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EDUCAGAO FISICA INFANTIL: AS INFLUENCIAS
DOS HEROIS NAS CULTURAS (EXPRESSOES)
MOTORAS DAS CRIANCAS"

Evandro Salvador Alves de Oliveira'
Auntinio Camilo Cunbd®

Introducgao

O presente capitulo ¢ fruto de uma tese de doutorado em Estu-
dos da Crianga’ e objetiva discutir o tema da Educacio Fisica na Educa-
cao Infantil, especialmente questoes relacionadas as influéncias dos he-
t6is nas culturas ludicas das criancas. 2 um recorte de uma nvestigacao
que pretende apresentar as ideias centrais do estudo realizado com uma
turma da Educacao Infantil de uma escola publica municipal do interior
de Goias, Brasil. O objetivo principal da pesquisa realizada foi conhecer
as expressoes motoras das criangas que acontecem na Educacao Infantil,
a partir das interagoes que estabelecem com os herois da midia, e verifi-
car se/como tal fendmeno apatece nas aulas de Educacio Fisica.

As aulas de Educacao Fisica foram os principals momentos em
que pudemos realizar observagoes participantes e interagoes com as cri-
ancas — sem contar que o estudo também foi inspirado na etnografia.
Durante as aulas buscamos verificar de que maneira os herdis que circu-
lam na cultura midiatica se faziam presentes durante o brincar, jogar e
competir dos meninos e meninas.

Em 2015, durante a construcao do projeto de tese, inicialmente
inspirado pelo gosto pessoal® sobre a tematica e na constatagao empirica,
tivemos a necessidade de fazer o “ponto da situacao” em virtude de deli-
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! Doutor em Estudos da Crianca pela Universidade do Minho. Doutor em Educacio
pela Universidade de Uberaba. Mestre em Educacdo pela Universidade Federal de Mato
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sa “Educacdo Fisica e Saude Infantil”, de minha autoria, Evandro Salvador Alves de
Oliveira, e orientagio do Prof. Dr. Anténio Camilo Cunha, defendida em junho de
2020.
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mitar o objeto e elaborar esta problematica da investigacao. Formulamos
o seguinte problema: os herdis que circulam na midia influenciam a cul-
tura motora - praticas da Educagao Fisica - das criangas de 4 e 5 anos da
Educacao Infantil?

Apds procurar trabalhos académicos’ (para construir o estado da
arte) sobre a tematica que aqui tratamos, percebemos haver timidos estu-
dos que se voltam especificamente ao objeto em questao. Portanto, em-
bora tenhamos encontrado algumas producdes, podemos dizer que nao
ha uma variedade abrangente de pesquisas que discutem diretamente a
influéncia dos herdis midiaticos nos modos de ser crianca, nas culturas
ladicas, expressdes motoras que produzem e nos jogos e brincadeiras
que acontecem nas aulas de Educacao Fisica.

Desse modo, uma vez constatada a auséncia/caréncia de pesqui-
sas com o mesmo tipo de problema e objetivos, constamos que o proje-
to de tese foi delineado com foco especial as manifestacoes dos fenome-
nos da midia no brincar, expressdes motoras e culturas ludicas das crian-
cas, na escola, sobretudo na Educacao Fisica.

A pesquisa por nos desenvolvida se trata de uma investigacao
“com” seres humanos, criangas pequenas que possuem idades entre 4 e 5
anos, e nao “sobre” seres humanos, ou “sobre” criancas. Pesquisar a in-
fancia, com as criangas, obsetrva-las e estabelecer dialogos com elas nas
suas interacdes, ¢ um fenomeno que permite analisar as vozes que ecoam
e aquelas que ressoam nos seus discursos, além de suas agoes e compor-
tamentos. Isso possibilita, assim, um aprofundamento cientifico, ao ana-
lisar o que ¢ vivido no processo etnografico e observacao participante,
no qual a palavra da crianca também expressa o valor que a pesquisa
apresenta.

Pesquisar com as criancas e analisar como elas se tém constituido
enquanto sujeitos brincantes e como tem ocorrido a construgao de suas
novas expressoes motoras, reflexo das interagées com as personagens e
herois, e verificar como acontecem as interacoes que estabelecem entre

* Em minha pesquisa de mestrado em Educacio, realizada entre 2012 e 2013, na Uni-
versidade Federal de Mato Grosso, Campus Rondondpolis, investiguei o tema “infancia
e cultura contemporanea: os didlogos das criancas com a midia em contextos educati-
vos”.

® Buscamos encontrar trabalhos em revistas cientificas de impacto, nacional e internaci-
onal, assim como no banco digital de teses e dissertagdes, em lingua portuguesa, produ-
zidas nos ultimos 10 anos, utilizando um recorte temporal de 2006 a 2016. No entanto,
sabemos que nio devemos deixar de lado a “memotia” investigativa e reflexiva (teori-
co/pratica), j4 acumulada ao longo do tempo, €, nesse sentido, também buscamos ou-
tros sabetes (sua importancia) com outras datas.
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si, a partir dos produtos, objetos e discursos da midia dos quais elas se
apropriam, implica também assumir a abordagem dial6gica como impor-
tante postura metodologica (tanto para coleta, quanto para a analise dos
dados). Assim, apropriamo-nos da analise do discurso e também da
analise de conteudo para trabalhar com os dados recolhidos.

Sobre a analise de conteudo, Bardin (1977), Franco (2005) e
Guerra (2014), por exemplo, nos explicam aspectos sobre a elaboragao
de categorias e subcategorias, e também das dimensoes multivariadas.
Para além de um rigor objetivo/subjetivo, também nao esquecemos a
sensibilidade, a intencionalidade e a competéncia tedrica/pratica que o
pesquisador precisa ter. De fato, consideramos esses caminhos na analise
de contetido dos registros realizados no diario de campo, advindos das
observacoes.

A respeito dos discursos (infantis), Bakhtin (1992, 1995, 1998)
possul uma teoria que nos permite compreender a fala das criangas como
aspecto valioso e possivel de ser analisado, pois compreendemos que os
discursos produzidos por elas sao linguagens que merecem analises e re-
flexoes. Foi o caso das oficinas ludicas (oficina de desenhos, fotografias,
recortes e colagens), sem esquecer os episodios na escola em que os dia-
logos estiveram sempre presentes.

Em nosso estudo procuramos mostrar como a cultura digital e
midiatica tem contribuido com uma série de transformacoes na socieda-
de, no que diz respeito, por exemplo, a producao de subjetividades e mo-
dos de ser, agir, brincar e jogar. Por esta razao, procuramos analisar
como essas culturas, e os recursos tecnologicos que elas possuem, tem
colaborado para modificar, afetar e transformar o universo infantil.

Na contemporaneidade, as criangas reproduzem, quando brin-
cam, muitas situacdes e fenémenos que acontecem no seu entorno. Te-
mos percebido, enquanto investigadores atentos e observadores, que
muitos herodis, heroinas, personagens da televisao, como atrizes, atores,
jogadores de futebol ou celebridades famosas, sao tomados como refe-
réncias para as criancas em razao de seus poderes, qualidades ou atribu-
tos que se destacam e se tornam popularmente conhecidos. Tais fenome-
nos aparecem na escola, nos mais variados momentos, e os compreende-
mos como aspectos que refletem aquilo que ¢ vivenciado em casa ou as-
sistido na televisao, visualizado em algum tipo de equipamento digital ou
eletronico, frutos de interacoes sociais e virtuais.

