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6
O jogo de identidades

6.1
Alteridade, exotopia e identidade

Na rede que conecta textos midiaticos diversos ao consumo de artefatos, as
criancas ndo estdo apenas compondo uma cultura lGdica, mas também suas
identidades. Como forma de nos debrugarmos sobre esse processo de construcao
de identidades que se estabelece no dialogo das criangas com os textos midiaticos,
seja na experiéncia ludica — em brincadeiras, jogos e historias que criam —, seja
nos modos como se véem e se apresentam para 0 outro na vida social,
recuperamos 0s conceitos de alteridade e exotopia de Bakhtin.

Retomando uma acepg¢do mais literal do termo identidade, vemos que este
se refere a um processo que se constitui na base da semelhanga com o outro ou, ao
menos, no esfor¢o de tornar-se idéntico a ele. Longe de assumir esse sentido, o
conceito de identidade, que aqui pretendemos abordar, afasta-se da idéia de
entidade ou estrutura estatica, permanente e duradoura. Com base nos conceitos
de alteridade e exotopia, entendemos a identidade como uma construcdo que se
realiza na relagdo com o outro e, assim, se apresenta como um acontecimento
aberto e em constante devir. Embora Bakhtin ndo tenha feito uso desse termo ao
longo de sua obra, suas reflexdes e anélises sobre a construgdo estética no &mbito
da obra de arte e, em particular, da obra literaria — foco principal de seus
interesses — extrapolam suas fronteiras para abarcar a vida humana. Ao tratar da
obra literaria, Bakhtin (1992) dedica-se a refletir sobre a constituicdo da
subjetividade e da vida humana como acontecimentos estéticos, da mesma forma
em que situa a obra de arte em uma dimenséo ética, concebendo o ato de criacao
como a realizacdo de uma postura axiolégica no mundo. Esse paralelo entre
estética e ética, na vida e na arte, é visivel quando Bakhtin, ao tratar da relacdo
entre o autor e o her6i (personagem) na obra literaria e dos valores que ambos

intercambiam, debruca-se sobre a relacdo entre 0 eu e 0 outro na dindmica da vida
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humana. Na teoria estética de Bakhtin, diz Tezza (1996), estdo contempladas
concepcdes de linguagem, de homem e de mundo.

Pode-se indagar a pertinéncia de tais conceitos na compreensdo de
processos identitarios que ocorrem na contemporaneidade, por se constituirem em
uma cultura e tempo tdo diversos daqueles que atravessam 0 pensamento
bakhtiniano’’. E 6bvio que uma simples transposicdo de sua teoria para explicar
tais processos, certamente, incorreria em grandes equivocos, justificados,
inclusive, por uma compreensdo apressada de sua obra. Da mesma forma que
Bakhtin afirma, para a obra de arte, a inevitabilidade de seu inacabamento, posto
que a cada ato de contemplacéo, outros sentidos séo construidos, fazendo com que
0 acontecimento estético assuma novos contornos, podemos compreender sua
prépria obra como um acontecimento inacabado. Ao opor-se a olhar para os fatos
da vida e da arte como fenbmenos ja dados e prontos, cuja existéncia se encerra
no presente, Bakhtin concebe-os para além de um tempo linear, em um devir
constante, de modo que seus sentidos ndo mais pertencam a um futuro temporal,
com vistas para a continuidade, mas a um futuro que rompe com o passado e 0
presente e se lanca em dire¢do a busca de um novo sentido que transforma tanto a
vida quanto a arte. Por isso, 0 proprio exercicio de trazer a tona sua teoria e
conceitos para compreender a vida contemporanea exige-nos o esforco de lanca-
los para além da temporalidade em que foram forjados, libertando-os das amarras
de seu proprio tempo e inserindo-os no que ele mesmo, Bakhtin, denomina de

grande temporalidade.

Em cada um dos pontos do didlogo que se desenrola, existe uma multiplicidade
inumeravel, ilimitada de sentidos esquecidos, porém, num determinado ponto, no
desenrolar do dialogo, ao sabor de sua evolucdo, eles serdo rememorados e
renascerdo numa forma renovada (num contexto novo). Ndo ha nada morto de
maneira absoluta. Todo sentido festejard um dia seu renascimento. O problema da
“grande temporalidade” (Bakhtin, 1992, p. 414. Grifo do autor).

" Ha diversos trabalhos que adotam a teoria de Bakhtin para a compreensdo de processos
subjetivos e culturais contemporaneos. Dentre esses, podemos citar o de Anne Haas Dyson
(Writing superheroes: Contemporary childhood, popular culture, and classroom literacy. New
York and London: Teachers College Press, 1997) que analisa a relagdo entre textos midiaticos, as
falas e os textos escritos por criangas na escola, visando compreender, também, a construgdo das
identidades das criangas a partir do didlogo que estabelecem com a midia. Outro trabalho
significativo nessa area é o de Robert Stam (Bakhtin: Da teoria literaria a cultura de massa. Séo
Paulo, Atica, 1992) que trata de produtos culturais contemporaneos e, em especial da linguagem
cinematografica, a partir de conceitos bakhtinianos, como polifonia, dialogismo e carnaval.
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O trabalho de recuperar os sentidos dos conceitos desenvolvidos por
Bakhtin e, ao mesmo tempo, transforma-los, quando trazidos para 0 nosso tempo,
€ 0 que se pretende aqui realizar ao compreender como as criangas constroem suas
identidades na relagdo com os outros mididticos — embora ndo encarnados
(materializados como pessoas) — que, no mundo atual, também fazem parte de
suas vidas. Trata-se de entender como elas se constituem na relacdo com 0s
discursos midiaticos e, a partir dessa interface, como se véem na relagdo com 0s
outros com 0s quais convivem e que valores constroem.

Para Bakhtin, é imersa no dialogismo e em uma relacdo de alteridade com
os discursos alheios que a consciéncia humana se constitui. Sdo as palavras do
outro que dao forma ao eu. Desde a mais tenra infancia, tudo o que sabemos de
nos, a percepcdo de nosso corpo e de nossos estados internos vém do outro™.
Nesse sentido, a vida interna comeca e mantém-se aberta a exterioridade,
constituindo-se a partir de um processo de assimilagdes e escolhas dos discursos

que circulam na cultura’.

Com efeito, assim que 0 homem comeca a viver-se por dentro, encontra na mesma
hora os atos — 0s de seus proximos, os de sua mae — que se dirigem a ele: tudo
guanto a determina em primeiro lugar, a ela e a seu corpo, a crianca o recebe da
boca da mae e dos proximos. E nos labios e no tom amoroso deles que a crianca
ouve e comeca a reconhecer seu “nome”, ouve denominar seu corpo, suas emogoes
e seus estados internos; as primeiras palavras, as mais autorizadas, que falam dela,
as primeiras a determinarem sua pessoa, e que vdo ao encontro da sua propria
consciéncia interna, ainda confusa, dando-lhe forma e nome, aquelas que servem
para tomar consciéncia de si pela primeira vez e para sentir-se enquanto “coisa-
aqui”, sdo as palavras de um ser que a ama. As palavras amorosas € 0s cuidados
que ela recebe vdo ao encontro da sua percepgdo interna e nomeiam, guiam,

"8 Sem desconsiderar as varias discordancias teéricas que Bakhtin apresenta em relacdo a teoria
freudiana (ver Bakhtin, M. O Freudismo. S8o Paulo: Editora Perspectiva, 2001), eis aqui um ponto
de aproximacdo possivel entre as duas teorias. Freud, em diversos momentos de sua obra, também
considera fundamental o olhar dos outros e, especialmente, dos pais, na constituicdo da vida
subjetiva ao tratar da origem do eu e do supereu a partir das coisas ouvidas, ou seja, daquilo que 0s
outros nos dizem, nos mostram e, portanto, do modo como interagimos com tudo isso. S&o as
representacdes provindas dos outros que compdem os contetidos dessas instancias psiquicas [ver
Sobre o narcisismo: Uma introdugéo (1914)].

" Cabe aqui fazer a ressalva de que, para Bakhtin (1998), nem todos os discursos prestam-se a
esse processo de assimilacdo. H& aqueles que resistem, insistindo em permanecer alheios. Causam
estranhamento aquele que deles se apropria, mantendo-se aspeados, em destaque, porque,
enquanto discursos de outrem, ndo tiveram seus sentidos alterados. Tais discursos séo
considerados por Bakhtin como discursos autoritarios, os quais exigem da consciéncia que 0s
recebe reconhecimento imediato. Trata-se de um discurso que, por estar de maos dadas com a
autoridade, é admitido prontamente. Tem relagdes estreitas com o tabu, o sagrado, a lei, com o
nome do pai, aquele que ndo pode ser tomado em védo. O discurso autoritario é refratario a
qualquer tipo de transformacéo por parte do contexto e da consciéncia com que se depara. Imune
ao didlogo, ndo abre brechas para apropriagdes livres e so aceita ser plenamente confirmado ou
rejeitado, invadindo a consciéncia como um bloco monolitico.
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satisfazem — ligam ao mundo exterior como uma resposta, diriamos, que demonstra
0 interesse que é concedido a mim e a minha necessidade — e, por isso, diriamos
que ddo uma forma plastica ao infinito “caos movedico” da necessidade e da
insatisfacdo no qual ainda se dilui todo o exterior para a crianca, no qual se dilui e
afoga também a futura diade de sua pessoa confrontada com o mundo exterior
(Bakhtin, 1992, p. 67-68. Grifos do autor).

A relacdo da vida subjetiva com a cultura é, para Bakhtin (1998), um
processo de transformacdo ideoldgica da consciéncia, que, ao nascer em um
mundo povoado por discursos de outrem, os assimila, atribuindo-lhes novos
acentos e sentidos. Nenhum discurso chega a consciéncia sem ter sido dito por
outros, por isso, aparece sempre como um discurso semi-alheio. Sua autonomia so
é possivel mediante a relacdo com a consciéncia que o abraca, de modo a
assimila-lo e torna-lo familiar. Trata-se de um discurso metade do outro e metade
nosso, que, ao contrario do autoritario, se abre para o didlogo interno da
consciéncia que dele se apropria. E criativo por exceléncia porque ndo se deixa
petrificar, transformando-se no confronto com outros contextos, intengdes,
emocdes e outros discursos. E contemporaneo, orienta-se para o futuro, para 0s
descendentes; ndo se estabiliza no passado. Como ja comentamos, é esse discurso
que engendra nossos pensamentos e nossa palavra como resposta, a contra-
palavra. Nesse jogo dialdgico, temos a consolidacdo da vida ideologica da
consciéncia, marcada por tensfes entre os diferentes pontos de vista, intencdes,
visdes de mundo e valores. Assim, o autor salienta o carater social dos conflitos
que compdem a vida subjetiva. Para ele, as vozes, que ecoam na consciéncia,
representam diferentes interesses e motivacdes. Elas vém da vida social. S&o
vozes ja ditas, que carregam acentos e perspectivas sociais.

Temos ai a impossibilidade de tomarmos consciéncia de nds mesmos sem a
participacdo de um outro que nos olha sempre de um outro lugar, de um outro
angulo, segundo outra perspectiva. Dessa forma, a presenca do outro, seja como
voz, lembranga ou olhar exterior, na constituicdo da experiéncia subjetiva é

inevitavel.

Tudo o que me diz respeito, a comecar por meu nome, e que penetra em minha
consciéncia, vem-me do mundo exterior, da boca dos outros (da mae, etc), e me €
dado com a entonagéo, com o tom emotivo dos valores deles. Tomo consciéncia de
mim, originalmente, através dos outros: deles recebo a palavra, a forma e o tom
que servirdo para a formacdo original da representacdo que terei de mim mesmo
(Bakhtin, 1992, p. 378).
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Todavia, ndo basta olhar-se pelos olhos do outro. E necessario, também, o
retorno a si mesmo como forma de complementar a prépria vida. A presenca
alheia precisa, em Gltima instancia, de nossos contornos e acabamento, o que se da
na dimensdo de nossa prépria vida. Para Bakhtin, é praticamente inviavel — a ndo
ser na esfera de um fendbmeno patologico — uma identificagcdo com o outro que se
caracteriza pela perda do lugar que ocupamos, sem O retorno necessario ao eu.
Identificar-se com o outro significa apropriar-se dele na condic¢do de outro, e ndo
com ele se confundir. A atividade estética, diz Bakhtin, inicia-se exatamente no
momento em que conferimos ao outro nossos sentidos, dando-lhe acabamento a
partir do lugar que ocupamos fora dele como um olhar alheio que vem do exterior.
Por outro lado, o acabamento de nossa vida, como ja dito antes, também exige o
filtro da experiéncia alheia, que representa a forma que o outro nos vé a partir do
lugar que s6 ele ocupa. Através desse filtro, faz-se possivel uma visdo de si
proprio que jamais se identifica com uma percepcao interna na condicdo do eu
para mim, mas se apresenta como um olhar para si, aberto a exterioridade, que se
completa e transforma com o olhar que vem de fora, do lugar do eu para o outro
(Bakhtin, 1992).

... ndo é no contexto dos valores da minha prépria vida que minha vivéncia pode
adquirir seu significado préprio enquanto determinacdo interna. Em minha vida,
esse contexto ndo existe para mim. Preciso de um ponto de fixacdo do sentido que
esteja situado fora do contexto da minha vida, que seja vivo e criador (...) para
poder extrair minha vivéncia para fora do acontecimento singular e nico da minha
vida (Bakhtin, 1992, p. 128).

Temos, entdo, duas faces de uma mesma moeda que dizem respeito a
constituicdo da identidade humana imersa na relagéo de alteridade entre o eu e
outro. De um lado, had o olhar do outro sobre mim, que representa como ele, na
condicdo daquele que se situa para aléem de minhas préprias fronteiras, recebe
minha exterioridade e Ihe confere um novo sentido. A resposta desse outro que me
olha de fora complementa e acaba a imagem e os valores que a mim pertencem.
De outro lado, h& o olhar que tenho sobre o outro, o qual também ganha novo
sentido no momento exato em que € apropriado pela visdo que vem de mim por
causa do lugar distinto que ocupo. Desse modo, temos aqui uma relacdo de

alteridade que se funda a partir de uma exotopia, que, como ja vimos, representa o
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excedente da visdo humana e também caracteriza a relagédo estabelecida entre o eu

€ 0 outro.

Minha relagdo com o objeto situado em meu horizonte nunca ¢ uma relacdo
acabada, mas uma relacéo pré-dada, pois o0 acontecimento existencial em seu todo é
um acontecimento aberto; minha situacdo se modifica a todo momento... (Bakhtin,
1992, p. 112).

Sob essa perspectiva, a questdo da identidade humana pode ser
compreendida em uma dimensao tanto etica como estética, uma vez que remete a
um acontecimento enraizado na relagdo com o outro, que permanece aberto a
alteragcdes provocadas pela presenca alheia e pela forma como essa presenca é
recebida no contexto da prépria existéncia. Nesse acontecimento, 0 eu e 0 outro
intercambiam valores, conferindo a cada um sentido e forma. Desse modo,
entendemos, assim como Pétillon (1991 apud Canclini, 2001), a identidade no
mundo contemporaneo como um repertério de minipapéis que se fazem e
refazem, ao invés de concebé-la como o nucleo de uma interioridade perene.
Compreender a constituicdo identitaria nos modos como as criangas, no mundo
contemporaneo, compdem minipapéis em suas mediacdes com 0s discursos

midiaticos é o que aqui se coloca em questao.

6.2
Ser autor e herdi no jogo e navida

Em diversas situacdes, no decorrer da pesquisa, a busca das criancas por
tracos, atitudes, objetos que as aproximam de herdis do mundo midiatico € uma
constante. Retirando desse mundo ficcional personagens, narrativas e enredos,
elas vdo compondo os modos em que se apresentam e se posicionam na vida
social. A partir de uma bricolagem dos fragmentos e recortes de textos com 0s
quais se deparam, em suas interfaces com a midia, as criancas compdem suas
identidades nas brincadeiras, nos jogos ou na prépria vida. Em muitos momentos,
esse jogo de identidades aparece como uma alternancia dos papéis de autor e heroi
nas brincadeiras, no jogo e nas historias criadas pelas criangas, cujos conteidos
compdem-se a partir de textos midiaticos. Para compreender como, nessa

alternancia, as criancas estdo também constituindo suas identidades, sdo
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significativas as reflexdes de Bakhtin sobre a relacdo entre o autor e o heroi, ainda
gue orientadas para o campo da obra literaria.

Ao tratar do acontecimento estético no interior da obra literéria
propriamente dita, Bakhtin afirma a inevitabilidade da existéncia de duas
consciéncias que, longe de se fundirem, precisam ser distintas para que uma possa
dar vida e acabamento a outra. Essas duas consciéncias representam, na verdade,
as consciéncias do autor e do herdi que, em uma relacdo marcada pela alteridade e
exotopia, compBdem o0s sentidos da obra e lhe conferem dimensdo estética. O autor
¢ a consciéncia de uma consciéncia, € aquele que da forma e acabamento a vida
do heroi e ao seu mundo. Ele representa o excedente de visdo que o heroi, dentro
dos limites de sua existéncia, ndo possui. O herdi necessita desse olhar que vem
de fora, de uma outra posicao, para sobreviver como acontecimento estético. Da
mesma forma, o her6i tem o poder de alterar o autor, na medida em que assume
vida prépria, permitindo que este possa ver-se também por seus olhos. Para
Bakhtin, mesmo na autobiografia, em que, supostamente, o autor poderia coincidir
com o herdi por estarem no plano de uma mesma vida, ocorre entre ambos uma
relacdo de alteridade em que o0 eu-autor se transforma em um outro para si mesmo
ao materializar-se, na obra, como o herdi. Sendo assim, 0 que temos, na criacao
estética — e, como ja vimos, também na criacdo da vida —, € um permanente
encontro de consciéncias que se alteram mutuamente, em que cada uma necessita
de uma posicdo que extrapola seus proprios limites para dar-lhe acabamento e
sentido.

