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Conclusao

A dimensdo ética comega quando entra em cena o outro. Toda lei, moral ou juridica, regula
relagdes interpessoais, inclusive aquelas com um Outro que a impde (...) Assim como
ensinam as mais laicas entre as ciéncias, é o outro, € o seu olhar, que nos define e nos
forma. N6s (assim como ndo conseguimos viver sem comer ou dormir) ndo conseguimos
compreender quem somos sem o olhar e a resposta do outro.

Umberto Eco

Debrucar-se sobre a cultura infantil contemporanea e, em especial, 0s
modos como, nessa esfera, as criancas tém construido valores, identidades e uma
cultura ludica que se expande em uma vasta rede de maultiplos textos e suportes
midiaticos é um dos principais objetivos perseguidos no decorrer deste trabalho.
Essa tarefa, entretanto, ndo se esgota como alvo de investigacGes, mas abre fendas
para a construcdo de relacGes, tecidas no ambito do processo de pesquisa,
instauradoras do didlogo entre as geracGes. Dialogo este que remete a
compreensdo dos modos como criangas e adultos percebem e atribuem sentidos
aos signos culturais de seu tempo, assim como mapeiam novas fronteiras entre 0s
mundos infantil e adulto, redesenhando outras imagens da infancia e da vida
adulta no mundo contemporaneo.

Apresentar-se como um outro na relagdo com a crianga e, a0 mesmo tempo,
assumir a crianga como um outro no ato de pesquisar e compreender suas
palavras, gestos, olhares e experiéncias sdo desafios que se traduzem tanto na
postura assumida no processo de pesquisa quanto na relacdo estabelecida com o
conhecimento. Dialogismo e alteridade, movimentos, para Bakhtin (1992, 1998),
responsaveis pelo incessante jogo de compor e recompor, na relagdo com o outro,
o discurso, a experiéncia subjetiva e a cultura propriamente dita, ndo sdo apenas
conceitos que norteiam esta pesquisa e sustentam as reflexBes tedricas aqui
tecidas, mas principios que requerem do ato de conhecer uma postura ética. Como
Bakhtin (1992) afirma, compreender é responder e, portanto, julgar. E envolver-se
com as palavras e atos alheios, ao ponto de ter as préprias respostas a estes

também avaliadas, julgadas e, portanto, alteradas. Ndo ha sentidos que se
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desnudam fora da relacdo com o outro e no siléncio ou conceitos que se
constituam em uma atitude solitaria de traducdo da vida em teoria. A
compreensdo, nessa perspectiva, remete a um didlogo tenso, em que escuta e
resposta se alternam e pontos de vista e valores se defrontam. E assim que, ao nos
propormos a compreender facetas da infancia contemporanea, construimos
relagdes com as criangas, em que perguntas, respostas e visdes contrastantes
fazem parte das negociacGes de sentidos sobre as experiéncias tecidas por criangas
e adultos na contemporaneidade. Dessas relacBes, € impossivel escapar intacto e
imune as alteracBes que as palavras e os atos do outro provocam. Conceitos,
valores e pontos de vista, advindos de lugares sociais e perspectivas etarias
diferentes, transformam-se mutuamente.

A tarefa de investigar e pesquisar ndo se esgota em si mesma, mas assume
uma dimensdo ética, em que conhecimento e interven¢do se conjugam, de modo a
fazer da investigacdo um ato também educativo, instaurador de transformacoes
nas formas de olhar e definir a prépria experiéncia e a do outro. Intervir, nesse
contexto, significa criar condi¢Ges para que criangas e adultos se distanciem de
suas experiéncias na relacdo com a cultura midiatica e reflitam sobre elas a partir
do olhar alheio e, assim, possam libertar-se de verdades que se apresentam como
absolutas ao vislumbrarem outras perspectivas e significados possiveis para a
compreensdo dessas experiéncias e dos discursos midiaticos que as atravessam.

Como signos culturais que tém presenca marcante na cultura infantil, os
desenhos animados carregam visdes de infancia e das relacdes entre criancas e
adultos, nas quais estdo impressas as marcas do tempo e da cultura em gue séo
produzidos. Sdo, por sua vez, discursos midiaticos aqui destacados por terem
estreitas conexdes com o universo ludico infantil. Consistem em ricas fontes
simbolicas de onde as criangas retiram narrativas para compor fabulaces,
personagens e regras que tomam corpo em suas brincadeiras e jogos.