E fato que fazemos parte de uma era de convergéncia midiatica e
tecnologica, iniciada no final do século passado (20) e fortalecida nas
duas dltimas décadas, com sujeitos conectados por infinitas redes e siste-

79



mas de telecomunicacoes cada vez mais inovadores na sociedade domi-
nada pelas midias e tecnologias digitais. Podemos dizer que construimos,
fazemos parte e produzimos a cultura contemporanea, e, por estarmos
inseridos nesse contexto (por ventura pés-moderno), as vezes nao nota-
mos que existem alguns paradoxos que a sociedade tem atravessado no
nosso cotidiano e nas temporalidades que nos circundam.

Isto posto, destacamos que o movimento, as expressdes motoras
infantis e seus discursos se caracterizaram como elementos chave para
nosso ponto de partida. E por meio do movimento infantil (fortemente
presente no brincar) que nos sentimos provocados e muitas indagacoes
sao levantadas, uma vez que, quando se movimentam, as criangas colo-
cam em suspenso questoes emblematicas e pertinentes a serem explora-
das, como: o fato de muitos meninos afirmarem ser o jogador de futebol
Neymar; meninas que teproduzem com veemeéncia modelos famosas da
televisao, de desenhos, filmes e do mundo fashion; criangas que valorizam
o poder e o status; que buscam visibilidade na cultura do consumo, dos
smartphones e da internet. Sao essas criangas as Nossas protagonistas, um
recorte significativo de sujeitos que pertencem a escola da qual nos apro-
ximamos. Em nossa pesquisa de campo as criangas tiveram espacos e fo-
ram ouvidas. Elas possuiam vez e voz e foram consideradas protagonis-
tas criticas, reflexivas, produtoras de cultura e coparticipes de todo o
processo de pesquisa.

O desenho metodologico da investigacdao com as crian-
cas

A investigacao realizada e os seus desdobramentos seguiram os
principios da abordagem qualitativa, a qual consideramos rica, pertinente
e profunda assente no caminho epistemolégico, fenomenologico e her-
meneutico. Tal caminho convocou a realidade e seus fenémenos possi-
vels de serem explorados, interpretados e compreendidos, neste caso: as
brincadeiras, os jogos, os dialogos, as relaces entre pares e as atividades
produzidas pelas criangas na escola.

Nesse sentido, enquanto pesquisadores nos vimos “mergulha-
dos” nesse envolvimento - participando, observando (observagao partici-
pante), registrando, construindo dialogos, atentos aos siléncios e aos mo-
vimentos, a linguagem, ao dizivel e também ao mndizivel. Nesta dialética,
entre investigados e investigadores, surge, entao, o “solo” de acao e com-
preensao - a nossa outra opgao utilizada — contexto em que vislumbra-
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mos o epistemoldgico, o fenomenoldgico e o hermenéutico. Esse “solo”
¢ a etnografia.

Nossa opgao paradigmatica so foi possivel construir com a con-
vocagao de determinados mnstrumentos, técnicas e estratégias que a reve-
lam. Durante a pesquisa elaboramos diario de campo, registramos episo-
dios ocorridos na escola, realizamos oficinas Iudicas, constituidos pelas
oficinas de desenho, fotografias, recortes e colagens. Hsses foram exem-
plos de instrumentos, técnicas e estratégias que concretizaram a empiria.

A pesquisa que desenvolvemos também possui uma abordagem
inspirada na etnografia, por um lado, porque se refere a uma investigacao
em que permanecemos um consideravel periodo “no campo” (escola),
de forma a conhecer profundamente/intrusivamente os contextos, os
atores e as dinamicas. Pretendiamos, assim, conhecer, descrever e inter-
pretar essa cultura — criancas e os herdis da midia — e conhecer seus sen-
tidos, significados e simbolos. Entramos, assim, num plano mais vasto
das culturas infantis, em que as criangas também sao sujeitos de cultura.

Sabiamos que o problema e os objetivos exigiriam que ocorresse
um tempo maior de insercao no /locus de investigacao, junto aos sujeitos,
de modo a possibilitar a apreensao de informagoes relevantes que pudes-
sem compor um rico e vasto diario de campo, e as oficinas ladicas: dos
desenhos, fotografias, recortes e colagens.

Tentamos, nesse sentido, fazer uma “descida ao poco” (descente
dans le puils), assente numa imersao prolongada, de maneira a observar,
participar, estimular, conhecer o universo das criangas com os herdis da
midia. Para conhecer e compreender o imaginario infantil, nao basta ape-
nas um momento rapido de interacao e observacao, é preciso se aproxi-
mar, observar, conversar, indagar, ouvir, registrar, indagar novamente, e
assim por diante - foi o que tentamos fazer.

O contato com as criangas na escola permitiu registrar muitas ce-
nas interessantes advindas de episodios inusitados que emergiram dentro
e fora da sala de aula. Esses episodios sao cenas construidas a partir das
relagoes cotidianas estabelecidas entre as criangas e os proprios colegas
de turma, com o pesquisador, professoras e funcionarias da escola. Com
os episodios capturados pudemos elaborar reflexoes, analises e aponta-
mentos que permitiram conhecer melhor as objetividades e subjetivida-
des da pesquisa.

As oficinas ludicas foram importantes instrumentos/estratégia de
recolha de dados utilizado por nés. Elas aconteceram a partir de contet-
dos, assuntos e temas que as proprias criangas trouxeram a tona no coti-
diano escolar, por meio dos seus dialogos, brincadeiras ou jogos.
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Citaremos aqui trés oficinas realizadas: a primeira foi sobre a
construcao de desenhos que refletissem os gostos pelas atividades mais
prazerosas que as criangas gostavam de fazer em dois espagos distintos:
escola e residéncia familiar. A segunda foi uma oficina com fotografias
sobre os espacos preferidos na escola (para pratica de brincadeiras e jo-
gos). E a terceira foi com recortes e colagens, que procurou encontrar
nas figuras e imagens recortadas pelas criangas elementos da midia, he-
réis e tecnologias digitais que sao valoradas por elas e se fazem presentes
nos processos de construcao das suas identidades/expressdes motoras.

Realizamos essas oficinas com as criancas de maneira a deixat o
ambiente da escola leve e descontraido. Durante a pesquisa, compor-
tamo-nos de modo a tornar o ambiente agradavel, ladico e com possibili-
dades de aproximar as criancas e professoras — lembrando que a profes-
sora de Educacao Fisica participou do estudo, bem como a professora
regente da turma (pedagoga).

A respeito das questOes éticas que envolvem a pesquisa com cri-
ancas, tivemos o cuidado de submeter o projeto a0 Comité de Ftica em
Pesquisa (CEP). As criangas, e suas respectivas professoras, foram convi-
dadas a participar do estudo e aceitaram espontaneamente colaborar.
Elas nio tiveram suas identidades reveladas, pois utilizamos pseudoni-
mos.