E importante trazer a tona as consideracbes de Bakhtin a respeito das
distingBes entre representacao e arte, ja que as brincadeiras das criangas sdo um de
nossos focos privilegiados. Partindo do exemplo de um menino que, em sua
brincadeira de faz-de-conta, passa a ser o chefe dos bandidos, Bakhtin argumenta
que, na esfera dessa representacdo, a crianca ndo faz outra coisa a ndo ser
imaginar-se pelos olhos do bandido com o qual se identifica no momento da
representacdo, passando a viver a vida do bandido. Essa representacéo, diz ele,
pode vir a ser uma atividade artistica embrionaria quando a esta se agrega uma
platéia, um espectador, que passa a ser seu autor-contemplador, um outro que, ao
contempla-la, Ihe confere um outro sentido, para além de seus limites, situando-a
como um acontecimento estético. Tais consideracGes sdo-lhe Uteis no contexto de

suas criticas a estética expressiva, cujo conhecimento estético caracteriza-se pela
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vivéncia do estado interior expresso pelo objeto estético, tendo, portanto, a
representacdo e a ilusdo como atributos principais. A forma, na estética
expressiva, € auto-expressao e estd longe de ser definida por uma relacdo
alteritaria entre o autor e o her6i (Tezza, 1996). Para Bakhtin, o que ocorre na
estética expressiva, assim como na representacdo sem platéia mencionada
anteriormente, € uma identificagdo com o heroi, na categoria do eu, considerada
por ele como algo muito proximo ao devaneio ou a leitura ingénua de um
romance. O que, na verdade, Bakhtin reclama nesse tipo de experimentagéo do
objeto estético ou, no caso, do faz-de-conta é a auséncia de uma relagdo de
alteridade entre o espectador e o objeto a ser contemplado ou entre 0 eu que
representa e o objeto a ser representado, posto que, no plano da identificacdo
baseada na busca da semelhanca, o que ha ¢ uma fusdo de identidades, uma
espécie de alienacdo do eu® na vida do heréi provocada pela coincidéncia entre
ambos.

Ainda sobre essa questdo, Bakhtin ilustra como a identificacdo entre o
espectador e a obra dificulta a compreensao do acontecimento estético ao tratar da
dimensédo tragica de Edipo como algo do qual s6 é possivel apropriar-se na
condi¢do de um outro que o olha de fora e lhe atribui o carater de tragédia, e ndo

mediante a experimentacdo de sua vida interior.

Do ponto de vista da produtividade efetiva do acontecimento, quando somos dois,
0 que importa ndo é o fato de que, além de mim, haja “mais outro” homem,
“semelhante a mim (dois homens)”, e sim que, para mim, ele seja “o outro”; é nisso
gue sua simpatia por minha vida ndo € nossa fusdo num Unico ser, ndo é uma
duplicagdo numérica da minha vida, pois ele a vive de uma nova forma, numa nova
categoria de valores — como vida de outro que é percebida diferentemente e recebe
uma razdo de ser diferente da sua propria. A produtividade do acontecimento ndo
consiste na fusdo de todos em um, mas na exploracdo da exotopia que permite a

8 A alienacdo a que nos referimos aproxima-se do conceito marxista, que diz respeito ao
estranhamento do sujeito em relagdo a si prdprio, ao produto de seu trabalho e ao trabalho
propriamente dito. No contexto da sociedade capitalista, a propriedade privada impde-se nas
relagdes humanas, transformando o trabalho como atividade humano-genérica consciente em
atividade alienada. Nesse sentido, o sujeito torna-se estranho em relacdo a si proprio, a sua
atividade no mundo e ao que produz a partir dessa atividade. Sua obra, fruto do trabalho, é-lhe
arrancada para estar sob o poder de outrem, assim como o trabalho torna-se a nega¢do do préprio
sujeito e ndo mais uma atividade que engendra sua realizacdo. O trabalho alienado, para Marx
(1972), &, portanto, atividade que se transforma em passividade, forca que passa a ser impoténcia
e, por ndo pertencer mais ao sujeito que a realiza, volta-se contra ele proprio. Com isso, vale
ressaltar que a relacdo estabelecida aqui entre a identificacfo caracterizada pela fusdo do eu com o
outro e o conceito de alienacgdo justifica-se pelo fato de que, em ambos os processos, hd um
estranhamento do eu na relagdo com o outro, na medida em que este se dilui ao assumir a face do
outro. Nessa relagdo, a criacao é inibida em nome da reproducéo.
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pessoa situar-se num lugar que é a Unica a poder ocupar fora dos outros (Bakhtin,
1992, p. 103. Grifos do autor).

Em contraposicdo ao que ocorre na estética expressiva, Bakhtin defende
uma expressividade que se da na base da simpatia, denominada por ele como
empatia simpética, e que diz respeito a uma atribuicdo de valor ao que €
contemplado. Ao invés de uma fusdo com a vida do her6i, o que hd é uma
construcdo de sentidos em relacdo a essa vida e a como ela é experimentada por
aquele que a contempla a partir da categoria do outro. Somente no @mbito dessa
relagdo valorativa é possivel, na visdo de Bakhtin, a realizacdo de um
acontecimento criativo. Como Tezza diz, a consciéncia estética, no pensamento
bakhtiniano, é uma consciéncia amorosa que postula o valor (1996, p. 292), ou
melhor, é a consciéncia de uma outra consciéncia, as quais se encontram ao invés
de fundirem-se. Para além de uma simples metéfora, essa consciéncia amorosa
representa o ato de atribuicdo de valor presente tanto na relacdo entre o eu-autor e
o heréi-outro, no campo da arte, quanto na relacdo entre o eu e o outro, na esfera
da vida, de modo que ética e estética se complementam na vida e na arte (Tezza,
1996).

Tais consideragdes, quando trazidas para a andlise das brincadeiras das
criancas e do processo de construcao de suas identidades mediante o dialogo com
0S outros que pertencem ao mundo midiatico, abrem brechas para compreender,
nessas atividades e processos, as tensoes, caracterizadas por movimentos que
apontam para uma criacdo e outros em que a perda da postura valorativa ou a
auséncia de uma empatia simpatica na relacdo com o outro faz com que a
dimensdo criativa fiqgue comprometida, em funcdo de um predominio da fusdo do

eu com o outro.

6.2.1
No mundo do faz-de-conta, os papéis de autor e heroi

Em um jogo de alternancia dos papeis de autor e heroi, as criangas retiram
de textos midiaticos elementos para compor suas brincadeiras e, assim, constituir
suas identidades. Trago aqui episodios da pesquisa de campo em que issSO
acontece, como é o caso da brincadeira de Matheus com a navalha negra,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0115578/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0115578/CA

O jogo de identidades 179

comentada anteriormente, em que ele alterna os papéis de vildo, que aparece como
0 protagonista da historia e, por isso, pode ser considerado como o herdi, no
sentido bakhtiniano; o de vitima, aquele que sofre as a¢Ges violentas do hero6i; e 0
de autor, aquele que conta a historia de um lugar diferente daquele ocupado pelo
her6i, dando-lhe acabamento e sentido.

Em seu faz-de-conta, observamos que Matheus, ao cortar o proprio pescogo
com a navalha negra, se coloca tanto no lugar do heroi-vildo, aquele que corta,
quanto da vitima, aquele que € decapitado, o que fica nitido quando movimenta a
cabeca para o lado como se estivesse separada do corpo. Mudando de posigéo e na
condicdo do heroi-vildo, Matheus dirige-se para a vitima e ordena: Podia pegar

sua cabeca, idiota! Nesse momento, ele faz um movimento que indica estar

colocando a cabega de volta ao corpo.

Figura 23 - Matheus nos papéis de vildo e vitima no faz-de-conta A navalha negra.
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Né&o esta claro para nos se o ato do herdi-vildo justifica-se como um tipo de
punicdo contra algo maligno que a suposta vitima tenha cometido ou se é, na
verdade, um simples ato de impingir forga e poder sobre o outro. Entretanto, o que
fica explicito e mais nos interessa no momento ¢ o fato de Matheus colocar-se, ao
mesmo tempo, na posicdo de autor e her6i em seu jogo de faz-de-conta. Os
aspectos trazidos por ele para a cena da brincadeira, que compdem a
personalidade do heréi e a histdria em que este realiza suas acdes, sdo retirados
dos desenhos animados e dos filmes de acdo cujos herdis assumem uma
identidade ambigua, ou seja, ora salvam e resgatam, ora matam e destroem. Essa
contradicdo é uma caracteristica visivel no heroi-vilao criado por Matheus, uma
vez gue sua faceta vil aparece quando a cabeca é cortada e a vitima é morta e, por
outro lado, se desfaz no momento em que o préprio vildo exige que a cabeca
decapitada seja colocada de volta ao corpo, revertendo, assim, o0 mal cometido. O
retorno da cabeca ao corpo significa o impedimento da morte, a possibilidade de
ressurreicdo, de voltar a vida, fendbmeno muito comum nos herdéis dos desenhos
animados contemporaneos®™. E interessante observar que aquele que mata e faz
sofrer também tem o poder de dar vida e fazer viver, movimento que aponta para
a metamorfose pela qual o herdi passa e que constitui sua identidade.

Matheus identifica-se com esse perfil e, na condi¢do de autor de seu faz-de-
conta, compde o herdi de sua histdria a partir dos outros herdis que povoam sua
vida. Herdis estes que ele vive e experimenta na brincadeira e, ao fazé-lo,
constitui a si proprio na relacdo que estabelece com esses outros. S&o tambem
esses outros herois que constituem seu ponto de apoio, através dos quais ele
consegue ver-se como outro, tornando-se alheio para si mesmo. O processo de
busca desse ponto de apoio, situado fora de si proprio e que possibilita olhar para
si mesmo de um outro angulo, remete, para Bakhtin, a objetivacéo ética e estética.

Resgatando as reflexes de Bakhtin sobre a representacdo na brincadeira
infantil, podemos questionar sua relagdo com o que o autor define como
acontecimento estético. Como vimos, a representacdo em si implica uma
identificacdo com o protagonista nos limites de sua propria vida. No caso do faz-
de-conta, ela s6 aparece como acontecimento estético no momento em que se abre

para uma platéia, para um outro que, como contemplador, lhe confere a dimensao

81 No anime Dragon Ball Z, o protagonista Goku, em sua segunda fase da saga, cresce, torna-se
homem, morre e ressuscita duas vezes.
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criadora. Mais do que entender a brincadeira de Matheus com a navalha negra
como uma atividade artistica embrionaria ou ndo, trata-se aqui de compreendé-la
como uma atividade que pde em jogo a forma como o menino experimenta a
alternancia dos papéis de autor e herdi simultaneamente ao retirar do mundo
midiatico elementos para compor sua brincadeira, dando vida a um herdi que ele
ndo apenas representa, mas também o constitui. Além disso, minha intervencao,
na condicdo de quem observa, filma e se engaja na brincadeira da crianca, ainda
gue como aquele que pergunta para poder entendé-la, em momento algum pode
ser negligenciada. Minhas perguntas e reacOes diante da brincadeira de Matheus
provocam o aparecimento de um outro lugar também assumido por ele, que é o de
narrador, daquele que fala sobre o acontecimento. E desse lugar que Matheus
pode conferir ao seu proprio faz-de-conta o que Bakhtin denomina de acabamento
estético ao atribuir sentido e valor ao enredo que cria e ao her6i que assume. E,

portanto, desse lugar que ele se constitui como autor.

Enquanto filmo Matheus brincando, conversamos sobre o que acontece:

Raquel: Vocé ta brincando de qué?

Matheus: A navalha negra.

Raquel: E o que que é uma navalha negra?

Matheus: E uma navalha muito negra, que é afiada mesmo.

Raquel: Mas, que € isso?! Mas pra que que serve isso? (Pergunto assustada ao ver
Matheus cortando o préprio pescoco com a faca de brinquedo).

Matheus: E uma navalha muito negra, que é muito afiada.

Matheus: Isso aqui? (Dirige-se para mim, olhando para a cAmera). E pra cortar a
pessoa.

Raquel: O que vocé fez, Matheus?! O que vocé fez agora?! (Fico cada vez mais
apreensiva com 0 que vejo, principalmente neste momento em que Matheus
movimenta a cabeca como se estivesse separada do corpo).

Matheus: Tirei a cabega.

Colocando-se no lugar do autor, fenda que se abre a partir da interlocucéo
que estabelecemos ao longo da brincadeira, Matheus, em uma relagdo de
alteridade e exotopia com seu préprio faz-de-conta, fala sobre a historia que Ihe da
fundamento e seu papel de herdi como se fosse um outro. 1sso aparece claramente
guando, mediante minha pergunta a respeito do que estd brincando, Matheus
responde: A navalha negra. Sua resposta mais se assemelha ao titulo de uma
historia. Ele responde minha pergunta, anunciando o tema da historia de seu faz-

de-conta, 0 que reitera a postura autoral que assume. Além disso, confere a sua
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historia tom, forma e sentido. Ainda nessa posicdo, Matheus agrega a navalha
atributos, de modo a acentuar seu poder destrutivo e, por conseguinte, a acao
violenta que o her6i pode empreender com ela: E uma navalha muito negra, que é
muito afiada. Na verdade, a navalha negra, como Matheus enfatiza, do lugar de
autor, representa muito mais do que um simples acessorio utilizado pelo herdi. Ela
é a peca-chave gue constitui a identidade do her6i, uma vez que, estando em suas
méos, o torna poderoso e capaz de realizar seus feitos. Ao dar vida a essa imagem,
materializando-a na figura do herdi com a navalha negra, Matheus coloca-se fora
do acontecimento de seu faz-de-conta e, assim, confere-lhe acabamento estético.

Quando tenho a minha frente uma figura simples, uma cor ou uma reunido de duas
cores, um rochedo real ou o refluxo do mar na praia, e tento adaptar-lhes uma
abordagem estética qualquer, devo antes de mais nada dar-lhes vida, converté-los
em herois em potencial, marcados por um destino, devo doté-los de uma orientacéo
emotivo-volitiva, personifica-los; esse é o meio que permite instaurar uma
abordagem estética, condicdo principal de uma visdo estética, mas a atividade
propriamente estética ainda ndo comegou, na medida em que apenas estou vivendo
a imagem a que dei vida (...) Devo, ainda que seja apenas em minha imaginacéo,
pintar um quadro ou escrever um poema, construir um mito no qual o fenémeno
dado sera o herdi de um acontecimento acabado que o engloba, o que é impossivel
se permane¢o no interior da imagem dada, e implica que eu me situe fora do
acontecimento (Bakhtin, 1992, p. 82-83).

Um outro aspecto significativo € a construcdo de sentidos presente no
didlogo que Matheus e eu estabelecemos, que se realiza nas antecipacdes feitas
por cada um de nds a partir das imagens ou visGes tecidas sobre o outro. Nesse
processo dialdgico, essas imagens e visdes alteram-se e outros sentidos sdo
construidos mediante os enunciados e as reacBes que vém do outro. O tom
violento da histéria e a crueldade das acdes do herdi ndo séo fortuitos. Como ja
dissemos, esses sentidos constituem-se na interface da crianga com 0s textos
midiaticos, em que as a¢Oes violentas sdo cruciais no enredo da vida dos herois.
Mas ndo apenas isto. Vimos anteriormente que a violéncia é, sem davida alguma,
um tema cada vez mais presente na vida social das criangas no mundo
contemporaneo. A convivéncia das criancas com atos violentos, situacfes
marcadas pela violéncia, discursos que justificam a violéncia como forma de se
defender contra ela e armas como signos de poder tem fornecido elementos
significativos que incrementam seus imaginarios, fazendo-se presentes em suas

brincadeiras e jogos. Tais elementos também constituem seus valores e, por que
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ndo dizer, suas identidades. Como Bakhtin diz, os outros, que participam de nossa
vida e nela sdo herois, precisam ser autorizados e validados por nds. Assim, esses
outros legitimados passam a orientar-nos, na medida em que seus valores séo
significativos no contexto de nossas vidas. E na relagdo com esses outros, herdis
da ficcdo ou de carne e 0sso, que povoam seu imaginario e tém a violéncia como
um valor, que Matheus traz a tona atos violentos como sentidos e valores visiveis
em sua brincadeira.

Afirmar que Matheus é uma crianga violenta porque brinca de navalha negra
seria banalizar a complexidade do processo cultural e subjetivo que se desenrola
no ato de brincar e na interlocucdo estabelecida comigo, um outro, adulto,
pesquisador e portador de um olhar diverso. E na énfase da alteridade aberta pela
minha presenga e participacdo no decorrer da brincadeira que a questdo da
violéncia de Matheus passa a assumir outros contornos. Discutimos anteriormente
como a crianca, ao ter a violéncia como tema de suas brincadeiras, contrapde-se a
visdo adulta da fragilidade infantil, assim como desafia seu préprio medo. Nesse
sentido, a navalha negra, muito negra, afiada, que corta pessoas, representa, no
contexto dessa interlocucdo, signo de poder assumido por Matheus, na tentativa
de se colocar como alguém que, longe de ser definido como fragil ou inocente, é
capaz de desafiar seus proprios fantasmas e medos. Ser destemido é um dos
principais valores que Matheus assume no faz-de-conta, na relacdo que estabelece
comigo e na prépria vida diante dos outros, adultos e criangas, com quem convive
e que tém a violéncia como uma de suas marcas.

Retomando a composicdo do herdi representado por Matheus, podemos,
também, afirmar que tanto o desafio ao medo quanto a reversibilidade da
violéncia cometida sdo aspectos que o caracterizam. Nos contos de fada, a
trajetdria dos herois, afirma Bettelheim, envolve a superacéo de si mesmos e néo a
vitdria sobre os outros. O autor, assim, destaca que a missdo do herdi, muito mais
do que exercer poder e forca sobre os outros, é a busca de autonomia e a
superacao de sua propria vileza. Esses aspectos estdo presentes na brincadeira de
Matheus, que, ao viver, na pele do herdi, situacdes violentas, desafia seu proprio
medo e ao reverter o crime que comete, supera seu lado vil e cruel, aspecto

marcante do antagonismo que caracteriza seu heroi.
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6.2.2
Criando histérias e compondo identidades

N&o sdo apenas as brincadeiras territorios privilegiados para que as criangas
experimentem os papéis de autor e herdi, mas também as histérias por elas
criadas, que, como vimos, assumem carater ladico. Trazemos, entdo, aqui
historias criadas pelas criancas, em que o0 processo de criacdo de herdis, com base
em textos midiaticos, remete também a constituicdo de suas identidades. Como
Jones aponta, as historias criadas pelas criancas a partir de imagens que estocam
dos desenhos animados, filmes e videogames cumprem uma dupla funcéo:
permitem-lhes construir sentidos sobre os textos midiaticos que circulam em sua
vida cotidiana e oferecem-lhes um senso de autoria em relacdo as suas emocdes e
a si proprias.

