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RESUMO: Este texto tem como objetivo caracterizar as marcas de género
presentes em sites de jogos eletrbnicos — particularmente aqueles produzidos
com o intuito de contribuir para processos de alfabetizacédo. Para tanto, faz-se
uma discussao teorica de trés conceitos: infancia, género e cibercultura. A
importancia deste trabalho esta relacionada com uma relagdo de infancia e
cibercultura cada vez mais presente em nossa sociedade, em que as criangas,
estdo cada vez mais vinculadas e imersas no virtual. Metodologicamente,
foram selecionados dois sites infantis que vém sendo utilizados no processo de
alfabetizacdo. Acredita-se que os resultados apresentados serdo relevantes
para compreender que outras pedagogias se efetivam em artefatos ditos
“‘educativos” — sobretudo considerando a possibilidade de se descrever,
igualmente, quais conceitos de “educacgao” e de “alfabetizacdo” sdo postos em
circulacao hoje na rede para meninos e meninas.
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Introducéo

O artigo tem como objetivo analisar as pedagogias de género em
circulacdo em jogos eletrdnicos voltados para a alfabetizacdo. Para tanto, o
texto esta dividido em trés partes: na primeira parte dedico-me a uma
discussdo tedrica dos trés conceitos que sustentam esse artigo, quais sejam, 0
conceito de género, o conceito de infancia e o conceito de cibercultura. A
segunda parte aborda uma discussdo metodolégica, onde sédo apresentados os
critérios de escolha dos sites analisados e as ferramentas utilizadas para a
analise dos materiais empiricos. E, por fim, na terceira parte do artigo,
apresento os resultados, aqui expostos a partir da discussdo das unidades de

analise de dois sites infantis.

A justificativa pela escolha desta tematica tem a ver com uma relacao de
infancia, género e cibercultura hoje cada vez mais presente huma sociedade
em que as criangas ja nascem totalmente vinculadas ao virtual, por meios dos
jogos eletronicos e de tantos outros aparatos ligados ao mundo virtual. Além

disso, especialmente na analise dos materiais, busco mostrar resultados



importantes para educacdo em relacdo a alfabetizacdo, como as metodologias

utilizadas em cada um dos sites.

Discussao teorica

Nessa secdo, meu objetivo é discutir, em especial, cada um dos trés
conceitos que sustentam as discussdes deste trabalho: género, infancia e
cibercultura. Mais do que isso, o objetivo aqui é mostrar de que modo tais
nocdes indicam caminhos e perspectivas de leitura para os sites de jogos

eletrbnicos — foco de analise.
Género: construcao social e politica

De acordo com Louro (1997, p. 77), género refere-se “a0 modo como as
diferencas sexuais sao compreendidas numa dada sociedade, num
determinado grupo, em determinado contexto”. Com isso, entendo que género
ndo é propriamente a diferenca sexual em si mesma — de homens e mulheres —
e sim a maneira como essa diferenca é representada e construida na cultura a
partir dos modos de falar, pensar ou agir. As diferentes representacées
relativas as identidades de género nos séo ensinadas desde que somos muito
pequenos por diversos mecanismos, desde interacbes com adultos e outras
criancas, como com a televisdo, o cinema, a musica, etc. — e hoje, cada vez

mais, com a internet.

De acordo com Scott, o conceito é definidor de aspectos sociais e

politicos extremamente importantes no tecido social. Para a autora,

género tem duas partes e diversos subconjuntos, que estao
interrelacionados, mas devem ser analiticamente diferenciados. O
ndcleo da definicdo repousa numa conexao integral entre duas
proposicdes: (1) o género é um elemento constitutivo de relages
sociais baseadas nas diferencas percebidas entre os sexos. (2) o
género é uma forma primaria de dar significado as relagdes de poder
(SCOTT, 1995, p. 86).