As oficinas realizadas com as criangas na escola

A oficina dos desenhos forneceu um panorama colorido e real
dos jogos e brincadeiras que as criangas valoram. Tal atividade objetivou
identificar elementos advindos da esfera e cultura mediatica que pene-
tram as brincadeiras e jogos das criancas, de modo a detectar como as
personagens da midia se fazem presentes, também, na imaginac¢ao infan-
til. Além disso, com os desenhos das criancas, almejamos identificar se as
novas expressoes/identidades motoras se fazem presentes nas brincadei-
ras mais preferidas por elas.

As ctiancas foram convidadas/provocadas, durante dois momen-
tos distintos, a produzirem desenhos sobre as brincadeiras e jogos que
mais gostavam de fazer. Primeiro, elas reproduziram desenhos que ex-
pressavam as suas brincadeiras prediletas, quando estavam nas suas ca-
sas. Num outro momento, elas foram convidadas a desenhar aquilo que
mais gostavam de fazer ou brincar na escola. Assim, a oficina foi desen-
volvida em dois dias diferentes.
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Na oficina das fotografias convidamos as criangas a participarem
de uma atividade na escola que exigia a habilidade de fazer fotografias.
Quando perguntamos se elas sabiam utilizar o celular para tirar fotos, to-
das sinalizaram positivamente. Nesse sentido, esta oficina de fotografias
permitiu conhecermos o olhar das criancas sobre os espacos da escola
que mais gostavam de brincar e explorar.

Esta oficina aconteceu com as criancas em um determinado mo-
mento, e objetivou registrar os espag¢os, no interior da escola, que as cri-
anc¢as mais gostavam de realizar praticas ladicas e brincadeiras, sozinhas
ou acompanhadas pelos colegas da turma ou das suas professoras. Para
1sso, julgamos importante recorrer ao olhar infantil e analisar aquilo que
¢ capturado e explicado por elas mesmas.

A oficina aconteceu com a utilizacao da camera fotografica de
um celular. Reunimos as criancas na escola, nos 15 minutos finais da aula
de Educagao Fisica, e pedimos que elas registrassem imagens, usando as
proprias maos, que mostrassem os ambientes em que mais gostavam de
brincar na escola. As criancas, individualmente, foram convidadas a per-
correr os espacos da Unidade de Educacio Infantil, com posse do objeto
eletronico, concedido pelo pesquisador, e registrar as imagens que julgas-
sem relevantes, quantas pretendiam (podia ser mais de uma fotografia).
Algumas fizeram apenas um registro, outras capturaram varias imagens.

A oficina foi organizada em duas partes: inicialmente, as criancas
foram orientadas a captar imagens fotograficas dos espagos em que mais
gostavam de brincar; na sequéncia, foram convidadas a explicar-nos as
razoes pelas quais escolheram tais lugares. Um dos meninos, o Onga, re-
gistrou a imagem de um espago onde as criangas correm bastante e fa-
zem varios exercicios e brincadeiras durante os momentos de Educacao
Fisica. A crianca nos explicou que o patio da escola ¢ o local que ele mais
gosta de brincar — por se amplo e mais espacoso. Ao ser indagado para
dizer o porqué de tal escolha, o menino relatou: “eu gosto daqui porque
¢ onde a gente faz brincadeiras e Educacao Fisica com a tia”.

O ambiente aberto, capturado pelo menino, ¢ muito cobi¢ado
pelas criancgas, diferentemente daqueles mais fechados e escuros. Na es-
cola petcebemos que prevaleceu a preferéncia por espacos arejados,
abertos e claros, praticamente um consenso entre as criangas.

Ja na oficina dos recortes e colagens conhecemos o que revelam
conteudos de jornais, revistas e panfletos, a partir de uma atividade reali-
zada pelas criancas na sala de aula, e se nesses materiais elementos da mi-
dia aparecem entre as preferéncias dos meninos e meninas.

83



Com o objetivo de construir um trabalho capaz de extrair infor-
magcoes que respondessem a algumas questoes levantadas na pesquisa,
realizamos a oficina recortes e colagens com as criancas num dos encon-
tros da investigacao. Na sala de aula, n6s explicamos as criangas que elas
receberiam alguns materiais de papel que pudessem ser manuseados e ex-
plorados por elas, inclusive recortados com a tesoura.

As criangas, ao receberem os materiais coloridos e diversificados,
comegaram a escolher imagens, folheando panfletos, revistas e jornais,
que retratavam os brinquedos e objetos de que mais gostam de brincar
na escola e nas suas casas. A escolha foi livre, a partit dos materiais dis-
poniveis na sala de aula. Durante o desenvolvimento desta oficina, vale
realcar que foram as proprias criancas quem fizeram os recortes e, poste-
riormente, realizaram o trabalho de colar as imagens selecionadas numa
folha de papel em branco (A4).

Apos esse primeiro momento, apresentaram as suas producoes
no patio da escola para os proprios colegas, a¢ao organizada num con-
texto Iudico e descontraido, a0 som de musicas. Foram varios os recortes
escolhidos por elas. Cada crianca trouxe uma historia, sentido e significa-
do diferente para explicar o trabalho que fez.

As criangas, por sua vez, atribuiram significados diferentes a cada
tipo de trabalho realizado naquele momento, inclusive observaram as ati-
vidades feitas pelos outros colegas. Elas conversavam enquanto selecio-
navam, recortavam e colavam as imagens no papel, as vezes com auxilio
do adulto, professora e pesquisador. Também dialogavam e diziam as ra-
zOes que as motivaram a escolher as figuras que representavam as suas
preferéncias.

Tendo em vista a apresentacao das escolhas metodologicas, pas-
saremos a abordar outros aspectos da investigacao, como os referenciais
teéricos que colaboraram para ampliar os olhares sobre os estudos da
crianca, especialmente sobte a nova cultura de expetiéncias e habilidades
técnicas e ladicas que buscamos explorar na pesquisa.

Uma nova cultura de experiéncias e habilidades técnicas
e ludicas

Naio resta duvida de que vivemos um novo tempo de experiénci-
as e habilidades técnicas e ludicas na cultura contemporanea. As agrega-
coes de novos elementos da cultura digital e midiatica na vida humana
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permitem a construcao de novas experiéncias capazes de transformar o
processo de constituicao dos sujeitos — seres humanos.

O que observamos, na cultura contemporanea, ¢ que muitos as-
pectos proprios da cultura digital e virtual entram na escola sem pedir li-
cenca. Criangas interagem com as tecnologias digitais e as midias eletro-
nicas, e nelas encontram discursos e textos mediaticos, comportamentos,
objetos e outros que passam a incorporar o cotidiano dos sujeitos, ampli-
ando o imaginario infantil.

