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Ao contréario, as Cem existem

Loris Malaguzzi

A crianga é feita de cem.
A crianca tem cem maos,
Cem pensamentos
Cem modos de pensar, de jogar e de falar
Cem, sempre cem
Modos de escutar as maravilhas de amar
Cem alegrias para cantar e compreender
Cem mundos para descobrir
Cem mundos para inventar
Cem mundos para sonhar
A crianca tem cem linguagens
Mas roubaram-lhe noventa e nove.
Dizem-lhe:
Para pensar sem as maos,
Para fazer sem a cabeca,
Para escutar e nao falar,
Para compreender sem alegrias,
Para maravilhar-se apenas no Natal.
Dizem-lhe:
Para descobrir o mundo que ja existe.
Dizem-Ilhe:
Que o jogo e o trabalho,
A realidade e a fantasia,
A ciéncia e a imaginacéo,
O céu e a terra,
A razao e o sonho,
S&o coisas que ndo estao juntas.
Dizem-Ihe:
Que as Cem nao existem.
A crianca diz:

Ao contrario, as cem existem.



RESUMO

O presente estudo revela reflexdes e discussdoe® s@ modos de brincar na
contemporaneidade: o digital e o analdgico. Partotee propde percorrer uma investigacdo
acerca da crianga e seu corpo na contemporanei@aderpo infantil, sendo constituinte da
subjetividade da crianca, é o nucleo a partir dal g8 praticas do brincar serdo investigadas.
O texto traz uma investigacdo de autores que peapapor diferentes concepcgdes tedricas e,
embora se corra o risco de parecer superficiate@msas consideradas, faz-se necessaria essa
escolha, visto a complexidade do objeto de estwdecisnado. Compreender o brincar
infantil e a criangca na contemporaneidade € umafaagque exige varias fontes de
conhecimento e deste modo o presente trabalho €seaapado. O intuito € pensar a
subjetividade infantil pela via do corpo por inté&dio das praticas do brincar no computador
- 0 digital- e do brincar de “ faz-de-conta” — onabdgico- . Embora entrecortados por
consideracOes feitas a partir do estudo de tedramsdiferentes bases epistémicas, a
compreensao da crianca enquanto um sujeito sociaistérico € determinante para a
compreensao do texto. Assim, embora se apresemigmat diversas e em alguma medida
distintas, entende-se que a tentativa de compreendeianca e sua préatica de brincar na
contemporaneidade requer vieses e focos diversoscddtrario a discussdo poderia se
apresentar empobrecida, sob pena da clausura deveirdade tedrica, porém ilusoria e
tendenciosa. Desse modo, as contribuicbes sobrencab subsidiam este estudo a fim de
compor o cenario de compreensfes sobre a criangaias subjetividades a luz da

contemporaneidade.

Palavras-chave: Brincar. Infancia. Contemporan&d&adrpo



ABSTRACT

The present study reveals reflections and discnssadout the way to play in the
contemporary time: the digital and the analogidayipg. To do so it is purposed to make
investigation about the child and its body in tllatemporary time. The child’s body, being
constituent of the subjectivity of the child, isthucleus from which the practical ways of
playing will be investigated. The text brings amestigation of authors who discuss different
theoretical conceptions and, even if the considehesries seem superficial, it becomes
necessary to make this choice, since the objecsetécted study is very complex. To
understand the child’s playing in the contempotane is a task that demands some sources
of knowledge and in this way the present work isspnted. The intention is to think the
child’s subjectivity from the perspective of thedyathrough practical ways of playing in the
computer - the digital way of playing - and the kadelieve” playing - the analogical way of
playing. Although it is full of considerations maétem the study of different authors and
different epistemic bases, the understanding ofcttilel as a social and historical citizen is
determinant for the understanding of the text. Etreugh, different readings are presented
and in some measure distinct readings, the attémphderstand the child and its practical
way of playing in the contemporary time requiregedse ways and focus. If it was made in a
different way the discussion could be presentea poor way, duly warned the confinement
of a theoretical truth, however full of illusionshdh tendencies. In this manner, the
contributions about the playing subsidize this gtud order to compose the understanding

scene on the child and its subjectivities in thetemporary time.

Keywords: To play. InfancyContemporaneity. Body.
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1 INTRODUCAO

O objetivo geral desse estudtegantar analises sobre a subjetividade infantd p&
corporal a partir da investigagdo do brincar nm@lanalégico e no plano digital. Nomeia-se
enquanto brincar analégico a relacdo da crianga @dirincar concreto, a cena do faz-de-
conta, os jogos de manipulacdo do objeto em siumMa relacdo analdgica direta, uma
similaridade entre a funcdo desempenhada e a espagio manifesta no brincar. A crianca
brinca de casinha recorrendo a contetudos relafiveisa experiencia concreta com a casa e
suas cenas, transformando esses registros confimagena. Para o brincar digital tém-se as
experiéncias com a imagem dos jogos eletronicagplesentacdo via imagem nao traz em si
uma analogia com o objeto real, trata-se de urarsstnumeérico, digital, capaz de produzir
figuras e graficos. Em um viés mais especificoesgpisa procurara caracterizar a dinadmica
do brincar analégico e do brincar digital, compde=Ta importancia do brincar na dinamica
relacional da crianca com o seu mundo, visualizarganizacdo corporal da crianca e
investigar o conceito historico de infancia, lozalido-o na contemporaneidade. Para esta
tarefa este estudo apresentara olhares multidisaips que perpassam por leituras que
transitam pela Psicomotricidade, por abordagensapaliticas, sociais e historicas, visto a
complexidade do objeto de estudo requerer tal dandinbe-se ressaltar que, ainda que se
apresentem pontos que destaquem a importanciaigcabrd luz de diferentes teorias, é
salutar compreender que ha especificidades a leadke eixo tedrico na compreenséo acerca
da crianca. Porém, ndo sendo o foco desse eshidqadntos proprios de cada base teorica
nao serdo minuciosamente explorados. Convém pomodanto, que as especificidades das
teorias que serdo citadas na revisao acerca datémp@ do brincar, ndo serdo exploradas
neste estudo, embora componham um cenario queeapard a valoracdo da experiéncia
lidica junto ao desenvolvimento infantil.

Brincar é, segundo o dicionario Mini Aurélio Eletiéo, “divertir-se infantiimente”
(FERREIRA, 2004); ja para Vygotsky (1984), é umagspde socializacao da crianca no qual
a mesma pode expressar-se de modo autdnomo. Panécitti (1979), trata-se de um lugar
no qual a crianga transita entre a seguranca tEges iniciais com a mae e a instabilidade
proposta pelo ambiente social de relacées. Nesttatde brincar a crianca pode se expressar
através do seu corpo em movimento, manifestandeenmentos vividos e construindo

relacdes de autonomia. Enfim, o brincar € vistogsbes e demais autores abordados ao longo
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do estudo, como uma importante pratica da crianéanessa medida que estudar o brincar
implica em compreender parte do mundo infantilssuanifestacdes e construgoes.

Propor o estudo do brincar através do paradigmeaoduo torna-se salutar, na medida
em que a comunicacao inicial da crianca no munddageatravés do seu corpo em
movimento. Deste modo, o nucleo corporal € a sedesdas percepcoes e relagbes com as
pessoas e 0s objetos. E a partir do corpo quaagerise percebe distinta dos outros formando
seu proprio nucleo constituinte. Nessa vivénciadaricom as maos, faz do préprio dedo o
seio da mae e vive o prazer de sugar. E, portanpaytir das relacdes estabelecidas entre o
proprio corpo, as pessoas e 0s objetos que a arkaimra. Nestas vivéncias ela constréi sua
ideia sobre si mesma, definindo-se e apropriandtageopria condigdo subjetiva.

O interesse pelo tema é fruto de inquietacbes dgumadora que, por meio de
praticas docentes e clinicas, tem observado nascas uma apropriacdo de novas
linguagens, espacos e manifestacOes, sendo estagasr das mais distintas subjetividades,
situagOes familiares e econdmicas. O desejo de r@@n@er como tais criangas se constroem
corporalmente a partir das diferentes formas decarj como definem seu lugar no mundo,
como se véem e como sao vistas a luz da contengdadie apresenta-se como propulsor
deste estudo.

Entender a crianca no século XXI é um convite, estololo, para os pais, professores e
demais profissionais que atuam com esse publiatriahca brinca e se expressa a partir do
movimento, organiza-se afetiva e socialmente airpdd corpo. Este €, portanto, um
importante instrumento no seu processo de deseématto, fazendo-se necessério, entao,
estudo e investigagdo. A fim de se compreender adosde agdo da crianga no mundo
propde-se estudar o seu nucleo organizativo: oocd@pprocesso de idealizacdo do corpo e
um dos elementos da vida atual que marcam a cgéstida subjetividade, sendo assim um
aspecto importante a ser considerado em um trablellamalise e contextualizacdo da crianca
no mundo de hoje.

A sociedade pés-moderna como caracterizada por Ky@207) € amplamente
discutida nas analises propostas ao longo do tesbwe a corporeidade infantil e suas
experiéncias ludicas. Na medida em que se apressEme uma realidade critica aos
parametros modernos de um projeto racional e arzgdai de compreensdo do homem, o
termo pés-moderno designa, para este autor, unE$tED critica que questiona a analise
estruturada da visdo moderna. Assim, a pos-modeteidao seria a busca concreta de uma
nova verdade para se explicar a realidade, masxsténcia de varios olhares sobre essa

realidade. O fluxo p6s-moderno representa um rompiolcom a ideia linear de tempo; néo
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h& apego as dimensdes do passado ou eixos nodsadono ao futuro. Trata-se de uma
perspectiva fragmentada em que recortes da realidatbntoam-se em uma leitura dos
fendbmenos humanos. A dimensdo espacial concretaalégica coexiste com a dinamica
fluidica do plano digital, virtual e desmateriaipada internet e dos jogos de computador.
Apresenta-se, neste plano digital, o universo dediato, do individual, que sustenta uma
sociedade baseada no efémero, na seducédo, nadeele@ no movimento, com alto grau de
fragmentacdo, pluralismo e individualismo. Nestéerim, investigar a crianca e sua
organizacao via corpo faz-se pertinente e intrigarat medida em que aponta para recortes
analiticos da condi¢do contemporéanea da criangem eesmlidade circundante. O corpo e as
praticas do brincar perpassam por este viés posmod que sera tratado neste texto
enguanto dindmica contemporanea. Logo, a dinanungemporanea que aqui se apresenta,
subsidiada pela analise de Kumar (1997) sobre ampdernidade, € plural, ambigua,
desconexa e polémica porque ndo representa em somapimento com o0s paradigmas
modernos da racionalidade, embora signifique questnentos a respeito da organizacdo do
postulado do pensamento moderno de uma verdade, ela am totalitarismo conceitual.
Desse modo, compreender a construcao da criangdiados brincares analdgicos e digitais
pela via do corpo, significa apresentar analisescertes, sem, contudo se dirigir a uma
andlise direcional e totalizante do fenémeno.

Tem-se, portanto, a partir da relacdo entre canfaniil e brincar, uma possibilidade
de analise da construcdo da subjetividade da eridgnsar na formacdo do sujeito implica,
dessa maneira, um servico analitico tanto no piatesior como no exterior, isto €, faz-se
necessario considerar a dindmica social e a sindatte dos sujeitos no servico autbnomo de
construcdo de si e das realidades. Nessa medidsstigar as relacdes que o individuo trava
no mundo, torna-se necessario para sustentar cengdres, possibilitando analises que
trazem & tona realidades, modos de constituiresdimir-se enquanto individuo.

A maneira como a crianga brinca e se organiza calfpente demarca seu lugar no
mundo, permitindo que sua subjetividade seja coitstr Tais percepgdes se fazem possiveis
a partir da observacdo dos momentos de brincantihfaisto ser este um espaco proprio de
expressao da crianga, no qual ela pode falar desaisituar no mundo. Dessa forma, a fim de
compreender a crianga na contemporaneidade petg\darpo em movimento, propde-se um
recorte analitico a partir da investigacéo do latipanal6gico e digital.

Tal proposta de estudo: a subjetivacao infantt pé corporal a partir das praticas do
brincar analogico e digital acarreta amplas distes®, para tanto, sera proposta uma revisao

bibliografica de tais temas, considerando-se assifttiplas visdes acerca da crianga, sua
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subjetividade e seu modo de brincar no mundo. Emlsmjam apresentados pontos
divergentes e concepgodes distintas acerca do otigeestudo, a pesquisa procura apontar as
experiéncias do brincar, digital e analégico, nastmicao corporal da crianca e analisar como
esta construcao é elemento fundante da subjetivithdaintil.

Para tais investigacfes e estudos, a pesquisassavid/eu com base no método
qualitativo, o qual pretende retratar e traduzitofeenos a partir de coleta de informagdes
tedrico-praticas e cientificas. Essas informac@eanf reunidas através de investigacdo de
carater documental a partir de autores sob umaeeiga social, histérica e psicanalitica.
Embora tais saberes apresentem divergéncias sobreongepcdo de crianca e
desenvolvimento, julga-se pertinente recorrer asesprrentes de pensamento, pois, a fim de
se compreender a crianca na contemporaneidade ehdequeconhecer a complexidade do
assunto. Para tanto se faz impossivel descrevemabksar relacbes e experiéncias téao
complexas a partir de uma Unica area de conheam&anvém ressaltar que as perspectivas
consideradas ao longo do trabalho conservam pagpscificos e em parte divergentes,
sobre a compreensdo acerca da crianca. Poréngsigegificidades ndo serdo tratadas em
pormenores, cabendo, esse estudo, compreendertaaspkec experiéncia ladica infantil e,
desse modo, recortar, dentre as teorias, pontosugpientem esse eixo.

A pesquisa qualitativa, em funcdo da aceitagdo ampl processualidade dos
fendmenos sociais, passa a ser vista como umg&itus qual ocorrem processos
de producéo de sentido, em que pesquisador eiparties estdo envolvidos e néo,

simplesmente, como uma situacdo onde processamni@xtao observador estejam
sendo representados de uma forma veridica. (FERREtRI, 2002, p. 12).

Segundo Grubits e Noriega (2004), a pesquisa qtiadit teve suas origens nas
praticas desenvolvidas pelos antropdlogos, sendaidse pelos sociélogos. O intuito era
reunir informacdes para que se compreendessemt@soiacvida dos povos. Nessa dimensao,
a pesquisa contemplava informacdes que iam desdsstudo social e histérico até
posicionamentos tedricos mais funcionalistas etipstas acerca do homem a ser estudado.