Vimos que a criacdo de personagens que adquirem vida propria e assumem
identidades é um dos grandes desafios da arte de animar. Entre o alcance da hiper-
realidade, mobilizado pela insisténcia em conferir verossimilhanca ao animado,
tornando-o retrato do real, e o compromisso com o fantastico e o irreal,
caracterizado pela recusa de tomar a realidade como pardmetro, a animacéo
ocidental, sobretudo a norte-americana, traz a histéria da parceria da arte de

animar com o mundo dos neg6cios, ao ponto de se consagrar como uma poderosa


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0115578/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0115578/CA

Concluséo 231

industria de entretenimento, cujas tramas e personagens espalham-se pelo mundo
afora. De Mickey a Tom e Jerry, personalidades criadas a partir da composicéo de
desenhos, movimentos e sons, fazem dos estudios de animacdo auténticas
indUstrias de astros hollywoodianos. Esses personagens atravessam geracles e
infancias diversas, habitando o mundo de criancas com diferentes histdrias e
culturas. Todavia, o futuro bem-sucedido da animacdo como indudstria de
entretenimento, desde o final do século XX, é garantido através de sua conexao
com o mercado de brinquedos. Histdrias e personagens dos desenhos animados
rompem os limites demarcados pela tela de TV e transformam-se em bonecos,
quebra-cabecas e nos mais variados jogos e brinquedos. Ganham, assim,
materialidade, penetrando e participando da vida das criancas e de suas
experiéncias ludicas.

Do outro lado do mundo, em uma cultura tdo distante e diversa da nossa,
porém, a cada dia mais préxima, a arte e também a inddstria da animacéo
japonesa vao fazendo dos animes signos emblematicos de uma cultura infanto-
juvenil globalizada, cobigados por criangas e jovens dos quatro cantos do mundo.
Representados como pessoas comuns, destituidas de poderes sobrenaturais, 0s
heréis dos animes carregam a marca da obstinacdo e do mérito préprio,
conquistado gracas a treinos, esforcos e sacrificios, como forma de alcancar a
perfeicdo e o sucesso. Esses atributos, que os herois da animacgéo japonesa herdam
de seus precursores do manga, sdo partidarios da ideologia do empreendimento
vigente na cultura japonesa a partir do pos-guerra. Entre um mundo de treinos
exaustivos e autodisciplina, como meios de colecionar conquistas, vitdrias e
sucessos, e um mundo imaginario e fantastico, cujas fabulas permitem transgredir
e escapar de um cotidiano afeito a normas e hierarquias rigidas, o anime tem nessa
caracteristica contraditéria o segredo de seu encanto e seducdo. Seus herois, tal
como os dos cartoons, jd& nascem com uma trajetéria multimidia tracada e
multiplicam-se nas mais diferentes versées. Dos desenhos animados aos jogos
eletronicos e de cartas, personagens convictos de sua missdo herdica e histérias de
treinos, competicOes, duelos e cole¢cBes ganham vida em uma cultura lddica que
assume proporcdes globais, transformando-se em narrativas das quais criancas
pelo mundo afora extraem material simbélico para tecer os textos de suas

fabulacdes e identidades.
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Treinos, competéncia, expertise, sabedoria, autonomia e empreendimento
sdo ingredientes indispensaveis para a composi¢cdo de um heroi, ainda crianca, nos
cartoons, mangas, animes e na vida. Cada vez mais proximas e semelhantes, as
criangas do “mundo real” aprendem com as do mundo midiatico que, para ser
herdi, ndo € mais necessario ter sido agraciado, desde o nascimento, por poderes
sobrenaturais ou magicos. Tornar-se herdi significa pdr em pratica um poder que
ndo mais advém de uma varinha de conddo ou de um planeta iluminado por
criptonitas, mas assume um carater pragmatico, cujos efeitos praticos
concretizam-se mediante atitudes que expressam obstinacdo e esfor¢o proprio.
Esse poder pragmatico, bem distinto da magia concedida por fadas ou magos a
herdis e heroinas que habitam os contos de fada, independe do suporte de uma
entidade fantéstica, mas nasce e cresce devido a condutas e atitudes realizadas
pelo proprio sujeito, uma vez que seu motor nada mais é do que a determinagao
pessoal de obté-lo. Competéncia e poder formam uma parceria presente, desde a
mais tenra idade, na vida de meninos e meninas que se definem como poderosos.
Consumir produtos e informacdes, treinar, esforcar-se para ser o melhor e
acumular vitorias e recompensas para tornar-se um expert sdo metas que fazem
parte da jornada de um her6i ou heroina, marcada pela conquista de competéncias
e poder. Jornada esta que tem inicio na captura de Pokémons, na colecéo de cards
e na aquisicdo de conhecimentos e informacdes necessarias para estar atualizado
no mundo dos games, das dancas, da moda, dos hits ou da vida dos artistas, e
desemboca no perfil do cidaddo empreendedor, versatil e multifacético,
dignificado pelo capitalismo contemporaneo.

