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    O brinquedo, objeto extremo


    Se o objeto é analisado como uma estreita associação entre uma função (ou uso em potencial) e um valor simbólico (ou significação social produzida pela imagem), podem-se distinguir aqueles nos quais predomina a função (objetos técnicos) daqueles em que o valor simbólico parece essencial (roupas, mobília) sem que se possa, no entanto, eliminar sua função. Sem função, o objeto pode perder seu sentido usual, ou seja, perde sua utilidade. Onde encontramos o domínio exclusivo do valor simbólico é no campo da arte tal como ela se desenvolveu, desde o período romântico, como valor absoluto, independentemente de qualquer uso, distinta, entre outras coisas, de qualquer concessão à arte decorativa que fundamenta sua utilidade na decoração.


    Queremos mostrar de que modo um objeto como o brinquedo não se deixa incluir nessa análise.: ele é marcado, de fato, pelo domínio do valor simbólico sobre a função ou, para ser mais fiel ao que ele é, a dimensão simbólica torna-se, nele, a função principal. Esse domínio da imagem aproxima-o da obra de arte e nos indica a grande riqueza simbólica da qual ele dá testemunho. Porém, nem por isso, ele é não funcional, na medida em que essa dimensão funcional vem, justamente, se fundir com seu valor simbólico, com sua significação enquanto imagem. Mas, precisamos, para começar, justificar essa análise do brinquedo, que rompe com todo um discurso que o torna funcional, baseada em dados, relativamente vagos, originados na psicologia infantil.1


    Para isso, precisamos, em primeiro lugar, delimitar o que é legítimo chamar de brinquedo, apoiando-nos no uso comum da palavra. De fato, o vocabulário usual, aquele que crianças e pais empregam espontaneamente, também usado nos catálogos e revistas de brinquedos, distingue, no conjunto dos objetos lúdicos, os brinquedos dos jogos. Aquilo que é chamado de jogo (jogos de sociedade, de construção, de habilidade, jogos eletrônicos ou de vídeo...) pressupõe a presença de uma função como determinante no interesse do objeto e anterior a seu uso legítimo: trata-se da regra para um jogo de sociedade ou do princípio de construção (encaixe, montagem) para as peças de um jogo de construção. Mesmo que para esses objetos a imagem seja essencial, e ela o é cada vez mais, a função justifica o objeto na sua própria existência como suporte de um jogo potencial. É claro que os jogos de sociedade não são puras expressões de princípios lúdicos mas, após o Monopólio, são cada vez mais a representação de um aspecto da vida social, pelo menos quando não se referem a um universo imaginário. Eles associam valor simbólico e função, como o faz, há séculos, o jogo de xadrez, porém, neste caso, a imagem desapareceu sob a estrutura do jogo, cujas peças significam aspectos diferentes pela sua própria forma, podendo o jogador esquecer os símbolos ancestrais subjacentes.


    O brinquedo, em contrapartida, não parece definido por uma função precisa: trata-se, antes de tudo, de um objeto que a criança manipula livremente, sem estar condicioando às regras ou a princípios de utilização de outra natureza. Podemos, igualmente, destacar uma outra diferença entre o jogo e o brinquedo. O brinquedo é um objeto infantil e falar em brinquedo para um adulto torna-se, sempre, um motivo de zombaria, de ligação com a infância. O jogo, ao contrário, pode ser destinado tanto à criança quanto ao adulto: ele não é restrito a uma faixa etária. Os objetos lúdicos dos adultos são chamados exclusivamente de jogos, definindo-se, assim, pela sua função lúdica.