A imaginacao das criancas tem sido aflorada cada vez mais na
cultura contemporanea. Para perceber isso basta observar as criancas,
quando brincam, jogam, competem. Neste novo tempo marcado pela fa-
cilidade de acesso a conteudos de midia nos mais diversos meios e apare-
lhos digitais, habitamos um mundo recheado de recursos tecnologicos e
referencias simbolicas, em que a televisao, por exemplo, tem sido uma
importante ferramenta veiculadora de informagoes e comunicagao.

Esse objeto tecnolégico, como a TV, existente em diversos espa-
cos soclais, e que milhdes de pessoas tém acesso a ele, inclusive as crian-
cas, permite que elas estabelecam relacoes com personagens e herdis da
cultura virtual, a partir dos contetdos que assistem e dos intercambios
que constroem virtualmente com tais personagens (herois).

Buckingham (2007), na sua tese de doutorado investigou criancas
na era das midias eletronicas e descreveu com bastante detalhes um feno-
meno que contribui para a efetivagao dessa relagao tao estreita entre cri-
ancas e a cultura midiatica, por meio da interacao com objetos e produ-
tos eletronicos. Para o autor, muitos pais equipam os quartos das ctian-
cas, desde muito pequenas, com televisoes, videogames e outros equipa-
mentos eletronicos para os protegerem da rua perigosa.

Nesse sentido, considerando o mundo habitado por seres huma-
nos que constroem uma sociedade que tem sido fortalecida pelo capita-
lismo global, temos os adultos (pais de criancas), que, por nao possuirem
mais tempo de estar/brincar com os filhos, presenteiam as ctiangas com
aquilo que elas pedem, incessantemente, como celulares, Zablets, smartpho-
nes, iphones, entre outros — dentre os mais variados tipos de dispositivos
eletronicos e midiaticos. Trata-se, pois, de um fendémeno impulsionado
pela industria cultural e do consumo, mas que, segundo Buckingham
(2007), ¢ denominado de “tempo de qualidade”, em que os pais, para
compensarem a auséncia na vida das criancas, compram e lhes entregam
aquilo que, muitas vezes, eles nao tiveram nas suas infancias. Contudo,
poderemos questionar essa representagao. Sera que um “tempo de quali-
dade” ¢ viver fechado e envolto s6 em contato com a tecnologia? E
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como fica a relacao homem - homem; crianca — crianca; crianca — adulto;
e a relacao homem - natureza?

Deixando estas interrogacoes, constatamos que esse fenémeno
identificado e descrito por Buckingham contribui, de certo modo, para a
construcao de novas relacdes entre as criangas, objetos eletronicos e os
conteudos que transitam no mundo virtual que elas passam a ter acesso.
Devido a esse processo, as suas i1dentidades se constituem, essas que se
aproximam de uma concepcao de modos de ser, brincar e agir, conforme
as referéncias midiaticas que as influenciam e com as quais possuem con-
tato no cotidiano de suas vidas.

Assim, com base em estudos de autores que defendem a ideia da
pos-modernidade, como Stuart Hall, por exemplo, vemos que quanto
mais a vida social se torna mediada pelo mercado global de estilos, luga-
res e imagens, pelas viagens internacionais, imagens da universo midiati-
co e pelos sistemas de comunicacao globalmente interligados, mais as
identidades se tornam desvinculadas — desalojadas — de tempos, lugares,
historias, tradigoes especificas, de modo que parecem “flutuar livremen-
te” (HALL, 2011, p. 75).

As criangas, principais participantes das cenas inusitadas que vi-
venciamos diartamente na escola, principalmente quando brincam e pro-
duzem as suas culturas ludicas, apropriam-se da imagina¢ao ao interagir
com os desenhos e programas animados da TV, e compoem, assim, no-
vas identidades e maneiras de ser. Essas interacoes permitem que suas
brincadeiras sejam desenvolvidas, tendo por base outras expetiéncias e
novos modos de agir e brincar, advindos dos comportamentos presentes
nas personagens e herdis mediaticos que povoam suas historias — como
pudemos observar quando as criangas estavam na escola e nas aulas de
Educacao Fisica.

Percebemos, assim, que as criangas possuem ter, cada vez mais,
habilidades que as colocam em evidéncia no mundo das midias elettoni-
cas. Isto se torna aparentemente visivel a0 demonstrarem a apropriagao
de aparelhos eletronicos, da internet, das redes sociais etc... A infancia,
em conexao com tempos de vida distintos, encontra-se em constantes si-
napses com a cultura digital e virtual, marcada, sobremaneira, pela pre-
senca das midias - que na cultura contemporanea se encontram conside-
ravelmente em vatias partes. Este fenomeno diz respeito a producao de
novos sujeitos culturais, consequentemente de individuos que possuem
novas formas de estar, ver e agit no mundo (FERNANDES e
OSWALD, 2009).
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Esses fenomenos que temos chamado a atencao podem ser ob-
servadas no Jardim de Infancia, em casa ou outros espacos ocupados por
criangas. No decorrer do dia a dia escolar, constatamos que muitos meni-
nos pequenos gostam de brincar de luta, de dar tiros com armas imitar
algum heré1 de desenho ou filme de agao, como verificamos na investi-
gacao, durante muitas observacOes e contato com as criancas. Sao refle-
xos das cenas que fazem parte do seu cotidiano e que vém a tona nas
suas praticas, brincadeiras, jogos... Nesse sentido, compreender a infan-
cia contemporanea nao implica apenas criticar as maneiras como elas se
comportam a partir da relagao estabelecida com os contetdos midiaticos,
mas refletir sobre a maneira como as educamos perante essa realidade.

Pereira e Neto (1999), no final do século 20, nos convidaram a
refletir sobre esse fenomeno exposto, sobretudo por estudarem o lazer
na infancia, tomando como viés a atividade Iudica (btincar) e o equipa-
mento eletronico representado pela televisao. Como as criangas peque-
nas brincam bastante na escola, vemos que o jogo ¢, e sempre sera, uma
pratica fundamental para o desenvolvimento da crianca, desde as primei-
ras idades. Ja as midias em geral, em especial a televisao, como reforcam
os autores, se trata de uma atividade a qual a crianga adere por longos pe-
riodos e que permite a construcao de infinitos dialogos com os persona-
gens e herdis que nelas se destacam.

Tendo em vista esse contexto apresentado, abrimos uma janela
para refletir sobre alguns aspectos que acontecem na vida e ao nosso re-
dor. Quando a crianca passa a frequentar a escola, primeiro local com
outras criancas de sua faixa etaria, e reduz seu tempo entre os familiares,
o seu mundo ¢ expandido e o processo de socializacao, que teve inicio
no ambito da familia, continua a ser desenvolvido em contato com outro
ambiente de pessoas, estas que compartilham outros espacos e diferentes
culturas.

Frente a esses novos cenatios e mapeamentos de uma infancia
em construcao em tempos de cultura midiatica na contemporaneidade, o
papel do professor de Educacao Fisica ¢ muito importante, quando pen-
samos no papel que ele realiza visando o trabalho com o desenvolvimen-
to humano e motor, sobretudo da crianca. Em outras palavras, a cultura
motora, influenciada pela cultura midiatica, se desenvolve a depender das
experiéncias e vivéncias que ocorrem durante a trajetoria de vida do su-
jeito.