Esse perfil da crianga-her0i e poderosa, retratado nos protagonistas das
tramas de cartoons e animes contemporaneos, traz a tona novas demarcacdes das
fronteiras entre a infancia e a vida adulta e modos de definir lugares e papéis
sociais assumidos por criancas e adultos. Criangcas que salvam, protegem e
superam os adultos, sejam eles pais ou, até mesmo, mestres, € um tema recorrente
no mundo da animacdo. A crianca, representada como heroina, auténoma,
destemida, competente, sdbia e poderosa, desprende-se da imagem do ser fragil,
inocente e vulneravel, historicamente tecida e a ela imputada ao longo dos
séculos. Por outro lado, os adultos sdo destituidos de coragem, competéncias e
destreza para compreender e lidar com signos e tecnologias que caracterizam a

cultura digital. Suas experiéncias, saberes e autoridade sdo postos em xeque na
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relacdo com a crianca. Diante dessas imagens da infancia e da vida adulta,
hierarquias e papéis, responsaveis pela delimitacdo das tradicionais fronteiras
entre criangas e adultos, sofrem uma dréstica inversao.

Na verdade, os desenhos animados tém desnudado o fato de que tanto a
infancia quanto a vida adulta ndo podem mais ser concebidas e tratadas como
mundos que conservam caracteristicas rigidas e perenes e, por isso, se
transformam na medida em que as relacdes entre criancas e adultos vao
assumindo novos contornos na vida social. Como signos que refletem e refratam a
realidade (Bakhtin, 1995), os desenhos animados ora acentuam o abismo entre as
geracOes, erigindo fronteiras intransponiveis e naturalizando praticas sociais
definidoras de hierarquias de novo tipo, como é o caso do mundo digital retratado
em Digimon, ora convidam criangas e adultos a dialogarem sobre suas relacées,
papéis e lugares sociais na cultura contemporanea, como fazem As Meninas
Superpoderosas e Jimmy Neutron.

Protestos as imagens da infancia fragil e inocente também aparecem nas
brincadeiras das criancas. Como uma arena de tensdes entre as visdes adultas,
que, na maioria das vezes, sustentam a fragilidade e a inocéncia atribuidas a
infancia, e as respostas das criancas a essas visdes, as brincadeiras tornam-se
palco para a emergéncia de temas, como violéncia e sexualidade, ainda vistos
pelos adultos como assuntos que devem estar apartados do mundo infantil.
Brincando, as criangas revelam os sentidos e os modos como lidam com a
violéncia e a sexualidade em suas vidas. Ao participarem, cada vez mais, de
experiéncias e conviverem com situacdes consideradas como proprias do mundo
adulto, como, por exemplo, a violéncia, as criancas tém construido argumentos
que ratificam o quanto essas experiéncias pertencem também ao seu mundo e
tecido opinides e pontos de vista que expressam 0s modos singulares como elas
percebem, compreendem e julgam a presenca de tais acontecimentos em suas
vidas.

Na criacdo de narrativas, seja no faz-de-conta ou em historias, as criancas
alternam os papeis de autor e personagem e, nesse movimento, também compdem
suas identidades. A alternancia desses papéis € provocada pela presenca de um
outro, no caso, 0 adulto, cujas questbes e reacGes abrem espagos para que a
crianga olhe para o herdi que representa de um outro lugar, conferindo-lhe

sentidos, valores e, portanto, acabamento estético. Em um jogo de identidades,
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que se constitui nos didlogos com os herois do mundo midiatico, a crianca cria e
compde os herdis que habitam suas brincadeiras e historias, representando-0s no
jogo e na vida. Entretanto, esse jogo de identidades também é revelador de
tensbes presentes em processos que vao desde a constituicdo identitaria marcada
por uma relacdo de alteridade, em que o outro se apresenta como olhar,
consciéncia e valor que altera a experiéncia subjetiva, a identificagdo com o outro,
caracterizada pela perda dessa dimenséo alteritaria instaurada na fusdo de olhares
e perspectivas em uma Gnica consciéncia.