Assim, o caminho metodolégico desse estudo quabtatontempla um tracado
epistémico diverso acerca de saberes cientifichse sw brincar e a organizacdo corporal da
crianca na contemporaneidade. Garfinkel, citadd3rabits e Noriega (2004),

Denomina como etnometodologia o0 estudo e analisatiedades cotidianas dos
membros de uma comunidade, buscando identificarraef como elas as tornam
visiveis, levando-se em conta que a reflexibilidaddre o fendmeno é uma

caracteristica singular da acédo. (GARFINK&iud GRUBITS; NORIEGA, 2004,
p. 106).
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Desse modo, a tarefa de investigar os modos deaacar brincar, seja no plano
analdgico, seja no digital, possibilita a visuaj@a de elementos préprios que incidem na
construcdo da subjetividade pela via corporal,iarsto compreensdes, ainda que parciais,
acerca da forma com que a crianga atua no munaooSessim, as teorias e modos diversos
de se compreender a infancia perpassam por ollguesse entrelacam a partir do
desenvolvimento humano até dimensdes culturaistéritias acerca do corpo infantil e a
maneira como este individuo se enxerga no mundgerapectiva permite discutir o brincar
a partir de vieses psicanaliticos, sociais e hiér Contudo, respeitando as peculiaridades
gue cada conhecimento foca, as diversidades dereengfio e de pensamentos para se
explicar sobre a crianca e seu desenvolvimente® estudo propde contar com estas
contribuicbes de modo a se aproximar de uma comgéieesobre a crianca de hoje. Parece
que o paradigma pés-moderno convida a este desdifim:mé&o de eixos tedricos arraigados
em uma verdade, em busca de uma compreensao suifiitiar menos totalizante, mas mais
aproximada da complexidade do tema. Dessa mareinapra sejam conjuntos tedricos
distintos, estas visdes se apresentam neste estdpondo um cenario de discusséo
cientifica. Portanto, o objetivo deste trabalho é&presentar uma visdo linear e unilateral do
tema, mas ampliar o campo de investigacao atravésodios distintos de compreensao, tendo
como base multiplas vertentes de estudo. Paraasta pesquisa contara com contribui¢cdes
de estudiosos dos diversos campos do saber e, dedse buscara uma melhor compreensao
do desenvolvimento corporal da crianca e de seumamto socio-histérico no mundo.

Vygotsky (1984), ao desenvolver estudos sobre oodoétde investigacdo em
psicologia, destacou fatores essenciais para a reemgAo da crianca e de seu
desenvolvimento. O autor destaca que o0 que deweari@ uma analise do processo e nao do
fendbmeno em si. Nesta analise, a compreenséo @ades precisa estar em destaque, em
detrimento de uma analise descritiva. O foco € rda analise explicativa que reconstréi o
percurso da crianca remetendo as bases organizakivdesenvolvimento da mesma. Nessa
medida, usando o autor para essa referéncia, sistdoese ocupara de apontar caracteristicas
presentes nos modos do brincar da crianca e aeslgperante sua organizacéo corporal. O
intuito € compreender como os modos da criancacdaritvigoram enquanto dinamica
mediadora entre a cultura tecnolégica e a formdedmesma. Assim, trata-se de um processo
de apropriacdo desse dado cultural que se modifisa constitui dialeticamente quando a
crianca se apropria desses dados por meio do brilcata-se de compreender que tais

estratégias de brincar compdem 0 processo no qurddreca se situa em relacdo ao espaco-
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tempo contemporaneo. Revelam modos localizadosal@r@ga construir o seu processo de
relagdo com o mundo.

Dessa forma, acreditou-se que, embora possamogaapantificacbes ao longo
deste estudo, a conducdo da pesquisa deveria meEntente com o tratamento qualitativo
dos dados. Por meio da investigacdo de documemnsficos que consideram o estudo do
brincar, a pesquisa propde a investigacdo dasoOedaexistentes entre o brincar nomeado
como analégico e o brincar dito digital, e a cangio do processo de subjetividade da
crianca na contemporaneidade pela via corporaa Rato, o estudo contou com a coleta de
dados feita a partir de documentacéo tedrico-dieaté observagédo da crianca brincando no
contexto digital (jogos eletrénicos) e brincandondedo analdgico (brincadeira de faz-de-
conta, jogo sensorio-motor e jogos de regra). Aendagdo consistiu no levantamento de
categorias relativas ao brincar da crianca nossjogletronicos e no brincar com jogos
dindmicos, objetivando fundamentar questdes e apwritos embasados nas vivéncias
infantis e ndo apenas em hipoteses tedricas. Ap@dato da observacdo os dados foram
tratados a partir da analise do conteudo, estadredecrelacdes entre a cena observada e a
analise sobre o corpo da crianca e sua relacamdmmncar.

Assim, a partir de tal tratamento dos dados, a ymesgfoi organizada em texto
cientifico e informada pela publicacdo de artigo periédico, de modo a possibilitar
contribuicdo a comunidade académica e escolar, t@mmo a todos os interessados em

investigar as relagdes da crianca com o mundotet garbrincar.

PLANO DE CAPITULOS
O plano de estudos foi formado por quatro blocosateos organizados de acordo

com a centralidade dos temas tratados. O priméa@olde conteddo € nomeado como "O
corpo psicomotor e a infancia: contextualizando ampo de saber’, e nele estdo
compreendidas as discussdes sobre o corpo e @imfapartir de uma revisao historica. As
contribuicbes de Aries, Vigarello, Corbin e Couwgtinobre a historicidade do conceito de
corpo, da infancia e do brincar, sdo parte destpgsta. Aliada a tal estrutura encontra-se
uma revisdo historica relativa a como se enxergava@rpo desde a ldade Média até a
contemporaneidade, perpassando pelo viés da Pditcidede. Destacam-se também autores
como Dupré, Tissié, Guilmain, Wallon, Ajuriaguertzgpierre e Aucouturier. O segundo

bloco de estudo, intitulado “A formacdo da criasegundo Vygotsky ”, compreende uma
reflexdo a respeito do desenvolvimento infantil,cdaporeidade e da formacédo da crianca

segundo Vygotsky, considerando-se o viés socialtaral no desenvolvimento do infante. Ja
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no terceiro bloco de conteudos, a que foi dadomende “ O corpo infantil e suas relacdes
com o mundo por meio do brincar digital e analégiganha lugar de apontamento a
organizacdo psicomotora do corpo e o brincar: dalégico ao digital. Nesta etapa sao
apresentados conceitos com base no estudo da lesimidade a fim de elucidar temas que
dizem respeito & estruturagdo psicomotora. Torsegjezna corporal, imagem corporal e as
nogoes espaco-temporais sao conceitos pontuadosgmdo texto. Em seguida apresentam-
se, em carater investigativo e reflexivo, as cbaotgbes de Winnicott, Le Boulch, Levin,
Cabral e Vygotsky sobre o papel das vivénciascAglia luz da contemporaneidade no
desenvolvimento infantil, compondo-se assim umas&evbibliografica sobre o brincar. Sao
destacados, portanto, os modos do brincar desttadisionais brincadeiras de corre-corre,
salta, trepa e pula, até o brincar digital dos $ogletronicos e da internet, objetivando-se,
dessa maneira, uma discussao a respeito da cdwstsupjetiva da crianca a partir dessas
experiéncias. No quarto bloco tecem-se considesagflre a crianga na trama das relacdes
que estabelece com a familia, escola e o shoppaémgeC figurando como um dos espacos
sociais infantis. Estas séo instituicbes e espagasquais a crianca se apropria e € a partir
dessas relacdes que a crianca organiza-se corgnmtalnNesta medida este capitulo tratara do
aspecto das relagBes entre a crianga, a famikscala e o shopping junto a prética do
brincar digital e analogico. Neste capitulo sdoesgntados dados e andlises sobre a
observacao feita com as criancas a partir dascpgiliildicas. No encerramento do estudo, as
consideracbes finais destacam alguns pontos dearsla sem haver, contudo, uma
conclusdo deterministica e linear sobre a infll@nids modos de brincar na construcdo da
subjetividade infantil a partir de uma leitura dwpo.
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2. O CORPO PSICOMOTOR E A INFANCIA: CONTEXTUALIZANDO O CAMPO
DE SABER

O presente capitulo pretende apresentar um pandretdgico das no¢cdes de corpo,
Psicomotricidade e infancia. Essa leitura possddi que este estudo se situe diante de seu
objeto: o brincar. Compreender a prética do briacpartir da discusséo sobre a crianca e seu
corpo, implica perceber os diversos vieses guesoguiam tal tema. Varios campos do saber
procuram abordar e explicar o homem, sua corpateidasuas relagdes com o mundo.

Um desses campos é a Psicomotricidade, uma areantecimento que estuda o
homem com seu corpo em movimento na relagdo conuraon que possui um arcabouco
estruturante proprio construido na interface deosacampos cientificos. Tal arcabougo é
constituido por conhecimentos que se estendem daesdber filoséfico acerca da visdo de
corpo até pressupostos médicos, socioldgicos, maditaos e desenvolvimentistas. Nessa
medida, para se estudar a crianga pela via corpmrala-se necessario situar paradigmas
acerca da visao de corpo e do campo complexo @ salgual se insere a Psicomotricidade,

além de retomar historicamente o conceito de imdanc

2.1. O corpo

O corpo, elemento de estudo da Psicomotricidadksfi@ido a partir das diferentes
concepcgdes que o homem vai construindo ao londastidria. O termo corpo vem do latim
corpus que significa tecido de membros, envoltura daaakembrido do espirito, e do grego,
que diz da perfeicdo marcada pela beleza, pela epéla justica.

A historia do corpo, segundo Vigarebo al. (2008), € marcada por referéncias que se
estendem desde aspectos religiosos até estuddfi@isn A visdo antropoldgica do corpo
feita pelos autores ressalta aspectos que retomanai@as do sagrado e religioso, os valores,
costumes e crencas de épocas distintas. Retomaretsectiva cultural, artistica, religiosa e
cientifica desde o fim da Idade Média até a conteamneidade, 0s autores ressaltam que o
corpo é o ponto-fronteira situado no centro damdiond cultural e marca a transicdo do espaco

individual para a dimenséo social.
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A originalidade ultima da experiéncia corporal &aeso cruzamento do invélucro
individualizado com a experiéncia social, da rafei@ subjetiva com a norma
coletiva. (VIGARELLOet al, 2008, p. 11).

Os autores, ao se referirem ao corpo como front@penta ser o corpo a morada das
vivéncias subjetivas e sociais e ainda, ao tragarrecorte antropologico Vigarellet al.
(2008) retomam a singularidade do corpo enquargtrumento que vai do sagrado ao
profano, das forcas ocultas e da magia ao sabetifide, da expressdo ao controle, da

sensibilidade a sujeicao.

2.1.1. O corpo na Idade Média, Renascenca e Modernidade

Gélis, citado por Vigarellet al. (2008) contribui nessa pesquisa antropologica ao
descrever os apontamentos do corpo na perspedisagiado. Nessa dinamica, o corpo é
morada do sagrado bem como do pecado, o que famjuenseja objeto de adoracdo, mas
também de punicdo e dor. O corpo, inicialmenteesgitado como elemento do sagrado
(Corpo de Cristo), deve ser controlado, pois agjiite ao pecado. A ambiguidade do corpo
santo e pecador atribui ao sofrimento de Cristo simdologia de adorac&o e veneracdo, um
meio para a redencao e ressurreicdo do fiel a dredg Jesus Cristo. O corpo enquanto
simbolo de salvacdo aponta para a prevalénciatukgsride tortura e autoflagelacdo como
meios de purificacdo e garantia de salvacado etéAnsubmisséao e sofrimento da carne visa
buscar a salvacdo d’alma, do espirito.” (GElAgud VIGARELLO, 2008, p. 55). Nessa
perspectiva as doengas e todo o sofrimento do angoo desejados, pois assim a condi¢céo
do corpo sagrado aos moldes do Cristo, estariavag@reia. “Um martirio muito breve nao
pode fazer um grande santo.” (GEldBud VIGARELLO, 2008, p. 83). Nesta perspectiva, a
imagem do corpo, isto €, a percepcao que o indivielon de si, perpassa pelo culto a dor e ao
sofrimento nesse momento da historia.

A Renascenca, periodo que marca a transi¢do da Média a Idade Moderna, marca
0 apogeu das artes, filosofia e ciéncia, afirmaadepercussdao da mudanca de paradigmas
politicos, sociais e econémicos. O abandono dosomtelidais de producéo e a ascensao do

capitalismo marcam novos lugares para 0 corpo eimagem. Longe de trazer uma



19

perspectiva linear, a visdo antropoldgica dos ast@qui estudados traca varias linhas de
conduta que revelam imagens distintas do corpotapda para as mudancas sociopoliticas
vividas da Idade Média, Idade Moderna e Contemmidade. A Renascenca, como auge das
mudancas econdmicas, culturais e artisticas, dhedaocomo ponto de partida para uma
retrospectiva histérica sobre a visao de corpa atd a Contemporaneidade, contemplando o
século XX e XXI.

No periodo da Renascenca, o religioso impinge aeocoma perspectiva coletiva, o
que resulta na comunhé&o da pessoa com o sagrads.eDtidades abrigadas em um corpo. A
unidade, porém coletiva, do sagrado com o profamarca uma dimensao totalizante do

individuo.

A imagem gque se impunha era exatamente a imageumededupla pertenga, de um
corpo duplamente vivido. O individuo possuia sepe@omo algo proprio dele, pois
seu nascimento era sinbnimo de um novo corpo, easeesentia a0 mesmo tempo
solidario do grande corpo coletivo da linhagem (XRELLO et al, 2008, p. 124).

Entretanto, com o avancgo cientifico, os novos gleatescobertas, a perspectiva do
corpo sagrado da igreja se vé confrontada. Conoalas praticas de dissecacao do corpo, a
anatomia ganha novos parametros, e 0 corpo, outristéco em coletividade entre o sagrado
e o profano, passa a atender a perspectiva do autpadual. Com o surgimento do corpo
individual, com suas partes, diagnésticos e cugasha lugar a valorizacdo da imagem do
corpo sdo. Ndo mais o sofrimento e a punicdo quoreteriam a imagem corporal, mas um

corpo saudavel e vivaz.

Como conciliar um discurso que pretende penalizacogpo pecador com as
expectativas de homens e mulheres preocupados soesabrochamento pessoal
que coincide justamente com uma Vvalorizacdo da eémagle seu corpo?
(VIGARELLO et al, 2008, p. 124).

Desse modo, na ldade Moderna, a partir do cordbtpo sagrado e coletiwe@rsus
corpo cientifico e individual, outra consciéncia a@po emerge junto a sociedade. Porém,
longe de ser uma solucdo para as duvidas sobremernce suas experiéncias, esse novo
referencial passa a ser um desafio. O homem, atwora sua verdade advinda da fé, vé-se
ameacado na sua crenga e, contudo, ndo pode traakprenca ao foro cientifico, visto que
este ambito sugere justamente a negacao da cepuyadando para a fidedignidade do fisico,
palpavel, comprovavel. O ideal cientifico, todadponta para explicacdes insuficientes sobre
as percepcoes, 0s sentidos e as emocgfes. TentaBuaglogicas e fisiologicas buscam

sustentar a hegemonia médico-clinica sem, contotiter éxito. E nessa medida que
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coexistem na visdo de corpo as perspectivas dad@agr cientifico, do individual e coletivo.
E na ambiguidade que se instaura a imagem de dorhomem contemporaneo.