E nesse novo tempo de expetiéncias técnicas e ludicas, obsetva-
mos que estamos diante de inovadoras geracoes que se comunicam, ma-
nuseiam e apropriam de recursos tecnologicos que modificam, de alguma
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maneira, as relacoes, o armazenamento e a construcao do conhecimento.
Os sujeitos dessas novas geracoes, cada vez mais, Inovam e consomem
as inovagoes e produtos disponibilizados pelas midias. Essa relacao entre
individuos (criancas) e midias tem provocado algumas modificacdes em
alguns aspectos da vida, do jogo, da brincadeira, da subjetividade, pois a
cultura motora, influenciada pela cultura midiatica, pode revelar como
essa influéncia interfere no desenvolvimento da crianca.

A cultura do movimento na Educagio Infantil

Junto a mvestigadores, como Fonseca, Hirota e Souza (2014),
que discutem concepgoes e praticas de professores de Educacao Fisica
na Educacio Infantil, partimos do pressuposto de que o movimento
para uma crianga representa muito mais do que fazer algum tipo de ativi-
dade fisica. Os autores argumentam que “quando se movimentam elas
atuam sobre o meio fisico e psiquico, modificando-0” (FONSECA,
HIROTA e SOUZA, 2014, p. 60-61).

Com os tedricos supracitados, aprendemos e compreendemos
que a cultura do movimento, a corporeidade, ¢ de fundamental impor-
tancia para o desenvolvimento da psicomotricidade no individuo. De
maneira proporcional e equivalente, quanto maior e mais abrangente
acontecerem as experiéncias com o movimento, destaca o conjunto de
pesquisadores, maior sera a producao intelectual da crianca.

Dessa maneira, entendemos que as vivéncias e expetiéncias que
ocorrem com as criangas na escola, através de jogos, brincadeiras e agoes
ladicas que trabalham indissociavelmente o psico e o motor (psicomotri-
cidade), contribuem para o processo essencial na vida humana, que ¢ o
desenvolvimento integral do ser. Nesta dire¢ao, o movimento livre, es-
pontaneo e sem normas e regtras refinadas tornam-se agdes que, na Edu-
cagao Infantil, as crianc¢as valorizam muito mais do que qualquer exem-
plo de exercicio fisico.

Um contributo cientifico publicado por Gallahue e Ozmun
(2003), citado por Fonseca, Hirota e Souza (2014), aponta a exploracao e
experimentacao das capacidades motoras e do proprio corpo como ele-
mentos que contribuem para o desenvolvimento motor na primeira in-
fancia - criancas em idade pré-escolar. Nao podemos deixar de conside-
rar que o movimento ¢ muito bem-vindo no espaco escolar.

O movimento ¢ compreendido pelos professores de Hducacao
Fisica, Surdi e Kunz (2010), como fator significativo para o ser humano.
Tais autores investigam o movimento, emprestando o olhar da fenome-
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nologia, e explanam que “a teoria fenomenologica possibilita compreen-
der o movimento humano como um dialogo entre o homem e o mundo,
considerando o mundo vivido das pessoas como um caminho funda-
mental para a constru¢ao de uma gama de oportunidades significativas,
para que o homem crie e recrie seus movimentos” (SURDI e KUNZ,
2010, p. 263).

Os investigadores refletem e convidam-nos a pensar sobre a ma-
neira como ¢ tratado o movimento humano dos individuos na atualida-
de. Dizem que nas experiéncias constituidas na vida encontram-se os
movimentos, que possibilitam o contato e a comunica¢ao do ser humano
com o mundo em que estamos. Os tedricos valorizam, também, a subje-
tividade do sujeito, ao analisar o movimento, de modo a nao descartar as
riquezas da fenomenologia. Assim, afirmam que “os movimentos devem
ser experimentados pelo executante através das suas sensacoes” (SURDI
e KUNZ, 2010, p. 272).

A partir dessas compreensoes, constatamos que ¢ desafiador tra-
balhar com a Educacao Fisica na Educacao Infantil, quando pensamos
em explorar as sensacoes e, nelas, o movimentar. Existem criticas que
circulam em espagos formais e nao formais de educacao, principalmente
de professores que atuam em outras areas, que carregam discursos de
que a Educagao Fisica nao contribui em nada na formacao do sujeito.

Na Educaciao Basica, temos a sensacao de que a Educacao Fisica
¢ vista como atividade que trabalha essencialmente o esporte e as regras
(sobretudo as 4 modalidades mais conhecidas, como futebol, basquete,
voleibol e handebol), padronizando os movimentos e deixando de lado
outros elementos da cultura corporal, como a luta, danca e ginastica.

No ambito da Educacio Infantil ainda predominam discursos de
que o professor de Educacao Fisica trabalha o brincar pelo brincar com
as criangas, e esta longe de ser compreendida como uma concepgao criti-
ca e emancipatoria. Nesse sentido, o movimento humano torna-se, por
essencia, uma possibilidade de expressio e comunicacao, imprescindivel
para o desenvolvimento do sujeito.

E considerando essa perspetiva de valotizar e explorar o movi-
mento na Educacao Infantil que Basei (2008) nos chama a atencao para
que seja proporcionado as criangas, nas institui¢oes educativas, a maior
quantidade possivel de experiéncias e vivéncias que envolvam o movi-
mento. Para a autora, é pelas experiéncias que as criangas enriquecem o0s
seus repertorios de movimentos livres e mais complexos, consequente-
mente desenvolvem as suas proprias relagoes com a cultura do movi-
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mento, ao experimentar os seus diferentes sentidos e significados, para,
por conseguinte, INCOrporar Nas suas praticas motoras.

Em outras palavras, ¢ pelas experiéncias motoras proporcionadas
pelos professores de Educacao Fisica, na Educacao Infantil, que as crian-
cas poderao desenvolver inumeras habilidades e competéncias motoras.
Por esta razao, precisamos ampliar o debate sobre essa questao e traba-
lhar para que seja, cada vez mais, efetivada a presenca da Educacao Fisi-
ca na Educacao Infantil — realidade ainda nao expressiva em todas as re-
gioes do Brasil.

E pertinente destacar que o universo lidico das criancas é cons-
truido a partir das vivéncias motoras (movimentos) que atravessam suas
vidas e enriquecido com imagens, discursos e acoes advindos da esfera
midiatica que envolve os seus contextos — e por isto temos abordado
tanto essa questao em nossos estudos e producodes cientificas. Afirma-
mos isto porque identificamos a existéncia de personagens midiaticos
que nos permitem conhecer determinados conteudos através da intera-
¢ao e contato que estabelecemos com a televisao, sobretudo as criangas.

A imaginacao, bem como as brincadeiras e os jogos infantis, tém
sido recheadas de elementos simbdlicos que circulam na cultura midiati-
ca. Essas referéncias simbolicas passam a fazer parte da vida e da propria
constituicao histérica da infancia. E, neste trabalho, pretendemos mos-
trar como esse fendmeno contribui para a emetgéncia de uma nova cul-
tura na escola, que tem sido produzida com base nos atuais comporta-
mentos, condutas e expressdes motoras que as criancas tem apresentado.
E, para mostrar isso, buscamos aprofundar sobre conhecimentos do uni-
verso da Educac¢ao Fisica para compreender aspetos e fenomenos possi-
veis de identificar na cultura contemporanea.