No entanto, existe uma certa confusdo na utilizacdo do termo género.
Em alguns casos, indiscriminadamente, a palavra substitui e/ou confunde-se

com a palavra sexo; outras vezes é sinbnimo de mulher ou até mesmo de



feminismo. Ainda que a sua base seja a mesma — a diferenca percebida entre
0S Sexos —, sexo e género ndo sdo sindnimos, pois, segundo Ferreira (2002,
p.75), ambos “descrevem aspectos diferentes dessa mesma diferenca, no nivel
dos comportamentos”. A identidade de sexo, na perspectiva das Ciéncias
Biologicas, incide sobre os tracos genéticos diferenciados de cada sexo, ou
seja, referem-se aos aspectos fisicos, biolégicos do macho e da fémea,
aguelas diferencas que estdo nOS NOSSOS corpos e que nado mudam
radicalmente, apenas se desenvolvem de acordo com as etapas das nossas
vidas. A identidade de género, por outro lado, perspectivada no ambito das
Ciéncias Sociais, incide sobre uma identidade psicossocial que se assenta nos
diferentes comportamentos, atitudes, crencas e valores que a sociedade
considera apropriados em funcédo do sexo biologico.

Sendo assim, pode-se afirmar que as representacdes de género tém
implicagbes em diversas dimensdes de nossas vidas, entre elas, nos modos de
ser, de agir, de se portar; nas roupas que usamos, nos acessorios que
portamos; nos brinquedos e brincadeiras oferecidos, por exemplo, para as
criancas; na linguagem; na expressao da sexualidade; no mundo do trabalho,
etc. Além disso, essas representacdes ndo variam apenas de um povo para
outro. Dentro de uma mesma sociedade, elas também podem mudar de acordo
com diversos aspectos, indicando a ndo hegemonia de uma e Unica forma de

ser mulher/homem, bem como de exercer a sexualidade.

Desde que nascemos, estamos sujeitos a um tratamento social
diferenciado segundo o0 nosso género. Para Angers (2003, p. 83), “esse
tratamento diferenciado tem um poderoso efeito na crianga, pois é por meio
dele que ela percebe tudo o que deve fazer para se conformar com o género

masculino ou feminino”.

Desta forma, podemos entender que o conceito de género esta
relacionado fundamentalmente aos significados atribuidos a ambos o0s sexos
em contextos histéricos e culturais diversos — e isso desde que somos muito
pequenos. Tal entendimento contrapde-se a ideia da existéncia de uma
esséncia de género que seja universal e imutavel, pois ele ndo se apresenta
sempre do mesmo jeito em todas as épocas e lugares. Ao contrério, ele

depende dos costumes de cada lugar e sociedade, da experiéncia cotidiana



das pessoas deste lugar, variando de acordo com as leis, as religibes a
maneira de organizar a vida familiar, a vida politica de cada povo ao longo da
histéria.

Com isso, concordo com Joan Scott (1990), quando a autora define
género como um elemento constitutivo de relacdes sociais, fundadas sobre as
diferencas percebidas entre os sexos, sendo assim uma construcdo social e
histérica dos sexos. Destaco, sobre este aspecto, que inUmeras sao as
estratégias disciplinares e os discursos postos em funcionamento relativos aos
comportamentos ditos “masculinos” e “femininos” nas mais diversas areas do
conhecimento, bem como em diferentes artefatos culturais, com especial
énfase, neste artigo, nos jogos voltados ao publico infantil, disponibilizados na
rede.

Infancia e os modos de ser crianga

Tal como o género, discutido anteriormente, a infancia também pode ser
entendida como uma construgdo social, cuja compreensdo por parte das
sociedades € elaborada a partir das distintas representacdes que se fazem da
figura da crianca. Sendo assim, pode-se dizer que a maneira como a infancia é
vista atualmente é efeito das constantes transformacfes pelas quais
passamos. Diferente de outras épocas, a infancia hoje assume outro lugar,
outra posicao e, sobretudo, outra inscricdo: contemporaneamente, entendemos
gue a crianca € um individuo que pertence a sociedade, que esta inserida em
sua cultura e por meio dela aprende; que tem "voz" e que, mais do que mera

constatacao, passa a ser um direito.

A concepcao de infancia hoje esta ligada a cultura que vivemos e a
sociedade que nds, adultos, criamos para as criancas (e da qual também ela
participam de sua construgcéo). Com isso, pode-se dizer que, sobretudo hoje,
diferentes infancias sao produzidas a partir de valores culturais, sociais e
econdbmicos, fazendo emergir novas configuracdes da infancia contemporéanea

(imersas na cibercultura): criangas empoderadas, “sabidas”, conectadas,



chamadas a crescer, amadurecer e preparar-se para um futuro proximo, repleto

de responsabilidades e desafios.

