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1 Apresentacao

O brinquedo e a imaginacdo, um bin6mio estético, sugerem uma inteligente significacdo.
Quem saberia interpreta-lo? Este par conceitual tende a contrariar o pensar “homogéneo”.
Entdo, é consideravel repensar em que consiste a conexdo entre brinquedo e imaginacao. Ha
guem possa suscitar que a producdo técnica de brinquedos é a Unica possibilidade para
existi-los, sem atentar para o fato de que o brinquedo pertence a condicdo humana e
constitui dois modos: l6gico e estético. A capacidade de pensar vai além da técnica,
principia-se com a estética.

2 Imaginacao Ludica e Comunicabilidade Estética

Observando criancas a brincar, geralmente, pensa-se que é o artefato que produz o efeito
libertador da sua imaginac¢do. Mas a crianca ao brincar esta livre de qualquer coacdo externa
e é simplesmente a imaginacdo que se manifesta naquele ato. A imaginacao é a faculdade
de ter intuicOes sem a presenca do objeto, este se representa na mente e causa impressao
de algo ausente. Sendo subjetiva, a imaginacao Iudica, constitui uma representacdo de
natureza estética [4] e [7]. E um dos conteldos do brinquedo e ndo o inverso [5].

A imaginacdo IGdica atrelada a comunicabilidade estética relne condicbes para a
receptividade: deve existir entretenimento livre e sensus communis [4]. A comunicabilidade
estética ocorre da comunidade partilhada dos sentidos descobertos pela imaginacao ludica
de uma crianca com a outra. Por isso, o brincar é socialmente ativo. A imaginac¢do IUdica é
conseqliéncia do contato social e sensorial da crianca com o brinquedo ndo imediato, mas
mediado. O sentimento de prazer deriva dessa interacao, partilhado, subjetivamente
comunicavel.
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3 0 “Erro”

Tese: existe uma atitude adulta de preparar tudo para as criangas.
Implicacdes: fornecer as criancas artefatos ludicos prontos;
Adverténcia de Benjamin: é um “erro”.

Constituicao do “Erro”: ver a brincadeira excessivamente sob o ponto de vista do adulto;
pensar o brinquedo demasiadamente como producao de artefato lidico para a crianca; a
sociedade estd impregnada com a idéia de produzir artefatos ludicos, impede a imaginac¢do
lidica e se mantém ocupada nisso; pressupor que é o brinquedo que determina o brincar da
crianca [2].

Nao esquecer: meninos € meninas transformam as coisas em brinquedos sem precisarem
dos adultos, ja que exercem a sua imaginacao sobre os objetos em geral; existe um esforco
despendido pelos idealizadores de brinquedos em formular, toda uma situacao lidica para
inculcar brinquedos na infancia; o brinquedo é visto como mercadoria; o brinquedo é um
meio de comunicacdo; a crianca da a ele contelido na brincadeira, cria uma intencionalidade
e o faz existir no brincar [5]. Nao pode haver brinquedo na concepc¢ao da crianca sem que
esteja inserido na brincadeira, mas pode existir brinquedo sem crianca e também sem
brincadeira.

4 Tudo pronto é sé Brincar

A padronizacdo é uma pratica muito recorrente na sociedade. Até os valores culturais livres
estdo subordinados. Isso é denominado por Adorno de “tudo pronto”: o ja& pensado, o
decidido e julgado [6]. O formato é dado por meio de imagens pré-censuradas, uma
estratégia para o consumo de produtos visuais, caracteristicamente, como a capacidade do
reconhecimento [1].

A experiéncia do reconhecimento modela a padronizacdo [1]:

1. Vaga recordacdo - subita lembranca;

2. ldentificacdo efetiva - uma lembranca familiar na consciéncia;

3. Subsuncao por rotulacao - age-se de acordo com um padrao;

4. Auto-reflexdao no ato de reconhecer - repeticdo continua do padrao;

5. Transferéncia psicoldgica - a vontade de ser dono do produto.

Enquanto “produto pronto”, no mercado de usudrios, as imagens programadas articulam
idéias na “estética” do agraddvel e funcional. Inaugura-se uma producdo codificada no
esteredtipo de baixo coeficiente de realizagao estética e engessa a comunicabilidade desde a
infancia. Trata-se da sintese da capacidade de imaginar dos consumidores que se deixam ser

tomados pelo conceito operacional dos fabricantes de imagens [3]. Disso os brinquedos
também nao escapam.
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5 Comentarios Finais

« A concepcao adulta deve respeitar a condicdo de ser da crianca;

» As formas simbdlicas em sintonia com a comunicabilidade estética na infancia propiciam
autonomia;

» O brinquedo é um artefato simbdélico importante na participacao da vida da crianca;

» A estética e a criatividade fazem parte das transformagdes nos modos de producao, mas
nao devem causar sofrimentos as criancas com a subsuncdo dos efeitos das midias;

« Os artefatos racionalizadores e instrumentalizadores sdao causas que impedem a
criticidade humana;

« As imagens pré-censuradas rejeitam o pensamento auténomo e em siléncio, abafam as
vozes e emperram os sentidos daqueles que desejam se comunicar de modo livre e
universalmente.
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