    O brinquedo é um objeto distinto e específico, com imagem projetada em três dimensões, cuja função parece vaga. Com certeza podemos dizer que a função do brinquedo é a brincadeira. Mas, desse modo, definimos um uso preciso. A brincadeira não pertence à ordem do não funcional. Por detrás da brincadeira, é muito difícil descobrir uma função que poderíamos descrever com precisão: a brincadeira escapa a qualquer função precisa e é, sem dúvida, esse fato que a definiu, tradicionalmente, em torno das ideias de gratuidade e até de futilidade. E, na verdade, o que caracteriza a brincadeira é que ela pode fabricar seus objetos, em especial, desviando de seu uso habitual os objetos que cercam a criança; além do mais, é uma atividade livre, que não pode ser delimitada. É possível, a priori, definir o que é brincar com uma bonequinha ou um automóvel em miniatura? É claro que existem atos mais prováveis do que outros, mas falta uma definição precisa da utilidade, só se podendo dizer que ela tem relação com o fato de que o brinquedo é um automóvel ou uma representação humana, o que é voltar à imagem. Encontramos nossa primeira proposição: no brinquedo, o valor simbólico é a função. E isso é tão verdadeiro que está totalmente de acordo com a própria lógica da brincadeira. De fato, o que é uma brincadeira senão a associação entre uma ação e uma ficção, ou seja, o sentido dado à ação lúdica? A brincadeira não pode estar limitada ao agir: o que a criança faz tem sentido, é a lógica do fazer de conta e de tudo o que Piaget chama de brincadeira simbólica (ou semiótica). O objeto tem o papel de despertar imagens que permitirão dar sentido a essas ações. O brinquedo é, assim, um fornecedor de representações manipuláveis, de imagens com volume: está aí, sem dúvida, a grande originalidade e especificidade do brinquedo que é trazer a terceira dimensão para o mundo da representação. É claro que essa imagem manipulável deve ser adaptada à criança tanto no que diz respeito ao seu conteúdo quanto na sua forma, para ser verdadeiramente reconhecida como brinquedo.


    Por outro lado, quanto mais se vai em direção ao jogo, mais a função vai levá-lo para a representação: é o que encontramos nos objetos que chamamos indiferentemente de jogo ou de brinquedo de descoberta. Para alguns trata-se, sobretudo, de evidenciar as funções ligadas ao jogo sensório-motor da criança (por exemplo, os quadros ditos de descoberta), para outros a dimensão representativa é essencial, dominando-o. É preciso, portanto, considerar dois polos no universo dos objetos lúdicos, do jogo ao brinquedo, do domínio da função ao domínio do símbolo com todas as situações intermediárias: poderíamos, assim, distribuir sobre esse eixo o conjunto desses objetos. O polo brinquedo que, aqui, nos interessa mais particularmente, é marcado pelo domínio do simbólico sobre o funcional, até pelo fato de que o simbólico é a própria função do objeto. Traduzido em termos “funcionalistas”, importa, por trás de tudo, a função expressiva do objeto, a tal ponto que ela faça desaparecer qualquer outra função: o objeto deve significar, deve traduzir um universo real ou imaginário que será a fonte da brincadeira. Encontramos essa força expressiva na arquitetura dos parques de diversão (Disneylândia e outros) que deve expressar o universo de referência que se apresenta ao público. Porém, a imagem também não é substituída mesmo que aqui ela oculte a função.


    Com seu valor expressivo, o brinquedo estimula a brincadeira ao abrir possibilidades de ações coerentes com a representação: pelo fato de representar um bebê, uma boneca-bebê desperta atos de carinho, de troca de roupa, de dar banho e o conjunto de atos ligados à maternagem. Porém, não existe no brinquedo uma função de maternagem; há uma representação que convida a essa atividade num fundo de significação (bebê) dada ao objeto num meio social de referência. E a evolução da boneca, há um século, nos mostra como a representação evoluiu para significar uma criança cada vez menor, até chegar, realmente, ao nenê. É a imagem que caracteriza a especificidade da boneca. Isso também é verdade em relação às bonecas ditas com função (que andam sozinhas, por exemplo): correspondem menos a uma função, a um uso do objeto, do que ao aprofundamento de sua imagem, no caso por animação; a criança não faz mais sua boneca andar, ela anda sozinha; a imagem se enriquece com um valor dinâmico. Um outro exemplo desse valor da imagem que se torna função nos é dado pela predileção pelo fantástico e monstruoso nos bonecos destinados aos meninos. É preciso analisar essa imagem como essencial ao brinquedo: está na origem do sucesso de bonequinhos como os “Masters of Universe — He Man” e, mais do que o quadro, aparece como o verdadeiro estímulo da brincadeira, permitindo dar um sentido às ações, e até construir ações (magia) em relação ao universo de referência.