Como ja vimos, o sonho de lago inicia-se quando ele proprio relata para
mim o sonho que teve com um terrivel alligator. A histdria trata das aventuras de
lago e um poderoso Rottweiler, seu fiel companheiro, contra as investidas do
monstruoso alligator. Da mesma forma como, na brincadeira com a navalha
negra, minha participacdo através das perguntas sobre o que acontece no faz-de-
conta mobiliza em Matheus o papel de autor, na histéria de lago, minha
intervencdo também desencadeia o aparecimento desse lugar no processo de
construcdo da narrativa. Ha diversos momentos, ao longo da historia, em que essa
autoria, construida no processo de interlocucédo, € visivel. O tom de suspense que
lago confere a historia € a caracteristica mais marcante desses momentos, a
medida que aparece exatamente nas situacdes criticas, seja para anunciar um
personagem, seja para enfatizar as facanhas do heroi. O suspense, marca que lago
encontra para acentuar a aventura e a acao em sua historia, é algo que aproxima, e
muito, seu texto da narrativa de um filme de acdo ou até mesmo de um desenho
animado. Logo no inicio de seu relato, vemos que o0 suspense representa a forma
como lago anuncia a entrada do vildo na trama, assim como 0 perigo, a acao e a
aventura que dao vida ao herdi: Eu tava tomando banho na lagoa mesmo. Ali, ai,
quando levantou. Eu vi uma coisa assim estranha. Ai, quando veio por baixo de
mim, me mordeu. Ai, me puxou pra debaixo d’agua. E comegou a me puxar. Esse
suspense provoca em mim a curiosidade sobre a coisa estranha, um desejo de

saber que faz com que lago, assumindo o papel de autor, se dedique a compor o
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vildo — o alligator —, atribuindo-lhe caracteristicas requintadas, no sentido de
aproxima-lo a um monstro terrivel, e, ao fazé-lo, também estad compondo o heroi —
no caso ele proprio —, pois a criagdo de um monstro poderoso exige a criacdo de

um herdi a sua altura, ja que sua missdo é destrui-lo.

Raquel: Que coisa foi essa?

lago: Era um Alligator.

Raquel: Um Alligator!

lago: E. O bicho tinha 30 metros.

Raquel: Nossa!

lago: E ele pesava 50.000 quilos.

Raquel: E como vocé encarou esse bichdo?

lago: Eu tava com um arpdo. Eu joguei o arpdo dentro da boca dele. E ai néo
adiantou nada.

Raquel: Ah! Também um bicho t&o grande assim, ng?%

Em seguida, com um novo suspense, lago anuncia a entrada de um outro
personagem na histdria que pertence a vida do heréi: o cdo Rottweiler. A forma
que lago confere a esse personagem aproxima-se muito a de personagens dos
desenhos animados contemporaneos, como Pokémon e Digimon, em que 0s
monstrinhos sdo fiéis companheiros dos meninos-herdis Ash e Tai Kamiya,
respectivamente. Assim como Ash e Tai sdo responsaveis pela performance de
seus Pokémons e Digimons, através de treinamentos e “digievolucbes”, lago
aparece como o dono do Rottweiler, o que Ihe d& uma certa responsabilidade

pelos feitos de seu companheiro.

lago: E. Mas quando eu tinha uma coisa, eu peguei ele assim pela boca, fechei a
boca dele, tirei minha perna da boca dele, assim oh! Quando eu peguei 0 rabo
dele. Eu peguei o rabo dele e puxei pra fora d’agua. Ai, comecei, s6 que ele
mordeu, me puxou pra agua de novo.

Raquel: Nossa Senhoral!

lago: Ai, até que veio um ... E... Ai, veio, ai veio um Rottweiler. O bicho era
fortissimo. Ai, o bicho... Olha o tamanho dos masculos do meu Rottweiler! (lago
mostra os musculos). O bicho era assim, enorme! O meu Rottweiler era assim.
Raquel: O Rottweiler? O Rottweiler era seu amigo?

lago: Era. Eu era dono dele. Até que ele mordeu o rabo do crocodilo. Ficou
balancando, balangando, balangando, ele jogou o crocodilo pra agua.

Novamente, a partir do suspense, lago desenlaca a trama, colocando-se em

cena como o herdi destemido, aquele que, por fim, destréi o vildo, o alligator.

82 Optamos por repetir trechos da histdria, no sentido de facilitar a compreenséo das analises aqui
desenvolvidas.
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Nem mesmo o Rottweiler foi capaz de tamanha bravura. lago, nessa parte da
historia, confere acabamento ao seu heroi, tornando-o0 o Unico responsavel pela
destruicdo do monstro e aquele que, com sua arma, aparece como 0 mais poderoso

da trama.

Raquel: Nossa! E ai vocé conseguiu se salvar.

lago: Nao! O crocodilo quebrou a porta. Caramba! O bicho era fortissimo! Ai o
Alligator mordeu. Ai até que eu tinha uma arma, que eu peguei uma espingarda.
Eu mirei na boca do Alligator. Ai, boom! Explodiu o Alligator.

O desfecho que lago déa a histdria reitera o género por ele eleito — o sonho —
para caracterizar sua narrativa quando diz: Ai, depois, ai depois, eu fui pra casa
pra ir dormir. Ai quando eu acordei, meu sonho acabou.

Em todos os momentos da histdria, lago vai compondo a trama, o herdi e 0s
outros personagens a partir de minhas reacfes diante dos fatos que narra e dos
discursos, cujos representantes sdo os outros validados por ele, que constituem o
texto de seu imaginario. Se, por um lado, o didlogo com um outro, interlocutor
cuja presenca marcada por espantos, perplexidade e admiracfes diante da saga
que se desenrola, provoca em lago a insercdo de elementos cada vez mais
sofisticados na historia, que acentuam seu carater de agdo e suspense, por outro, 0
didlogo com os heréis virtuais dos filmes de acdo, desenhos animados e
videogames permite-lhe dar forma e sentido ao heroi que cria e ao cria-lo na
ficcdo, experimenta-o nos sonhos, nas brincadeiras e nos modos como se
posiciona diante dos outros na vida social. Mais uma vez, ser poderoso e
destemido aparece como o ingrediente mais valorizado para lago na composicao
de seu herdi ficticio e da imagem de si proprio como alguém que, potencialmente,
se aproxima desse heroi, seja na relacdo comigo, esse outro-adulto que o interpela
no momento de criacdo da histdria, seja na forma como se apresenta para 0s
outros. Nesse sentido, ao relatar seu sonho, lago ndo apenas cria uma historia, mas
também constitui sua prépria identidade na relagdo com os discursos midiaticos
que elege para compb-la, construindo valores, como poder e coragem, que O
aproximam dos her6is midiaticos. Além disso, tal como analisamos na brincadeira
com a navalha negra de Matheus, temos, no processo de criacdo da historia de
lago, a presenca da alteridade e exotopia como movimentos desencadeados tanto

pelo contexto de interlocucdo que Ihe da origem, quanto pelo género da narrativa,
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o0 sonho, que dele exige, desde o inicio, a ndo coincidéncia com o heroi, j& que sua
facanha se realiza no campo da ficcdo. Tais aspectos provocam em lago um
distanciamento em relacdo ao proprio texto e ao seu herdi, no momento em que se
coloca no lugar do autor, aquele que, a partir de um outro olhar, confere
acabamento ao acontecimento.

O processo de criacdo da histdria que da origem a animacdo Jurassic Park
I11 € um outro episédio da pesquisa que aponta para 0 processo de constitui¢do de
identidades presente no jogo dos papéis de autor e herdi assumidos pelas criangas.
Como ja dissemos, essa historia é fruto de uma producdo coletiva, em que cada
crianca, por vez, compde uma parte da trama. Neste momento da analise,
interessa-nos, sobretudo, a forma como os meninos, principalmente Matheus e
lago, insistem, no decorrer do processo de criagdo dessa historia, em se destacar
como os herdis invenciveis, aqueles que jamais podem ser derrotados pelos
dinossauros, entrando em confronto com os que ndo atendem a essa demanda.
Nessa disputa, analisamos, em especial, como, em diversos momentos, Matheus e
lago dedicam-se a criar herdis que, ao invés de se constituirem como personagens
que se inserem no fluxo da trama, representam muito mais eles proprios, suas
intencdes de manifestacdo de poder perante o0 grupo e seus desejos de se

apresentarem como protagonistas da histdria.

Alexia: Ai, quando ele pisou, ai ele saiu correndo, correndo. Ai, quando eles
pararam, o Matheus e a Joice, os dinossauros comeram eles.

Raquel: Comeu eles?

Alexia: E. A menina comeu 0 menino e 0 menino comeu a menina.

Raquel: E mesmo?! Nossa!

Matheus: Ah! Eu ndo mato o dinossauro, ndo €?! Eu atiro quatro flechas vindo da
garganta, entra na garganta dele...

Raquel: Entdo, o Matheus... Olha, o dinossauro ta correndo atras de vocé, ja ta
com a boca aberta pra te, pra te comer. O gque vocé faz?

Matheus: Eu fico parado, eu fico parado. Depois, quando ele me engole pronto.
Quando ele me engole, da minha méo sai uns ganchos. Ai, depois eu faco assim
com a minha méo e... Eu enfio no dinossauro e parto ele ao meio. Eu saio do
dinossauro. E 14 vem o Rex. Eu corto a garganta do Rex. Ele cai no chdo. Depois,
daqui a trinta e quatro mil anos, ele virou 0ssos. Foi para um museu.

Raquel: Aparecem mais duas pessoas na historia?

Alexia: E porque aquelas outras duas morreram. Porque comeu, comeu pela
cabeca.

Matheus: Oh, ele ndo me matou, ndo! Ele me engoliu e eu cortei ele.
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Em contraste com outras criancas, a participacdo de Matheus no processo de
producdo da histdria caracteriza-se pela preocupagdo com a criacdo de si préprio
como um hero6i de destaque na derrota dos dinossauros. Pouco importa, para ele, a
presenga dos outros personagens ou o0 que fazem, desde que ndo entrem em
choque com seus interesses, pois 0 que estd em jogo é criar situacdes e agcdes que
fazem dele indestrutivel, poderoso e destemido. Isso fica claro quando Matheus
resiste a aceitar o destino que Gustavo da ao seu personagem, como forma de
contrariar a imagem de super-herdi imbativel que ele insiste em criar para si

proprio.

Gustavo: O Matheus jogou o arco-e-flecha no Rex, ai 0 Rex comeu o arco-e-flecha,
ai depois, é... O Matheus tentou de novo e ndo conseguiu, ai, de repente, 0 Rex deu
uma rabada no Matheus que o Matheus foi parar 14 nos Estados Unidos.

Raquel: Caramba! Vocé foi parar nos Estados Unidos com a rabada do Rex!
Matheus: Ah, é, é! Eu vou falar uma coisa, oh! Ai, de repente, chegou o Tirex, que
é um dinossauro que eu descobri.

Suzana: L& nos Estados Unidos?

Matheus: Nao!

Suzana: Ué?! Mas, ndo foi parar 147!

Matheus: Nao!

Ragquel: E. Levou uma rabada.

Matheus: Ele deu outra rabada e eu voltei pra, pra cidade. De repente, ele deu, o
Rex, uma rabada em vocé (Matheus aponta para Gustavo). Tu parou l4 no Japéo,
na China.

A necessidade de Matheus de reverter o trecho da histéria criado por
Gustavo mostra a forma como ele se relaciona com a intervengdo do outro,
principalmente quando esta se contrapde aos seus esforgos de manter-se como 0
super-heroi. Se retomarmos as consideracdes de Bakhtin sobre a relacdo entre o
autor e o herdi e a alteridade necessaria que um deve estabelecer com o outro no
processo criativo, 0 que vemos aqui é a coincidéncia do autor com o personagem,
resultante de uma identificacdo que sufoca a criacdo ao abandonar o olhar alheio.

A alteridade, diz Amorim, no ato criativo, € um fato que se opde a coincidéncia.

Na verdade poderiamos resumir a formula da criagdo dizendo que la onde ha fuséo,
a criacdo ndo se da e que a alteridade € sua condicdo prévia (Amorim, 2001, p.
125).

Sendo assim, na competicédo acirrada pelo lugar do protagonista, a autoria de

Matheus fica comprometida, visto que ele ndo consegue se distanciar de si mesmo
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e da auto-imagem que cria como her6i. Confundindo-se com o heroi, Matheus
desloca-se do lugar do autor, daquele que olha o heroi de fora e, a partir dessa
posicdo, Ihe atribui forma e sentido. Seu interesse volta-se para ele proprio e para
sua condicdo de hero6i poderoso e destemido, definida pela forma como se vé
perante o auditorio social com o qual interage, composto pelas outras criancas da
turma e por nds, professoras e pesquisadoras. Para ele, a historia deixa de ser um
texto coletivo, tecido por varias vozes, idéias e intencdes, para transformar-se no
espelho, em que, de modo narcisico, apenas sua propria imagem pode ser
refletida.

Ao percebermos a empreitada de Matheus, nds, adultos, procuramos
desafia-lo, no sentido de questionar a disputa, mostrando que, mesmo como herdi,
ele poderia viver momentos dificeis, em que seu poder e for¢a seriam postos em
prova, e defendendo a manutencédo da parte da historia criada por Gustavo. Nossa
intervencdo volta-se, todo o tempo, para a sobrevivéncia do carater coletivo da
historia através da emergéncia de diferentes pontos de vista. Em nome disso,
resistimos ao fato de a disputa entre os meninos sufocar as vozes das outras
criangas por entendermos que esta ndo poderia se tornar um duelo entre titds, uma
disputa em que prevaleceria 0 compromisso de ser melhor do que o outro como
forma de demonstracio de poder®. Mais do que cumprir uma tarefa que
assumimos juntos — a producdo da historia para a animacgdo —, nossa postura €
trazer a tona, no processo de criacdo da historia, uma questdo ética, tdo abalada
pelos idearios de onipoténcia e super-poder vigentes nos textos midiaticos que
circulam no cotidiano das criangas, voltada para o reconhecimento do outro em
cada ato e pensamento que realizamos, ao invés de descarta-lo em nome da
manutengdo de uma supremacia.

Assim como Matheus, lago entra na histéria, dando vida a um heréi que
também expressa seu desejo de manifestar poder. Em diversos momentos, essa € a

tonica de sua intervengdo durante o processo de criagdo da historia.

lago: Oh, eu vou entrar com dois arpdes, é claro, né?

8 Cabe aqui acrescentar a distingdo feita por Huizinga entre competic&o e demonstracdo de poder.
Para ele, competir ndo significa necessariamente o desejo de exercer poder sobre o outro, mas sim
o de ter destaque em relagdo ao outro atraves de provas de eficiéncia e competéncia. O aumento de
poder pode aparecer apenas como algo secundario e decorrente dessa conquista. Assim, 0 que
temos na batalha de herdis estabelecida pelos meninos é muito mais a manifestacdo de poder do
gue uma competicdo propriamente dita.
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Raquel: Vocé entrou na histéria, entdo? O lago é mais um personagem da historia.
Ele entrou na histéria com dois arpdes.

lago: Tinha dois velociraptors, quer dizer trés. E eu tava com uma luva e eles néo
sabiam do que tinha dentro delas. Ai, eu joguei num velociraptor, mas veio mais
um, trinta e nove depois. E depois veio mais quarenta e cinco.

Criangas: Um bando.

lago: E depois eles cagam em bando, ja que eles cagam em bando, eles vieram
todos...

Raquel: Vieram todos, mas pra cima de vocé? Vocé ndo precisou da ajuda do
Bruno Fernandes?

lago: N&o. N&o precisava. Eu tinha mais arma. Minha luva tinha umas unhas,
tirava assim, oh!

Raquel: Vocé ndo precisava da ajuda do Bruno?

Suzana: E vocé foi ajudar o Matheus pelo menos?

lago: Eu arranhei eles (referindo-se aos dinossauros). Cada uma travava. Uma
travava e a outra cortava a cabeca (reportando-se as unhas de sua luva).

Raquel: E seus amigos Bruno, Amanda? Onde eles estavam?

lago: Eles estdo na cidade, numa casa de tijolo. O Tirex ndo vai conseguir
derrubar.

lago, para acentuar o poder e o carater de indestrutibilidade de seu heroi,
preocupa-se, logo de inicio, em se apresentar com um arsenal: arpdes e luvas com
unhas pontiagudas. Além disso, exacerba os perigos e ameacas que seu heroi
enfrenta para enfatizar sua coragem e a competéncia de suas faganhas.
Novamente, a interlocucdo que estabelecemos com lago se caracteriza pelo
resgate dos demais personagens, com o intuito de articular o acontecimento de seu
heroi ao restante da historia.

Ja no final da trama, lago busca uma forma de superar todos os herdis nela
presentes, justificando a sobrevivéncia de Matheus dentro da barriga do
dinossauro quando diz O Pescogudo ndo tinha soltado aquele halito antes, que é
pra digerir, para, entdo, resgata-lo. Ainda assim, ndo satisfeito com esse fim
triunfal, lago insiste na idéia de ser a Unica pessoa a sobreviver depois da invasao
dos dinossauros na casa de tijolos. De acordo com sua versdo, todos sdéo mortos
pelos dinossauros, exceto ele, o invencivel her6i. Em resposta ao nosso
questionamento de que a historia perderia graca se ele fosse o Unico sobrevivente,
lago afirma que, sem esse fato, esta deixaria de ter aventura. Por fim, decidimos
coletivamente dar um desfecho provisorio a histéria, dando margem a
continuidade da saga em que todos sobrevivem.