Um corpo inquieto que arrancando-se do grande ooofstivo, paga muito caro esta
sua emancipacdo. Porque esse corpo que o0 ser hulaaragora passar para o
primeiro plano de suas preocupagOes, para protegédidar dele, prolongéa-lo,
encontra-se s6 no momento da morte, sem a assst@ocal do corpo da linhagem,
desse corpo coletivo que, este sim, ndo morre farBairentar essa soliddo e assumi-
la é possivel para quem tem fé. Se vier a perd@itajividuo fica entdo entregue a si
mesmo. E preciso, talvez, ver nessa subversaaelagas e dos comportamentos uma
das principais fontes do mal-estar do ser humaméeogporaneo (VIGARELLGet

al., 2008, p. 130).

Nesse interim, Vigarellet al. (2008) apontam que as primeiras definicbes sobre o

corpo dirigem-se para uma dimensao mais técnigendéfeista.

O corpo € entdo tudo que tem consciéncia matenalintelectual: coisas

condensadas como uma constru¢do ou uma coletarteatdg, fundamento de um
sujeito ou de um objeto, enfim, e sobretudo mupassoas que formam uma
companhia (VIGARELLCet al, 2008, p. 137).

Nesta medida, as medi¢cdes concretas do corpo passanmmais significativas do que
as percepcoes em si. Enquanto nos séculos X1V, XV¥leo corpo e seus fluidos sagrados,
as magias e crengas compunham a imagem do corpongm dos séculos XVII e XVIII o
corpo mecéanico e mensurado ganhava espaco. A diiucarpo, a graciosidade do andar e a
aparéncia mascula, firme e vivaz, garantiam a agit social. “Sonho de retiddo, moral e
dorsal.” (Vigarelloet al, 2008, p. 160). Advém desse ideal de corpo o esmstrumentos
como os andadores que deveriam corrigir 0 modandearalas criancas. A preocupacao com
os calcados e as vestes também caracterizavanrps ate modo particular. Os rituais para
se expor o corpo passaram a ter lugar social. Aadaparece enquanto primeiro exercicio do
corpo. “Exercicio corporal e divertimento ritualiita a danca € de esséncia geométrica.”
(VIGARELLO et al, 2008, p. 168). A valorizacdo de uma imagem d@aagil e vivaz
correspondia as aspiracdes sociais de um corpdoppana as guerras e para a lavoura e deste
modo as praticas corretivas passaram a fazer geeducacao do corpo.

Contudo, a fim de adaptar-se a coexisténcia dad@mago corpo sagrado e corpo
mecanico, a Igreja procura intervir junto as nogletada época. A danca, que ganhava énfase,
passa a ser compreendida por esta instituicdo aomoitual sagrado. Os olhos deveriam
estar quase sempre baixos, assumindo um caratebatelono. A Igreja, na tentativa de

sobrepor-se ao ideal cientificista, elabora manc@ais os rituais para o uso do banho publico,
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costume que ganha popularidade a partir do monmantque a populagéo buscava garantir a
saude e bem-estar do corpo. Normas para vestireegnportar-se procuravam conciliar as

demandas da época as exigéncias da igreja.

Uma instrucdo cristd sobre o perigo dos banhosiqn#hl(...) uma infinidade de
transtornos consideraveis costumam atingir as pessple 0s tomam sem
precaucao de saude, de pudor e de modéstia. (VIGAREEL al, 2008, p. 188).

Contudo, a partir do auge da visdo do corpo como ahatémico, regido por forcas
mecanicas, as ginasticas e as praticas que visen@strar uma imagem saudavel e de bem
estar foram progressivamente assumindo importéai;ongo dos séculos XVII, XVIII e
XIX. Os exercicios corporais e 0s jogos aparecemocmeios de potencializar a forca e a
imagem corporal de saude e vigor fisico. Estes anarportanto, a evolucédo da dinamica do
corpo mecanico para o corpo sensual e controlado.

A histdria dos jogos € a historia do controle extrcsobre os corpos; uma
vigilancia supostamente capaz de conter as vi@dén@ paixdes. E o
desenvolvimento de praticas ndo partilhadas erstr&eR0s ou grupos sociais, um

modo bem concreto de confirmar pelo corpo dist&nc@u distingdes.
(VIGARELLO et al, 2008, p. 352).

Por volta dos séculos XVI e XVII aparecem os jogomo praticas de encenacao e
rituais. Os jogos na cérte apresentam fortes cé@agoléncia a fim de se mostrar o poder, a
superacdo e a supremacia fisica. O intuito era pedelar o dominio do homem sobre os
animais. Ao longo do século XVIII estes jogos vites foram extintos, visto que neste
momento o corpo deveria ser cuidado e preservainsendo desejavel um corpo marcado
por sofrimento e violéncia. Os jogos, entdo, nawkexVIIl e XIX passam a ser simbolos de
elegancia e sociabilidade. A encenacéo e a tetdaiganham espaco. “E a presenca do jogo
gue se torna diferente: jogar para mostrar-seundshr-se, impor-se pela aparéncia mais do
que pelo combate.” (VIGARELL@t al, p. 314, 2008).

(...) outras mudancas emergem do esvaecimentoali@neia e do crescimento do
novo olhar sobre o encadeamento e a ordem dos raptasicorporais (uma maneira
inédita de imaginar sua forma, seu valor e suaaefiy. A novidade estd na
encenagdo do corpo e na representagdo das légicaas referéncias da motricidade
sdo imediatamente transtornadas: deslocar-se éadieds novas leis promovidas
pela ciéncia do século XVI. As dangas e jogos gandm harmonia voltando-se para
a geometria e dindmica do corpo. (VIGARELEDal, 2008, p. 318, 321).
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Aparece a esgrima, jogo que concilia a focgan a harmonia dos movimentos e
habilidades. A imagem do perfil masculo e discgdia imprime ao corpo novos valores,
aparéncias e condutas. Cria-se uma sociedadeigaperaparece, no século XVIIl, o carater
lidico dos jogos com o objetivo de entreter e direr

Assim, o corpo e a sexualidade, bem como a ingdituido casamento, ganharam
novos lugares na trama social. O jogo sensual, embmda contido, ganha lugar nos
relacionamentos. No fim do século XVIII a pratiaa @hsamento com fins reprodutivos, e 0s
rituais de escolha dos conjuges realizados pelissggéavam em desuso. O amor romantico
entrava em cena afirmando uma escolha afetiva doseipos. Porém, a forte influéncia
religiosa marcava este amor por rituais que a ds@encristd afirmava ser de pudor,
religiosidade e morais aceitaveis as pessoas deirmltde segundo a Igreja. Assim, a
sexualidade estaria reservada ao casamento, a&sda aom restricbes. O corpo assumia,
portanto, um agregado de valores morais e fisioitados a uma imagem valorizada pela
sociedade da época: o corpo vivaz, saudavel e dicads “No século XIX a sexualidade
tornou-se prerrogativa das prostitutas. As mulheram ou méaes sentimentais ou prostitutas
sensuais. Apareceu uma cultura falocéntrica.” (VREALO et al, 2008, p. 301). E sob a
perspectiva do desejo sexual que 0s jogos se roadhifipassam a ter como objetivo controlar
0 corpo e as paixdes. Vigareka al. (2008) pontua que os jogos de exercicio e assfesta
realizadas para o acontecimento dos mesmos passamestinar ao controle do corpo e suas
paixoes.

O corpo, entdo, recebe novas significacdes dianteadadas préaticas sociais. De um
corpo maculado pelo sagrado e profano em coletieidamm o divino a um corpo mecanico,
organico, masculo, viril, porém contido, escapaaio corpo das emocdes e percepcdes. As
linguagens ndo objetivas do corpo, embora maigizaltas ao longo dos séculos XIX e XX
com a perspectiva do individuo e sua imagem, gartdtlaanes curiosos desde o século XVI.

O corpo e suas subjetividades, emoc¢les e pergpgierem-se neste periodo,
segundo Vigarell@t al. (2008) a fisiognomonia, isto &, ao estudo dosisi@axpressdes do
rosto do individuo. A fisiognomonia seria a arte déifrar a linguagem do corpo. Nesta
pratica, a observacao era o ponto central. Namatanto ainda de um estudo pormenorizado
das emocdes e individualidades, a fisiognomoniayyeo catalogar as expressdes faciais
vinculando-as a comportamentos. “A fisiognomonigim a decifrar a linguagem da alma
estampada no exterior, promove normas corpordaheasce definicdo da fisionomia, nomeia
a beleza.” (VIGARELLCet al, 2008, p. 405). Este estudo estava calcado rexsOes entre o
corpo fisico, os aspectos psicolégicos e o poderatlareza (astros, divindades). As figuras
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eram catalogadas e representadas a partir de s@psesstaticas. No curso dos séculos XVI e
XVII, com a ascensdo da racionalidade, a fisiognimentra em descrédito. A leitura dos
sinais do corpo vai entdo apropriar-se de duas diergentes: perspectiva aberta pelos
desenvolvimentos da anatomia e pela descobertagldcafacial. A ciéncia moderna atribui
novos significados ao corpo e as expressoes, etia ¢a estudo anatdmico e cientifico do
corpo o0s sinais ganharam novo sentido. A expretsdal catalogada pela fisiognomonia
entrava em descrédito pela dimenséo estatica maotedstica da visdo do homem moderno.
Uma concepcao dindmica préoxima aos ideais modeyaoisava espaco, o estudo dos 6rgaos
e da neurologia contribuiram ao longo do séculoIXpara compreensdo do homem e seu

corpo.

As acbes humanas dirigidas para fins ndo podenmtgramente explicadas por
reacdes mecénicas em cadeia, a maneira de umalpiliaminds que desmorona.
Os “todos” sdo maiores do que a soma de suas paraidade humana dirigida
para fins supde a presencga de uma alma. Para cemdgreas operacdes do corpo é
preciso compreender a alma e a prépria vida. (VIEREO et al, 2008, p. 466).

O estudo da dindmica externa e interna do corpact&iza o vitalismo, uma
perspectiva voltada para a relagdo entre o corpernim e externo, para a organizacao
neurofisiolégica e os aspectos ambientais. A cé&reinbora assumisse funcéo de explicar o

corpo de modo objetivo, escapava a dinamica dag@so

Contraditoriamente a ciéncia, que tinha o proposio confirmar a dualidade
classica que faria do corpo apenas uma maquinaf@®us percepcao que o corpo
€ percebido como uma poténcia ativa portador deiétentes poderes, terriveis e
obscuros, uma vez que vacilam as luzes da razaGARELLO et al, 2008, p.
609).

Assim, Vigarelloet al. (2008) destaca que a ciéncia, que devia esclaasasndicbes
puramente mecanicas do funcionamento corporalsdagir a ideia de uma vida prépria ao
corpo que coloca em guestdo a supremacia que Gt@spa razdo pensavam exercer sobre
ele. Nem a razdo nem as leis misticas explicavaaspactos da ordem da emocéao. Sobretudo
0s sonhos, inicialmente explicados pela neurologimo manifestacdes do corpo em estado
de desconforto durante o sono, permaneciam na ithsda por ndo se enquadrarem nos
moldes da razdo e da fé. E, portanto, ao final @mle XIX que a cisdo entre corpo,
psiquismo e organismo social comeca a perder fergana nova perspectiva impde-se no

cenario de compreensao do corpo.
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Nesta nova perspectiva culturalista, o corpo aparesmo resultado de uma
constru¢do, de um equilibrio estabelecido entremrd e o fora, entre a carne e o
mundo. Um conjunto de regras, rituais de interalfderdade para cada um lidar com
o estilo comum das posturas, as atitudes deterasnass modos usuais de olhar,
portar-se, mover-se, compdem a fabrica social doocgCORBIN, 2008, p. 9).

Apenas no final do século XIX com Freud, ha umaiSigativa aproximacéo entre a
visdo dicotbmica entre corpo e alma. “SO6 com Freadséculo XIX € que teremos um
rompimento apontando para a aproximacdo do corpatb@aco com o0 ‘segredo’
(insconsciente) do homem moderno.” (CORBIN, 200&29).

Assim, segundo Corbin (2008), é a partir do séZloque se instaura a dinamica do
corpo através do olhar do outro; a possibiliddeéeer e ser visto ganha lugar na cena social.
O corpo funcional e instrumental ganhou andlisesddmentadas no ambiente e no
comportamento, apontando para a dimensdo psiogaféti corpo. A propria medicina da
época parte para uma visao mais integrada do cerpmbservacdo ganha lugar na dinamica
clinica. Nesta medida o paradigma dualista entrpoce alma passa a ceder espaco para uma
integralidade do corpo.

Passa a atuar, entdo, o corpo da sexualidade dhdn BA histéria do corpo €
indissociavel da historia do olhar que se lancaesele”, afirma Corbin (2008, p. 255) a fim
de marcar a era da visibilidade do corpo. A imagsta em voga e a cena da seducgdo
também. No entanto, o impacto do movimento higtaresa descoberta das doencas venéreas
vao marcar enfaticamente nova consciéncia do camdinal do século XIX. O corpo,
embora conheca os prazeres de ver e ser vista@omges, por meio da doenca e dos impactos
produzidos pelo movimento da industrializacdo, &irmento e reaprende a conter seus
impulsos. Destaca-se entdo o corpo ferido pelacsigie privacao.

O corpo enfermo ndo é apenas o corpo estropiatEmBém o corpo que leva os
estigmas de todas as espécies de ataques e deeswdrs. Perceber as distingdes
estabelecidas no século XIX convida a considerarpamodo que transcorre da
década de 1780 até a de 1920: entre 0 momento era gufermidade, através das

deficiéncias sensoriais, adquire uma primeira digte até o momento em que ela
parece ser o estado de um corpo ferido a rep@@RBIN, 2008, p. 348).

Portanto, no inicio do século XX, a representac@otetamento do corpo enfermo
assumem cuidados agora marcados pelo viés publicaorpo ferido em guerra, os
deficientes e incapazes recebem tratamento e s@decados na cena social. Percebe-se,
contudo, que o corpo descoberto na l6gica do pmzkr imagem, massacrado pelas leis da
industrializacdo e pelas marcas da guerra, ganlka s@nificacdo. No século XX se
apresenta um corpo integrado a cena social. A ezag@o e 0 bem-estar do mesmo recebem
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maior atencdo na dindmica cientifica. O esporteceidado com o corpo entram em cena, 0
gue aponta para a necessidade de um corpo preservaddado. Todavia, surge também a
perspectiva do controle: métodos e manuais pacaidados do corpo previnem, remediam e
dirigem o corpo para uma organizacdo determinaddugida pelo controle da saude.