Os herdis, as criangas e suas expressdes motoras na Edu-
cagao Fisica Infantil

Em nosso estudo verificamos que os herdis que circulam na mi-
ia’, quando passam a fazer parte da vida das criancas, causam fenome-
dia’, quand m a fazer parte da vida das criancas, m fenoém

® As personagens midiaticas - ficticias e virtuais - sio resultado de um grande movimen-
to empresarial e organizacional (industria cultural) operante no sentido de potencializar,
cada vez mais, o lancamento de novos personagens, heréis e heroinas que adentram as
residéncias infantis e passam a fazer parte da vida delas. Esse fenomeno é possivel ob-
servar, por exemplo, ao perceber a expansio da televisio, computadores e internet, a
partir da década de 90, em que o mundo dos desenhos e filmes de animacédo cresceu ex-
ponencialmente e foram difundidos para varios cantos do planeta. Por exemplo, a Dis-
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nos que se materializam em varios aspectos da existéncia infantil. As ex-
pressGes motoras, quando convocando os herdis, parecem romper com
atividades tradicionais, disciplinares (“tristes”), emprestando outras di-
mensoes, como o imaginario, a subjetividade, a projecao e outros movi-
mentos e pensamentos.

Assim, os heroéis midiaticos - personagens que se destacam em
varias partes do mundo nas telas digitais (televisao, cinema, desenhos,
novelas e filmes) - por conta das suas habilidades, poderes, expertises,
imortalidades e transfiguracdes, sao interiorizados como referéncias (mo-
toras e de expressao) para criangas pequenas.

Varios herois se destacaram na pesquisa que realizamos. Fazendo
uma interpretacao a cada um desses herois que nos chamaram a atencao,
podemos dizer que estes carregam especificidades, poderes e habilidades
que os fazem serem icones importantes da cultura midiatica. Comecamos
por analisar o Ninja Jiraiva, personagem lancado no final dos anos 1980 -
um ninja muito habilidoso que protegia um tesouro, objeto de desejo de
todos os ninjas do mundo. Embora seja um personagem mais antigo,
possui mats de 30 anos, até os dias atuais as criancas se espelham no
Ninja devido as habilidades de luta dele.

Um dos meninos, que escolheu ser identificado na pesquisa
como [iraiya, numa das cenas na escola, lutava com os seus colegas, com
golpes rapidos, saltos e giros no chao, os quais causava-lhe a sensacao de
ser (internamente) o personagem da televisao. A crianca simulava possuir
uma espada nas maos, brincando, logo no primeiro dia que nos contou
ser o Ninja.

Corsaro (2011) permite-nos compreendet o fenomeno da imita-
¢ao na infancia, que, para ele, se caracteriza como uma a¢ao de reprodu-
¢ao interpretativa. Quando os meninos imitam as personagens com as
quais interagem e se espelham, eles esforcam-se para reproduzir (tal
como) aquilo que os herdis realizam. Ao obsetvarmos tais reproducoes,
notamos que as criangas tomam o cuidado de serem fieis as interpreta-
coes que fazem, de modo a considerarem que, por serem “idénticas” aos
herdis — nas suas expressoes — consideram que também sao herdis na es-
cola e nas brincadeiras.

Com o Leonardo das Tartarugas Ninja, verificamos que esta figu-
ra midiatica se trata de um dos quatro personagens dos filmes e progra-

ney é uma grande protagonista desse fenémeno, uma vez que os produtos gerados no
ambito desta empresa sio capazes de extrapolar fronteiras, telas de TV, entre outros
objetos, chegando, inclusive, na escola por meio das criancas.
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mas de TV das Tartarugas Ninja. Ele, o astro midiatico, teve o seu nome
abreviado para Leo e usava uma bandana vermelha em algumas versoes,
em outras a cor azul aparecia, e as suas habilidades para lutar sao as suas
marcas principais - agilidade, expertise, movimentos rapidos e inteligen-
tes.

Um dos meninos participantes na investigacao muito se baseava
em Leonardo das Tartarugas Ninja. A crianca amarrava um pedago de
pano na cabeca, quando brincava na escola. Um dia, durante as observa-
¢Oes, aproximamo-nos e perguntamos ao menino o que estava amarrado
na sua cabeca. Leonardo prontamente respondeu que era a faixa que os
Tartarugas Ninja usavam. Era uma faixa que concedia poderes, e, sem
ela, eles ficartam fracos e nao conseguiriam lutar contra os inimigos.

Ao observar as criancas a brincar de maneira semelhante aos he-
réis da televisao, deparamo-nos com o fenémeno descrito pelos estudio-
sos Brougere (2002) e Corsaro (2011), que, respectivamente, nos expli-
cam ser a cultura Iudica (brincar) um produto da interagao social, inclusi-
ve as referéncias da midia, e também de reprodugdes interpretativas, que,
no contexto da cultura de pates, aparecem e ganham vida. A escola é um
local onde aparecem muitas manifestagdes como essas.

A Rainha Flsa de Arendelle, também conhecida como rainha da
neve, possui poderes sobtre o gelo e a neve. E uma personagem ficticia
de um dos mais de cinquenta filmes de animacao dos estadios Walt Dis-
ney Pictures, também conhecida como Frozen. F uma personagem enig-
matica, bonita, possui uma linda roupa, ¢ meiga, delicada, e, por conse-
guir controlar o gelo e a neve, demonstra ter poderes extraordinarios, ca-
pazes de encantar as ctiancas, principalmente as meninas. F. uma das v-
rias personagens langadas pela induastria Disney, explodiu nesta ultima d¢-
cada do século 21, conseguindo atingir varios cantos do mundo através
das telas digitais — cultura mediatica na contemporaneidade. Uma das
meninas investigadas vestiu esta personagem.

Tinker Bell, a Sininho dos filmes Disnzey, ¢ um dos seres mais co-
rajosos do filme “A terra do nunca”. A fadinha destaca-se pela sua inteli-
géncia e criatividade, além de ser uma superaliada de Pefer Pan. Coragem
€ o0 que as criancas da pesquisa mais demonstravam possuir. O medo nao
faz parte do contexto das brincadeiras mfantis. Uma das meninas imagi-
nava ser a Tinker Bell e comportava-se como se fosse. Na escola, numa
aula de Educacao Fisica, a menina brincava a saltitar nas pontas dos pés,
simulava possuir leveza nos bracos e nas maos, sorrindo bastante e giran-
do em volta do proprio corpo. Ao observarmos Tinker Bell a2 movimen-
tar-se, perguntamos como era o nome daquela brincadeira em que ela,
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sozinha, estava. Ela sorriu e disse que estava a cantar a musica do filme, e
tentava lembrar-se do nome dele, mas nao conseguia. Ela reproduzia al-
guns movimentos da personagem, procurando reproduzir com perfeicao
aquilo que a personagem midiatica manifestava ao agir, conversar, can-
tar...