Mariano Narodowski (1998), em seus estudos sobre a infancia, propde a
desconstrucdo da concepgao de infancia enquanto ser obediente, dependente
e suscetivel de ser amada, contrapondo-se, assim, a ideia de uma crianca
universal (geralmente associada a noc¢ao de infancia moderna). Para o autor,
na atual conjuntura, torna-se cada vez mais dificil categorizar a infancia como
um periodo essencial, uma vez que o acesso da crianca ao mundo adulto, a
midia e a outros veiculos de comunicacdo, assim como o crescente e sedutor
mercado de consumo voltado para este publico, tém contribuido cada vez mais

para uma reconfiguracao e entrecruzamento das infancias.

Nessa perspectiva, as novas midias e as novas tecnologias tém uma
forte contribuicdo na medida em que ampliam, de uma forma sem precedentes,
0 acesso de criancas aos diversos saberes construidos pelas sociedades, o
gue as inclui, obviamente. Elas ndo s6 absorvem o que esta disponivel, como
reconfiguram, reelaboram, ressignificam sentidos por meio das inumeras
ferramentas tecnolégicas a que tém acesso. Conforme afirma Lemos (2005), a
emissdo descentrada, a conexdo em rede e as possibilidades de
reconfiguracdo caracterizam a cibercultura em gue estes meninos e meninas
estdo inseridos, como produtores e produtos. E dessa forma que também

tornam visiveis suas autorrepresentagoes.

Por meio deste conjunto significativo de mudancas e representacdes (e
que, neste caso, dizem respeito a forma como as criancas produzem e esao
produzidas na e pela cultura), as criancas passam a ter novos estilos de vida e
conseguentemente rotinas extremamente ocupadas por uma infinidade de
atividades (ir a escola, praticar esportes, estudar idiomas, aprender a tocar
instrumentos ou a dancar, etc.), havendo, assim, uma sobrecarga nos afazeres

e uma diminuigdo no espacgo e no tempo livre.

Os pequenos, ja ao nascer, se deparam com mudancas sociais
constantes. Grande parte dos pais, sobrecarregados no trabalho e na criacao
dos filhos, se sentem pressionados e querem que as criangas amadurecam

logo, crescam e ndo sejam mais dependentes de seus cuidados. Para que isso



ocorra 0 mais rapido possivel, sobrecarregam e pressionam as criangas,
acreditando que esta pressdo € algo positivo para seu desenvolvimento.
Contudo, este ato pode ser prejudicial e estressante para a infancia, pois o
convivio entre a crianca e seus pais € muito importante, por possuirem grande
influéncia no desenvolvimento psicoldgico e intelectual, contribuindo para a
formacdo do adulto que ela se tornara, ndo modelando a criangca em sua

totalidade.

N&o podemos esquecer que um dia as criangas se tornardo adultos e
que esta transicdo da infancia, adolescéncia e vida adulta, ocorre
gradativamente e ndo pode ser impedida ou realizada rapidamente. Os adultos
que cercam a crianca no periodo do seu desenvolvimento contribuem de varias
maneiras para seu crescimento intelectual e psicolégico, tendo uma

participacdo na formacao do adulto que ela vai se tornar.

Este amplo conjunto de afirmagdes indicam a importéancia do tema
infancia, pois este abrange varios pontos sociais, culturais, historicos e

psicolégicos, tendo sempre que ser pensado, estudado e revisto.

Assim, torna-se possivel e necessario afirmar que

ndo existe algo como a crianga ou a infancia, um ser e um estado
essencial esperando para ser descoberto, definido e entendido, de
forma que possamos dizer a nés mesmos e aos outros, “0 que é a
crianga? O que é a infancia?” Em vez disso, ha muitas criangas e
muitas infancias, cada uma construida por nossos entendimentos da
infancia e do que as criangas séo e devem ser (DAHLBERG; MOSS;
PENCE, 2003, p. 63).

A infancia, nesta perspectiva, deve ser compreendida a partir de um viés
particular de se pensar a crianca, e nao a partir de um estado universal, como
uma fase que, supostamente, seria vivida por todos os sujeitos do mesmo
modo. Ao contrario, pode-se dizer que os modos de viver a infancia variam
segundo épocas e condi¢des historicas, segundo a cultura e a forma como nela
a crianca e a infancia encontram-se inscritas. Sendo assim, a infancia é
representada a partir de uma construgao de cada grupo social e ndo um “em

si”, uma esséncia. Deste modo, pode-se dizer que:



A infancia é uma construcdo social, elaborada para e pelas criancas,
em um conjunto ativamente negociado de rela¢des sociais. Embora a
infancia seja um fato bioldgico, a maneira como ela é entendida é
determinada socialmente;

A infancia, como construgdo social, € sempre contextualizada em
relagdo ao tempo, ao local e a cultura, variando segundo a classe, o
género e outras condicdes socioeconémicas, por isso ndo ha
nenhuma infancia natural, nem universal, mas muitas infancias e
criangas. (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2003, p. 71).