Assim, o corpo no século XX afirma sua condi¢aceerativa, dinAmica. A linha
diviséria entre corpo e “espirito”, percebida at¢de, perde espago para um corpo animado
pelo desejo. “O século XX é que inventou teoricamencorpo” (COURTINE, 2008, p. 7),
sendo a ideia do corpo animado pelo desejo advdalgsicandlise. Freud, nas suas
investigacdes clinicas, traz a tona a dindmicandonsciente que fala através do corpo.
Inaugura-se a questdo das somatizagOes, marcapdgoepara a imagem do corpo na
formacdao do sujeito.

Segundo Courtine (2008), é posteriormente, com Bdniusserl, que o corpo passa
a ser apontado como “berco original de toda sigaifio” (COURTINE, 2008, p. 8). Logo, na
Franca, Maurice Merleau Ponty, direcionado entrdemomenologia e a perspectiva
existencial, afirma o corpo como “encarna¢ao dacéncia’, apontando os desdobramentos
da visdo deste no tempo e no espaco. A antropotagidéem contribuiu no processo de
descoberta do corpo no século XX. Marcel Mausdjsamlo o desfile da infantaria britanica
e comparando-a a marcha dos franceses, aponta pagio de técnica corporal fundada na
cultura e na organizacao social, “(...) as manaoaso os homens, sociedade por sociedade,
de maneira tradicional, sabem servir-se do seuwtdNAUSS apud COURTINE, 2008, p.

8).

O corpo, portanto, ainda que desperto pela dinaohicanconsciente e da imagem,
marcado enquanto nucleo existencial da pessoa etaalmo como mostras da cultura e
organizacdo social, via-se diante das amarras wotwslismo. “A obsessao linguistica do
estruturalismo, desde o pds-guerra até a déecatigie ia, com efeito, enterrar a questéo do
corpo com a do sujeito e suas ilusdes.” (COURTIRE)S, p. 8). Entretanto, 0 movimento
dos pensadores da época incitava questionamempiagestos contra o peso das politicas. O
corpo ocupava o centro dos movimentos individusgig igualitaristas. No comeco dos anos
70 as mulheres ja gritavam protestos contra agjlessproibiam o aborto, caminhando para
um movimento de propriedade sobre o corpo. Os heemasgis seguiriam 0 mesmo caminho.
A reivindicacdo social contra o controle dos corptravés do postulado das estruturas e
consequente apropriacao deste corpo como nucleadudl e pessoal marcava, ao longo dos

anos 70, a luta por um pertencimento ao propripaor
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O discurso e as estruturas estavam estreitameyat@ok ao poder, ao passo que o
corpo estava do lado das categorias oprimidas gimadizadas: as minorias de raca,
de classe ou de género pensavam ter apenas ogpeéppo para opor ao discurso do
poder, a linguagem como instrumento para impor l&ncio dos corpos.
(COURTINE, 2008, p. 9).

Contudo, nesse “sentimento de propriedade do cogoainamica do individual,
legitimidade outorgada ao prazer, demanda um nmsicipnamento do corpo. A saude
torna-se um direito, e a ansiedade face ao risbasea do bem-estar individual e a saturacéo
do espaco publico, sédo alguns dos contrastes pessea historia do corpo no século XX.

Na hora em que se multiplicam os corpos virtuaisgeie se aprofunda a exploragéo
visual do ser vivo, em que se comerciam sangue@gaos, em que se programa a
reproducao da vida, em que se vai apagando a ifretetre 0 mecanico e o organico
mediante a multiplicacdo dos implantes, em quengtge se aproxima da replicacdo

da individualidade, é mais que nunca necessamorogar, experimentar o limite do
humano: meu corpo sera sempre meu corpo? (COURTIOIR, p. 474).

Assim, a dindmica do individuo pode ser retratadavés do esporte, da danca e da
arte. A afirmacdo do lazer e a presenca da impreaséiguram um peso significativo a
valorizacdo do homem. O sucesso e a imagem destar cenario social por meio da
figura do campedo, do astro e do artista. O radidedevisdo tornam-se dispositivos centrais
no século XX, e o circuito de imagens e sons passa imperativo informacional, abrindo
espaco para um corpo fluidico que percorre disé8n@ fascina pelas aparéncias e
visibilidades. A tela da TV impacta na dinamicaawpo, causando uma nova organizagao
espaco-temporal. O foco € preciso e dirigido, ceetslor ao vivo seleciona seu olhar ao
assistir a um jogo ou a uma corrida. O espectaglartpla volta-se para o recorte da imagem

no qual se sobressai a cena dos ganhadores e gesled

Observar da beira da calgcada e assistir a umagessaa uma sucessao. Ja observar
da tela é nunca se atrasar, acompanhar os corsedprde modo particular, os
primeiros. A sucessado é ai de ponta a ponta diferedo mais a renovacdo dos
perseguidores, mas a renovacdo das posicdes, iadesm fim de um avanco. A
sucessdo se torna progressdo vista da tela, ésségrevista da rua. A imagem
televisada se limita a cabeca da corrida, mantentdespectador perto do primeiro
colocado. Ela apaga a emogé&o da passagem, dadadeca consciéncia de um sem-
nimero de perseguidores. Ela anula também o estrsmfitimento de fragilidade
oferecido pelos corredores que se arriscam em ndricesuperdimensionado. Perde
em densidade para aquele que olha a cal¢cada; licaltgs informacdes para aquele
que assiste a transmissdo. (COURTINE, 2008, p. 474)

Paralelo ao corpo retratado pela noticia esta pocda encenacao, o corpo do cinema
e da TV. Nao se trata apenas de contar historias, ae vivé-las, dramatiza-las. Simular
emocdes contagiando plateias compde o cenario dw awo jogo do prazer. Estd em

destaque ndo apenas o corpo expresso pela linguagasntambém o corpo expresso pela
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danca e pelos movimentos. Nesse interim o corpedgejo aponta para o foco perceptivo que
conecta sons e cores, selecionando e produzindag#es.

Motivado pelas pesquisas cientificas, a visdo ocyapel importante no
redimensionamento do corpo. Visto que cores e inmagedem continuar sendo percebidas
pelo olho mesmo que qualquer referéncia exteridenffa desaparecido, conclui-se que ha
uma capacidade fisiologica de se produzirem fen@sieam uma necessaria correspondéncia
com o mundo material. Assim, ndo se trata de unstregneutro; a visido aparece como um
sistema de impressdes subjetivas do mundo ext&fpquanto se torna indistinta a fronteira
entre sensacgdes interiores e sinais exterioresapel pdo movimento na construcdo da
percepc¢ao suscita um interesse cada vez maior.URJUNE, 2008, p. 514). A visao impde-
se aos poucos como uma realidade fisica, exigiraericio ativo da forca e do movimento.
Dessa forma, aliada a dindmica do corpo e do mawinencontra-se a questdo do desejo,
gue liga tais instancias.

Com efeito, o abalo sofrido pelo corpo no ato degecdo ndo € mecanico, mas €
funcdo da intencdo, do desejo, que fazem o sujailiar-se para o mundo. Um
componente afetivo filtra sem cessar o exercicipel@epcdo. E esse componente

que colore e interpreta o trabalho da sensacdoqugemiza-la em uma paisagem de
emocdes. (COURTINE, 2008. p. 514).

Este movimento inaugura ndo apenas o foco parageim do que se vé, mas tambéem
a autoimagem, ou seja, a percep¢cdo do individuogeseb mesmo. Os movimentos
involuntérios do organismo entram em cena na dang#o agregar-se, 0 COrpo-sensacao, ao

corpo do olhar e do movimento.

A escuta dos ritmos fisiol6gicos desempenha nestasppctiva um papel
preponderante desde o inicio da danca modernaléfxisi e a imobilidade sdo as
condicdes primeiras dessa atencdo nova aos rundoreser. Abre igualmente o
caminho para a tomada de consciéncia de um esp#cacdrporal plastico,
simultaneamente volumétrico e direcional: pela iragfo, o corpo se dilata e se
contrai, se estira e se encolhe. Deste modo seip@delacdo encadeada e continua
entre o espaco interior e o espaco exterior. (CONET2008, p. 519).

Assim, nesse modo integrado entre corpo extermbeend se imprime a consciéncia
do movimento como umontinuum.Nesta medida, ndo existe imobilidade, apenas ndeeis
energia que circulam também internamente. Nao apessacaracteristicas de peso, de
emoc0des e de movimentos articulam-se, mas o irdimsamnovimentos imprime ao individuo
uma nova dinamica funcional.

O corpo impresso na imagem e nas sensacfes sdr@ntaamunciado na fotografia e

nas artes cénicas e plasticas. Courtine (2008nafgue sdo trés os grandes registros do



28

corpo-imagem, foco do século XX: o corpo mecanaizda cultura, do esporte, focado na
performance exigida pela publicidade e pelo mur@egpetaculo. O corpo desfigurado pelas
guerras retratado por influéncia da arte dadaiseglando, nas imagens recortadas e
bricoladas, a influéncia da perspectiva dos codessnembrados, desarticulado pelas guerras.
E, finalmente, o corpo da beleza trazido pela niegdiestética e engenharia biotecnolégica.
Este corpo do século XX extrapola o limite do peslsitransforma-se através da cirurgia e da
estética, desafiando os contornos do corpo mateksdim, a valorizacdo da beleza e o
sistema iconografico como os simbolos de luxo ecalgorto induzem a valorizacdo da
banalidade e do cotidiano. Outro elemento que sgas®d esse cenario € o movimento da
popularizagdo e da democratizagdo da pornogratidoAgo dos anos 80 0s meios técnicos
de producdo de imagens e de reproducédo digitdltéala propagaram o voyerismo, o que
influenciou os valores estéticos. Tal dinamica &@gara uma associacao entre o belo e o
bem, a beleza assume um valor moral e os marcadoresoralismo e da correcdo vao
lentamente se infiltrando na perspectiva estéfMdiado a isso, o deslocamento dos limites
entre o publico e o privado impacta sobre o corpetenovo formato no plano do século XX.
A substituicdo do privado pelo intimo trara repssiies junto a organizacao do corpo nesta
perspectiva da imagem. Nessa propor¢do, é tudada, mu se esconde ou se exibe e esta
exibicdo € da ordem do espetaculo e do sensadpmaliassistidos por espectadores

onipresentes via meios tecnolégicos e de comurocaca

Na sua antiga significacdo, o privado era concleiteate unido ao publico. Nao
podia tornar-se publico a ndo ser através de trassfies escandalosas ou de
disposicdes juridicas estudadas e negociadas. Quapdvado comega a ser pensado
sob a categoria do intimo, perde suas frontei@SURTINE, 2008, P. 557).

O corpo passa entdo da logica de objeto da artegpdimamica ativa e de suporte da
atividade artistica. Ao longo do século XX o corpmnou-se veiculo da arte e das
experiéncias artisticas. O corpo é ao mesmo tenjpiicse objeto do ato artistico.

Assim, o0 corpo, no século XX, ocupa a centralidadeplano do individuo. E a
memoria viva, testemunha cinética das mudancasamsformacfes expostas de modo
escancarado e brutal. Dessa forma, a estranheradadia revelagéo nitida do corpo e suas
mutacdes aparentes assumem um aspecto indifer@diadmica humana. Olha-se um corpo,
uma carne, uma careta, uma silhueta, e esta visd@luztse em estranheza, em um
materialismo impactante. “Onde havia consciéncdsas, fantasia e desejo, sO resta um
corpo e suas marcas.” (COURTINE, p. 565, 2008.té&eawdo o0 autor conclui a retomada

histérica da visdo do corpo ao longo do século »ferindo-se a dindmica da imagem, da
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estranheza dos corpos construidos, formatadosrchsfos de individuais, mas que se veem
guestionados ante a perspectiva do encontro pubécsubjetividades. Apresentam-se com
estranheza os corpos isolados, buscando-se, \ofoted, traduzir os valores do bem e do
belo circunscritos na valoracédo da imagem marcadsaoulo XX.

Assim, a perspectiva historica sobre o corpo e#t@aala & narrativa da historia da
Psicomotricidade. Como explicar as emocdes e amagées do corpo e qual a relagédo entre
corpo e alma foram questionamentos que sustentixarsos estudos cientificos ao longo do
tempo, conforme podemos verificar na retomada isto que concerne o corpo. A leitura
da Psicomotricidade, disciplina que estuda o cempomovimento na relacao inter-humana,
sobre o0 corpo segue, em paralelo, a visdo e aréggép do corpo no cendrio do estudo do
homem e sua subjetividade.

Segundo Coste (1992), Platdo ja afirmava haver sgparacéo distinta entre corpo e
alma, colocando o corpo apenas como lugar de g@msia existéncia no mundo de uma alma
imortal. Aristételes via o homem com um corpo, digsate de matéria, moldado e regido
pela alma. No século XVII René Descartes propde vis&@o dualista na qual corpo e alma
seriam dicotébmicos. O corpo seria algo que nao gpensleste modo ndo pode dizer da
verdade humana; ja a alma seria uma substanciargerdistinta do corpo.

Ainda segundo Descartes (1641):
Eu sou uma coisa que pensa, uma coisa da quahtedséncia decorre de pensar;
entretanto, eu possuo um corpo ao qual estou testiite vinculado, mas que é
somente uma coisa extensa e que ndo pensa. Paguoris, parece certo que a

minha alma € inteiramente distinta do meu corpcs mé@o pode existir sem ele.
(DESCARTES, 1973, p. 142)

A alma é tida para Descartes como tudo aquilo §oeéncorpo: pensamento, cognigao
e sentimentos. E esta alma cartesiana que comarmaonrpo. O corpo seria uma maquina
guiada e dirigida pela alma.

Seguindo o percurso investigativo sobre o corpat€l992) afirma que, no século
XIX, a questdo corpoversus psiquismo foi amplamente debatida pelos neurdiagi®
médicos. Com o curso das investigacdes em neuaplogiualismo cartesiano cedera espaco
para o paralelismo. Certos fendmenos patologicagigapodiam ser explicados através da
rigorosa correspondéncia lesdo-sintoma, entdo Ghapsiquiatra famoso da época e
contemporaneo de Freud, aponta para as evidénzipsiglismo sobre o corpo e vice-versa,
guando estuda o fendmeno “membro fantasma”. Aagirefe a um individuo amputado que

conserva a impressdo do membro que perdeu, Clageenta a comunidade médica o fato
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de disfuncbes graves nao apresentarem acometinesiwoal (patologia cortical). Este novo
dado suscitou intensas pesquisas que culminaraestmos médicos e antropoldgicos. Estes
apontaram o fato de que todo movimento tem um feggdio biologico e social, os reflexos
tém importancia de defesa para o0 homem e estandoseportanto, em um sistema social.
Dupré (1909), ao estudar a debilidade motora cotapds inabilidades, verifica que esta
ocorre sem necessariamente um correlato lesionatoldgico. Algumas perturbagdes
motoras da infancia, como por exemplo as sincisgsépeticdo de movimento com membro
parético ndo envolvido diretamente na acdo), coorrsem a localizacdo patolégica ou
lesional.