Ja o Batman, “o imortal”, ¢ um personagem ficticio muito antigo,
apareceu pela primeira vez numa revista, em 1939. Possui um mimigo fa-
moso, o Coringa (neste preciso momento, final de 2019, esta um filme
nos cinemas dedicado ao personagem Coringa), e ¢ conhecido como o
maior detetive do mundo. Batman nao possui poderes extraordinarios,
mas combate os criminosos, a partir de um juramento feito na infancia
(com a morte dos seus pais), utiliza a sua inteligéncia genial e as habilida-
des que desenvolveu nas artes marciais.

Nao nos surpreende observar muitos meninos brincando de “ser
o Batman” na escola. Sem duavida, esse personagem (famoso) exerce inu-
meras influéncias no “brincar, jogar, competir e cooperar” das criancas,
ou seja, nas suas culturas ludicas. Isto é possivel identificar, por exemplo,
nos eventos que a escola organiza, em que as criancas podem ir fantasia-
das, como no dia das criancas. Além disso, durante as rotinas infantis,
em que as culturas se produzem e reproduzem, no contexto da Pré-
Escola, os meninos demonstram possuir uma estreita relacao com Bat-
man, figura midiatica que desperta na crianca vontade de ser imbativel e
lutar em nome da “salvacao” de uma sociedade, isto ¢, resguardar as pes-
soas do “perigo”.

“Salvar as pessoas do perigo” é o que os meninos constantemen-
te gostam de brincar, quando se referem ao que o Batman faz. Eles brin-
cam de “salvar” uns aos outros, na escola, das cenas de “perigo” que as
pessoas passam. As criancgas simulam tais situacoes, trazendo as suas his-
torias muitas encenagoes, falas, dramatizacoes, e ¢ quando o Batman en-
tra em acao. Com a sua mascara e capa, mesmo sem ter poderes sobrena-
turais que permitem voar ou teletransportar, o personagem robusto, for-
te e imbativel ¢ incorporado pelas criangas. Isto acontece em varios mo-
mentos na escola, seja no espaco da sala de aula ou fora dela, no ambien-
te onde ocortre a Educacao Fisica.

Verificamos, também, a existéncia de outro personagem de desta-
que entre as criancas, o Homem Aranha — também conhecido como Spi-
der Man. Este, sem duvida, ¢ uma grande figura midiatica conquistadora
de criancas em todo o mundo (talvez nao apenas as criangas, muitos
adultos também). I\ um heréi com um intelecto genial, além de muita
forca, agilidade, velocidade, durabilidade e resisténcia sobre-humanas. E
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dotado de reflexos sobre-humanos e uma incrivel aderéncia fisica, que o
permite escalar e andar nas paredes, lancando teias de aranha pelas suas
maos — o que o torna diferente de outros super-herois.

No nosso diario de campo, encontramos varios registros das cri-
angas a brincar na escola com outros meninos, incorporando o Homem
Aranha. Percebemos que nao havia apenas um Homem Aranha, e sim
varios. Durante as culturas ladicas infantis, em muitas situagoes depara-
vamo-nos com algum tipo de atividade que remetia para as cenas do fil-
me “Spider Man”. Nas cenas capturadas pelas observacoes e também pela
experiéncia etnografica, presenciamos inumeras situacoes, em que as cti-
ancas reproduziam os gestos/movimentos deste herdi.

Os meninos simulavam fazer lancamentos de teias de aranha nas
paredes da escola, até mesmo nos proprios colegas, uma espécie de cap-
tura. Um dos participantes da pesquisa, com pseudonimo de Homem
Aranha, junto com outros dois colegas, Tartaruga Ninja e Jiralya, durante
uma atividade em que a professora de Educacao Fisica desenvolvia com
a metade da turma, saltar a corda, brincavam a capturar os meninos, lan-
cando teias de aranha ficticias para prender e derrubar os inimigos.

Perante tais cenas, em que a crianga se movimenta e se expressa
em contextos de jogo e brincadeira, deparamo-nos com meninos que se
tornam (a0 mesmo tempo) sujeito mortal e herdi imortal. Estas constata-
coes vao ao encontro do estudo de Salgado (2005), que, na pesquisa de
doutorado realizada no Rio de Janeiro, tratou de explorar esse duplo fe-
némeno: “ser crianca e herdi no jogo e na vida”. A autora analisou aspe-
tos envolvendo o processo de constitui¢ao identitaria de criancas peque-
nas em interface com os desenhos animados, ou seja, com as persona-
gens da cultura midiatica. Preocupou-se em verificar os modos como as
criangas constroem valores, identidades e culturas ladicas, a partir dos
suportes midiaticos que disponibilizam uma rede abrangente de inume-
ros textos e discursos de hetdis e heroinas em destaque no universo da
cultura midiatica. Entende, também, que o consumo, identidade, compe-
téncia e poder sdo aspectos que nos fazem e refazem, principalmente se
considerarmos a logica das inovagoes tecnologicas que impulsiona a soci-
edade a consumir aquilo que convém ao sistema capitalista. Estamos di-
ante de sujeitos (adultos e criancas) que se curvam as novidades e feno-
menos da cultura instaurada pelo capital e pela industria cultural.

Nesse aspecto, entendemos que muitos personagens mediaticos
sao frutos das producoes disponibilizadas pela industria cultural anuncia-
da por Adorno e Horkheimer (1985), no século passado. A industria cul-
tural trabalha de maneira incessante, veloz e acelerada para produzir pro-

94



dutos direcionados, sendo as criancas um importante alvo. E claro que as
tecnologias digitais, como a televisao, celulares e computadores, também
fazem parte desta “bolha” produzida pela industria cultural, principal-
mente por potencializarem o entrecruzamento de informagoes que che-
gam as residéncias infantis através das imagens, audios e videos.

Os Estados Unidos, por exemplo, tornaram-se uma grande po-
téncia mundial que fomenta e alimenta tal indastria. O mundo Diszey, cti-
ado na América do Norte e infiltrado/difundido no mundo todo, tem
sido um disseminador dessas producoes, a exemplo de um herdi criado,
o Capitao América, considerado um grande salvador da nacio.

O personagem midiatico Capitao América possui um escudo bo-
nito e bastante poderoso. Hoje, conhecido em praticamente todo o mun-
do, principalmente pelas criangas, o capitao ¢ um menino transformado
em um humano petfeito através de um experimento clentifico do exérci-
to americano. Criado na Segunda Guerra Mundial para reforcar o nacio-
nalismo norte ametricano, o herdi usa as cores da bandeira dos Estados
Unidos visivelmente na sua roupa. Ele nao tem superpoderes, apenas re-
une as melhores qualidades que um humano poderia ter, como forca, re-
sisténcia, agilidade e reflexos rapidos. Capitao América tornou-se, ao lon-
go da sua criacao ficticia, imune a todo tipo de doenca, nao podendo ser
envenenado, além de o seu escudo ser uma ferramenta indestrutivel, uti-
lizada para se defender e atirar contra inimigos.