Dessa forma, devemos ver a infancia como algo presente, a crianga
como alguém que tem suas percepcles, suas escolhas e sua cultura. Isso
implica vé-la como alguém que “é”, ndo como alguém impossibilitado de ser no
presente (ou seja, como sempre sendo pensado num aspecto de futuro, de
promessa). Portanto, temos que propiciar as criangas formas de “ser” e “viver’
a infancia. Dai a importancia de perguntarmos: que infancias estdo sendo
produzidas hoje, pela internet? O que esta sendo oferecido a elas e o que elas

estdo aprendendo nestes espacos?

Cibercultura

A partir da proliferacdo das tecnologias da informacéao, em particular, a
internet, surgiram inUmeros estudos acerca do ciberespaco e da cibercultura.
Tais termos, difundidos sobretudo pelo filosofo Pierre Lévy (2010, p. 17),
definem o ciberespaco — também chamado de “rede” —, como 0 novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdo mundial de computadores. O autor
esclarece que o ciberespaco engloba ndo somente a infraestrutura material da
comunicacao digital, mas o universo oceanico de informacdes que ela abriga,
assim como o0s seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
Quanto ao neologismo “cibercultura”, trata-se do conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de préticas e atitudes, de modos de pensamento e de

valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.

Além disso, Pierre Lévy chama de cibercultura o aumento de redes
sociais virtuais e inUmeros processos de interacdo, que ndo se caracterizam

mais somente pela relacao face a face:



A cibercultura é a expressdo da aspiracédo de constru¢do de um laco
social, que nao seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre
relacdes institucionais, nem sobre relacbes do poder, mas sobre a
reunido em torno de centros de interesses comuns, sobre o jogo,
sobre o compartiihamento do saber, sobre a aprendizagem
cooperativa, sobre processos abertos de colaboracdo (LEVY 1999,
p.130).

Com isso, pode-se definir que cibercultura € um movimento investido
nas novas formas de comunicacfes atuais; nestas condi¢des, sua analise da
énfase as novas composi¢des da cultura contemporanea, fortemente marcada
pelas tecnologias digitais. De algum modo, por meio dela e mesmo a
sustentando, observa-se relacdes de trocas na sociedade entre cultura, novas

tecnologias e a emergéncia da internet nas telecomunicacoes.

A cibercultura esta mudando o imaginario e as relacbes humanas,
muitas vezes de forma subjetiva e interativa. A sociedade hoje e futuramente
se comunica e se relaciona cada vez mais através das tecnologias de
comunicacao, construindo lacos emocionais, acordos e trabalhos profissionais,
acesso a realidade politica e mercadoldgica dos mais diversos paises e dados
remotos. No que diz respeito a infancia, sabemos que as criancas estédo
inseridas de uma forma singular no ambiente virtual, usufruindo das
possibilidades interativas desse espaco, ou melhor, ciberespaco, para construir
novos lacos afetivos, estabelecer uma relacdo de aprendizado e, até mesmo,

de consumir e se divertir.

Dizendo de outro modo, Tapscott (1999) pontua que a base na nova
geracdo € a interatividade, pois ela busca ser usuaria e nao apenas
espectadoras ou ouvinte.

Na Internet, ao contrario, as criangas controlam grande parte de seu
mundo. E uma coisa que elas mesmas fazem; elas sdo usuérias e
sdo ativas. Nao observam apenas, mas participam, perguntam,
discutem, argumentam brincam, compram, criticam, investigam,

ridicularizam, fantasiam, procuram e informam (TAPSCOTT, 1999, p.
24).