Os modos como as criancas retiram da vida social elementos simbolicos
para compor praticas sociais, valores, representacfes e regras, que ganham vida
em brincadeiras e jogos, caracterizam uma cultura ludica (Brougere, 1995, 1998).
Gragas a essa dupla dimensdo, a cultura ludica, influenciada, de um lado, pelo
universo simbdlico mais amplo em que nasce e se realiza e definida, de outro,
pelos modos como 0s signos que compdem esse universo sao transformados em
referéncias ludicas, jamais se apresenta como estrutura Unica ou estatica. Criangas
de diferentes idades, género, classes sociais, culturas, credos e nagfes vdo compor
culturas ladicas diversas. Além disso, toda cultura ladica carrega as marcas
impressas pelos adultos, deixadas pelos signos que produzem e séo reveladores
dos modos como compreendem e se relacionam com as criangas em uma dada
época e cultura.

Ao nos debrucarmos sobre a cultura lGdica contemporanea, nos deparamos
com o carater intertextual e multifacético que assume em suas interfaces com a
midia. Ramificada em diversas conexdes com textos midiaticos que provém de
diferentes suportes, a cultura ludica de nosso tempo apresenta-se e expande-se em
uma vasta rede de produtos e narrativas que definem as brincadeiras, os jogos e
toda e qualquer experiéncia ludica possivel de ser construida a partir dos arranjos
das informacdes disponibilizadas nessa rede transmidia. A cultura ludica que se
constitui em torno do fendmeno Yugioh, um dos alvos de nossas reflexdes e
discussOes, aponta para a composicao de uma rede em que narrativas de diferentes
suportes midiaticos definem modos de jogar e ser jogador. Tendo o desenho
animado como o manual de instru¢cdes do jogo de cartas e a mais importante
referéncia para a construcdo de estratégias, praticas sociais e regras de conduta,
definidoras de modos de se inserir no jogo, as criangas iniciam uma intensa

trajetdria pelos cabos de conexd@o da rede transmidia que delineia uma cultura
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ludica propria. Nessa rede, elas compdem um cabedal de informacdes e saberes
gue nunca se esgota. Ingressar nessa cultura ludica em rede exige o cumprimento
de regras basicas: consumir informacdes e objetos, se possivel os mais raros;
conhecer todos os links que conectam essas informagdes e objetos ao jogo; e ser
capaz de compor outros arranjos, além dos ja disponiveis na rede. Trata-se, pois,
de adquirir competéncias necessarias para conquistar uma expertise relativa ao
jogo e aos saberes e informacgdes que ele demanda. Para ser aceita e reconhecida
como participante dessa cultura ludica, a crianca precisa organizar um curriculo
implicito, que se manifesta nas cartas raras consumidas, nas informagdes que
revela e nos conhecimentos que constréi ao longo de sua jornada transmidia.
Sendo portadora desse curriculo, a crianga prova ser possuidora da senha de
acesso que permite transitar com liberdade por todas as ramificacdes dessa rede
ludica.

Requisitos a serem cumpridos, senhas e passaportes a serem utilizados
fazem dessa cultura ludica global tecida em rede um territério onde também estéo
presentes hierarquias e exclusdes. Aqueles que nio tém acesso a todas as
conexdes da rede ou, a0 menos, as mais relevantes e ndo podem usufruir dos bens
simbolicos que conferem status de expert e incrementam o curriculo de seus
supostos membros ndo sdo bem-vindos a todas as dimens6es dessa cultura ludica.
Sédo definitivamente discriminados por ndo apresentarem o background necessario
de informacges e produtos que os autorizem a ter livre acesso as diversas trilhas
dessa aldeia Iudica global, porém, estratificada. Como Sarlo aponta, 0 mesmo
mercado global que se apresenta como ideal de liberdade a todos, mostra sua
contraface excludente ao selecionar apenas aqueles que, em seu espago, Sséo
capazes de fazer escolhas e nele transitar livremente. Assim como o mercado, a
cultura ladica global revela sua dupla face: de um lado, democrética, aberta e
disponivel a todos, de outro, hospitaleira e receptiva aos que, de dentro dela,
podem fazer opgdes.