Assim como Matheus, o papel de lago no processo de autoria coletiva da
historia fica, por vezes, comprometido porque prioriza a construcdo da imagem de

si préprio como o0 mais poderoso, aquele que, inclusive, é capaz de salvar o outro
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herdi. Mais do que um ato de bondade e solidariedade, 0 resgate de Matheus
representa, para lago, a conquista de uma soberania ao assumir o lugar de herdi
dos her6is. Os herois criados por Matheus e lago sdo porta-vozes deles préprios e
de seus desejos de manifestacdo de poder. Dessa forma, visam sufocar as vozes
alheias, no esforco de sobrepor-se aos outros herdis e impor-se no curso da
historia.

Na verdade, o que se coloca em questdo, tanto para Matheus quanto para
lago, ndo é a criacdo de uma historia propriamente dita, mas a participagdo em um
jogo de identidades, que toma a historia como pretexto e se desenrola de acordo
com as seguintes regras: o poder de destruicéo, realcado pelo uso e conhecimento
de armas; a capacidade e a coragem de enfrentar os perigos, que se acentuam na
medida em que a violéncia do agressor e o risco da ameacga também aumentam; e
a conquista da fama. Aquele que consegue lidar com todas essas regras a0 mesmo
tempo sai vitorioso do jogo. A possibilidade de tornar-se famoso, como um dos
aspectos desse jogo, surge em funcdo do contexto em que a historia se produz e de
suas possiveis consequéncias, ja que seu proposito é dar origem a uma animacao
que, supostamente, pode dirigir-se a um auditdrio social muito mais amplo do que
aquele onde nasce. Para Matheus e lago, tornar-se famoso significa fazer de seus
herdis os protagonistas da historia e de si proprios 0os mais bem-sucedidos do
grupo. Assim sendo, a insercdo na esfera midiatica, uma vez que se véem como
autores, produtores e protagonistas de uma animacdo, contribui, de certa forma,
para que 0s meninos persigam esse ideal e os impulsiona a compor e a viver tais

identidades, jogando com elas na ficcdo e na vida.

6.2.3
Yugioh: Um jogo de cartas e identidades

Um misto de jogo de cartas com faz-de-conta é o que acontece quando as
criancas estdo envolvidas com as cartas de Yugioh. Temos ai, também, um jogo de
identidades, com caracteristicas bem distintas dos processos abordados até entdo e
que se define pelo modo como as criancas assumem as identidades dos

personagens do desenho animado para reviver o duelo que o jogo de cartas
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representa. Nesse processo, 0 desenho animado é a principal referéncia para a
fabulacéo.

Assim como 0 menino Yugi, no anime, transforma-se no corajoso farad do
Egito Antigo, Yami Yugi, as criangas durante o jogo transformam-se nos
personagens por elas eleitos. Trata-se de representar 0s personagens a partir de
uma identificacdo com eles, o que, nos termos de Bakhtin (1992), significa viver a
vida do personagem por dentro, tendo como objetivo a composicéo da identidade
do jogador. Ndo basta apenas manipular as cartas, 0 que importa é joga-las,
assumindo a identidade daquele que lhes confere valor e poder. Nesse processo de
identificacdo com 0s personagens, regras e estratégias também sdo definidas e
construidas. Vale dizer que, muito mais do que regras oficiais, 0 que estd em jogo
sdo regras de comportamento tecidas nessa relacdo imagindria com o outro-
personagem e que dizem respeito a como agir e ser durante o jogo, condi¢fes que
também definem quem tem mais poder. Temos ai regras que se originam de uma
situacdo imaginaria, bem distintas das que sdo previamente estabelecidas, mas que
ndo deixam de regular modos de jogar e a situacdo de jogo propriamente dita
(Vygotsky, 1991a).

Representar 0 personagem, nesse contexto, s6 ganha sentido perante uma
platéia de jogadores porque remete a performance durante o jogo, transformando-
se em um artificio para jogar. Esse jogo de representacdo define-se pela forma
como as criangas apropriam-se dos papéis e condutas que singularizam os
personagens e pelos significados que lhes atribuem. No jogo, as cartas atuam
como instrumentos que complementam a identidade assumida, j& que sua
finalidade se define por quem a joga, estando na pele do personagem. Ser, por
exemplo, Pegasus no jogo significa possuir a carta-armadilha Olho do Milénio,
que permite ver as cartas do outro. Trata-se, portanto, de um poder que somente
Pegasus detém, uma vez que a condicdo de “vidente” do jogo alheio somente €

possivel por causa da carta que possui.

Jodo Vitor: Eu sou o Pegasus.

Gustavo: Pegasus vé as cartas por baixo.

Jodo Vitor: Por causa do “Olho do Milénio™.

Gustavo: Pegasus |é a mente das cartas.

Gustavo: Eu sou o Yugi.

Jodo Vitor: Yugi tem o “Cordao do Milénio™.

Gustavo: Yugi luta contra o mal para salvar o bem do mal.
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Heitor, enquanto joga, fala como se fosse um dos personagens do desenho animado
em situagéo de duelo.

Vinicius, também durante o jogo, imita um dos personagens do desenho animado,
gritando: Ataque final!

Cabe ressaltar que a representacdo dos personagens ndo significa, para a
crianga, simplesmente imita-los, mas trazé-los para a cena do jogo como estratégia
que expressa tanto conhecimento, construido na relacdo com o desenho animado,
sobre a historia que o sustenta quanto poder. E 6bvio que tal representacdo se dé
com base em critérios definidos pelas criangas que as orientam a eleger 0s
personagens que, na trama da histéria e no contexto do jogo, aparecem como
signos de sucesso, vitdria e competéncia. Assim, podemos afirmar que a
identificacdo das criangcas com 0s personagens nao remete a uma coincidéncia
com estes, visto que opera como artificio para jogar. As fronteiras entre
personagem e jogo estdo claras e é nessa fronteira que a crianca age, fazendo uso
da identidade do personagem para poder jogar. A crianca relaciona-se com o
personagem do desenho animado como jogadora e, nessa relacdo, coloca-se como
autora de regras de comportamento que passam a fazer parte do jogo. Representar
0S personagens consiste, nesse caso, em uma dessas regras a serem cumpridas
pela crianca como condicdo para inserir-se na cultura ladica que é tecida na
relacdo com o desenho animado e define o jogo. Apropriar-se dessa regra de

comportamento significa, pois, compor a identidade do jogador.

6.2.4
O jogo de identidades na vida

Saindo do mundo do jogo e da ficgdo propriamente dito e voltando-nos para
a vida cotidiana, dirigimos nosso olhar para as identidades mutantes assumidas
por nos, personagens de nossa prépria ficcdo, sujeitos de carne e 0sso, criangas e
adultos, imersos como estamos na esfera midiatica, que nos permite atravessar as
fronteiras, cada vez mais elasticas, entre realidade e ficcdo. Sdo essas identidades,
compostas na relacdo com os discursos midiaticos e assumidas na vida, o foco de

nossa analise a partir de ent&o.
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Trazemos a tona o caso de Tuany, menina negra que, desde os trés anos de
idade, usa apliques no cabelo ainda virgem, sob a forma de longas e minusculas
trangas rastafari, e tem o desejo de ser loira e branca, tal como sua ex-professora.
Conhecemos Tuany aos cinco anos de idade, na primeira turma de Suzana em que
trabalhamos. Sua beleza, sagacidade, seu sorriso largo e a lideranca que assume
no grupo logo despertam nosso afeto e admiracdo. Seus cabelos longos, mesmo
sem serem originais, fazem parte dela, de seu corpo, de sua identidade e da forma
como se coloca no mundo, na vida e na relagdo com os outros. Mesmo causando
dores de cabeca e danos visiveis para o couro cabeludo, os cabelos sdo motivo de
orgulho para Tuany, que com eles se vé bela e feliz.

Tuany desenha enquanto conversamos. Em meio a nossa conversa, ela diz
que seu pai a chama de Barbie Princesa, sua mae, de Florzinha®* e seu primo mais
velho, de Barbie Sonho. Além disso, afirma, com ar de satisfacdo, que seus pais
gostam muito dela porque compram roupas para que seja como Barbie Princesa e
Barbie Sonho. Como contraponto ao fato que ela me revela, digo que prefiro
chama-la de Tuany e pergunto o que acha disso. Sem responder diretamente
minha pergunta, se gosta ou ndo de ser chamada pelo proprio nome, Tuany diz:
Poucas pessoas me chamam de Tuany.

Sarlo (1997), em uma de suas cenas da vida pds-moderna, comenta o apelo
gue uma adolescente faz aos pais para que financiem sua cirurgia no bumbum
achatado, motivo de profunda vergonha. Nessa passagem, a autora mostra como
somos sonhados pelos signos culturais — anuncios publicitarios, moda, capas de

revistas etc —, fragmentos que comp&em o mosaico de nossa identidade social.

A cultura nos sonha como uma colcha de retalhos, uma colagem de pecas, um
conjunto nunca terminado de todo, onde se pode reconhecer 0 ano em que cada
componente foi forjado, sua procedéncia, o original que procura imitar (Sarlo,
1997, p. 25-26).

Tuany, desde muito cedo, esta na busca de imagens que refletem seus ideais
de beleza e felicidade. Desejo este que é compartilhado por aqueles com quem
convive e que a ajudam a ser bem-sucedida nessa empreitada. S&0 muitas as
identidades que compdem Tuany e acoplados a estas estdo os signos que lhes

conferem valor e legitimidade. Ndo basta dizer-se Barbie Sonho, Princesa ou

8 Uma das protagonistas do desenho animado As Meninas Superpoderosas.
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Florzinha, é também indispensavel, para a menina, carregar 0s icones que tornam
cada uma dessas identidades crivel. Cada objeto que Tuany carrega — cabelo,
roupas, fitas — tem algo a dizer sobre ela e sobre seu trabalho de compor a propria
identidade. Esforcar-se por ser idéntica a esses personagens significa consumi-los:
vestir suas roupas, usar seus apetrechos, agir como elas, fundi-las em um dnico
corpo e em uma Unica alma. Esse é o esforco de Tuany, de seus pais, do primo

mais velho e de todos aqueles que participam de seus sonhos e desejos.

Ainda assim, os objetos continuam escapando de noés. Tornaram-se tdo valiosos
para a construcdo de uma identidade, sdo tdo centrais no discurso da fantasia,
despejam tamanha infamia sobre quem ndo os possui, que parecem feitos da
matéria resistente e inacessivel dos sonhos (Sarlo, 1997, p. 30).

A construcdo identitaria, que se da na relacdo de Tuany com oS outros
midiaticos, baseia-se em uma identificacdo calcada na coincidéncia. Retomando
as consideracdes de Bakhtin sobre a constituicdo da vida cultural e subjetiva na
fronteira entre o eu e 0 outro, vemos que, na perda dessa fronteira, ocorre a fuséo
e a coincidéncia com o outro e, por sua vez, a impossibilidade de se ter uma
postura valorativa em relacdo a este, a qual apenas se realiza perante um
distanciamento, um outro olhar que altera tanto a vida alheia quanto a prépria vida
subjetiva, fazendo de ambas objetos de reflexdo. Na tentativa de sermos iguais aos
outros, perdemos a dimensdo da fronteira que nos separa desses outros e nos
permite olha-los sempre de um lugar diverso.

A perda dessa fronteira caracteriza a forma como a menina Tuany traz para
sua vida os personagens com o0s quais se identifica. Nesse processo de
identificacdo, Tuany tem seus desejos e ideais aprisionados na existéncia, ainda
que etérea e fugaz, desses outros midiaticos. Existéncia esta que se justifica pelo
fato de tais personagens, mesmo sem terem uma materialidade, adquirirem vida e
identidade, na medida em que representam modos de ser e agir. Barbie Sonho e
Barbie Princesa representam a menina branca, de longos cabelos loiros, parametro
de beleza perseguido por Tuany desde muito cedo. Ja Florzinha representa a
menina autbnoma, corajosa, destemida e poderosa, icone da atual geracdo de
meninas que, mesmo pequeninas, disputam e conquistam no dia-a-dia espagos de

poder, questdo que analisaremos mais adiante.
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Tuany ndo é um caso isolado ou uma excecdo a regra. Ela é a expressao de
uma cultura que lanca, dia ap6s dia, produtos, objetos, discursos, personagens e
herdis, imagens e espelhos através dos quais 0s sujeitos se véem e se refazem.
Imersas nesse mercado cultural, em que bens de consumo passam a ser aspectos
indispensaveis para a constituicdo identitaria, também estdo as criancas de nosso
tempo que, desde o0 momento do nascimento, ja se encontram no fluxo acelerado
de captura dos icones e signos que vao compondo suas identidades ndmades,
indicando quem séo, 0 que fazem e do que s@o capazes. Desse universo, Tuany
retira 0s signos que a aproximam de ideais de beleza, sucesso, fama e poder, tdo

perseguidos na esfera midiatica e na cultura do consumo.

6.3
Entre a ficcdo e a realidade: O que significa ser crianca poderosa

Ter poder, autonomia e adquirir competéncias para tornar-se um expert —
estes séo alguns dos desejos que mobilizam as criangas na ficcdo e na vida real.
Vimos que, nos desenhos animados contemporaneos, a crianga sabia, autbnoma,
competente e empreendedora, que prontamente se torna independente dos adultos
e apresenta desenvoltura ao lidar com o ambiente tecnoldgico que a cerca, aparece
como o protétipo da crianga poderosa.

A questdo do poder infantil, presente logo nas primeiras relacdes da crianca
com o outro, € amplamente abordada no campo da psicanalise e da psicologia
infantil. Para a psicandlise, por exemplo, a onipoténcia vivida pela crianca é
decorrente de um momento primordial da vida humana marcado pela
indiferenciagdo entre suas experiéncias internas e as que vém do mundo exterior.
A criancga, ao ndo se reconhecer como uma entidade separada do outro, com quem
se relaciona e supre suas necessidades primordiais de sobrevivéncia, incorpora-o
imaginariamente como parte constitutiva de seu ser, dando origem ao que Freud
(1914) denomina de narcisismo primario e Winnicott define como onipoténcia

ilusoria®®.

8 Ppara maiores informacdes sobre esse assunto, sugerimos a consulta das seguintes obras:
FREUD, S. Sobre o narcisismo: Uma introdugdo (1914). Em Obras Psicoldgicas Completas de
Sigmund Freud. Edigdo Standard Brasileira. Rio de Janeiro: Imago, 1974 e WINNICOTT, D. O
brincar e a realidade. Rio de Janeiro: Imago, 1975.
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Buck-Morss trata do processo de conquista de autonomia da crianca e,
portanto, de uma forma de poder que ela passa a adquirir sobre seu ambiente
como um paradoxo central na experiéncia infantil, que se define pelo desejo de
tornar-se autdbnoma, estando ao mesmo tempo dependente dos adultos. Desse
modo, temos a submissdo infantil a autoridade adulta — e, para isso, as criangas
precisam abrir mdo de sua onipoténcia iluséria — como forma de adquirir poder
sobre o0 seu entorno, ou melhor, como uma forma de obter conhecimento e poder
para se rebelar contra essa autoridade.

Dependéncia, poder e autonomia séo experiéncias que ganham sentido nas
relacdes tecidas entre criancas e adultos. Relacfes estas que, como vimos, nao se
mantém da mesma forma ao longo do tempo. Imagens e expectativas que cada um
constrdi sobre si proprio e o outro, valores que se alteram ao se confrontarem com
a experiéncia alheia sdo mobilizados no interior de relacGes entre criancas e
adultos, marcadas pela alteridade. Nessas relacGes, assistimos a cenas em que
tensdes e contradicdes ddo o tom nos modos como esses sujeitos vivem seus
dilemas no mundo contemporaneo. Trazemos a tona algumas delas: criangas
exigentes que sabem exatamente o0 que desejam e quando; consumidoras
incessantes que cobram dos pais 0 pronto atendimento aos seus apelos; criangas
autbnomas que, desde muito cedo, assumem tarefas domésticas e trabalham,
contribuindo muitas vezes para o sustento da familia; criangas que tomam
iniciativas importantes na vida e driblam os problemas cotidianos, prescindindo
da presenca adulta; criancas que cumprem obrigacdes e tarefas diarias, motivadas
por aspiracBes que provém muito mais dos adultos do que delas préprias, como é
0 caso daquelas que, ainda muito pequenas, se deparam com agendas lotadas e séo
levadas a enfrentar o dia-a-dia da concorréncia em agéncias de modelos e atores e
até mesmo em escolas, no intento de se tornarem adultos bem-sucedidos e
empreendedores no futuro, metas que correspondem aos apelos de visibilidade e
competitividade da sociedade de consumo.

Interessa-nos aqui 0 que as criancas tém a dizer sobre ser crianca e ter
poder, assim como 0s sentidos que constroem a respeito dessa questdo, seja a
partir dos textos midiaticos, principalmente dos desenhos animados que trazem as
criangas como protagonistas, seja a partir de suas experiéncias cotidianas no
interior da familia, da escola e na relagdo com outras criancas, em brincadeiras e

jogos. Alem disso, € de nosso interesse também compreender como tais sentidos
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participam da constituicdo de suas identidades na cultura contemporanea, em que
0 poder aparece como aspecto relevante. Muitas sdo as faces que o poder infantil
assume na visdo das criangas. Do poder mégico, muito proximo aquele que
caracteriza diversos herdis da ficcdo, ao poder pragmatico, atributo marcante no
perfil dos pequenos herois dos desenhos animados contemporaneos, cujo alcance
é definido em termos de efeitos préaticos e eficacia, as criancas vao tecendo, em
suas relacdes com a cultura, sobretudo a midiatica, os valores que essas dimensdes

do poder tém para as suas vidas.

6.3.1
O poder mégico

Em nossa conversa sobre o filme Jimmy Neutron — O menino génio, o tema
da crianca poderosa aparece como objeto de polémica®. Existe ou néo crianca
com poder — eis a questdo que mobiliza as crian¢as a tomar uma posi¢do, contraria
ou favoravel, em relagdo ao assunto e justifica-la. Em meio a esse debate, ha
aquelas que defendem a existéncia de crianga poderosa apenas no registro da
fantasia, do sonho e da imaginac&o. E nessa dimensdo que o poder magico aparece
como possivel de pertencer a crianca. Embarcando na fantasia, algumas criancas
admitem a existéncia da crianca poderosa, falando de seus poderes magicos ao
mesmo tempo em que fazem de nosso diadlogo pretexto para o faz-de-conta que

criam.