Portanto, através destes pontos, a visdo dualistapeversuspsiquismo — perdia a
validade para explicar patologias e caracteristicasiovimento. Percebia-se que o corpo e o
psiquismo eram elementos paralelos que ndo esta@amisolados como afirmava o
pensamento cartesiano. A partir dai, Dupré em H@0®ou-se em investigar as relacdes da
motricidade com a inteligéncia e percebeu que it&finotores podem ocorrer mesmo em
pessoas com inteligéncia superior, ao passo queidods com deéficits cognitivos podem
realizar movimentos com precisdo e eficacia. Assimno Dupré, Henri Wallon, em 1925,
dedicou-se aos estudos sobre a motricidade, paréestigou mais a fundo as relacdes da
motricidade com o carater. O carater era definidw JVallon como manifestacdes
observaveis da atividade, afetividade, relacoemispwontade e habitos da crianca, e, através
de seus estudos, o0 psicdlogo afirmou que 0 movireatexpressao e o primeiro instrumento
do psiquismo, estabelecendo com isso relacfes ewvenento, emocao, individuo e meio
ambiente. Para Wallon, citado por Coste (1992),ovimento humano é elemento fundante

na construcao do psiquismo. Nesta visdo a acagadiaandora da emocao.

2.2. A Psicomotricidade

Segundo Coste (1992), a Psicomotricidade nasceocdémimodelo médico, a partir da
viséo de disfuncdes e disturbios que precisameselucados. Desse modo, uma das primeiras
visbes da Psicomotricidade € a da Reeducacdo Rsim@n(RPM) proposta por Edouard

Guilmain. A RPM traz a influéncia de Tissié — 188235 — que, questionando as praticas
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corretivas aplicaveis na ginastica da época, propd® nova concepcao da Educacgéo Fisica:
a Psicodinamia, um método de trabalho que visagdu&acdo pelo movimento e ao qual
buscava dar carater cientifico. Procurava concuiaa visdo anteriormente apenas motora
(mecanica) com uma visao psicologica. Com Guilmam, 1935, nasce a Reeducacao
Psicomotora. Nesta prética, o uso de instrumentalsadivos, como o Exame Psicomotor, e a
reabilitacdo das patologias motoras ganham desta#juesdo do corpo pautava-se pelo
paralelismo cientifico, abordagem ndo mais isoladdependente, mas aproximada e
possivelmente comunicante. Porém tinha-se um capala receptor de comandos,
manifestante desse psiquismo, um corpo que precgavcorrigido, reeducado.

Percebe-se que a visdo do corpo dissociado doigsigwai cedendo lugar a uma
aproximacao inevitavel que, posteriormente, ampliaco de uma juncao corpo e psiquismo
para um enfoque de um corpo totalizante que nagesagenas um comando, mas, que fala
por si. Nesse interim a ciéncia psicanalitica deudrinfluencia o movimento da Terapia
Psicomotora, e os estudos de Wallon, Piaget e Geaatam os primérdios dos trabalhos da
Educacdo Psicomotora. O movimento biologicista pepectiva de Piaget cedem lugar a
dindmica do corpo social proposta por Wallon, etgragmente, influenciado pelas
contribuices da fenomenologia de Sartre a perispeekistencialista de Merleau Ponty, o
corpo no cenario psicomotor ganha nova significabesta visdo, a consciéncia do mundo
passa pela consciéncia do proprio corpo. Pontgdaipor Coste (1992), afirma: “Vejo o
mundo de acordo com a estruturacdo do meu préprmmc (p. 25) Esta afirmacéo desloca o
plano motor e retira a sua total énfase para disigh importancia com o plano psicolégico.

Outra influéncia da psicologia na ciéncia psicomeforam as teorias gestaltistas que
marcaram uma concepcdo funcional do movimento. Em de deter-se as condicdes de
possibilidade do movimento investigando condicasislbgicas, propde-se investigacdo das
relacdes e valores do movimento como forma de campento e produtos de situacdo como
tomadas de posicdo, acbes e reagfes. Assim, cesdisicas para mantermos o equilibrio,
para andarmos, implicam muito mais do que uma séoede eventos; necessita-se também
de um objetivo, de uma intencéo. Para tanto, ttidalade é a manifestacdo de um dialogo
entre o organismo e o0 mundo circundante. O impttafio € uma visao progressista situada
e ligada ao seu objetivo com o intuito de questiéaande leva esta acéo”, mas sim enfocar o
sujeito no momento atual, seu estar no mundo sgupemndo “qual é a situacdo deste
sujeito”, independente de sua possibilidade futura.

Assim como fenomenologistas e gestaltistas deixasaras contribuicbes, o0s

psicologos do desenvolvimento também promoverapnataicdo da Psicomotricidade atual.
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A contribuicdo oferecida por estudiosos como WalRiaget e Gessel foi de grande valor,
sobretudo para o desenrolar de uma psicologia tihfarais estudiosos propuseram um
caminho evolutivo, um desenvolvimento que tracaetpas motoras, especialmente no
desenvolvimento da crianca. Henri Wallon, dentreiaga contribuicbes, destacou a
importancia do movimento no desenvolvimento psigicld da crianga. Explorou o estudo da
génese do Esquema Corporal afirmando que ndo swarapenas de uma organizagao
bioldgica ou psiquica, mas de uma construcao, egupartir dessa construcao que a crianca
chega a representacdo mais ou menos global, aspezifliferenciada do seu proprio corpo.
Wallon sublinha, acima de tudo, que o estado téaiaon modo de relacdo, hipertonia de
solicitacdo, hipotonia de alivio, de relaxamentosatisfacdo. J& Ajuriaguerra, discipulo de
Wallon, acentua a importancia da relacéo ténicoesonal para o processo terapéutico. Por
meio do fendbmeno motor, elevado ao valor de geste atitude, Wallon procura captar o
conjunto da expressédo de uma personalidade, um g®der no mundo. O fenébmeno tonico
é a funcdo postural de comunicacdo, essencialgaranca pequena, funcado de troca por
meio da qual a crianca da e recebe intervencbesndiodo. A funcdo postural esta
essencialmente vinculada a emocédo, que, para Wallomesponde a exteriorizacdo da
afetividade.

Jean Piaget, por sua vez, ao ocupar-se em estudansirucdo da inteligéncia,
compreendeu que 0 movimento era a Unica manifestagitrumento do psiquismo. Propds,
com a coordenacdo dos esquemas sensorio-motonesagées e movimentos), que 0O
individuo aprende assimilando (incorporando) e amtando (ajustando). Exemplo disso séo
0S esquemas de succéao, visdo e preensao, quaweEmsds ferramentas da adaptacéo precoce
e enriqguecimento; sua diferenciacdo e coordenac&omifgm ao bebé passar
progressivamente da mais extrema dependéncia aomuig Piaget afirma que, na falta da
etapa sensorio motora em decorréncia de perturptgdm o arcabouco corre o risco de ser
comprometido. Citado por Coste (1992), Piaget pomjue os praticos da reeducacdo e da
terapia psicomotora deverdo dedicar-se ao mengsoueo, a refazer as etapas que faltaram
no desenvolvimento.

Por fim, na historia da ciéncia psicomotora, fauéncia dos psicanalistas aponta para
outra fonte de construcdo. O corpo ja ndo é apesase das reacbes emocionais que unem a
crianga a seu grupo, nem o instrumento gracas alocaguateligéncia € construida; ele passa a
ser lugar de prazer, e € precisamente a prevaléesta ou daquela zona erégena corporal
gue pontua a evolucéo libidinal (fase oral, ardic#é, genital). Freud acentua a complexidade

da natureza do movimento: ndo se trata apenas diéestacdo mecéanica e neurofisioldgica,
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mas de investimento afetivo, emocional. Os dist&borganicos podem ser de tipo
psicogénico, isto é, sem invocarmos 0 modelo amadmico (ex: histerias, paralisia,
parestesia, descarga de tensdes emocionais). Escmbeéeta do corpo pulsional como
substrato e revestimento do corpo funcional uma miass pontuais contribuicbes da
psicanalise.

Assim, com o surgimento da Psicomotricidade, ndogerdo pds-guerra os servigos
de ajuda, apoio e preventivos ganharam importaneiggsse movimento promoveu o
crescimento das praticas psicomotoras: reeducagé&mnpotora, terapia psicomotora e
educacédo psicomotora. As primeiras praticas tetegaduforam marcadas pelo avanco teorico
e institucional.

O conceito psicomotor €, portanto, mais profundgju® o de uma simples associagao
corpo-psiquismo. Ele parte, de fato, da concepgdohamem como um individuo em
desenvolvimento que se apoia em um corpo orgamieceditario). Entretanto, este nunca
pode se manifestar isoladamente, pois assim queganiemo entra em funcionamento ja
existem interferéncias das vivéncias socioculturdig interferéncia, de um lado, de uma
atividade organizadora do proprio sujeito e, dercgutle uma atividade adaptativa que
depende das suas inter-relagbes com o meio (psmass e afetivas). A Associagéo

Brasileira de Psicomotricidade define assim o teRsicomotricidade:

Ciéncia que tem como objeto de estudo o homem éstra seu corpo em
movimento e em relagdo com seu mundo interno erréxtdoem como suas
possibilidades de perceber, atuar, agir com o pwpon 0S objetos e consigo
mesmo. Esta relacionada ao processo de maturagde,cocorpo é a origem das
aquisicdes cognitivas, afetivas e orgéanicas. (S,B999).

Assim, apresentado o panorama da Psicomotricidaseuefoco de estudo, faz-se
necessario considerar a visao de infancia e dedmipara em seguida compreender-se sobre
a constituicdo da crianga a partir de Vygotsky erganizacdo do organismo psicomotor.
Conhecer o corpo em movimento na relacdo com o mumplica saber sobre a crianca e sua

pratica ludica, bem como perceber a formacéao carpafiantil.
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2.3. Infancia e corpo

Olhar para a crianga na contemporaneidade sigr@iogpreender multiplos fatores na
dindmica da construgcdo da subjetividade infantigntce eles o corpo. O universo
contemporaneo suscita questdes da ordem do insd@tido consumo e da velocidade das
informacdes, 0 que nos convida a refletir sobremceito de infancia, tocusdo corpo e,
consequentemente, sobre o posicionamento da cnengaindo. Como ela se vé e como ela
é vista diz da organizacdo da sua organizacaotaibje

A infancia na ldade Média, mais precisamente as®aulo Xlll, era inexistente.
Segundo Aries (1981), ndo havia registros em mastuobras de arte ou relatos que
revelassem a crianca e suas relagfes. Ter umdigimificava produzir um futuro individuo
produtivo. “No mundo das féormulas romanicas e aténodo século Xlll, ndo existem
criangas, mas homens de tamanho reduzido.” (ARIES], p. 51.) A socializac¢do do infante
ndo era controlada pela familia, ficavam a cargp \daias pessoas que se agregavam nos
feudos. As cenas de cuidado e dependéncia limiteeads idades iniciais, visto tratar-se
apenas dos cuidados fisicos necesséarios. Os cgidamp a crianga, seus movimentos e
desenvolvimento eram voltados para a sobrevivaeimmesma, ou seja, a atencdo ao corpo
se reduzia a essa rela¢do. Segundo Aries (198MDxia@mdamente aos sete anos a crianca
passava a conviver diretamente com os mais vetteegndo ser educada para se tornar o
adulto que era esperado. Nessa medida a infareciasta apenas como a etapa inicial da vida
dedicada aos cuidados maternos. ApOs esse periodanga passava a ser encarada como
jovem, e o corpo deveria ser moldado para dar espacintelecto, material realmente
significativo que abriga a verdade e o conhecimehtofim do século XlII a Igreja Catolica,
preocupada com o aumento da mortalidade infantib elesrespeito aos dogmas cristaos,
propaga a imagem da crianca associando-a a um Isimd@ureza e semelhanca ao menino
Jesus. Passou a incentivar o cultivo da docilidaf@til e o zelo com a crianga. O incentivo
ao batismo cristdo marca o esboco da entrada aacariem uma dinamica infantil, na qual
sera afastada do meio dos adultos e cuidada porfeiefancia comeca a ganhar importancia
e foco social. Nos séculos XV, XVI e XVII na Eurg@acrian¢a insere-se em um espago de
significacdo familiar; surgem os primeiros retraties criangas envolvendo cenas tipicas de
suas atividades. Criancas brincando, estudandesemando trajes caracteristicos de sua
idade comecam a ter lugar nas cenas sociais. Nsl Bass cenas sO vao vigorar ao final do

século XIX, inicio do século XX com a expansao dwvimento higienista.
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Desse modo, a evolugédo da ideia de corpo e a cgéweage crianca apontam para
significacdes a partir do contexto socioculturan{preender os caminhos pelos quais a ideia
de corpo foi construida possibilita perceber quendelo paralelo e convergente a ideia de
crianca € formada. Por outro lado, cabe considguar a ideia contemporanea de crianca
agrega novas concepc¢des, pois, ha contemporangidaieespaco proprio a infancia, as
relacdes de aprendizagem natural com os adultosepaesadas as instituicdes escolares, e as
possibilidades de aprendizagens sociais a partuivdacias diretas com os adultos ficaram
reduzidas. Assim também se localizam as vivén@asotpo. A organizacdo do mesmo e as
constru¢cdes que permeiam o desenvolvimento infga#l outrora ficavam a cargo de uma
aprendizagem baseada nas experiéncias dos mads v&miliares e circundantes a vida da
crianca passam a ser de responsabilidade dasuig@®tié escolares. Pessoas externas ao
convivio da crianca sao incumbidas de ensinar-timeocorganizar seu corpo para aprender o
mundo das coisas. “A crianca torna-se entdo umcsggr condicdo social € rejeitada.”
(CHARLOT, 1971, p. 52). Portanto, apesar de a ideianfancia ser construida socialmente,

a crianca tende a internalizar esse modelo e gquatiarna-lo sua realidade.

Tanto a assimilacdo do modelo quanto a sua re@saglenamente justificadas
pela idéia da natureza infantil. Ideologicameritg Fegitimada a necessidade de se
auxiliar a crianga no seu processo de assimilagdondrmas e penalizar aquelas
que as recusam, em nhome de uma condi¢cdo natucaiamga. (MIRANDA, 1985,

p. 53).