Retomamos o perfil da infancia poderosa na cultura contemporanea e vemos
que a trajetdria a ser percorrida pela crianca para obter acesso aos diversos textos
e conexdes presentes na cultura Iudica que opera na rede transmidia € muito
proxima aquela a ser cumprida pelo herdi contemporaneo. Empreendimento,
esforgo pessoal, determinagéo e aquisicdo de competéncias e poder estdo atrelados

ao consumo de bens simbdlicos indispensaveis para obter informacdes e saberes
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que permitem conhecer as regras do jogo e criar outras. As criangas, conectadas
no emaranhado dessa rede, vivem experiéncias muito proximas as de Ash, na
captura de Pokémons e no aperfeicoamento de seus treinamentos, e do menino
Yugi, na busca de cartas raras e de conhecimento sobre elas, de modo a fazer
novos lances e tornar-se um jogador imbativel. Sdo poderosas porque se esforcam,
buscam e conquistam vitdria e sucesso. Sao auténticas empreendedoras a procura
de boas performances.

Vimos o quanto essa faceta empreendedora da infancia é povoada por
ambiguidades. Aparece, por um lado, como um acontecimento que devasta
fronteiras etarias ao aproximar a crianga de praticas sociais adultas e assume
carater emancipatorio ao torna-la cada vez mais autbnoma e exigente na relacéo
com os adultos (Ito, 2004). Por outro, revela o aprisionamento da infancia a uma
rede simbolica, cujas narrativas e valores estdo pautados no incremento da
producdo e circulacdo de capital e bens simbdlicos indispensaveis para a
sobrevivéncia da sociedade de consumo. E possivel afirmar, assim, que a crianca
ndo esta apenas brincando ou jogando quando entra na rede transmidia. Nela
aprende que, para brincar ou jogar, precisa colecionar cartas, bonecos, brinquedos
de ultima geracdo, relacionados aos desenhos animados de grande audiéncia, além
de acumular informacGes sobre seus personagens e ter acesso aos jogos
eletronicos que reeditam suas tramas e aventuras. Com base nas reflexdes de
Mayall (2002, 2003), argumentamos que as criangas, imersas nessa cultura ludica,
estdo envolvidas em uma atividade visivelmente produtiva, muito semelhante ao
trabalho, ao pdr em circulacdo mercadorias e capital que incrementam mercados
locais e globais, dando vigor a vida social e econémica. O engajamento das
criangas na esfera do consumo de produtos e informacgdes e na realizagcdo de
tarefas que envolvem a compreensao de narrativas e signos, a traducao de codigos
e 0 arranjo de conexdes entre objetos, imagens e textos testemunha a favor da
configuragdo dessa outra faceta do trabalho infantil atrelado as experiéncias
ludicas da infancia contemporanea.

Sdo intensas as contradi¢bes vividas pela infancia contemporanea. Ao
mesmo tempo em que fronteiras rigidas entre os mundos infantil e adulto tém sido
derrubadas, permitindo a construcdo de outros modos de conceber e interagir com
as criancas, pautados em relacbes menos hierarquicas e mais democraticas e

geradores da autonomia crescente que as criancas tém manifestado, outras
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barreiras tém sido interpostas entre esses mundos, de modo a produzir novas
formas de controle e tutela adultas. Como alvo privilegiado da cultura do
consumo e protagonista das aventuras e desafios lancados por aparatos
tecnoldgicos e signos midiaticos da nova era, a crianga, agora consagrada como
herdi, destaca-se e liberta-se, cada vez mais, das amarras de saberes e praticas
adultas, que antes insistiam em denomina-la como um ser fragil, indefeso e
inocente. Todavia, ela convive com outras amarras, agora ditadas pelo mercado,
gue, com seus objetos, imagens e textos, habita sonhos, fantasias, contos, desejos
e administra seu universo ludico, ditando regras para brincar, jogar e compor sua
cultura ludica.

Tais questdes se colocam diante de ndés como desafios que convidam a
criacdo de praticas culturais e educativas, assentadas em posturas éticas e valores
estéticos que possam trazer contrapartidas a essa ética ditada pelo mercado e pela
ideologia do empreendimento. Apontamos, neste trabalho, o quanto nds, pais e
professores, ha muito ja deixamos de ser, no cenario contemporaneo, autores ou
responsaveis exclusivos pela educacdo de criangas. Deparamo-nos com um
projeto educativo, dedicado a formar a atual geracdo de criancas, cujos mestres e
didatica pulverizam-se sob a forma de produtos, brinquedos, cartoons, animes,
mangas, cartas e games, que se reunem para compor uma rede de signos
disponiveis ao consumo, voltados ao entretenimento e a educacdo. Trata-se de um
projeto que tem no consumo e na informagdo seus principios mais caros,
difundidos em cada gadget disponivel para ser desvendado como o mais novo
talisma que guarda os segredos da humanidade.