Edson: Existe menino com poderes?

Ricardo: Eu existo!

Gustavo: Eu existo!

Suzana: Vocé tem poderes?

Ricardo: Tenho.

Suzana: Qual o seu poder?

Ricardo: Poder méagico. E depois eu posso transformar isso aqui num colégio
publico.

Dessa forma, o poder infantil torna-se apenas possivel quando presente em
um contexto ladico. Na esfera do faz-de-conta, as formas de manifestacdo do

poder infantil aparecem como mecanismos para superar a contradicdo entre o

8 A polémica surge a partir de nossos questionamentos sobre como seriam suas vidas se 0s pais
desaparecessem, fato que ocorre no filme.
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desejo da crianca de agir e a impossibilidade de realiza-lo, devido aos limites
impostos pela realidade e, principalmente, pelos adultos. Nesse sentido, ter poder
na brincadeira significa, para a crianga, resolver as contradigdes entre 0 me deixa,
que remete ao seu desejo de agir, e 0 ndo faca, que provém dos adultos (Leontiev,
1994). Imersas na dimensdo ludica, as criangas buscam artificios para justificar o

poder magico que possuem, como faz Gabriel com sua roupa de Super-Homem.

Gabriel: Vocé sabia que eu sou 0 homem mais forte porque eu tenho uma roupa do
Super-Homem. E se alguém jogar uma faca em dire¢do desse quadrado (Gabriel
aponta para o centro do peito), bate e volta.

Raquel: Nesse quadrado aqui? Se a faca atingir esse quadrado, ela volta porque a
sua roupa é poderosa?

Gabriel: E, que é do Super-Homem.

Embora a imagem da crian¢a poderosa tenha sentido no &mbito da fantasia,
ja que o poder magico é o que a caracteriza, esta ndo deixa de pertencer a
realidade da crianga. Isso remete ao movimento de aproximagéo e distanciamento
do real, ja abordado anteriormente, que representa uma das mais importantes
facetas do brincar (Vygotsky, 1991a; Leontiev, 1994 e Rocha, 1997). Como
contetdo da brincadeira, a construcdo da imagem da criangca poderosa da-se no
entrecruzamento da fantasia com a realidade, nos modos como as criangas
apropriam-se de seu entorno e, em especial, dos discursos sobre os heréis que
circulam na midia e como elas atribuem a estes outros sentidos, compondo, assim,
0 texto que da origem ao seu faz-de-conta. E desse modo que o botdo sob a pele
de Alexandre, capaz de dar soco, existe de fato. Mesmo como construcéo
imaginaria, o botdo poderoso adquire realidade, para ele, porque participa de sua
vida como brincadeira, que consiste na forma como ele se relaciona com o
mundo, significa e experimenta a cultura de seu tempo, conforme podemos

observar a seguir.

Alexandre: Sabe qual é o meu poder? Eu tenho, eu tenho um botdo dentro da
minha pele que eu aperto, ai vem um soco, bate forte na pessoa.

Raquel: Deixa eu dar uma olhada. Como é que é essa coisa do poder? Ta aqui
dentro da sua méo?

Alexandre: E.

Raquel: Mas ele existe mesmo de verdade? Sabe que eu pensei que isso fosse coisa
de desenho animado? E ndo é nao?

Alexandre: N&o.

Raquel: Acontece na nossa vida mesmo?
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Alexandre: Acontece na minha.

No entanto, admitir a existéncia desse poder infantil, apesar de suas
caracteristicas fantasticas e de se realizar na esfera ludica, estd longe de ser
consensual entre as criangas. Em outra ocasido, quando assistimos ao episodio Oh,
Dynamo do desenho animado As Meninas Superpoderosas, a polémica sobre a
existéncia ou nao de criangas com poder volta a aparecer, s6 que agora com novos
contornos®’. Edson, que, desde a nossa primeira conversa sobre o assunto, ja havia
manifestado suspeitas em relacdo a possibilidade de existéncia de crianga
poderosa, afirma categoricamente, dessa vez, ser impossivel existir crianga com
poder, a ndo ser nos sonhos e na televisdo. No transito da fantasia a realidade, do
poder sobrenatural ao poder com efeitos praticos, Edson desloca-se para o
extremo em que o real tem peso maior. Resguardando as fronteiras entre realidade
e fantasia, no sentido de manté-las nitidas, o menino escapa da mediagdo ludica
para tratar do poder, colocando em ddvida o poder magico, que antes havia se
firmado como tipico do mundo ficcional e das brincadeiras infantis, e dando
énfase a uma face do poder diretamente vinculada a realidade. Para ele, ter poder
significa alterar concretamente o real. E assim que afirma a inexisténcia da crianca
poderosa, ja que esta sO poderia ser portadora de poderes sobrenaturais, possiveis

de se realizar apenas na ficcdo e na fantasia.

Edson: N&o existe crianca com poder aqui.

Raquel: N&o existe. Por que que vocé acha que ndo existe, Edson?
Edson: Eu nunca vi. S6 existe na televis&o.

Raquel: S6 na televisao.

Edson: Também vocé pode sonhar, pensar.

Raquel: No sonho existe crianga com poder?

Edson: Existe também. Vocé pode sonhar.

Edson, ainda ndo convencido se havia sido enfatico o suficiente em sua defesa,
aproxima-se de mim, apds o debate com as demais criancas, para continuar
justificando sua opinido.

Edson: Sabe, ndo existe criangca com poder. Sabia, um dia eu vi um bandido ali
parado e todas as pessoas que ndo tinham poder... foram embora. N&o existe
nenhuma crian¢a com poder, sabia?

Raquel: Mas, o que aconteceu com o bandido? As pessoas sairam correndo?
Edson: A policia matou e ele morreu.

87 Esse debate ocorreu com as criangas da turma do ano letivo de 2003 e deu-se em fungo do tema
central do desenho animado, que, como j& abordamos, trata das aventuras de pequenas meninas
dotadas de super-poderes.
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Trazendo a tona, por ultimo, essa cena da vida cotidiana, Edson reitera a
idéia de que o poder possivel é apenas aquele que se exerce na vida real por
pessoas que tém autoridade para pd-lo em pratica. Nenhuma das pessoas proximas
ao bandido pdde deté-lo, apenas o policial, que, com arma e autoridade, teve
inclusive o poder de retirar-lhe a vida.

A intervencdo de Edson, sem divida alguma, promove uma reviravolta na
questdo sobre o poder infantil e na forma como as criangas passam a se posicionar
diante dela. Com sua convic¢do de que criangas poderosas ndo existem, Edson
abre brechas para que as criancas se embrenhem em uma discussao que remete as
diversas facetas que o poder infantil pode vir a assumir, permitindo-lhes ir muito
além da polémica se existe ou ndo crianca com poder. O foco do debate, portanto,
deixa de ser o poder em si, como um conceito abstrato, e passa a ser 0s contextos
em que este adquire multiplos sentidos. A partir de entdo, uma outra faceta do
poder, diversa do poder magico, aparece como pertencente a vida infantil: o poder

pragmatico.

6.3.2
O poder pragmatico

Entendemos por poder pragmatico aquele que, ao contrario do poder
magico, atravessado pela fantasia, visivel na brincadeira e no jogo, produz efeitos
praticos e se realiza em diversas esferas da vida cotidiana e ndo apenas no
contexto ladico. Desenhando as fronteiras entre fantasia e realidade e
experimentando-as na vida cotidiana, as criangas vao construindo sentidos sobre o
que é ter poder e ser poderoso. Desse modo, o reconhecimento dessa outra faceta
do poder infantil por parte das criancas jamais descarta a presenca do poder
magico em suas vidas, principalmente no que diz respeito a dimensdo ludica.
Interessa-nos aqui compreender como ambas as facetas do poder infantil
representam os significados que o poder assume na vida das criancas e como estes
participam do processo de constitui¢do de suas identidades.

Dando continuidade & polémica instaurada por Edson, as criancas passam a
discutir quem é de fato poderoso ou nao.
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Gustavo: Eu tenho poder de verdade.

Raquel: Poder de verdade mesmo?

Heitor: E mentira!

Edson e Heitor: E mentira! E mentira! E mentiral

Gustavo: Entdo, por que vocé faz malcriacdo em casa, hein?! Por que vocé faz
malcriacdo em casa com a sua familia? Eu sei que vocé faz malcriacdo em casa
com a sua familia.

Raquel: Crianca poderosa é crianca que faz malcriacéo em casa?

Gustavo: Eu ndo sou poderoso.

Edson: Eu ndo tenho nenhum poder.

Gustavo: Vocé faz muita malcriacédo pra tua mae.

Gustavo é gquem aponta para o0 aspecto pragmatico do poder infantil, em
contraste com o poder magico, quando afirma que tem poder de verdade e
questiona o fato de os outros meninos fazerem malcriacdo em casa com a familia.
As outras criangas, inclusive Edson, entretanto, reiteram a impossibilidade de
existéncia de poder na crianca, baseando-se no poder magico que so6 é possivel na
brincadeira e na fantasia. O poder de verdade a que Gustavo se refere coloca em
questdo um poder concreto que a crianga possui e se efetiva nas relagOes
estabelecidas com os adultos. Assim, fazer malcriacdo em casa com a sua familia
significa ter poder sobre os adultos, o qual pode se manifestar através de
barganhas, rebeldias, chantagens e diversos outros mecanismos voltados para
conseguir dos adultos aquilo que se deseja. E interessante observar que Gustavo,
embora seja quem traz a tona o poder concreto — de verdade —, presente na relacao
da crianca com 0s outros, no caso, os adultos, entra em contradi¢do ao afirmar,
por fim, que ndo é poderoso. Mesmo ciente de que esse poder existe e se realiza
de fato na sua vida e na das outras criancas, Gustavo, por ndo querer admitir em
publico sua faceta rebelde e poderosa porque estd diante de outros, adultos —
professoras e pesquisadora — e criangas, interlocutores que supostamente
poderiam reprovar tal atitude, acaba por negar ser uma crianga poderosa.

Por realizar-se nas relagdes entre adultos e criancas, que cultural e
historicamente se assentam em hierarquias bem definidas, esse aspecto do poder
pragmatico, apontado por Gustavo como algo que a crianga exerce em suas
relagOes cotidianas com os adultos, aproxima-se, e muito, das consideragOes de
Foucault (1993) sobre os multiplos exercicios de poder que se instauram na vida
cotidiana. O autor constroi uma analise do poder voltada para as praticas sociais e

mecanismos que penetram e se espalham pelo tecido social. Apesar de considerar
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que tais praticas e mecanismos possam ser cooptados por instrumentos mais
amplos de poder, Foucault ndo se detém em compreender o poder como um
mecanismo que se origina em uma esfera centralizadora para, entdo, se pulverizar
em mindsculas redes sociais. Para ele, o poder é autbnomo e andnimo, visto que
se relaciona diretamente com seu alvo para produzir efeitos reais e concretos.
Além disso, por ser circular, microscopico e capilar, o poder atua em redes,
fazendo com que os individuos exercam e sofram sua acdo simultaneamente.
Nesse sentido, Foucault afasta-se de uma concepcéo de poder que postula, de um
lado, a intervencdo dos que o detém e, de outro, a submissdo daqueles que sofrem
sua acdo, afirmando a existéncia de uma trama em que 0 proprio exercicio de
poder participa da constituicdo dos sujeitos. Em sua teoria, o poder materializa-se
nos corpos, nos gestos, nos discursos, em cada espaco da vida cotidiana. Sua
realidade e manifestacdo sdao plurais, dai a importancia de nos referirmos, na
abordagem foucaultiana, a existéncia de poderes que estdo a0 mesmo tempo em
toda parte e em nenhum lugar, constituindo-se como mecanismos errantes e
anénimos que penetram e se enredam nas tramas do cotidiano.

O reconhecimento desse poder microscépico e capilar, que se efetiva nas
relacdes cotidianas com o outro e mediante negociacgdes entre valores e demandas,
faz-se presente na argumentacdo de Gustavo. No mundo contemporaneo, onde a
crianga, dia apds dia, interpela os adultos com seus apelos e reclama pelo direito
de ser ouvida e atendida nesses apelos, reivindicando reconhecimento de seu lugar
na cultura, ndo resta davida de que o poder exercido pelas criangas na relagdo com
os adultos tem se tornado cada vez mais explicito. E 6bvio que admitir esse fato
n&o significa afirmar a dissolugdo por completo da autoridade e do poder adultos
sobre a crianca. Como vimos, 0 que aparece como questdo nas relacGes entre
adultos e criancas na vida contemporanea sdo 0s novos contornos que a autoridade
adulta passa a assumir e ndo tanto se esta perde ou ndo sua eficacia.

Como ja mostramos, o debate sobre a existéncia ou ndo de crianca poderosa
inicia-se a partir do filme de animagdo Jimmy Neutron — O menino génio quando
Edson questiona se existe ou ndo crianga com poder. E nesse contexto que
Gustavo, em resposta a questdo sobre o que eles fariam se seus pais
desaparecessem, tal como acontece no filme, também apresenta um outro aspecto
caracteristico do poder pragmatico e que esté voltado para a busca de competéncia

e expertise.
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Gustavo: Oh, gente! Ja pensou se existisse 0 Panico com uma faca e ele, ele
entrasse dentro da nossa casa escondido de noite e a gente sozinho em casa?
Raquel: E ai?

Gustavo: Eu ia fazer sabe o qué? Eu ia, eu ia lutar contra ele. Eu vou lutar pra me
proteger, proteger, que eu sou forte. Eu vou me proteger pra caramba. Sabe o que
gue eu faco? Eu como muito e bebo muita agua.

Raquel: E mesmo? So pra ficar forte desse jeito?

Gustavo: E também eu vejo muita televisdo, vejo muita televisdo, e também faco
sabe 0 qué? Eu fico brincando. E as vezes, agora que eu ganhei, que eu tenho uma
corda em casa, eu pulei com ela uns dias e pulei até aqui no colégio.

Raquel: Vocé acha que ver televisdo faz vocé ficar poderoso?

Gustavo: E claro! Ver televisdo é como se fosse assim: vocé, é como se vocé fosse
jogador de futebol, vocé fazia uns gol, um montao de gol, fazia um gol e a bola
voltava, vocé fazia outro gol e a bola voltava, vocé fazia outro gol e a bola voltava
e vocé ficava mais forte ainda, pra lutar muito contra bandido, contra o Panico e
contra a policia, se a policia fosse mal. Eu ia fazer isso mesmo. Eu ia lutar pela
minha justica.

Embora Gustavo faga mencédo a forca para se proteger e defender, o poder,
em sua fala, aparece como uma relacdo entre treino, exercicio e aquisicdo de
conhecimentos. Ter poder e ser poderoso remete a um processo de busca de
competéncia a ser trabalhada e exercitada. Comer muito, beber muita agua, ver
muita televisdo e brincar sdo atividades que, uma vez reunidas, participam desse
processo. Vale destacar que tal como a comida e a agua, elementos indispensaveis
para a sobrevivéncia, a televisao e a brincadeira, ao estarem associadas a estas,
sdo apontadas pelo menino como alimentos para sua imaginacdo e, portanto,
como ingredientes necessarios para que seja forte e poderoso. No entanto, ndo
basta ter todos esses elementos reunidos, a conquista desse poder, que aqui
claramente se associa a competéncia e expertise, envolve uma forma de manipula-
los para potencializa-los. E ai que aparece a funcdo do treino e do exercicio
guando Gustavo refere-se a forma como brinca com a corda — eu tenho uma corda
em casa, eu pulei com ela uns dias e pulei até aqui no colégio — e ao significado
que atribui para o fato de ver televisdo e ficar poderoso — € como se vocé fosse
jogador de futebol, vocé fazia uns gol, um montéo de gol, fazia um gol e a bola
voltava, vocé fazia outro gol e a bola voltava, vocé fazia outro gol e a bola
voltava e vocé ficava mais forte ainda. Nesse Ultimo aspecto, o que se coloca em
destaque € o modo como se obtém conhecimento na relacdo com a televisao,
marcada por um tipo de treino e exercicio, que aparecem sob a forma da repeticao.

Essa imagem do treino fica nitida quando Gustavo traz a ilustragdo do jogador de
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futebol que, ao fazer um gol, tem a bola de volta repetidas vezes, como forma de
se tornar cada vez mais forte e poderoso.

Essa mesma imagem aparece no modo como as criangas se relacionam com
0 desenho animado para jogar as cartas de Yugioh. Na medida em que o desenho
animado € o que fornece regras e estratégias para o jogo, assistir a seus episodios,
um ap6s o outro, envolve uma espécie de treinamento para adquirir
conhecimentos sobre as cartas e, assim, poder jogar. Temos entdo, nessa
experiéncia ludica, o reflexo da imagem desenhada por Gustavo, que representa a
triade composta por treino, conhecimento e poder.

Entretanto, ndo é apenas o treino a marca exclusiva dessa relacdo que a
crianca estabelece com a televisdo. Se considerarmos o ato de ver televisao
também como brincadeira, temos a repeticdo como uma atividade que a
caracteriza. Fazer de novo, repetir duas ou até mil vezes, se assim for possivel, sdo
modos pelos quais as criancas lapidam cada experiéncia e saboreiam a intensidade
de vitorias e triunfos (Benjamin, 1985). A bola que vai e volta, como alusdo a
repeticao, é a expressdo do habito como marca da brincadeira. ““Fazer sempre de
novo” mais do que *“fazer como se”, diz Benjamin (1985, p. 253. Grifos do
autor), é a esséncia do ato de brincar, nascedouro do habito que se traduz em
prazer.