A cibercultura hoje pode ser vista como um lugar, um espaco no qual
circulam, se dinamizam e se acessam facilmente modelos de atitude, de

comportamento por meio uso das ferramentas oferecidas pelas midias digitais



e das possibilidades de interatividade, participacdo, colaboracdo. Essas
caracteristicas dao aos usuarios uma habilidade de produzir e fazer circular sua
propria cultura, tornando o ambiente virtual um celeiro de producéo e troca de
informacdes — que, de forma alguma, exclui a cibercultura infantil. Mais do que
isso, pode-se dizer que a cibercultura infantil, nas palavras de Capparelli
(2002), esta se construindo e reconstruindo a partir das rela¢cdes das criancas
com as tecnologias e através de seus comportamentos, atitudes, crencas,

conhecimento e formas sociais.

O termo é importante e merece ser explicado. Capparelli (2002)

denomina de cibercultura infantil:

Compartilhamos igualmente a idéia da construcdo reconstrugcdo da
cultura infantil bem como da propria infancia, na medida em que
essas construcdes e reconstrugcdes se baseiam em tecnologias
originadas na cultura, conformadas por ela, e que, por sua vez,
ajudam a criar novas situa¢des sociais e culturais para essa mesma
infancia. (CAPPARELLI, 2002, p.131)

As criangas vém conquistando espaco como consumidores e produtoras
de informacg&o no ambiente virtual. Nesse sentido, as possibilidades interativas
do novo meio devem estar a favor das criangcas para que elas possam
participar da midia digital e reconhecerem-se, cada vez mais, como autoras

nesse ambiente.

Analise dos sites: que conceitos circulam para as criangas?

A partir da minha pratica educacional com criangas de Educacéao Infantil
e Anos Iniciais, selecionei dois sites infantis — www.smartkids.com.br e
criancas.uol.com.br/jogos — para realizar o trabalho de analise. Os mesmos
foram escolhidos pelo grande interesse dos alunos e por serem 0S mais
utiizados na sala de informéatica na escola em que atuo — sobretudo

considerando atividades de “estimulo” a alfabetizagao.

A partir do estudo dos materiais empiricos, bem como das discussdes

tedricas aqui propostas e que, de algum modo, objetivam pensar as condi¢des


http://www.smartkids.com.br/

contemporaneas de producédo da infancia, construi quatro eixos de analise —
neste caso, relativos aos conceitos de infancia, de alfabetizacéo,
educacgao/aprendizagem e de género.

Sendo assim, apresento nesta secdo algumas reflexdes realizadas a
partir da analise dos conteddos disponibilizados nos  sites

www.smartkids.com.br e criancas.uol.com.br/jogos.

No primeiro site selecionado “www.smartkids.com.br”, foi possivel ver
gue o conceito de infancia esta subdividido por idades bastante marcadas, pois
observo que ele separa o0s jogos de acordo com a faixa etaria da crianca
(primeiros passos, 3 a 5 anos, 6 a 8 anos e 9 anos ou mais). Merece destaque
a énfase a conteudos diferenciados para cada uma das etapas, como animais
e frutas para os primeiros passos e alfabetizacdo para criancas a partir dos 3

anos.
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Jogos Educativos Infantis Online para giangas. Aprendizado intuitivo, interativo e ltidico para seus
filhos e alunos. Vamos aprender brincando e jogando!
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Primeiros passos

o Ryl . 3 a5anos
P&gina inidal > Jogos Educativos 6 a 8 anos

9 anos ou +

A area da alfabetizagéo baseia-se em métodos ditos “tradicionais”, entre
eles o fonico e o alfabético. Em diversos jogos, a crianca deve fazer a
associacao entre fonemas e grafemas, ou seja, sons e letras. Além disso, o site
parte do principio da decodificacdo do alfabeto, no qual a crianca deve achar a

figura correspondente para cada letra.

T
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Em relacdo ao conceito de educacao/aprendizagem, o0 site separa 0s
jogos por disciplina (artes, ciéncias, datas comemorativas, educacao fisica,
geografia, histéria, linguagem e matemética) e por categorias (alfabeto,

animais, corpo humano,formas geométricas...).

E, por fim, o conceito de género, ele apresenta caracteristicas marcantes
e hegemobnicas de ser homem/menino e ser mulher/menina, bem como de
exercer a sexualidade (voltada, aqui, aos modelos heteronormativos). Desse
modo, a partir das pesquisas desenvolvidas por Santos (2007, p.5), ressalto
que a heteronormatividade constitui “determinados modos de ser que nao
precisam estar ditos de forma explicita, mas que operam em distintas redes na
cultura (nas relagdes sociais, nos curriculos, nas pedagogias culturais).” Por
conseguinte, a partir da perspectiva heteronormativa, determinados
comportamentos sdo “naturalmente” diferenciados entre “adequadamente”

masculinos ou femininos.