Em muitos momentos, como nas aulas de Educacao Fisica, as
criangas (investigadas) assumiram determinados papéis que se aproxima-
vam muito dos comportamentos e a¢oes dos herdis da midia. Algumas
cenas nos possibilitavam identificar qual personagem estava a set repro-
duzido nos contextos ludicos, enquanto em outros momentos precisa-
mos recotrer as criangas para que elas contassem e descrevessem o que
estavam a fazet, a brincar, a “imitar” /reproduzit.

Ao procurar literatura (artigos cientificos atuais) que tratasse o
tema relativo aos heroéis da midia e o universo infantil, deparamo-nos
com uma relativa quantidade de trabalhos que discutem o assunto, a par-
tir de outra perspetiva, como: idolos do futebol; heréis do futebol; midia
e herdi desportivo; futebol-atte, atleta-herdi e midia; entre outros temas
de natureza semelhante. Muitos trabalhos sobre desenhos animados fo-
ram encontrados, mas a respeito, especificamente, dos heréis da midia ¢
mais dificil identificar produgoes.

No entanto, Salgado (2005, p. 8) discute temas sobre animacoes
da televisao que permite-nos entender como “o desenho animado traz
valores e modelos determinados que serao copiados pela crianca, no sen-
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tido de afetar e modelar sua conduta”. E por isso que identificamos mui-
tas semelhancas entre as caracteristicas da personagem .7/, Rainha do
mat, com uma das meninas na sala de aula.

A rainha do mar Ariel é uma personagem que explodiu no final
da década de 80 e inicio de 1990 num filme de animacao da Disney. Ela é
uma sereia, bonita, divertida, alegre, curiosa, cheia de iniciativa, feliz, gos-
ta de musicas, aventureira, apaixonada e avida por aventuras. Uma das
meninas escolheu ser representada na investigacao por esta personagem,
pois, como argumenta, ela se parece com a Rainha e “faz as coisas que
ela também faz”.

Ao longo do ano, percebemos que as criangas, sobretudo as me-
ninas, traziam a personagem Ariel para varios contextos na escola. As ati-
vidades escolares realizadas na sala de aula, como desenhos, permitiram
encontrar elementos sobre tal figura midiatica, nas brincadeiras que ocoz-
riam nos espagos externos a sala, nos comportamentos e culturas Iadicas
que as criangas produziam, seja nos momentos com as professoras, ou
quando estavam a brincar livremente.

O dltimo personagem midiatico que verificamos possuir grande
expressao entre as criancas ¢ Ben 10 e seu relogio de poder. Advindo do
universo das animacoes infantis, Ben 10 tornou-se um grande sucesso
nos desenhos das novas geracoes. Ele tem poderes de fogo, quando esta
no seu estado normal, e, quando doente (resfriado), por exemplo, eles
sao invertidos, tendo poderes criogénicos (frio e gelo). Possui um relogio
de poder que o faz transformar-se em varias outras figuras, alienigenas. E
por isso que muitas criangas se espelham nesta figura midiatica. As crian-
cas, por diversas vezes, utilizavam relogios (alguns semelhantes ao do
Ben 10, outros nao), e brincavam de se transformarem em outras pesso-
as — tocando no relégio que estava em seu antebraco como dispositivo
para acionar poderes.

Em forma de sintese, a0 tracarmos as dinamicas de figuras da es-
fera midiatica, podemos constatar que os herois que povoam as telas di-
gitails com as quais as criancas interagem, apresentam-se como persona-
gens cheios de qualidades, belezas, historias, poderes, imortalidades, as-
tucias e modos de ser e agir que penetram o imaginario infantil e contri-
buem para a construcao de pensamentos e significados bastante peculia-
res. Além disso, tais personagens midiaticos colaboram para que as crian-
cas incorporem também sem seus movimentos as expressoes motoras
que possuem, tornando bastante visivel quando brincar na escola, ou
quando participam das aulas de Educa¢ao Fisica em momentos nao es-
pecificos para o brincar.
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Consideragdes finais

Convém retomar que estamos imersos no contexto de uma in-
dastria cultural do entretenimento (lidico). Este contexto configura-se
como um universo magico, convidativo, sedutor e contagiante, que per-
mite as criangas conhecerem um mundo composto por animacoes que
escapam da logica real. A televisao, o video, o celular, entre outras tecno-
logias digitais, sao recursos que dao vida aquilo que nao existe. Estas rea-
lidades (herois e personagens que transitam pelos canais) influenciam
(como procuramos realcar na pesquisa realizada) os discursos e as prati-
cas diarias das criangas, as maneiras de agir e de brincar, passando a fazer
parte dos seus comportamentos nos mais diversos espagos que ocupam,
como na escola.

Constatamos que muitos dos herdis mais representados pelas cri-
angas pertencem ao mesmo universo da criagao. A Disney exerce um sig-
nificativo papel na criagao de personagens que, quando se tornam global-
mente conhecidos, influenciam as praticas e comportamentos infantis,
como identificamos em varios episodios ocorridos na escola, durante o
periodo de mser¢ao em campo.

Temos verificado que indmeros personagens da televisao, como
Sininho, Ariel e Elsa, pot exemplo, adentram as residéncias infantis e per-
mitem que as criancas estabelecam interacoes. Este fato ocorre em razao
de muitas criangas permanecerem grande parte do dia em contato com a
televisao nas suas casas.

Ap6s um longo periodo de inser¢ao no contexto infantil, em que
foram acompanhadas de perto, e com profundidade, as rotinas e ativida-
des educativas sucedidas na Educacao Infantil, ficamos a conhecer mais
e melhor os fenomenos da/na construcao das expressdes motoras das
criangas. Conhecemos que as suas expressoes e identidades motoras se
constituem e sao produzidas por meio de discursos e praticas advindas
da cultura e dos signos midiaticos; mas também de s1 mesmas — a enor-
me forca e manifestacao criativa que elas manifestam.

A pesquisa pode ajudar na constru¢ao de um novo pensamento
curricular no campo da Educacao Fisica, nas primeiras idades. A necessi-
dade de um “novo curriculo” que convoque a dimensao dialogica e cria-
tiva das criangas, apolada nas novas realidades humanas — a técnica, a
tecnologia, as midias. E através do “movimento” que a educacio das cri-
ancas pode alavancar e ser construida, desde a base, de modo a possibili-
tar aos atores e protagonistas desse processo experiéncias que proporcio-
nem elementos agregadores de conhecimento e cultura. Quando as cri-
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ancas se movimentam, sentem/compreendem aquilo que as fazem movi-
mentar.

Nossa investigagio mostrou a necessidade (explicita/implicita-
mente) de uma nova praxis didatica e pedagdgica para o movimento
(corpo) nas primeiras idades. Um corpo que pensa, sente, reflete, age, de-
monstra e teproduz acdes, dimensdes atreladas ao cognitivo, a inteligén-
cia, 2 emogao ¢ altamente capaz de ser explorado. Contudo, as metodo-
logias e didaticas tradicionais parecem nao responder a estas novas reali-
dades de ser crianca envolta na cultura das midias e das tecnologias digi-
tats.
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