Retomando a questdo do poder infantil, vemos que Gustavo o define como
conquista de competéncia atraves do treino, que envolve investimentos e esfor¢os
pessoais. Essa definicdo aplica-se, de forma surpreendente, a analise de diversas
outras situacdes e passagens do trabalho com as criangas, em que a relagdo entre
saber e poder é muito nitida na constituicdo da identidade da crianca poderosa na
cultura contemporanea. Além disso, como metéfora dos atuais mecanismos de
controle vigentes em nossa cultura, aspecto que analisaremos em seguida, a fala
de Gustavo mostra como as criangas vém se apropriando dos discursos atrelados a
esses mecanismos ao traduzi-los para a sua linguagem, dar-lhes sentido e torna-los

parte de suas vidas.
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6.4
O poder como competéncia e expertise

Como metas a serem perseguidas pelas criancas desde muito cedo, a
competéncia e a expertise passam a ser valores presentes na infancia
contemporanea, além de se constituirem como sentidos que permitem compor a
identidade da crianga poderosa. Estando presentes tanto na esfera do consumo
quanto na esfera ludica, tais valores vao delineando as praticas sociais das
criancas. Debrucando-nos sobre aspectos da cultura ludica infantil na
contemporaneidade, podemos visualizar como a busca por competéncia e
expertise é realizada pela crianga ao estar imersa em uma rede que conecta suas
experiéncias ludicas com as esferas da midia e do consumo. Assim, retomamos
aqui os modos como as criangas jogam as cartas de Yugioh e, em especial, como
elas se constituem como jogadoras ao estarem inseridas na rede transmidia, que,
como ja abordamos, promove a conexao entre o jogo de cartas, 0 consumo e uma
diversidade de midias, incluindo o desenho animado. Vimos que as criangas, ao
entrarem no jogo, sdo produtoras e aprendizes de regras orientadas ndo apenas
para 0 jogo propriamente dito, mas principalmente para a cultura lGdica que o
abarca. Dessa forma, elas iniciam uma trajetoria de busca de informaces, saberes,
condutas e artefatos — como é o caso da colecdo de cartas —, considerados como
indispensaveis para que possam decifrar a senha de acesso a essa cultura ladica.
Nesse sentido, tornar-se jogador € a tarefa mais importante — e talvez a mais
complexa — a ser cumprida pela crianca, tendo em vista 0 conjunto de regras e
valores a ser aprendido e trabalhado por ela no momento em que se insere e

participa de uma cultura ludica, como destaca Sutton-Smith (1997, p. 106).

O brincar refere-se a ontologia de ser um jogador e 0s sonhos que isso sustenta.
Refere-se apenas indiretamente a epistemologia de criar outras formas de
competéncia®,

Imersas nesse processo de construcdo e aprendizado de regras e
conhecimentos e de busca de informacBes, as criancas também almejam a

conquista de competéncia e expertise para serem aceitas como participantes de

8 Citacéo traduzida por mim do original em inglés: Play is about the ontology of being a player
and the dreams that that sustains. It is only indirectly about the epistemology of creating other
forms of competence.
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uma cultura lddica especifica, que, como ja destacamos, esta integrada a vida
social mais ampla (Brougere, 1995).

Podemos compreender a cultura ladica infantil como uma espécie de
microcosmo da cultura contemporanea, posto que suas regras e valores, ao invés
de se repetirem, se complementam através de um movimento de significacdo
muatua. Na verdade, a cultura ladica encontra na cultura contemporanea energia
para se renovar e refazer. Competéncia associada a informacao e ao saber — este €
um dos principios constitutivos da cultura pés-moderna, segundo Lyotard, e que
também norteia praticas presentes em determinados contextos da cultura lddica
infantil contemporanea. O autor mostra como no mundo contemporaneo 0s
conhecimentos transformam-se em valores de troca, em moedas, cuja
rentabilidade representa a otimizacdo de performances e o investimento na
ampliacdo de competéncias. Ao invés da dicotomia entre saber e ignorancia, o que
temos agora, afirma Lyotard, € o contraste entre conhecimentos de pagamento e
conhecimentos de investimento. Ter acesso a informacéo, portanto, é tarefa dos
experts, considerados como o0s grandes investidores de nossa era (Lyotard, 1998).
Vale destacar, no entanto, a distingdo estabelecida por Lyotard entre
conhecimento e saber. O conhecimento, para ele, diz respeito ao conjunto de
enunciados que visam a definicdo e descri¢do dos objetos e sdo avaliados segundo
critérios de veracidade e falsidade. A ciéncia pertence a esse conjunto de
enunciados. Ja o saber refere-se a todos os enunciados, denotativos ou ndo,
orientados para dimens@es da vida préatica, como o saber-fazer, saber-viver, saber-
escutar, que, embora escapem do valor de verdade, sdo norteados por critérios de
eficacia, justica, felicidade, entre outros. Desse modo, o saber remete ao que
Lyotard denomina de **bons’ enunciados (1998, p. 36. Grifo do autor), sejam eles
denotativos, prescritivos ou avaliativos, que permitem boas performances e
demandam uma formacdo de competéncias. Os saberes, diz o autor, na cultura
pos-moderna, sdo mercantilizados, ao ponto de ndo mais serem avaliados por
critérios de veracidade ou fidedignidade, e sim por sua utilidade. Configura-se ai o
vinculo entre o poder pragmatico, que se efetiva nas redes e relagdes sociais, e 0s

saberes contemporaneos, validados a partir de sua rentabilidade e eficacia.

Uns e outros sdo julgados “bons” porque estdo de acordo com o0s critérios
pertinentes (respectivamente, de justica, beleza, verdade e eficiéncia) admitidos no
meio formado pelos interlocutores daguele que sabe (sachant). (...) O consenso que
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permite circunscrever tal saber e discriminar aquele que sabe daquele que ndo sabe
(o estrangeiro, a crianga) é o que constitui a cultura de um povo (Lyotard, 1998, p.
36. Grifo do autor).

Esses saberes pragmaticos, atrelados a eficacia, sdo perseguidos pelas
criancas em suas incursdes pela midia e estdo presentes tanto na rede transmidia,
que caracteriza 0 jogo de cartas Yugioh, quanto nas diversas esferas da cultura
ladica infantil contemporanea. Efetivam-se nas formas como as criangas
interpretam e manipulam as cartas, em busca de eficacia para jogar. Inseridas,
como afirma Lyotard, nos ““nés’ dos circuitos de comunicacgao (1998, p. 28. Grifo
do autor), as criancas vdo adquirindo saberes relacionados a como fazer, agir,
definir, dizer, colecionar, jogar, nos diferentes cabos de conexdo da rede
transmidia — desenho animado, videogame, revistas, colecdo de cartas, sites na
Internet, para citar alguns —, de modo a construir competéncias para o jogo e obter
uma participacdo eficaz na cultura ludica a que este pertence. Com base nesses
saberes, as criangcas também constroem valores, determinam quem é “bom” ou
ndo, o que ¢ valido ou ndo e o que tem ou néo eficacia, assim como definem quem
pode ou ndo participar de uma cultura ladica especifica, haja vista as préaticas de
exclusdo presentes nos modos de jogar Yugioh.

No entanto, proferir “bons” enunciados e, por sua vez, ser um bom jogador
ndo significa apenas ser portador de informagcfes. Como Lyotard aponta, tem o
melhor desempenho aquele que, além de saber, é capaz de trazer uma informacéo
suplementar, a qual ndo basta ser adquirida, mas sim trabalhada através de um
novo arranjo das informac@es ja obtidas, ou seja, novas formas de conexdo dos
dados. Essa capacidade de reordenar e dar um novo sentido as informaces e
dados adquiridos, ele denomina de imaginacdo, da qual depende o aumento de
eficiéncia e competéncia na producdo de saber. Nao basta adquirir e acumular
saberes, o importante é dar-lhes novas configuragcdes, mudar criativamente suas

conexdes e regras.

Ora, é permitido representar o mundo do saber p6s-moderno como regido por um
jogo de informacdo completa, no sentido de que os dados sdo em principio
acessiveis a todos os experts: ndo existe segredo cientifico. O aumento de
eficiéncia, de competéncia igual, na produgdo do saber, e ndo mais em sua
aquisicdo, depende entdo finalmente desta “imaginacdo”, que permite seja realizar
um novo lance, seja mudar as regras do jogo (Lyotard, 1998, p. 94. Grifo do autor).
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S&o novos arranjos e conexdes de informacdes e saberes que estdo presentes
nos modos como as criangas jogam as cartas de Yugioh. Ao ndo se deterem nas
regras oficiais, as criangas, agregando ao jogo de cartas caracteristicas proprias de
um faz-de-conta, transformam o ambiente Iudico e instauram uma nova forma de
jogar. Novas conexdes entre o desenho animado e as informacdes que possuem
sobre as cartas também sdo estabelecidas, na medida em que sdo trazidos para a
cena do jogo os modos de apropriacdo dos personagens e suas relagdes com as
cartas. Dessa forma, o0 que conta no jogo, muito mais do que os saberes adquiridos
a respeito de suas regras, é a performance das criangas na interpretagdo dos
personagens ao assimilarem suas caracteristicas e seus modos de jogar e ser
jogador.

Competéncia e competicdo formam uma parceria que faz do jogo uma arena
de disputas em busca de triunfo e mérito. O desejo de ser melhor do que os outros
€ 0 que incrementa, segundo Huizinga, a competicdo no jogo. No entanto, a
conquista desse mérito ndo se realiza sem esforco. Para competir, hd que lutar,
exercitar, treinar, aplicar-se, resistir e sofrer. A perfeicdo é atingida quando, na
relacdo com o outro, ha o reconhecimento de que foi possivel supera-lo. Como diz
0 autor, demonstrar superioridade é a arte da competicdo. Arte esta que esta em
jogo desde a epopéia dos herois gregos da Antigiidade, cuja vida de jovem
guerreiro carrega as marcas da virtude, da nobreza, da honra e da gléria, mantidas
sob incessante exercicio e perseveranca, visiveis no verso de Homero: ser sempre
melhor, ultrapassando os outros (2001, p. 73). Competir, sendo competente, €, na
I6gica contemporanea, uma meta que extrapola as fronteiras do jogo para se fazer
presente nas demais esferas da vida social e nas relagdes humanas. Novamente, a
identidade do jogador vem a tona como algo que também se constitui no seio
dessa parceria. 1sso € nitido nos modos como as criangas, na busca de
competéncias para jogar, em suas incursdes pela rede transmidia que circunscreve
0 jogo Yugioh, estdo competindo como forma de superar o recorde alheio, seja
através das cartas e artefatos que possuem ou dizem possuir, seja através dos
saberes que revelam em relacéo ao jogo e a historia.

Em pesquisa desenvolvida em lojas especializadas em compra e venda de
cartas — sobretudo aquelas relacionadas ao fenbmeno Yugioh — de centros urbanos
de Tdquio, freqlientadas por criancas e adultos, 1to (2004) observa que as criangas

compartilham com os adultos as mesmas atividades empreendedoras, interesses e
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fascinios envolvidos na colecdo de cartas, exceto as condi¢bes de acesso a
informacBes e dinheiro que os adultos possuem. As criangas, diz Ito, visando
superar tais limitagdes, criam suas proprias regras e valores locais, operando
microeconomias entre pares, que abarcam troca, compra e venda de cartas
segundo um sistema muito semelhante ao das redes onde atuam adultos
profissionais.

Apesar de ndo termos nos debrucado sobre como as criancas com que
trabalhamos realizam as trocas das cartas de Yugioh, podemos afirmar, com base
em dados observados em outros contextos, fora do ambito da pesquisa, que aqui
no Brasil as criancas também “comercializam” as cartas e/ou figurinhas que ja
possuem, como forma de criar condi¢des para manter e sustentar financeiramente
a colecdo™. Se antes o sistema de troca consistia na substituicdo da carta ou
figurinha repetida por uma outra nova, hoje esse sistema realiza-se mediante
compra e venda e ndo mais através de um simples sistema de escambo. Em se
tratando do fendmeno Yugioh, tal como acontece no Japdo e provavelmente em
outras regides do mundo, as criancas aqui estdo vendendo as cartas que ja
possuem para poderem comprar aquelas vendidas por seus parceiros e/ou as novas
lancadas no mercado, que, em geral, sdo as mais raras. Nesse sistema de compra e
venda de cartas, as criancas ndo apenas criam um comércio paralelo, como
também contribuem para a circulacdo da mercadoria — as cartas —, uma vez que
venda e consumo se realizam em diversas instancias: em lojas, em camel6s
(comércio ambulante), no caso do Brasil, e entre os pares.

Essas préaticas sociais, geradoras de micro sistemas econémicos, sdo, para
Ito, reveladoras do carater empreendedor da infancia contemporanea, que, na sua
visdo, tem sentidos emancipatérios. Um deles € a autonomia infantil assumida
diante das restrices impostas as crian¢as para que se engajem diretamente no
consumo e troca de mercadorias; o outro diz respeito a producdo de valores,
material e economias simbdlicas alternativas que, segundo a autora, refutam e
resistem a valores adultos e atuam a margem do sistema capitalista, embora

realizem-se sob seu radar e dele dependam.

% Informac#o que obtive em conversas com meu filho Daniel, de 10 anos, também um expert em
Yugioh, que disse ter varios colegas de turma envolvidos nesse sistema de compra e venda de
cartas.
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A mistura de midias de Yugioh ndo termina com a interpelacdo dos jogadores na
fantasia narrativa, ou mesmo com a recontextualizagdo da imaginacdo em
conhecimento local, mas estende-se a produgdo de material e economias simbdlicas
alternativas que sdo informadas, “porém ndo mediadas” pelo aparato da midia
corporativa. Em outros termos, essas praticas produzem formas culturais
alternativas que sdo disseminadas através de trocas cotidianas entre pares sob o
radar do capitalismo; elas s&o um modo de producdo cultural que ndo destitui o
capitalismo, mas opera em sua sombra, através de “culturas de insubordinacéo”
gue tanto dependem quanto rompem com o sistema dominante (Ito, 2004, p. 18.
Grifos da autora)®.

Sem desconsiderar 0s aspectos destacados por Ito em relacdo a faceta
empreendedora assumida pela infancia na cultura contemporanea, interessa-nos
aqui analisar como essa faceta também constitui-se na convergéncia de praticas
sociais e discursos culturais dominantes, como a busca de competéncias, a
realizacdo de “boas” performances e a necessidade de tornar-se expert, que
atravessam a vida cotidiana das criangas, definindo, inclusive, regras de conduta
presentes em sua cultura lddica. Longe de admitir ou defender a idéia de que as
criangcas se orientam cegamente por regras ditadas pelo capitalismo ou
reproduzem, sem qualquer movimento criativo ou critico, as relagdes de producédo
dominantes nas relagdes sociais e atividades que alimentam sua cultura ludica,
como vimos no caso do sistema de compra e venda de cartas atualmente em voga,
nosso proposito é discutir as tensdes presentes nos modos como as criangas tém se
apropriado de praticas, discursos e valores sociais que as inserem cada vez mais
em sistemas simbdlicos e econdmicos de producdo e reproducdo da vida social.
Se, por um lado, as criancas adgquirem autonomia, desconstroem visdes adultas,
subvertem regras e papéis sociais estabelecidos e criam novas formas de operar
nas esferas sociais, ampliando sua insergéo e participagdo nelas ao romper com
fronteiras etarias e valores, por outro, elas tém suas vidas cada vez mais
agenciadas por instancias sociais cujos discursos, circulantes e pulverizados,
carregam uma didatica que, no anonimato, ensina modos de ser, agir, se relacionar

com 0 outro, metas, objetivos, principios e formas de como conquista-los. Da

% Citacéo traduzida por mim do original em inglés: The media mix of Yugioh does not end with the
player’s interpellation into the narrative fantasy, or even with the recontextualization of the
imagination into local knowledge, but extends to the production of alternative material and
symbolic economies that are informed by, “but not mediated by”, the corporate media apparatus.
In other words, these practices produce alternative cultural forms that are disseminated through
everyday peer-to-peer exchanges below the radar of commodity capitalism; they are a mode of
cultural production that does not overthrow capitalism, but operates in its shadow, through
““cultures of insubordination’ that both rely on and disrupt the dominant mode.
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mesma forma, se o carater empreendedor da infancia é revelador de autonomia e
insubordinacao (Ito, 2004), ele também representa 0 modo como as criangas,
desde muito cedo, mobilizam e injetam for¢a na circulagdo do capital em diversos
cantos do mundo quando estdo “apenas” brincando.

Ao tratar desses mecanismos de controle, Guattari (1981) refere-se ao
processo de iniciacdo ao sistema simbdlico do capitalismo pelo qual as criangas
passam desde as creches, voltado para a aprendizagem de cddigos perceptivos e
lingUisticos, modos de relagdes sociais e hierarquia de valores que compdem o
sistema de representagdo dominante. O autor destaca como cada vez mais cedo as
criancas estdo sendo capacitadas para serem aptas a interpretar esses codigos de
poder. Afirma, entdo, que as criancas, diante da midia televisiva, trabalham, assim
como trabalham na creche, a medida que se envolvem em atividades, comparaveis
a reciclagem de um operario para adaptar-se as novas exigéncias da linha de
montagem, que lhes permitem, o mais cedo possivel, traduzir os sistemas

semidticos gque atravessam a vida social e tm como matriz o préprio capital.

A crianca ndo aprende somente a falar uma lingua materna, aprende também os
coédigos da circulagdo na rua, um certo tipo de relacbes complexas com as
maquinas, com a eletricidade, etc... e estes diferentes cddigos devem integrar-se
aos codigos sociais do poder (Guattari, 1981, p. 52).