Por heteronormatividade, entende-se a reproducdo de praticas e
codigos heterossexuais, sustentada pelo casamento monogamico,
amor romantico, fidelidade conjugal, constituicdo de familia (esquema
pai-mae-filho(a)(s)). Na esteira das implicagbes da aludida palavra,
tem-se o0 heterossexismo compulsério, sendo que, por esse Ultimo
termo, entende-se o imperativo inquestionado e inquestionavel por
parte de todos os membros da sociedade com o intuito de reforgar ou
dar legitimidade as préticas heterossexuais (FOSTER, 2001, p. 19).

Em varios jogos, observamos modelos heteronormativos em circulagéo,
entre eles, uma familia “feliz” formada por homem e mulher, uma menina que

se veste com roupas de princesas, normalmente rosas.

CONTOS DE FADA




No segundo site, o “criancas.uol.com.br/jogos/” , percebe-se também

gue o0s jogos sao “avangados” e incentivam a crianca a ter determinadas
atitudes e caracteristicas, dinamizando, assim, um novo conceito de infancia,

marcado pelo amadurecimento precoce.

7 E Roupas para Polly no shopping

— Esse & um jogo bam legal para vocé usar
a sua criatividade e escolher o look
completo para a nossa querida e
simpdtica amiga...

Vestir e maquiar Polly para escola

A Polly Pocket estd toda animada para
ir a escola comemorar o dia dos pais e
1 por isso ela que estar linda e
< maravilhosa para dividir essaa..

Nesses dois jogos destacados pelas imagens, a criangca (no caso, a
menina) é incentivada a se arrumar e a se maquiar. Como sabemos, esses tipo
de site € acessado por criancas de diferentes idades, sendo muitas delas
novas a ponto de usar “muita” maquiagem ou alguns modelos de roupas

mostrados nos jogos.

Outro fator marcante sdo as pedagogias de géneros expostas no site,
dando énfase a classificacdo/diferenciacdo de jogos para meninas e meninos.

Em diversos jogos ha uma presenca de marcadores de género, que se
expressam, entre eles, na pagina principal, por meio do predominio das
tonalidades de cores rosa e lilas para os sites para meninas e do predominio
das cores azuis para os sites para meninos. Além disso, coloca-se uma

imagem de uma menina e um menino para cada um deles.
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Em relacdo as atividades, ha uma dicotomia entre o que é proposto
para meninos e para meninas, evidenciando que as relagbes de género sdo

produzidas social e culturalmente e, ao mesmo tempo, produzem os sujeitos.

Além disso, apesar de imersos em estruturas ditas “tecnoldgicas”, os
jogos se baseiam em métodos “tradicionais” de aprendizagem; jogos que

chamam atencéao por serem do contexto cultural da crianca.
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Descubra as cinco palavras secretas antes que elas sumam. Mas seja rapido, pois as iltimas sdo maiores que as
primeiras.

Sendo assim, o0s jogos relacionados a alfabetizacdo utilizam métodos
tradicionais, entre eles o alfabético, no qual a crianca tem que relacionar a letra

com a palavra e achar a mesma no caca palavras.
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Conclusao

O trabalho possibilitou conhecer as relacbes estabelecidas entre
género, infancia e cibercultura. Também péde ser observado como a
alfabetizacdo é exposta nesses jogos eletronicos. A partir disso, percebi a
presenca de um conjunto de estratégias que esses jogos colocam em

circulacdo, dentre elas: a construcdo de pedagogias de género, que



posicionam o masculino e o feminino diferentemente e a sustentacdo de

determinados conceitos de “educacéo” e, sobretudo, de “alfabetizacao”.

Com isso, acredito que precisamos de uma educac¢do mais igualitéria,
gue respeite a crianga na construcao de sua identidade e que favoreca, desde
as primeiras relacdes, a constituicdo de pessoas sem praticas sexistas. Além
disso, precisamos de jogos que introduzam conscientemente, como estratégia
de socializagdo, a meta de igualdade de género — para que assim ocorra um
processo de construcdo dindmico e continuo de atribuicdo de modelos de
masculinidades e feminilidades nas criancas. Trata-se de um processo que nao
estd pronto a partir do nascimento, mas que esta sempre em construcao,

imerso nas praticas e relagfes sociais.
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