Sendo assim, cabe ressaltar que as contribuicdescaacda descricdo do
desenvolvimento da crianca, estudos presentesetsdbr diante da definicdo da infancia,
marcam a ideia de um desenvolvimento proprio, pdoleser considerado a partir de uma
visdo integrada e critica. Essa ressalva possibilérceber as contribuicbes de autores
voltados ao tema abrindo novas concepcoes reflexaveriticas diante desses apontamentos
no mundo atual. Sendo assim, as contribuicbes sobaesenvolvimento infantil sdo
consideradas pertinentes, porém ndo devem en@aanca em um espaco pré-definido,
visto a dindmica social e historica possibilitarema constante reflexdo do lugar da infancia
ao longo do tempo.

Independentemente de sua origem social a criangaappor um processo de
maturacao fisica bioldgica, como afirmam consoantemente os estasRiaget e Wallon. E a
partir desses estudiosos que fica evidenciadaaea®lentre corpo e cognicdo. Tendo o corpo
um lugar privilegiado nalesenvolvimento humano, o corpafantil e seu desenvolvimento
passaram também a ser investigadastransformacdes do corpo se entrelacam, portaato,

as demais mudangas no desenvolvimento do homempamcpapel importante na formagéo do
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individuo. Os estudos da Psicologia Evoluty@ontam para as conexdes entre o corpo infantil e
as relagdes com mundo. E a partir dessa interagéo que a criangndere se desenvolve. O
conceito de criangca ganha espaco proprio na diRaricial e consequentemente no meio
cientifico. Postulados sobre desenvolvimento infantil situam esta fase commedémental,
com caracteristicas préprias que revelam pontasatsuda formacado humana.

Faz-se necessario perceber que o desenvolvimentoatianal na infancia descreve
pontos proprios do desenvolvimento infantil, mas eécerra a criangca em uma natureza
infantil; coloca-a como uma condicdo de ser criangaa vez que estes fatores
desenvolvimentistas encontram-se associados a sifimesocial, produzindo uma realidade
concreta. Miranda (1985) afirma que nessa medid® “existe, portanto, uma natureza
infantil, mas uma condi¢do de ser crianga, socialendeterminada por fatores que véo do
bioldgico ao social, produzindo uma realidade cetar(MIRANDA, 1985, p. 72). Desse
modo, o corpo revela marcas do processo biologismuico, social, cultural e historico e,
nessa medida, situa e nomeia definindo a subjatieidnfantil, necessitando, portanto de
investigacdes nessa trama de relagdes.

Dessa maneira, a organizagcdo desse corpo infaattarncente perpassa pelas
experiéncias multiplas vividas ao longo da hist@e vida, bem como da organicidade;
ambas contribuindo para a formacéo da crianca engjsar biopsicossocial. Para investigar a
construcdo da subjetividade infantil, este estudsiclera os modos da crianca brincar a
partir das brincadeiras livres e das brincadeicasamputador.

A fim de se compreender a criangca e seus modosinieabna contemporaneidade,
apresenta-se, no capitulo seguinte, os estudosyget3ky, que focam a dimenséo social e
cultural da formacao infantil. Embora posteriorneegbntemos com outros tedricos que
transitam por concepgdes distintas acerca do delsemento infantil, este texto tem o
proposito de apresentar os brincares infantis goraticas da crianca na contemporaneidade.
Sao modos da crianca participar socialmente deauth@a que hoje valoriza as tecnologias e
prioriza o espaco de muros e grades em nome deseguaanca ja ausente no espaco publico
das ruas. Desse modo, para subsidiar essa defesa@pcdes sociais dardo melhor e mais
amplo suporte, apresentando-se assim um caminlypiadoo brincar digital e analégico ndo

se opdem, mas se complementam enquanto produtesmidisdes socio-culturais.
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2.4. Ainfancia e o brincar

Assim como a dinamica corporal e a insercdo dangaiana sociedade se difere ao
longo do tempo, considera-se que, no ambito daériasta perspectiva historico-cultural se
repete. Deste modo convém apontar alguns parametfios de proporcionar uma reflexao
acerca da dimensao historico-social que os modobridear na contemporaneidade nos
remete. Segundo Vygotsky(1998) a relacdo sociditist € fundante no desenvolvimento
humano e nesta medida, convém ressaltar reflexéssensentido a fim de ampliar as
compreensdes sobre as praticas do brincar: dogioaléo digital. Compreender como a
crianca brinca e os atravessamentos desse briaaaiganizacao corporal da mesma, suscita
compreensdes que perpassam pela dimenséo hisaamgcea da historia do brincar e do
brinquedo.

Segundo Ariés (1981) anteriormente ao século XVHrincar ndo era uma pratica
especifica as criancas. Os jogos eram comuns paftos e infantes. Os jogos de luta, as

corridas de biga e os jogos de azar eram consioeeidades de lazer comuns a todos.

Parece, portanto, que no inicio do século XVII a#istia uma separacao téo rigorosa
como hoje entre as brincadeiras e os jogos resesvasl criancas e as brincadeiras e
0s jogos dos adultos. Os mesmos jogos eram comambas.( ARIES, p,88, 1981)

O surgimento desses jogos apontam para histonassds. Segundo Ariés (1981),
alguns desses jogos nasceram da busca do homenigtelgdo apds os oficios, sobretudo os

jogos de azar e aposta.

Os jogos s6 vém depois das tarefas... quando @ cleetomunidade estimar que os
espiritos fatigados pelo trabalho e pelo estudcameger relaxados por meio de
recreacoes, ele as tolerard.(ARIES, p.111,1981)

Outras espécies de jogos nasceram da arte dadutkanca ou da busca pelo convivio
com o grupo. Tratava-se de uma necessidade soeigiramover encontros de grupos,
socializacdo entre os povos.”Os jogos e os divenios estendiam-se muito além dos
momentos furtivos que lhes dedicamos: formavam ampdincipais meios de que dispunha
uma sociedade para estreitar seus lagos colefigos se sentir unida.” ( ARIES, p,94, 1981)

Havia ainda as causas religiosas a impulsionatiddales dos jogos e brincadeiras.

“Existia uma relacdo estreita entre cerimOnia iesd® comunitaria e a brincadeira que
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compunha seu rito essencial. “(ARIES, p.89, 19&husdo o autor, em uma festa religiosa
havia um momento caracterizado como “rito da feiau®”, neste os meninos saltavam
vasos com vinho e as meninas eram empurradas emcbal Estas festas religiosas eram
compostas de momentos de danca e rituais em quecea cenas tipicas daquilo que hoje
se chama brincar. Inicialmente destinadas a tgdwens, adultos e criangas. Os primeiros
brinquedos nasceram dirigidos ao publico em gerao 4s criancas. As pequenas estatuetas,
imagens e bibelbds, usados para a ornamentacacasas, construcdo de presépios e outras
atividades religiosas seriam posteriormente classibs enquanto brinquedos infantis. A
boneca aparece inicialmente como um enfeite, é &amiem alguns povos, associada as
atividades de bruxaria e feiticaria. Serviu tamb&mo possiveis manequins 4s modistas.
"Esse gosto de representar de forma reduzida aasceias pessoas da vida cotidiana, hoje
reservado as criancinhas, resultou numa arte eartesanato populares destinados tanto a
satisfag&o dos adultos como & distracdo das cEaNARIES,p. 90, 1981)

Em meados do século XVII as brincadeiras e bringsiéafantis comecam a aparecer
mais voltados & infancia. Os brinquedos aparecdre as criancas de modo indiscriminado,
tanto meninos quanto meninas brincavam com bonesasam trajes similares, como uma
espécie de vestido, de tunica. As bonecas, cagjnfgbes e carruagens imperaram na cena
infantil até aproximadamente os 3 anos das criardg®ois 0 brincar enquanto distracdo
passa a ganhar cunho preparatério para os ofidid®a. Aos 4 anos as criancas da nobreza
ja praticavam o arco, jogavam cartas, xadrez e ggoaquetes, tipicos do universo adulto.
Aos 7 anos as criangas deveriam abandonar os @bascadeiras infantis para adentrar no

universo adulto.

As coisas mudam quando o nobre se aproxima deéewnsaniversario: abandona
o traje da infancia e sua educacdo é entregue eutficcuidados dos homens.
Tenta-se entdo fazé-lo abandonar os brinquedos dmei@ infancia,
essencialmente as brincadeiras de bonecas. "N&sdenais brincar com esses
brinquedinhos, agora sois um menino grande, n@rsais crianca.” ( ARIES, p.
87, 1981)

Gradativamente os jogos, sobretudo os de azarampaasser vistos entre os adultos
como atividades mal vistas, principalmente pelajége destinadas apenas a recreacédo das

criangas.

A indiferenca moral da maioria e a intoler&nciautea elite educadora coexistiram
durante muito tempo. Ao longo dos séculos XVII ellXK\porém, estabeleceu-se um
compromisso que anunciava a atitude moderna entcalaos jogos. Esse
compromisso é o testemunho de um sentimento deciafiuma preocupacédo de
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preservar sua moralidade e também de educéa-labimioilhe os jogos entdo
classificados como maus e recomendando-lhe os mgés reconhecidos como bons.
( ARIES, p.104, 1981)

Assim, estava clara a apropriacdo do sentimentinfd@cia da modernidade. As
brincadeiras seriam rigorosamente classificadae edultos e criangcas. Os jogos infantis
teriam cunho pedagogico, de distracdo ou de tr@sportivo. Para os adultos eram
considerados aceitaveis 0s jogos de saldo, coman@a@ 0s jogos de exercicio, como o
hoquei e 0 jogo de peteca com raquetes. Os jogsaipea caracterizar classes sociais, alguns
eram exclusivos aos senhores, outros considerguosst &s pessoas ignorantes e grosseiras,
segundo Ariés (1981). No século XVIII as brincadgiinfantis se afirmam enquanto praticas
infantis na Europa. Deste modo, com os impactosodernidade e o incentivo as praticas
individuais voltadas & producdo e o ganho particddaproprio sustento, os jogos coletivos
cedem lugar as brincadeiras particulares. Essdi€gs se misturavam a aprendizagem dos
afazeres voltados & aprendizagem de oficios. Asnaerexerciam o brincar como a se
prepararem para as futuras atividades doméstidascaidado familiar. Os meninos exerciam
o brincar com instrumentos e movimentos que lendmaseu preparo para o trabalho e para
as guerras. Nesta medida os jogos comecam a gendifir entre adultos e criancas. O
brincar comeca entdo a caracterizar uma praticantihf Das praticas anteriormente
destinadas ao brincar adulto restaram na modemidaxs atuais esportes, a danca e as festas
a fantasia, como o carnaval e o haloween.

Nesta medida, percebe-se que o brincar ndo é udtiagonaturalmente infantil. Fora
instituida cultural e socialmente para esse fim.n@@slos de brincar vao suscitar, portanto,
mostras culturais e historicas. Os brinquedos cemuais as criangas brincam e os modos
como brincam refletem uma organizacdo social eedesido é preciso compreender 0s

atravessamentos infantis na trama socio-histongdas

2.5. O brincar e o corpo

A partir das consideracoes feitas, pode-se per@ehkanca entre a crianga e o brincar
enquanto elementos histéricos. Sob o viés do carppanca é analisada e nessa medida a

relacdo que se propde neste estudo é do corp@ania¢hntil, e as relagdes com o brincar. Os
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modos como esse corpo vai se significando e fazasdalo movimento caracteriza o foco
investigado.

Um corpo habil a ser treinado, como nos aponta &mus (1986) ao narrar a histéria
da Psicomotricidade é convergente a uma praticaimiisiatoria e individualizada da crianca,
traduzida através do brincar. Retomando Vigaretlall (2008) ao longo da historicidade do
corpo é possivel perceber o trajeto da perspeckiv&orpo coletivo ao corpo individual
transitando do final da ldade Média a Moderniddti#a relacdo embasa uma compreensao
proposta entre a pratica ludica infantil e a hiatdo corpo. Nesta medida, a contextualizacao
histérica do brincar na modernidade como uma adedindividual marcada pelos dogmas
educativos e moralistas, vao ao encontro da pdigpemrporal apontada pela histéria do
corpo e da Psicomotricidade, que apontam uma d#weogrporal voltada ao individual e
menos ao grupal. Assim, é possivel perceber coratagéo entre corpo e a pratica do brincar
torna-se contundente. Inicialmente os jogos deamgeridos nas comemoracdes religiosas,
as bonecas enquanto bibelds e enfeites dos adptisteriormente os objetos discriminados
aos meninos e as meninas e a era do brincar indivibm a imagem. Este € um percurso
historico e deve ser compreendido nesta trama. r@icps ludicas do corpo infantil
compreendem uma relacdo histérica e nessa medmlasemtam-se passiveis a serem
investigadas, pois, apontam para os vieses psiagsmfantis. Como o corpo se manifesta a
partir do brincar na infancia, vai apontar pardiaaga de uma dinamica sécio-cultural e é esse
0 ponto em questao a ser discutido ao longo daestulocalizacdo dos modos de brincar na

dindmica social a partir do corpo infantil.
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3. A FORMACAO DA CRIANCA SEGUNDO VYGOTSKY

Vygotsky(1998) foi um importante estudioso sobred@senvolvimento infantil.
Embora tenha comecado seus estudos a partir deiregpeos em uma base behaviorista e
comportamental, o autor, ao investigar o desenv@aio da crianga, realgcou a dimensao
social e as relacdes das funcdes e constructosi@ssgcom a cultura. Vygostky (1998), ao
investigar sobre a formacéo da percepcéo, do pemtapda memoria, da imaginacdo e da
vontade na crianca, percebeu que ndo had um deseneoto através de etapas que se
acumulam linearmente. O autor apontou que taisoemce desenvolvem em paralelo e se
coincidem em alguns momentos do desenvolvimentss®modo questionou a afirmativa de
que a crianca perceberia dados isolados que seubniam possibilitando-lhe a construcao
de um pensamento sobre as informagfes recebidas Viggotsky, o conjunto percebido &
formado pela soma de percepc¢des integrais compastadarias sensacoes. Estas percepcdes
nao estdo puramente mediadas pelo desenvolvimentapdrato organico-sensorial, mas
estdo submetidas ao significado social e culturddltddos a esta percepcéo. Estas funcgdes,
ditas superiores por Vygotsky, produzem conexfdminando em novas construcdes e
mudancas. O desenvolvimento infantil para o autonicharia de um plano inicialmente
motor e sensorial, para em seguida integrar-seezoepcoes, pensamento, memdaria e demais

funcdes, produzindo-se novas conexdes e constrgadesvez mais elaboradas.