Admitir que as criancas trabalham guando engajam-se no consumo, na
producdo e na circulacdo de mercadorias e bens simbolicos leva-nos a postular
uma outra dimensédo do trabalho infantil que ndo mais aquela restrita ao trabalho
remunerado. Assim, é possivel afirmar que a crianga trabalha, mesmo que néo seja
em troca de remuneracdo, quando se envolve em tarefas escolares e em toda e
qualquer atividade que alimenta o sistema social, tanto em seu aspecto simbolico
e cultural quanto em seu aspecto econémico. Jens Qvortrup (1985 apud Mayall,
2003), por exemplo, argumenta que a contribuicdo social da crianca néo reside
mais no trabalho pago e sim no trabalho de aprender. Segundo ele, a escolarizacdo
da infancia veio transformar idéias sobre o valor social da crian¢a, que até entdo
havia sido valorizada apenas por sua contribuicdo econdémica junto as familias e
ao mercado, enquanto as atividades escolares eram concebidas como preparatorias
(Qvortrup, 1985 apud Mayall, 2002). Desse modo, 0 autor endossa a idéia de que
o trabalho escolar infantil precisa ser compreendido como um trabalho que
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também carrega um valor econdmico e, por isso, ndo se encontra separado da
esfera econdmica da vida adulta. Mayall, seguindo os passos de Qvortrup, insiste
na idéia de que as criangas precisam ser consideradas como sujeitos que
contribuem ativamente para a divisdo social do trabalho, seja em suas atividades
escolares, ja que o trabalho escolar ndo é apenas preparacdo para a vida social e
econbmica, seja nas atividades domeésticas junto a familia. Segundo ela, as
criancas tém participado cada vez mais de atividades sociais, contribuindo, desde
muito cedo, para a renovacgéo social. Vimos que Mayall se recusa a olhar para a
crianga como um sujeito em formacdo e para a infancia como um estagio de
preparacdo para a inser¢do na vida social e econdmica, assim, afirma que nao
apenas as atividades que as criangas realizam na esfera pablica, como € o caso do
trabalho escolar, mas também aquelas com as quais se engajam na esfera privada
séo atividades social e economicamente produtivas. Mais do que um processo de
iniciacdo aos sistemas simbolicos associados ao poder, como Guattari argumenta,
0 que temos, na visdo de Mayall (2002, 2003), é a insercdo da crianca, na mais
tenra idade, no processo de producdo desses sistemas. Nessa perspectiva, as
criangas participam e contribuem efetivamente para a construgdo e reconstrugéo

da ordem social.

Que as criangas realizam atividades socialmente Gteis é um argumento
inquestionavel. E esse argumento pde énfase no momento presente da crianca. O
que elas estdo fazendo agora ndo € preparacdo; é engajamento ativo e interativo
com o mundo social ao seu redor. Na busca de aprendizagem, elas se aproveitam
de conhecimento, inteligéncia, amigos e professores. Em busca de diversdo, assim
como de aprendizado, elas interagem com computadores e a Internet. No trabalho
remunerado e ndo remunerado, elas dao suas contribuigdes, fazendo e sustentando
relagdes com os membros da familia e outras criangas (Mayall, 2003, p. 14)°%.

Eis ai a outra dimensdo que o trabalho infantil assume: a realizacdo de
atividades cotidianas que, mesmo na auséncia de remuneracdo e inseridas no
dominio privado, movimentam as relac6es de producgdo e revigoram a vida social

e econdmica. No mundo contemporaneo, isso se torna visivel com o envolvimento

% Citacao traduzida por mim do original em inglés: That children do socially useful activities is a
compelling argument. And this argument throws emphasis on the present tense of childhood. What
they are doing now, is not preparation; it is active and interactive engagement with the social
world around them. In pursuit of learning, they harness their knowledge, intelligence, their friends
and their teachers. In pursuit of fun as well as learning, they interact with computers and the
Internet. In paid and unpaid work, they contribute to the economy of their households. In social
relations, they play their part in making and sustaining relations, with their family members, and
with other children.
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das criancas em atividades de troca, compra e venda de cartas — como vimos no
caso Yugioh —, no consumo de artefatos, na articulacdo entre midias e na busca de
competéncias e saberes para se inserirem em uma cultura ludica e atenderem as
demandas culturais mais amplas. Engajadas na rede transmidia, estabelecendo
conexdes entre textos e imagens, interpretando signos, traduzindo codigos,
consumindo e jogando, as criancas estdo contribuindo ativamente para a
circulacdo de mercadorias e bens simbdlicos e para a oxigenacao do tecido social,
cultural e econdmico.

Uma das mais importantes praticas sociais que permeiam tais atividades e
estdo fortemente presentes na vida da crianca contemporanea € o0 consumo,
questdo que abordaremos em seguida como elemento também indispensavel para

0 processo de construgéo de identidades e conquista de poder e competéncias.

6.5
Consumo, identidade, competéncia e poder

Consumir como um modo de ser e agir no mundo — esta € uma das marcas
de nossa trajetdria na cultura contemporanea. Os objetos, alvos de nosso consumo,
h& muito ja ndo falam mais de si préprios, de suas utilidades e beneficios préaticos,
mas do que podem oferecer em termos de signos identitarios. Ao consumir
objetos, estamos compondo nossas identidades, alimentando fantasias e desejos e
despertando novas cobigas. Na cultura contemporanea, é visivel o consumo como
pratica social que nos langa para um jogo incessante de buscas e conquistas que
nos fazem e refazem (Sarlo, 1997).

No fluxo das identidades mutantes, 0 consumo aparece como modo de
pertencimento e inser¢do na cultura pdés-moderna. Mais do que uma atitude, ele
representa a propria cultura (Pereira, 2003). E na esfera do consumo que as
identidades adquirem flexibilidade e rompem com fronteiras até entdo tracadas
por costumes locais, étnicos e culturais. Sendo desenhadas muito mais pelo
mercado do que por repertérios simbolicos de uma comunidade local, as
identidades expandem-se e assumem contornos que se delineiam nas fronteiras
entre o local e o global. Cada vez mais distantes da época das chamadas
identidades nacionais, definidas por esséncias a-histéricas, as identidades
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contemporaneas, como aponta Canclini, valem por aquilo que possuem ou podem

vir a possuir.

... hesta época globalizada, sentimos que pertencemos, que fazemos parte de redes
sociais, ou seja, ocupando-nos do consumo (Canclini, 2001, p. 44).

Consumir e ser cidaddo, na visdo do autor, torna-se possivel mediante a
desconstrucdo do consumo como comportamento movido por condicionamentos
externos, a partir dos quais 0s sujeitos agem sem estarem conscientes de tais
mecanismos, e da cidadania como conceito restrito a questdo politica. Tem sido
cada vez mais dificil pensar nessas praticas como pertencentes a esferas distintas.
O ato de comprar objetos e adota-los como signos que marcam diferencas e
semelhancas na relacdo com os outros, diz Canclini, sdo modos de pensar a si
préprio no fluxo da ordem social. Os objetos, como marcas de distincdo nas
relagcdes sociais, valem muito mais pela sua escassez do que por sua funcdo de
satisfazer necessidades. Nessa logica, 0s objetos comunicam 0 que somos, assim
como revelam o que o mundo espera de nés. Consumir é, portanto, tornar mais
inteligivel um mundo onde o sélido se evapora (Canclini, 2001, p. 83). E, pois, na
esfera do consumo que os conflitos sociais assumem novas facetas em fungéo das
disputas pela apropriacdo dos bens produzidos e distribuidos socialmente.
Apropriacdo esta que se define muito mais pelos modos de usa-los do que pela
posse (Castells, 1974 apud Canclini, 2001). Por outro lado, é também no terreno
simbdlico do consumo que se torna viavel a experimentacdo dos objetos em suas
multiplas facetas, possiveis de serem encaradas nos mais diversos contextos em
que, na mediacdo com as coisas, nos relacionamos com as pessoas, 0 que abre a
possibilidade de exercicio da cidadania na esfera do consumo (Canclini, 2001).

A infancia ndo est4 fora desse mundo onde as coisas comunicam-se com
desejos e fantasias, despertando outros cada vez mais novos, e aparecem como
signos de identidade e distingdo®. Como um dos alvos privilegiados da sociedade
de consumo, a crianga, como ja vimos, movimenta poderosas remessas de capital
pelo mundo afora, sendo o pivo da criacdo de mercados exclusivamente dedicados

a ela. Do programa de TV ao macarrdo, hd um mercado cada vez mais vasto e

% para uma maior compreenséo sobre a infancia na cultura do consumo, é fundamental recorrer ao
trabalho de Rita Marisa Ribes Pereira, intitulado Nossos comerciais, por favor! Infancia, televisdo
e publicidade (Tese de Doutorado defendida, em abril de 2003, no Programa de Pds-Graduagéao
em Educacdo, Departamento de Educacdo, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro).
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multifacético, que também se configura como rede. Basta aparecer um desenho
animado na TV para que uma série de produtos esteja disponivel no mercado. Os
personagens da TV séo prontamente materializados em roupas, cal¢ados, bonecos,
jogos, cartas, videogame, biscoitos, acessorios, alimentos, material escolar, vale-
brindes e uma série de gadgets, possiveis de serem consumidos em contextos e
momentos diversos da vida. Nesta pesquisa, isso fica evidente quando, apds
assistirem ao desenho animado Pokémon, as criangcas entram em uma disputa
acirrada em relacdo aos personagens do desenho que possuem gracas ao guarana
que bebem.

Raquel: Vinha a Pokébola no guaranazinho, né?
Crianca: E. Que sai um bichinho pequenininho.
Gustavo: E. Eu tenho o Pikachu.

Crianga: E. Eu tenho o Pikachu e o Ash.

Tuany: Eu, eu tenho, eu tenho a Misty e o Brock.
Crianca: Ah! Eu também tenho a Misty.

Gustavo: Eu tenho o Pikachu e aquele de dois chifres.

Em meio a objetos, signos, desejos, fantasias e apelos, as criancas véo
constituindo seus modos de ser e agir e as marcas de aproximacéo e distingdo em
suas relacdes sociais. O consumo aparece, entre as criangas, como uma das
questdes centrais na construcdo de identidades — como vimos nos modos como
Tuany compde e se relaciona com suas identidades mutantes —, que se da nas mais
diversas situacdes da vida cotidiana.

Em uma das atividades realizadas nas oficinas de TV, fizemos de conta estar
em um programa de televisdo que seria assistido por pessoas, adultos e criancas,
de todo o mundo. Enquanto Suzana, com a camera digital, filma as criangas, eu,
com o microfone, pergunto-lhes o que gostariam de falar para essas pessoas que,
supostamente, estdo nos assistindo ou qual o recado que gostariam de deixar para
elas®. As criancas, entdo, comecam a falar de si proprias e, ao fazé-lo, falam dos
objetos que possuem e/ou possuirdo em um futuro bem préoximo. Definem-se por
aquilo que consomem e pelos bens que possuem, marcas de suas identidades e da

realizacdo, ainda que provisoria e incompleta, de seus desejos e fantasias.

% Atividade realizada junto as criangas da turma do ano letivo de 2003.
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Vinicius: Eu tenho um laboratdrio muito legal. Meu laboratério tem um laptop,
que é o meu computador, e também tem brinquedos pra brincar e também tem o
meu bal. Eu brinco com os meus bonecos 14, no meu laboratdrio. Eu crio uma
moto de Legos meus.

Jodo Vitor: Eu tenho um videogame. Eu jogo e ja ganhei e também meu irmao ja
ganhou. Eu ja perdi uma. E meu irm&o ja ganhou um monte de moedas no jogo do
Pokémon. E também eu ja perdi duas vezes. Mas depois meu pai vai comprar um
controle, e eu e meu irmao vamos jogar. Eu também tenho um laboratério. Tem
computador, tem brinquedos.

Os brinquedos, como signos de distin¢do na relacdo com as outras criangas,
destacam-se nas falas dos meninos, 0 que nos leva a reiterar o fato de que o
consumo, no mundo infantil, aparece claramente como uma prética social de
grande valia para a entrada da crianga em uma cultura ludica. Consumir bonecos,
cartas, jogos, videogames, de preferéncia os de Ultima geracdo, representa
valiosos vistos de entrada no passaporte para atravessar as fronteiras de diversas
culturas ludicas. No jogo de cartas Yugioh, isso ndo € diferente. Vimos que as
criancas se embrenham nesse jogo, compondo identidades a partir dos
personagens do desenho animado, de suas relagdes com as cartas e do consumo de
artefatos que a estes pertencem. O consumo, nesse contexto, constitui-se como

requisito para adquirir competéncia para inserir-se no jogo e, assim, poder jogar.

Raquel: Agora, vocés queriam ter esse cord@o? (Refiro-me ao Enigma do Milénio).
Gustavo: Eu ndo. Eu nem preciso porque eu tenho um boneco do Yugioh e tenho
uma carta do “Magro Negro™.

Jessica: Eu também tenho a carta do Yugioh e o boneco.

Séo as cartas, os baralhos, os bonecos e todos 0s demais artefatos associados
ao desenho animado e ao jogo que oferecem as criangas condicGes para tornarem-
se jogadoras. Nao possui-los significa estar fora do jogo, estar impossibilitado de
tecer comentarios sobre ele e todo e qualquer produto que lhe diz respeito e estar
definitivamente excluido da cultura ladica que o engloba, como acontece com
Daniel que, por ndo possuir o baralho, ndo é autorizado por Heitor a falar sobre as
cartas. O consumo aparece como uma regra do jogo muito clara, cujo

descumprimento acarreta san¢des imediatas. Como diz Sarlo,

0 desejo de objetos é hoje quase inextinguivel para as pessoas que
compreenderam as regras do jogo e estdo em condicGes de jogar (1997, p. 28).
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Além de competéncia, 0s objetos podem representar também poder.
Conferindo status aqueles que os consomem, 0s objetos passam a ser lances
importantes, no jogo e na vida, para assumir lideranca e superar o outro. Gustavo

é um exemplo vivo dessa relagdo entre consumo e poder no jogo.

Gustavo é o dono do baralho, quem leva as cartas para a escola, e, portanto, 0 dono
do jogo. Ele decide quando o jogo comeca e termina, assim como define quem estéa
autorizado a jogar e como jogar. Também é ele quem escolhe as melhores cartas, ja
que as criancgas iniciam o jogo pegando as cartas aleatoriamente de um monte sobre
a mesa. Define o que deve ser feito durante o jogo e, portanto, dita as regras. E ele
guem chama atencdo para o fato de que as cartas viradas para baixo sdo aquelas
ainda desativadas e as viradas para cima sdo as que estdo ativadas.

Matheus pergunta a Gustavo se pode pegar uma carta: Posso pegar uma? Nao
pode, né?

A imagem de Gustavo como o dono do baralho e do jogo aproxima-se muito
a do colecionador as avessas de Sarlo, aquele que tem dinheiro para se inserir no
mercado como consumidor e, por isso, coleciona muito mais atos de aquisicao de
objetos do que objetos propriamente ditos. Ao contrario do colecionador
tradicional, para quem os objetos colecionados valem por sua histéria ou raridade
e pelo papel que cumprem no interior da colecdo, o colecionador as avessas
distingue-se muito mais por suas conquistas do que pelos objetos que coleciona,
0s quais sdo descartados no momento exato de sua captura porque novos objetos

colocam-se na mira do desejo.

... uma vez adquiridas, as mercadorias perdem sua alma; na colecao, ao contrario, a
alma das coisas enriquece a medida que a cole¢do vai se tornando mais e mais rica:
na cole¢do, a antiguidade implica maior valor. Para o colecionador as avessas, 0
desejo ndo tem um objeto com o qual possa conformar-se, pois sempre havera
outro objeto chamando sua atencdo. Ele coleciona atos de compra-e-venda,
momentos plenamente ardentes e gloriosos... (Sarlo, 1997, p. 27).

A corrida desenfreada por cartas de Yugioh, por exemplo, cada vez mais
raras e poderosas, em lojas, jornaleiros, sites da Internet, no sistema de compra e
venda entre colegas, faz das criancas colecionadoras as avessas, uma vez que a
ultima carta possuida ja destrona a anterior. Eis ai uma outra identidade que se
agrega a do jogador, a do colecionador as avessas. Bem distinta da crianca
desordeira de Benjamim (1995), aquela que, com espirito de cacador, busca nas

coisas sua alma e historia, fazendo da colecdo um ato que, misturado com
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imaginacdo, encanta 0s objetos, arrancando-lhes a aparéncia grotesca para
transforma-los em pecas de grande valor, a crianca contemporanea, embrenhada
na colecdo de cards, figurinhas, brinquedos, gadgets, ndo fareja mais espiritos nas
coisas e sim signos de poder, competéncia e visibilidade. Por outro lado,
escapando das generalizacOes apressadas, ndo se trata aqui de afirmar que isso
ocorre com todas as criangas indistintamente, nem tampouco de olhar para todas
as suas colecdes como manifestacfes de atos compulsivos de consumo. O que, de
fato, se coloca em questdo é a possibilidade de sobrevivéncia, em um mesmo
contexto historico e cultural e em um mesmo sujeito, desses modos diversos de
ser colecionador. No entanto, a participacdo intensa do consumo na construcao
das identidades contemporaneas leva-nos a considerar o predominio do
colecionador as avessas sobre o colecionador mais liberto da textura simbdlica
que as coisas apresentam de imediato, aquele capaz de se encantar com as coisas,
dando-lhes novos sentidos e tecendo com elas uma historia que nao termina no dia
seguinte.

Daniel, talvez impulsionado pela precariedade material imposta por sua
condicdo socio-econdmica, ao falar de si no programa de TV que criamos —
mencionado anteriormente —, da provas, em meio a tantos apelos de destaque e
poder vindos das outras criancas, de que é possivel desviar-se do consumo como
posse de objetos presos a etiquetas e marcas de distin¢cdo entre as pessoas,
revelando a singela necessidade de ter algo por aquilo que simplesmente é e nao

pelo que representa na l6gica da relacéo entre ter e ser.

Daniel comeca falando de seu trem de brinquedo, de seu colega Pablo e diz: Eu
tenho uma flor que é pra enfeitar 14 embaixo. Ai, eu tenho dinheiro, mas ta
guardado num pote.

Raquel: O que vocé vai comprar com esse dinheiro que t4 guardado no pote?
Daniel: Biscoito.

Indo na contramédo do colecionador as avessas, Daniel estd mais preocupado
com o valor e a utilidade do objeto que pretende adquirir do que com o ato de
posse propriamente dito. Dentre brinquedos, revistas, games, cartas, baralhos,
roupas, ténis e infinitos outros objetos que representam status na cultura infantil
contemporanea, Daniel opta por comprar, com seu dinheiro guardado no pote, um

simples biscoito, naquele momento, mais valioso, para ele, do que qualquer
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produto de aura midiatica, definindo, assim, no mundo de coisas tdo efémeras e
descartaveis, o que € prioritario e supérfluo.