    É por isso que o brinquedo me parece ser um objeto extremo, devido à superposição do valor simbólico à função. Porém, pode ser um objeto que sirva de exemplo quando convida a refletir sobre outros objetos que podem, igualmente, implicar, ao menos parcialmente, uma tal superposição. Conceber e produzir um brinquedo é transformar em objeto uma representação, um mundo imaginário ou relativamente real. Se partirmos de uma função, conceber um brinquedo é introduzi-lo numa ficção e numa lógica simbólica. Assim acontece com alguns brinquedos cuja dimensão funcional deve estar traduzida numa imagem que vale por si mesma. Esse é o caso de um dos primeiros objetos desse tipo, os jogos de construção Playskool, cuja primeira versão em madeira data de 1941.2 Em nível funcional, trata-se de blocos de encaixe concebidos e inspirados nos testes de avaliação da inteligência, cujas formas permitem a construção de uma caixa de correio americana. Assim, o brinquedo propõe uma ação que possui um sentido fictício: a criança pode depositar os envelopes numa caixa de correio. Trata-se de um brinquedo cuja abertura lúdica em torno da representação (correio) permite à criança escapar da função proposta (construção e encaixe). Pode-se analisar de maneira semelhante a evolução do Lego, que, sem deixar de lado seu princípio de construção com tijolinhos, propõe, atualmente, kits temáticos em torno de representações de piratas, de ficção científica, da Idade Média. Nesse processo, o Lego transforma a brincadeira de construção em brinquedo para construir, na medida em que a representação sobrepõe-se à função-construção, tornando-se a função principal. Nesse caso, a construção se torna o pré-requisito necessário para a brincadeira.


    Esse aspecto simbólico no brinquedo não deve ser tomado como uma característica independente do contexto econômico no qual ele evolui.3 De fato, desde 1975, na França, mas bem antes nos Estados Unidos e em outros países, o brinquedo vem sendo objeto de publicidade na televisão. Esse fato tem incidência sobre o que ele é. Sua promoção deve ser possibilitada sem que haja confusão com seus concorrentes, levando a valorizar aquilo que pode distingui-lo de todos os outros, ou seja, a imagem que transmite, uma imagem cada vez mais ligada a um universo imaginário. As pressões da propaganda na televisão, a publicidade, assim como os desenhos animados que dão origem aos personagens de brinquedos, levam a aumentar, ainda mais, a dimensão expressiva e simbólica do brinquedo, pela qual ele vai se diferenciar de todos os outros. Consequentemente, o grande sucesso de alguns brinquedos origina-se na concepção de novas imagens. Esse foi o caso dos “Ursinhos Carinhosos”, que reativaram o mundo dos bichos em pelúcia pela criação da imagem de uma série de personagens com características bem definidas, mantendo, ao mesmo tempo, a imagem tradicional do ursinho e desenvolvendo aspectos novos coerentes com essa imagem.


    Hoje, grande parte dos sucessos e fracassos das empresas multinacionais podem ser exemplificados pela adequação do conteúdo simbólico dos brinquedos, cuja concepção é resultado de uma produção de imagens.


    Os brinquedos mais próximos da brincadeira, ou seja, que valorizam uma abordagem funcional da brincadeira, e que são encontrados em particular nas empresas francesas, precisaram, igualmente, trabalhar na elaboração da forma de seu produto. Porém, as iniciativas basearam-se em design tradicional, acrescentando uma imagem a um objeto funcional. Prepara-se talvez, progressivamente, uma alteração no universo em que a imagem diminua. Sabe-se que outras empresas se contentam em comprar imagens já prontas e de alto valor simbólico, negociando os direitos autorais derivados de certos filmes ou desenhos animados. Tudo isso mostra como o brinquedo se tornou uma indústria da imagem, especialmente sob a pressão da televisão, que é hoje o único meio de se dirigir diretamente à criança. Entretanto, podemos lamentar que as tentativas conjuntas dos Ministérios da Indústria e da Cultura para ajudar a indústria francesa a vencer essa fase difícil tenham fracassado, há alguns anos na França, por