E nesse sentido que educar para a midia se torna uma das exigéncias da
educacdo escolar de nosso século. Diante disso, como educadores, temos uma
tarefa desafiadora, que ndo se restringe a aprender a manipular com mestria as
ferramentas tecnoldgicas hoje disponiveis, como o computador, a Internet e 0s
jogos eletrénicos, ou assistir aos programas televisivos como mero entretenimento
ou passatempo, mas remete ao resgate do dialogo entre as geraces, mediado
pelas novas tecnologias e discursos midiaticos. Fazer do trabalho com a midia um
espaco dialdgico significa expor e confrontar valores, pontos de vista e
experiéncias diversas para que outros sentidos e valores possam ser construidos;
significa também experimentar o processo de producdo de textos midiaticos, no

sentido de compreender que se constituem como linguagens diversas, amparadas
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por diferentes técnicas, que permitem representar a vida social e a cultura de
modos distintos, e carregam histdrias e contextos especificos de sua producéo.

Tomar o ludico como viés do trabalho pedagdgico de um projeto educativo
orientado por compromissos éticos e estéticos apresenta-se como um outro desafio
a ser assumido na educacdo de criangas do nosso tempo. Trabalhar com
brincadeiras e jogos ndo se limita a definicdo, enquadre ou administracdo
pedagdgica dessas atividades em sala de aula. Significa, também, penetrar no
universo ladico da crianga como interlocutor, ndo apenas para compreender o que
ela faz ou diz, mas para aproximar-se de seus valores, sua cultura e dos modos
como ela traduz os signos de seu tempo e os transforma em fantasias, medos,
desafios, herdis, ogros e brinquedos. E também nesse universo que as criancas, ao
criarem narrativas, véem-se como autores e personagens das histérias que
inventam e deparam-se, no espelho refletido por essas historias, com a imagem
dos herdis e vildes que constroem para suas proprias vidas. Brincando, jogando e
criando narrativas, as criancas estdo falando de si proprias, de seus medos,
coragem, angustias, sonhos e ideais. Estdo falando de seu tempo, da cultura em
que vivem, aprendem e crescem, das promessas e mal-estar dessa mesma cultura.
Estdo falando também de nos, adultos, de nossas expectativas e projetos, de nosso
consolo e tragédia, de nossa presenca e siléncio, de nossas certezas e fraquezas.

Fazer do lddico um espaco dialdgico entre criancas e adultos abre a
possibilidade de participarmos da vida da crianga e de sua cultura como um outro
que traz experiéncias, historias, visdes e valores distintos e, por ocupar um outro
lugar social e olhar para a vida sob outras perspectivas, apresenta modos diversos
de interpretar e lidar com a cultura contemporéanea. Por outro lado, ao olharmos
para a crianga e compreendermos como, em sua linguagem ludica, responde aos
apelos de sua época e dialoga com o mundo em que vive, tecendo, com 0s signos
de sua cultura, o0 mosaico de suas identidades, estamos também olhando para nos,
adultos, para os projetos, expectativas, metas e fronteiras que edificamos na
relacdo com a crianga. N&o podemos escapar do fato de que em cada olhar,
palavra, siléncio, cobica, desejo, alegria e sofrimento de uma crianga, estdo as
marcas de nossa presenca adulta.

Competéncias, competicdo e empreendedorismo sdo as marcas de uma
cultura que se entranha na vida da infancia e revela sua face tragica ao tomar o

outro como ameaga ou alguém a ser descartado. Abalam a idéia do outro como
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alguém que altera e confere acabamento a nossa propria vida, como as palavras
iniciais de Umberto Eco e a compreensdo alteritaria e dialégica de Mikhail
Bakhtin da existéncia humana testemunham. Nessa cultura, discriminagéo,
intolerancia e exclusdo deixam rastros na jornada daqueles que, desde a infancia,
ndo possuem os requisitos valorizados e as senhas definidas como codigos de

acesso a status e poder.
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