Poder, sucesso e fama sdo valores também perseguidos pelas meninas e
disputados em diversos espacos sociais que compartilham com os meninos. A
relacdo entre género, poder, competéncia e expertise, os significados dos espacos
sociais disputados e conquistados atualmente pelas meninas e como essas disputas
e conquistas também participam da construcdo de suas identidades no mundo

contemporaneo sao as questes que pretendemos discutir em seguida.

6.6
“Meninas em acgédo!”: A busca por poder e espago social

Embora sejam 0s meninos os protagonistas das histdrias de super-herdis e 0s
que estdo visivelmente engajados em disputas por poder e competéncia, como
temos visto até entdo, as meninas ja& comecam a mostrar indicios de que estdo
dispostas a concorrer por esses papéis sociais em busca de poder e visibilidade.
Em diversas situacGes da pesquisa, movimentos e atitudes das meninas apontam
para a conquista de espagos sociais que até entdo estavam reservados para oS
meninos e, aos poucos, Vém sendo cobicados também por elas.

A apresentacdo do trio formado por Batman, o pirata e a mocinha no
programa de auditério que realizamos nas oficinas de TV, junto & turma de
Suzana do ano letivo de 2002, traz uma cena que ilustra muito bem a disputa de

poder entre meninas e meninos.

O pirata, representado por Matheus, que aparece como o Vvildo da histdria, persegue
a mocinha, Patricia, que faz de tudo para fugir de suas garras. Batman,
representado por Bruno, é o heréi da faganha e quem tem a misséo de impedir que
0 pirata capture a mocinha. Assim, Batman comeca a lutar contra o pirata para
derrota-lo. A mocinha, a distancia, torce para que seu herdi consiga deter o pirata
malvado, mas percebe que ele ndo estd sendo bem-sucedido em sua missdo. Ent&o,
decide intervir na luta e acaba derrubando o pirata, que sai de cena inconsolavel.

Matheus, diante da derrota provocada por Patricia, fica visivelmente
arrasado. Depois do golpe bem-sucedido de sua suposta vitima, ele volta para o
lugar onde estava sentado e, com ar de indiferenca para todas as atragOes

seguintes, vira-se de costas para 0 “palco” e comega a jogar um minigame como
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recusa de continuar participando da brincadeira. Afinal, como poderia ele,
Matheus, um dos meninos mais poderosos da turma, ser vencido por uma menina?
Por outro lado, Patricia, naquele instante, conquista o lugar de poder ao destronar
um dos “super-herdis” da turma. Ela, que, em diversas circunstancias, ja vinha
assumindo lideranca entre as meninas, com aquela atitude de coragem e bravura,
fica consagrada como a lider do grupo.

Vimos que o desenho animado As Meninas Superpoderosas se propde a
romper com fronteiras rigidas entre o masculino e o feminino, desenhadas por
estere6tipos que demarcam essas experiéncias. A investida de Patricia contra a
valentia de Matheus aponta também para essa ruptura, na medida em que ela nao
se intimida em conquistar espacos sociais até entdo definidos pelas proprias
criangas como tipicamente masculinos, como é o caso da vitoria, do poder e da
lideranca. Manifestar forca, ter poder e ser lider ndo anulam a meiguice e a dogura
de Patricia. Tal como as “meninas superpoderosas”, ela lida com os atributos de
poder, forca e lideranca a sua maneira de ser menina, lugar social do qual Patricia
em momento algum se afasta.

A disputa com 0s meninos para participar do jogo de cartas Yugioh é uma
outra situacdo da pesquisa em que as meninas, ndo conformadas com a
supremacia masculina, reivindicam espacos e presenca. Ao ver 0S Meninos
jogando, as meninas decidem participar do jogo também. Nesse instante, elas
passam a enfrentar fortes resisténcias por parte deles, que as impedem de ingressar
no jogo. Tomando o desenho animado como alibi, as meninas justificam sua
participacdo, desafiando a posicdo dos meninos de que elas ndo estdo autorizadas

a jogar.

Vitoria tenta convencer um dos meninos de que mulheres também podem jogar.
Quando pergunto a ela se sabe jogar Yugioh, responde: Eu assisto o desenho.
Vitéria diz que ela assiste e ja viu no desenho mulher jogando. Pergunto-lhe, entéo,
por que eles acham que mulher ndo joga. Vitdria responde: Eles ndo assistem o
desenho.

Decido perguntar a Gustavo, o dono do jogo, por que mulher ndo joga. Ele
responde, dirigindo-se a Bruna, outra menina em busca de espacos no jogo, gque
aquilo nédo é jogo para ela. Bruna, entdo, argumenta que sua prima joga.

Essa disputa das meninas por espacos de poder e insercdo em uma cultura

ludica definida como especifica dos meninos ¢ também observada por Dyson
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(1997) em sua pesquisa sobre as narrativas escritas por criancas na escola, cuja
caracteristica central é a presenca de textos midiaticos, principalmente aqueles
relacionados a historias de super-herdis. Além de produzirem textos, as criangas
definem personagens e situagdes que sdo por elas interpretadas. Nessas ocasides,
meninas e meninos discutem que personagens e papéis serdo assumidos e quem
serd o protagonista das aventuras. E também nesses momentos que algumas
meninas se destacam ao compor histdrias de super-herdis a serem protagonizadas
por elas proprias. Desse modo, garantem sua entrada na brincadeira e confrontam-
se com as visdes dos meninos sobre elas. Dyson mostra como, na esfera dessas
discussOes, as criancas estdo negociando papéis sociais e suas identidades como
meninos e meninas.

Vitoria e Bruna, ao problematizarem a presenca maci¢a dos meninos no
jogo de cartas, reivindicam, assim como as meninas de Dyson, um passaporte de
entrada nessa cultura ludica, buscando discursos legitimos que fundamentam e
justificam suas demandas, como é o caso do desenho animado. As meninas ndo
apenas disputam espagcos no jogo, mas, ao fazerem isso, colocam em xeque
concepgdes e valores sociais que definem e compartimentam papéis e lugares
sociais conforme o0s sexos. Assim como Dyson aponta em sua pesquisa, as
meninas, Vitéria e Bruna, reclamam pela democratizacdo de direitos entre
meninas € meninos no espa¢o de uma cultura ludica, desafiam os modos como 0s
meninos as concebem e constituem suas identidades em meio a esses desafios e
disputas.

Sem davida, muitos séo os discursos e praticas sociais que contribuem para
a construcdo desses modos de ser menina no mundo contemporaneo,
caracterizados por atitudes de emancipacao e confrontagcdo com a visdo masculina
sobre o feminino. Além dos desenhos animados, como vimos com As Meninas
Superpoderosas, temos também, como algo marcante na cultura contemporanea, a
conquista das mulheres por espacos e papeis de destaque no cenario social,
cultural e econémico. Ser mulher, nos tempos atuais, ndo significa mais estar
restrita as tarefas domeésticas, como cuidados com a prole, asseios do lar e
dedicacdo ao conjuge. Atualmente, as mulheres tém ocupado cargos de relevancia
social, ampliando sua insercdo no mercado de trabalho e na vida social como um
todo. Assim, é cada vez menos rara a existéncia de familias cujo sustento

financeiro provém das mulheres. A vida publica, hd muito tempo, deixou de ser
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um mistério para elas, posto que é também nessa esfera que tém se confrontado
com barreiras, edificadas em valores centrados no poder masculino, alargado
fronteiras entre os sexos e construido novos mapeamentos da experiéncia
feminina, que dizem respeito a outros modos de ser e agir como mulher na cultura
atual.

Ter poder e participar de um mundo que inclui ambos o0s sexos, assumindo
identidades femininas, é o desafio, diz Jones, das meninas da era contemporanea.
Em sua reflex@o sobre o poder das meninas, ele traz como questdo a cultura pop
feminina sob a figura de Britney Spears, um dos icones globais da atual geracéo
de meninas, que mistura conquista, seducdo, beleza e sensualidade com poder,
aspectos visiveis nos movimentos de suas dancas e nas letras de suas cancdes.
Imersas também nessa cultura pop, as meninas da pesquisa assumem o0 “palco”,
dublando, cantando, dangando e imitando Kelly Key, uma espécie de Britney
Spears tupiniquim, e as meninas do Grupo Rouge, uma de nossas bandas pop de
grande sucesso.

Basta Suzana colocar o CD em acédo para que a maioria das meninas faga da
sala de aula o palco de um programa de auditério, cenério que se completa com a
camera que tenho em maos para filma-las. No inicio, é visivel a disputa pela mira
da camera porque todas querem ser bem focalizadas ao mesmo tempo. Em
seguida, elas percebem que um bom desempenho na danca exige espaco e, entao,
vao, aos poucos, ocupando a sala de aula, de tal forma que os meninos ficam
restritos aos cantos da sala, sentados a distancia do show, sem animo algum. Ha
aqueles que permanecem de cabeca baixa e outros que chegam a tampar 0s
ouvidos como forma de protesto contra as musicas.

Entre uma cancdo e outra — varias sao repetidas diversas vezes —, é possivel
perceber a preocupacdo de algumas meninas com suas parceiras, no intuito de
comparar movimentos, gestos e performances. Elas se auto-avaliam, tomando a
outra como referéncia, enquanto a danca acontece. O mais importante é a
performance, que ndo pode ser a que todos conhecem, pois faz-se necessario
agregar algo novo na repeticdo — um olhar, um sutil levantar de ombros,
sobrancelhas, um charme a mais fazem a diferenca. Como diz Vygotsky (1991b),
até mesmo na imitacao € necessario estar de posse dos meios que permitem passar
do ja conhecido & novidade, por isso, imitar ndo significa repetir mecanicamente.

A forma como se apropriam dos gestos — 0s mais sutis —, trejeitos, caras, bocas e
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olhares das cantoras denunciam o trabalho envolvido na composicdo das
performances. De Baba Baby a Assererré, as meninas vao, através da mistura de

gestos sensuais com atitudes imponentes, comunicando a histéria que a letra das

musicas revela.

ol

Fira 25 - Ao som de Baba Baby, olhares e atitudes participam da danca.

Mais do que uma simples imitacdo das dangas ou reproducédo das canges, 0
que ha é um engajamento das meninas na cultura pop que abarca todas essas
manifestacdes. Esse envolvimento é muito semelhante ao que se processa no
interior de uma cultura lGdica. Segundo Jones, como 0s jogos de carta e 0s
esportes, 0 hit € uma metafora lidica que envolve satisfacdo répida e excitante.
Desse modo, as meninas, ao inserirem-se nessa cultura pop, estdo também

brincando e, portanto, criando uma cultura lddica cujas praticas sociais e regras
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dizem respeito aos hits, aos cantores, as coreografias e a todos os outros produtos
a estes associados. Tal como a cultura ludica Yugioh, essa cultura pop feminina
opera em rede, uma vez que se constitui na interface com diversos meios. CDs,
videoclips, programas de auditorio, revistas, roupas, acessorios, sites da Internet,
tudo isso participa da rede que vai das cangdes até as informag6es mais detalhadas
sobre a vida das cantoras. Ndo basta conhecer a letra das cancGes ou suas
coreografias, o importante também € estar de posse da vida do idolo, saber, em
primeira mdo, a tatuagem que fez ou o Ultimo parceiro que conquistou, como

podemos observar a seguir.

Raquel: A Kelly Key ta falando pra quem aquilo ali?

Bianca: Pro homem que ta babando por ela.

Raquel: Pro homem que t4 babando por ela?

Alexia: ... quando ela era pequena, ela era apaixonada pelo professor. Ai, depois
guando ela cresceu, ela ndo quer mais namorar com ele, mas ele quer namorar
com ela. Eu vi na “Eliana™ que ela, ai o que aconteceu com ela, ela bota na
musica.

Joice: Oh, tia! Sabia que ela tem um namorado? Ela tinha um namorado e se
separou dele, agora t4 com outro. A Kelly Key. Ela tinha trés namorados. Ela tem
trés namorados. O Professor, o Latino e outro.

Raquel: Por que que a Kelly Key tava chamando o Latino de cachorrinho? (Faco
referéncia a uma outra cancdo em que a cantora chama seu namorado de
“cachorrinho™).

Joice: E que ela se separou dele, do Latino.

Alexia: Oh, tia! Vocé sabia que a Kelly Key tem uma tatuagem do Latino aqui
(Aponta para a perna) e ela quer apagar.

Baba Baby é a historia da menina apaixonada por um homem mais velho
que a esnobava por ser ela ainda muito crianga. Com o passar do tempo, ele
percebe que a menina inocente e sem graca transforma-se em uma mulher sensual
e sedutora e sente-se atraido por ela, que, entdo, dispensa seus cortejos e passa

também a esnoba-Ilo.

Vocé nédo acreditou

Vocé sequer me olhou

Disse gque eu era muito nova pra vocé
Mas, agora que eu cresci

Vocé quer me namorar

N&o vou acreditar nesse falso amor
Que s6 quer me iludir

Me enganar

Isso é cad

E pra néo dizer que eu sou ruim
Vou deixar vocé me olhar
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S6 olhar, sé olhar, baba
Baby, baba

Olha o que perdeu

Baba, crianca cresceu
Bem feito pra vocé ehh,
Agora eu sou mais eu
Isso é pra vocé aprender
A nunca mais me esnobar
Baba baby, baby baba®™

A letra da masica fala de crescimento, de desenvolvimento, da menina que
se torna mulher e, assim, passa a ter poder, ao ponto de dispensar o assédio do
homem que, antes, era por ela cobicado. Na busca de sentidos para a cancao, as
meninas obtém informacgdes em fontes diversas que lhes permitem associar a
historia da cancéo a vida da cantora. E nesse sentido que voltamos a afirmar que
conhecer a letra da cancdo é insuficiente para compreender e penetrar na cultura
pop em questdo. Torna-se também indispensavel apropriar-se do contexto que da
sentido ao hit, cuja caracteristica supostamente autobiogréafica leva as meninas a
busca de informages sobre a vida amorosa de Kelly Key. Esse € o diferencial que
marca a distancia entre a menina que sabe a letra de cor e cujos passos sao fiéis
aos da coreografia e aquela que, além de fazer tudo isso, conhece a vida da
cantora e, por sua vez, 0s motivos que ddo origem a canc¢do. Assim, tal como o0s
meninos na rede transmidia Yugioh, as meninas na cultura pop Kelly Key estdo
também em busca de competéncia e expertise, metas que sdo perseguidas como
marcas de distin¢do no interior dessa cultura ludica especifica.

Na tentativa de compreender o lugar da cultura popular no processo de
constituicdo da subjetividade feminina e, sobretudo, da subjetividade das meninas,
Valerie Walkerdine (1997) analisa como a midia as retrata e como elas tém se
relacionado com a cultura popular de seu tempo. Uma das questdes destacadas
pela autora ¢ a representacdo midiatica da menina esperta, experiente, maliciosa e
precocemente sexualizada, que aparece sob o rotulo de heroina, como ameaca e
desafio a concep¢do normativa de uma infancia naturalmente ingénua e afastada
do mundo adulto. Ao debrucar-se sobre como as meninas apropriam-se desses
icones da cultura popular feminina, Walkerdine recusa-se a olhar para a questdo
da erotizagdo, aspecto relevante nesse processo de apropriagdo, como um

fendmeno que se restringe a perda da infancia. Para a autora, fama, talento e

% Trecho da cangdo Baba Baby de Kelly Key.
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sucesso sdo elementos que também participam dos modos como as meninas se
apropriam dos signos midiaticos e podem significar, para elas, tanto uma forma de
afastar-se da visdo de crianga ingénua e tutelada quanto um mecanismo de
ascensdo social.

Das reflexdes de Walkerdine, interessa-nos, sobretudo, a analise que faz da
cantora americana Toni Basil, de grande sucesso no final da década de 80, na
Europa e nos Estados Unidos. Tal como a nossa Kelly Key, Toni Basil, como diz
a autora, traduz a mistura da mulher experiente com a menina inocente. Menina-
mulher (child-woman) — esta é a expressdo usada por Walkerdine para definir
Toni Basil, suas roupas, seus gestos, sua voz, seus olhares, suas dancas e cangoes.
Como os hits de Kelly Key, os de Toni Basil rapidamente passaram a fazer
sucesso entre as meninas de seis anos de idade. Atravessando as fronteiras entre as
geracOes, Kelly Key e Toni Basil sdo signos, cada vez mais presentes na cultura
midiatica, que se dirigem para todas as idades, sendo alvos de interesses e
fascinios entre mées e filhas.

A figura da menina-mulher, que se recusa a ser submissa ao poder
masculino, capaz de desprezar seus assedios, que estd em busca de fama e sucesso
e que tem poder, €, sem ddvida, uma imagem da experiéncia feminina que vai de
encontro aos movimentos de emancipacdo e redefinicdo de lugares e papéis
sociais realizados por mulheres e meninas na cultura contemporanea. Em se
tratando das meninas, essa imagem também se confronta com a concepcao
tradicional da menina fragil e inocente, 0 que desperta nelas um fascinio
mobilizado pela necessidade de romper com as redomas impostas por essa
concepgao.

Por outro lado, na figura da menina-mulher, deparamo-nos também com a
imagem da menina sedutora, objeto sexual e alvo de uma cultura que explora esse
paradoxo ao maximo, traduzindo-o em mercadoria. Ndo é a toa que, no mundo
infantil feminino contemporéneo, sdo cada vez mais remotas as chances de
encontrarmos roupas, sapatos, acessorios, bonecas e brinquedos, em geral, que
ndo facam apelo a aquisicdo dessa imagem. Acoplada a cada produto estd a
imagem da menina-mulher, que convida todas as outras meninas a participarem da
vasta rede em que ela se constitui, ganha vida e sentido. Resta-nos saber até que

ponto assumir essa imagem ndo se traduz em dilema para as meninas
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contemporaneas, divididas como estdo entre uma infancia, que escapa dos apelos

de seducdo e sensualidade, e outra, que € erotizada e desenhada pelo mercado.
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