Nas fases iniciais do desenvolvimento a percepcld legada imediatamente a
motricidade, que constitui apenas um dos momentoprdcesso sensoriomotor
integral e que, com 0s anos, comec¢a a adquirir natavel independéncia e a
libertar-se dessa conexao parcial com a motriciddeGOTSKY, p. 27,1998)

Para Vygotsky (1998) no inicio do desenvolvimeném podemos constatar funcdes
psiquicas isoladas, trata-se de unidades ndo-ddfiedas, complexas, que vao se
diferenciando através de conexdes a partir dasgées e relagdes vividas. E nessa trama que
gradativamente as fun¢bBes psiquicas se diferen@arnaracterizam-se em memoria,
percepcdo, imaginagdo, pensamento. A partir dessapreensdo ampla sobre o
desenvolvimento infantil o autor destaca a impaitida linguagem e do pensamento. Esses
constructos ndo sao processos lineares e vincyladts ndo serem homogéneos quanto a
sua natureza psiquica. Desenvolvem-se paralelamengen determinado momento do
desenvolvimento encontram-se. Assim, quando agaipronuncia uma palavra hd uma ideia

nao acerca apenas dessa palavra, mas de uma gatnaed@ées de pensamentos. Sobre a
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funcdo imaginativa Vygotsky(1998) afirma que estadssenvolve em uma estreita relacdo
com a linguagem e o0 pensamento. A crian¢ca imagingue busca solucdes frente a questdes
que lhe sdo apresentadas pela experiéncia. Estesgm é construido no amago das
experiéncias vividas e se subsidia na atividadendaoéria. A funcédo de resgatar episodios
vividos permite que a crianga evoque solugfes a&caas ja vividas, porém, diante a novas
questdes precisa modificar a condicdo anteriormaptendida. Desse modo, modifica , a
partir da capacidade criativa e imaginativa, anforde resposta e atuacdo no mundo. O
processo emocional esta imbricado na construcafurdzio imaginativa, logo, a estrutura
criativa e o material inventado frente & nova s@isaestdo ancorados na emocao. O autor
destaca que o pensamento imaginativo e o pensamamntalidade desenvolvem-se unidos,
de modo interdependente. N&o se trata de concejtms se opdem, mas que se
complementam. A crianca calca suas criacdes a prtexperiéncias e sensacdes vividas,
realistas, bem como aprimora sua atuacao na rdelidapartir do desenvolvimento da
imaginacdo e da consciéncia. "Para a imaginacagériante a direcdo da consciéncia, que
consiste em se afastar da realidade, em uma ateviddativamente autbnoma da consciéncia,
que se diferencia da cognicédo imediata da realiddGOTSKY, p.129,1998) A partir das
experiéncias vividas e com o curso do desenvolvineultural, a fungdo da memdria vai se
despreendendo das formas realistas caracterizandanavo subproduto: a capacidade
imaginativa. Assim, ha dois processos associado®r@adria: a reproducdo e a criacdo. A
imaginacdo advém da capacidade de memoria, poramsev despreendendo dos modos
concretos das vivéncias para se configurar eméagaproprias. Tém-se assim, um processo
dialético. A imaginacdo se desenvolve a partir xfzegéncia e vivéncias da crianga, assim

como alimenta e sustenta as habilidades infantisgubr sobre essa realidade.

Torna-se compreensivel que, junto com cada passoonquista de uma mais
profunda penetracdo na realidade, a crianca véibegando, até certo ponto, da
forma mais primitiva de conhecimento da realidade gntes conhecia. Toda a
penetracdo mais profunda na realidade exige urnadatmais livre da consciéncia
para com os elementos dessa realidade, um afastadeaspecto externo aparente
da realidade dada na percepg¢édo primaria, a padaitd de processos cada vez mais
complexos, com a ajuda dos quais a cognicdo dadadal se enriquece.
(VYGOSTKY, p. 129,1998)

Assim, a partir do autor é possivel perceber quexpsriéncias vividas pela crianca
terdo papel fundamental no seu desenvolvimentoséksacdes que a crianca vive e as
relacdes e conexdes que estabelece a partir dadfiguram as construgdes psiquicas que

configuram seu desenvolvimento. Tal elaboracdo permperceber que o modo como
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socialmente a crianca se relaciona no mundo calfiguseu desenvolvimento psicolégico.
Deste modo, faz-se importante ampliar as expeaénculturais vividas pelo infante. Os
modos diversos de brincar, o analdgico e o virtiaaem parte dessa trama sécio-cultural do
século XXI e deste modo podem atuar positivamemteconvergéncia, no desenvolvimento
da crianca. As func¢bes psiquicas que Vygotsky(L88&eia, desenvolvem-se nessa trama

de relacdes que a crianga vive.

Os trabalhos de Vygotsky (1998), ao contribuirerap estudo da crianga, destacam
o papel da cultura e dos signos na formacédo dwitheh. O autor destaca que além da
dindmica do outro na construcdo da subjetividadeciiianga encontram-se 0S signos,
elementos da cultura, expressos pela linguagem.inderddo do signo, apontada por
Vygotsky, retrata o encontro entre dindmica sceiatribuicdo pessoal, ja que o processo de
aprendizagem e internalizacado do signo se da paisesas. Contudo, apesar de Vygotsky
nao focar a linguagem também gestual e corporégnde-se que esta também se refere ao
plano da cultura e expressa o encontro entre andiéiedas normas sociais e a expressao

subjetiva do individuo.

Assim, contando com a énfase desse autor paraensi#im do corpo social e cultural
delineiam-se perspectivas sobre a constituicdoesudj da crianca e seu corpo. A
corporeidade infantil perpassa, portanto, pordaies, e de modo indissociavel apresenta-se
na dindmica do brincar. Dessa maneira, o brinégitatle analoégico, elementos vivos na cena
sociocultural contemporanea, acena para uma stitlgde e € a partir desse dialogo que se
pretende discutir as especificidades do plano aigitanaldgico do brincar na organizagéo
subjetiva da crianga.

Tem-se como corporeidade a organizacao do corp@kagio a sua estrutura fisica e
afetiva, que, em constante interacao social, deficendicdo de movimento do individuo e
sua relacdo com o mundo. Para Vygotsky(1998), esnb@orpo e o movimento ndo tenham
destaque na sua obra, a corporeidade infantilasa the todo o desenvolvimento psicoldgico
da crianca, visto ser no nucleo das sensacdes motiécidade que as demais funcdes
psicolégicas serdo construidas. O corpo €, contudiemento fundamental no
desenvolvimento infantil para o autor.

Vygotsky (1984), ao se dedicar a investigacdo $whjeda crianga, aponta que a
formacao infantil se d4 na construcdo das func¢@soldgicas superiores. O autor, que
embasa seus estudos em pesquisas sobre as fuagglasic e sua dinamica neurobioldgica,

constatou que os constructos humanos, ainda quentagos por esse aparato biologico,
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encontram-se em frequente inter-relacdo com areultD que Vygotsky nomeou como
fungbBes psicoldgicas superiores — atencdo, men®rigercepcdo, por exemplo — séo
constituintes psicoldgicos sustentados na relaigdiddica-psiquica-social, isto €, sdo funcdes
que traduzem acdes voluntarias construidas naacelagmem-cultura. Sao representantes da
atuacdo humana em um determinado contexto sédigrbs Tais fungdes revelam maior
autonomia em relagéo aos fatores biologicos, ongaiea a dimensao social constituinte do
homem.

Em resumo, segundo Vygotsky (1984), o desenvolvimaunistenta-se em fatores
biolégicos, psicoldgicos e socioculturais. O indiwd constroi fungdes mentais capazes de
gerir seu processo de relacdo social. Para adequas-demandas, o homem se apropria de
simbolos, sobretudo a linguagem, que funcionam cmdiadores entre cultura e individuo.
Assim, o0 modo como se expressa esse individuo aetanuma relacdo construida entre as
demandas socio-histéricas e a capacidade do mesrsitudr-se e manifestar-se nesse meio.
O homem, portanto, se constréi nessa relacdo cantuaa.

Vygotsky (1984) nomeou de funcdes psicoldgicas rsoq@s os dispositivos que se
sustentam a partir de certa autonomia do plan@dicd e marcam a relagdo homem-social.
Apesar da énfase didatica, o social para o autorasda externo ao individuo, é parte
integrante e inseparavel deste. Os processos dedatememoria, pensamento e percepgao
sao, entdo, funcbes construidas no interim daett@a6gico-psiquico-social. Tais funcdes
nao sao estaticas, seguem o fluxo historico elsocia

Ao realizar estudos calcados na investigacdo nagical do desenvolvimento,
Vygotsky (1984) observou que o cérebro ndo poseunigs focais onde se localizam os
processos de atencédo, percepcdo e memoria, popkxdrata-se de um conjunto de sistemas
articulados e complexos. Vygotsky (1984), ao trdeasua ideia de sistema funcional, pontua
que a organizacao cerebral estd imersa em fundasé&inbém historicos e sociais. Sao
mutéveis e influenciados por toda essa dinamican @oevolu¢do, 0 homem criou outros
modos de perceber o mundo e atuar no mesmo, \, &&s funcdes psicolégicas também se
modificaram. Desse modo, para Vygotsky, o substo@ddgico do individuo evidencia a
forte ligacdo entre os processos psicologicos homana inser¢cdo do individuo em um
contexto socio-historico especifico.

O individuo, a partir do organismo biolégico, esfabbe um contorno para seu
funcionamento psicolégico, interage simultaneameot® 0 mundo em que vive e com 0

arcabouco cultural de que dispde. Esse formataralilé deste modo internalizado pelo
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individuo, constituindo no material simbdlico queacteriza a mediacdo entre este individuo

e seus objetos de conhecimento.

As postulacbes de Vygotsky sobre os fatores biob&gi e sociais no
desenvolvimento psicologico apontam para dois chosincomplementares de
investigacdo: de um lado, o conhecimento do cérebmo substrato material da
atividade psicologica e, de outro lado, a cultu@me parte essencial da
constituicdo do ser humano, num processo em queldglzo transforma-se no
sécio-historico. (OLIVEIRA, 1992, p. 33).

E por meio da mediacdo simbdlica que o individuoapeopria do mundo. A
linguagem, sendo o conjunto de signos sociocuiyraedia a relacdo entre individuo e seu
sistema historico. Assim, ha que se pensar quegadgem digital, do ambito da internet e
dos jogos eletronicos, € na contemporaneidade st@nsa simbdlico que traduz o contexto
fluidico espago-temporal, por exemplo, proporcialtaruma inser¢cado diferenciada do
individuo e toda a sua organizacdo em um sisteljatsuo tipico.

Para Rey (2004), o termo “subjetividade” implicaaumianca indissociavel entre
individuo e cultura, entretanto, por intervencdemfRiéncias do modelo de compreenséo
positivista, acabou sendo traduzido erroneamemt® ¢da ordem do individual, préprio, que
parte apenas do proéprio individuo” (REY, p. 78,4800

Para este autor a subjetividade em Vygotsky trama perspectiva dialética. Tanto o
homem constroi a realidade como esta realidadenstréd. Tracando-se um paralelo com a
corporeidade do individuo, percebe-se que estéangor esta situada nessa dindmica. Assim,
a subjetividade da crianca, construida nas relag&@snbém no brincar concreto e virtual,
caracteriza uma via de méao dupla na qual estalegiinfluencia e marca o espaco subjetivo
do brincar, mas também é afetada por este. Destib,n brincar digital apresenta-se
enquanto uma realidade dialética: a crianca broora o computador porque se apropria de
uma cultura calcada nas tecnologias e, na mesmadanedlansforma um instrumento
inicialmente técnico com fins operacionais e espes em um instrumento ladico, de
diversao e prazer.

Rey (2004) situa a pos-modernidade como um pergzttacterizado pela ruptura
gradual da imagem de um sujeito constituido, o paeca a contraposicdo da experiéncia
subjetiva interna e o mundo objetivo externo. BEstevimento traduz uma perspectiva
distorcida do termo “subjetividade”, que vigora, senso comum, como da ordem do
individual. Tal ideia é amplamente refutada pel@bdlhos de Vygotsky e da psicologia
soviética. Ha nessas concepg¢des uma compreenséepasentacdo da psiqué de modo
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integrado, na qual ha uma interdependéncia decfatpre, embora atuem de maneira mais ou
menos independentes, agem em conjunto na formagamdividuo. Tais fatores agem
dialeticamente, pois retratam o0s lacos dialéticadree cultura-sociedade-organismo.
Desvanece, entéo, a dicotomia interno-externo.udjetividade ndo € o oposto do objetivo, é
uma qualidade de objetividade nos sistemas hunjamooksizidos culturalmente”, afirma Rey
(2004, p. 125).

Assim, a dimensao subjetiva que o autor destateteed participacdo concomitante
de sistemas culturais, sociais, bioldgicos e ps@guiDeste modo, pode-se compreender que a
formacao corporal do individuo e seus modos decaricaminham nessa perspectiva. A
estruturacdo das nogOes de tempo, espaco, esqueimeagem corporais segue uma
perspectiva dialética de constru¢cdo, caminhanda aaormacao subjetiva do individuo. A
crianca, com seus modos de brincar, do analdgicodigial, participa das acdes e
incorporacdes que a realidade traduz. Assim, gernmédio das caracteristicas reconhecidas
pela coleta dos dados de campo, sera possivergionsh sistema de analise que caracterize
a crianca e sua subjetividade, como esta se perceb® configura sua corporeidade e

consequente subjetividade nessa relacdo com abanaldgico e digital.

Subjetividade permite uma reconstrugao nao so ida@dividual, como também
das varias formas de producéo psiquica, prépriageicarios sociais em que vive o
homem, assim também como da prépria cultura. (RB94, p. 125).

Deste modo, compreender a subjetividade preserstenooos de brincar da crianca,
implica considerar, a partir de Vygotsky (1984) eyR2004), uma dimensao ampla que se
circunscreve na andlise dos diversos cendrios dgupéio de sentidos. A organizacdo da
corporeidade do individuo passa entéo por tal smhois se da no movimento de construcao
subjetiva da crianca. Age, portanto, na perspectinaaca-cultura.

As contribui¢cdes de Vygotsky (1984) apontam tampéna a analise da linguagem no
sistema simbolico de mediacdo entre o individuccel@ra. Promove o intercAmbio social e
0 pensamento generalizante da crianca, organiz@eriéncia, ordenando as instancias do
mundo real em categorias conceituais cujo sigmficad compartilhado pelos usuarios dessa
linguagem. A linguagem e todo o sistema de simb&fiosconstruidos historicamente e desse
modo séo transformaveis, mutaveis.

Embora Vygotsky (1984) ndo aponte para a linguagém verbal, pode-se deduzir
que a construcdo corporal do individuo esta tamli@serida num sistema de signos

socioculturais. A formacdo do corpo, sua imagenguesma e nocdes espacgo-temporais,
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apresentam sentidos e significados sécio-histgrioasseja, 0 modo como o individuo se
organiza corporalmente revela as marcas sociaigliguensionam olhares os quais inserem
esse individuo em um sistema tipico. A criancebarar trazem em si um sistema complexo
de linguagem, sobretudo ndo verbal, que traduzceundicdo sociocultural, possibilitando
perceber que o digital, enquanto sistema contempor& em si um dado sociocultural que
define novas caracteristicas para o brincar. Estecdsy, como mediador da criangca na
apropriacédo da cultura, funciona como um possiitit de expressividade e insercédo desta
crianca na dinamica social.