    

    

    

    

    

    

    

    

    


    
      
        
      


      
        
      


      
        
      


      
        
      


      
        
      


      
        
      

    

  


  
    Bibliografia


    BROUGÈRE, Gilles. Le jouet ou la production de l’enfance. Paris: Universidade de Bordeaux II, 1981.


    ______. Le jouet aujourd’hui: un objet industriel parmi d’autres. La Marge, Paris, maio 1984.


    ______. Le jouet comme média culurel. Comunicação no 3º Congresso Internacional das Ludotecas, Bruxelas, 21-25 maio 1984.


    ______. Jouet avec des figurines à l’école maternelle. International Journal of Early Chilhood, v. 19, n. 1, p. 37-42, 1987.


    ______. Rite de Noël et don du jouet. Dialogue, n. 110, p. 120-127, 4º trim. 1990.


    ______. L’imaginaire, matière première du jouet. In: Actes du colloque savoir-faire technologiques et communications dans l’industrie du jouet. Arc-et-Senan, nov. 1989. Maison du Jouet, Moirans-en-Montagne, 1990. p. 23-26.


    ______. Marché du jouet: choix des enfants et rôle de la famille. Education et Pédagogies, n. 13, p. 38-45, mar. 1992.


    CAZENEUVE, J. Le jeu dans la société. Encyclopédia Universalis, p. 9, 1968.


    ERASMO. De l’éducation des enfants (1526), tradução francesa. Genebra, 1966. p. 422.


    FRÖBEL, F. L’éducation de l’homme, tradução francesa. Bruxelas, 1881. p. 46.


    GARON, Denise. La classification des jeux et jouets; le système ESAR. Documento. Québec: La Pocatière, 1985.


    KLINE, Stephen. Out of garden: toys and childrens in the age of TV marketing. Toronto: Garamond Press, 1993.


    LAUWE, M. J. Chombart de. Un monde autre, l’enfance. Paris, 1979.


    LURÇAT, L. Le jeune enfánt devant les apparences télévisuelles. Paris, 1984.


    RABAIN, J. L’enfant du lignage. Paris: Payot, 1979.


    REDDE, G. L’enfant et les jouets. Tese. Bourdeaux II, 1984. 3 v.


    RICHTER, Jean-Paul. Levana ou traité d’éducation (1806), tradução francesa. Lausanne, 1985.


    SUTTON-SMITH, Brian. Toys as culture. Nova York: Gardner Press, 1986.


    THÉRIAULT, J.; DOYON, D.; DOUCET, M.; VAN THAM, S. L’exploitation du matériel dans l’aire des jeus symboliques. Éditions du Département des Sciences de l’Éducation. Chicoutimi: Université du Québec à Chicoutimi, 1987.


    VYGOTSKY, L. S. Play and its role in the mental development of child. Soviet Psycology, V, n. 3, p. 6-18, primavera de 1967.

  

OEBPS/font/VeljovicStd-Book.otf


OEBPS/font/VeljovicStd-Bold.otf


OEBPS/font/MyriadPro-Semibold.otf


OEBPS/font/VeljovicStd-BookItalic.otf


OEBPS/font/MyriadPro-It.otf


OEBPS/font/MyriadPro-Bold.otf



OEBPS/font/PalatinoLTStd-Roman.otf


OEBPS/font/PalatinoLTStd-Italic.otf


OEBPS/font/OfficinaSansStd-Book.otf


OEBPS/font/OfficinaSansStd-BookItalic.otf


OEBPS/font/OfficinaSansStd-Bold.otf


OEBPS/image/capa.jpg
BRINQUEDO
E CULTURA

Gilles Brougére

RTEZ
@%STORQ