Assim, considerar a dinamica corporal da crianga lEm consideracdo a énfase em
uma légica integrada da crianca. Ressalta, solwetiue € a partir do nucleo corporal que a
crianca constroi a prépria subjetividade. Deste enathalisar a subjetividade infantil a partir
do viés corporal atende a essa perspectiva. A @sseepcao esta atrelada a amarracéo
sociocultural presente nas consideracdes de Vygdits884), o que marca uma andlise
abrangente da crianca em um contexto social noajirgternet € um veiculo simbdlico que
traduz cenas e modos de apropriacdo da realidadeloSassim, para que se pense na
subjetividade infantil a partir do brincar digitalanaldgico, faz-se necessario o entendimento

e a localizacdo desses modos de brincar a luzrdaraporaneidade.
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4. O CORPO INFANTIL E SUAS RELACOES COM O MUNDO POR ME IO DO
BRINCAR DIGITAL E ANALOGICO

O corpo infantil é considerado nesse estudo, pdranmara a compreensao da
subjetividade infantil e nucleo das experiénciasbdacar. Desse modo, se faz necessaria
clarear essa articulacéo especificando alguns elee termos que serdo considerados nas
analises acerca do brincar. Conforme tratado noitubap anterior, o corpo, para
Vygotsky(1998) € o nucleo do desenvolvimento infantisto que é inicialmente pelo
caminho das sensacgfes e relacdes do corpo no mupeo,a criangca constréi sua
subjetividade. Sendo assim, serdo apontados no ¢exiceitos que se referem a organizacao
corporal da crianca. A construcdo do esquema endgam corporais, estruturacdo espaco-
temporal, organizagcdo psicomotora, sdo alguns domot citados neste estudo e que
localizam a crianca na relagcdo corpo-mundo. E é@sralesses constructos que a crianga se
define e se localiza diante aos outros individksesse nulcleo corporal que constréi suas
praticas ludicas. Assim, no intuito de clarear essacdes promovendo melhor compreenséo
do texto, sera apresentada de modo sucinto, pqgose referem a estruturacao psicomotora
do individuo.

4.1. A estruturacdo psicomotora

A fim de compreender a organizacao psicomotoraridaga e alguns conceitos que
aparecem ao longo do texto e que se referem arewlpde e a estruturacdo psicomotora,
segue uma breve revisdo acerca das nocdes de in@yyporal, esquema corporal, nogéo
espacial e nogao temporal

4.1.1. Aimagem corporal

A imagem corporal € permeada por concepcdes que deéadimensao centrada no

desenvolvimento maturacional biologico até as ig8es psicoafetivas e sociais. Segundo Le
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Boulch (1982,p.19) “a imagem do corpo representa forma de equilibrio entre as funcdes
psicomotoras e a sua maturidade”. Nesta medidajndego autor, a atividade motora e
sensorio-motora subsidiam a evolucdo da imagemodooc Ja Cabral (2001) definira a
imagem do corpo enquanto o conjunto de fantasieéneias, afetos e imagens introjetadas
que foram definidos nas primeiras relagcbes com ndmuE o “banho social” e inicialmente
materno que definir4 a estruturacdo dessa imageporab. Diz da simbolizacdo do corpo,
refere-se ao mundo de registros mnémicos, queizai do esquema corporal do individuo,
permitindo a organizacdo do corpo e de seu movimeatmundo. E nessa medida que o
individuo vai integrar suas partes do corpo, o esgucorporal, com a forma como se Vvé, a
imagem corporal. Este processo vai depender dafisgggdio dada ao corpo na infancia a

partir das vivéncias sociais da crianca.

A imagem do corpo é a sintese viva de nossas éxp@és emocionais, pode ser
considerada como a encarnacdo simbdlica inconscidot sujeito desejante
(DOLTO, 1984, p. 14).

Desse modo pode-se perceber que as relagbes giaagaaonstréi no mundo serdo
fundantes na estruturagéo do seu corpo. E a pariimnagem corporal que se pode entrar em
contato com o mundo e se relacionar com ele. Nanmesedida em que funciona como
elemento estruturante da crianca fundando-a nocespaacional, a imagem corporal €
também o reflexo das memoarias corporais que asigies no corpo permitem ao longo da
vida. Logo, a imagem corporal estrutura e € estdau pelo individuo na relacdo com o

mundo, inscreve o0 corpo e recebe inscricdes nalenslo a crianca na existéncia relacional.

4.1.2. Esquema corporal

E a partir da inscricdo da imagem corporal queqoi@sia corporal ganha significacéo
prépria, subjetivando o corpo e permitindo formasppas do ser infantil.

“O esquema corporal especifica o individuo enquaepresentante da espécie. Ele
que sera o intérprete da imagem do corpo.” (DOLT@84, p. 14). O esquema corporal &,
portanto a organizacdo do corpo, uma materialidzdeal que se remete ao individuo no
mundo fisico. E estruturado a partir de uma orgapdia fisica e neuroldgica, mas so existe

enquanto elemento humano na integracdo com a imédgeoorpo, e é a associacdo desses
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elementos que vai organizar a crianca no mundo imdbta de linguagens, inscricbes e

expressdes e configurando uma existéncia Unichjetsa.

4.1.3. Estruturacdo Espacial

A Estruturacdo Espacial é a percepcado do propripocem relacdo aos demais
elementos do mundo. E orientar-se no espaco ftsitdo em vista o préprio corpo e os
elementos do ambiente. E na integracéo das nogdesatdo (acima, abaixo, a frente, atras,
ao lado) e de distancia (longe, perto, curto, caioprque o individuo desenvolve a
possibilidade de organizar-se em relacdo a si mesnams outros. Essa aquisicdo esta
diretamente relacionada a percepcao, a criancelmiente percebe apenas aquilo que esta
bem proximo ao seu campo perceptivo. Os objetosshaaidos enquanto exteriores a ela;
séo o resultado de prolongamentos de sua acdoefsteo esta diretamente relacionado as
sensacdes tateis associadas ao corpo materno, e néedida em que a crianca tem a
oportunidade de explorar o ambiente, de atuar pagesvivenciando 0s outros elementos,
que podera representa-los mentalmente, isto &lpen@ que a imagem mental pode substituir

0 objeto.

4.1.4. Estruturacdo Temporal

A estruturacdo temporal é a capacidade do individk situar-se em relacdo a um
antes e um depois; € a percepcao sucessiva dengtsmievando-se em consideracdo a
duracdo e a ordem. A orientacdo temporal estasodizda da percepcdo espacial, pois é
apenas quando percebe os elementos e se situalag@ora eles que o ser humano tem
condicbes de avaliar a duracdo, a sucessdo e mizagao dos acontecimentos. Para que
sejam feitas comparacdes, condicdo essencial pat@mrao processo de temporalidade, é
necesséria a localizacdo dos demais elementos Heeram Nessa medida, a estruturacdo
espacial é condicdo para o processo de organiZagdporal. As primeiras relacbes da
crianca com o ambiente, os cuidados que recebe remo no atendimento as suas

necessidades incidirdo na estruturacdo espa@atleeim na estruturacéo temporal da crianca.
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Assim, ap0s este breve apanhado sobre a organizagdaral, propfe-se articular as
ideias acerca da crianca e sua estruturacao coetagdes que esta estabelece no mundo. O
corpo é o nucleo psicoafetivo, nele estdo inscakvivéncias, percepcdes e sensacdes da
crianca. Nesta medida a organizacdo psicomotoraridaca esta estritamente ligada as
experiéncias ludicas. A crianga constroi a suaetivijade nas relagbes que estabelece,
portanto a imagem, 0 esquema corporal e a estgdirespaco-temporal estdo imbuindo o
corpo de significados proprios, apreendidos naz@ela@ntre a crianca e a cultura. A relagcéao
social da crianca € construida através do brireateste modo esta tematica compora o
enredo deste terceiro capitulo.

A fim de propor uma discusséo a luz da contempdstade, duas formas de brincar
serdo abordadas: brincar analdgico e o brincatafliista terminologia foi criada de modo a
distinguir as maneiras, em parte distintas, dancaabrincar. Segundo Tendrio (1998), o
termo analdgico vem de "analogo” e aponta parprasentacdo de alguma coisa de modo
continuo. O processo de representacdo acompaniprasesso mais detalhado e minucioso
acompanhando categoricamente a analise do fendrepresentado. Ja na perspectiva digital
a representacao é feita a partir de uma escaldgitesdnuméricos e a captura segue uma
programacao prévia feita de tempo em tempo. Umestesplos propostos por esse autor
para distinguir a terminologia: analégico e digitalo caso do termémetro. Na versao
analdgica a temperatura € aferida observando si¢éementre as temperaturas, passando por
todos os valores da escala. Caso fosse possivéémana visdo extremamente precisa seria
possivel verificar a oscilagdo minima de graus36¢&63 para 36,564 graus. JA no modo
digital o termdmetro exibe apenas os valores progdms por uma graduacdo de graus pré-
definida no sistema. Assim, se 0 sistema progranpadmitir aferir a oscilacdo de 1 grau,
sera essa a marcacdao no termometro: de 36 paraaBg. Aicher e Vossenkuhl (2001)
explicam a diferenca entre esses sistemas, porémtaague eles séo interdependentes. O
sistema digital necessita do analdgico e , no mumhdemporaneo, o analdgico precisa da
tecnologia digital. Segundo este autor a tecnolegialégica das informacdes de audio e
video, desde a descoberta do radio e da televeacsido armazenadas e transmitidas através
da captura das proprias ondas sonoras e/ou lumsinAsgravacao dessas ondas é feita em
midias que contém padrbes de particulas magnégieasitindo a gravacado desses sinais
elétricos emitidos. E o caso dos discos de vimihe fitas cassete. J& a informac&o digital é
processada a partir da captura pré-programadastems envolvendo digitos 0 e 1. As
informacdes séo registradas neste formato numeériséo lidas através dos aparelhos em

sistema digital.
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Logo, a partir dessas consideracdes e acreditandotas terminologias possam
retratar, de modo aproximado a proposta requeridmeia-se como brincar analégico, a
dimensdo material e concreta de vivéncias que @aplim espaco preciso e fisico,
preconizando também uma dimensao temporal bemedeli Como brincar digital define-se
uma dimensao virtual, hipotética e representatvanthgens, informacdes e conhecimentos
gue também sdao reais, porém abstratos; ndo €,fisiconceitual e indica uma dimenséao
atemporal, pois retrata elementos que transitanesp@aco e tempo de modo hipotético e
intencional. Essa divisdo pretende investigar assipeis peculiaridades e convergéncias
contidas no brincar com os jogos eletrénicos entarnet e com o brincar de modo analégico,
com 0s jogos corporais que envolvem uma materddidhstinta daquela presente no mundo
das imagens.

Assim, o brincar analdgico sera encarado como aqgeé envolve a analogia da
concretude do mundo fisico dos objetos, uma définiprecisa das condi¢cdes espaco-
temporais e atuacdes dinamicas que implicam umocenp movimento que atua de modo
concreto nas cenas ludicas. Segundo Aicher e Vikge(2001) o analdgico remete a ideia
de uma representacdo exata de algo. O brincargo@ladoncreto e dinamico € ilimitado,
pois o objeto pode compor varias cenas. A criagite se expandir, e a crianca pode se
expressar de modo livre e ndo diretivo. O brindgital sera definido como o brincar com os
jogos eletrénicos e/ou na internet, no qual a &lag da a partir da imagem e da auséncia do
objeto ludico concreto. A materialidade é o comgata que ao se apropriar de varias
imagens e cenas cria um espaco fluidico e diluitho uena condicdo espaco-temporal
imprecisa, que se situa em varias dimensdes deoten@gpaco por meio da transposicdo de
imagens. Nesse brincar, o corpo, quando em movanpatle expressar-se de modo limitado,
pois conta com o determinismo dos recursos degunaitdo da imagem. Assim, podem atuar
nesse modelo a memoria, a coordenacado motora egama de dispositivos corporeos que
respondem ao comando diretivo da imagem. A pokldoié de criacdo e expressdo esta
limitada, embora as possibilidades sejam amplagur&® Aicher e Vossenkuhl (2001) a
perspectiva digital representa algo de modo aprasonAssim, trata-se de um modo distinto
de representacdo, nem melhor nem pior do recurad@oo. Deste modo, ha que se
reconhecer os pontos positivos e relevantes dessaibna contemporaneidade, uma vez que
corresponde a integracdo da crianca em um sistenial sjue exige agilidade, velocidade
informacional e transitoriedade por amplos contexe&paciais.

Sendo assim, neste capitulo estardo presentestijagé®s sobre o brincar —

analdgico e digital — e sua relacdo com a formalgicrianca. Para que se componha esse
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cenario investigativo serdo utilizados conhecimentta teoria psicanalitica, teorias do
desenvolvimento e teorias contemporaneas, comajaizésnalise e a Psicomotricidade. A
escolha de uma ampla gama tedrica fez-se necepséaigue houvesse uma real apropriacéo
do objeto estudado, visto que é alta a complexidaderoposta deste estudo: compreender as
relacdes do brincar analégico e do brincar digitphrtir da estruturacdo corporal da crianga,
salientando os vieses da subjetividade infantitase®xperiéncias. Assim, no intuito de
abordar através de diversos angulos sem, contuphidaesas possibilidades do tema estudado

apresentam-se, nesse texto, varias concepcoasateérimatrizes epistémicas.

4.2. Relacbes contemporaneas da crianca no mundo: o bdar analégico e o brincar

digital

A relacdo do corpo da criangca com o mundo é coadigénime para autores da
psicologia do desenvolvimento, da psicandlise e pavordagens sociais e historicas.
Contudo, apesar de destacar alguns pontos de ¢gémeds, ha que se pontuar que tais
paradigmas apontam perspectivas distintas na cemgie da crianca. Porém, ndo sendo este
o foco do estudo, ndo serdo apresentados os pdivergentes de modo minucioso, acerca
das visbGes citadas. Estes vieses acerca do eswdoiahca e do brincar apresentam
divergéncias tedricas ainda em uma mesma correntiedhs. Assim, considerar uma analise
do desenvolvimento sobre a crianga incorre em slgerposicionamentos de autores
diferentes que compreendem o desenvolvimento sold determinada perspectiva. Ao
investigar a proposta psicanalitica sobre a cria@gaossivel encontrar visdes distintas, bem
como ao se falar de uma perspectiva focada nosegial. Portanto, a fim de ndo adentrar em
uma discussdo que se estenda aos objetivos dessge,es opcdo ao longo do texto é de
apresentar os recortes que apontam a valorizacawidkcar na experiéncia infantil e sua
importancia no processo de construcao da subjatieidia crianca.

As vivéncias e sensacfes da crianca e seu corpaundo sdo fundamentais para o
processo de desenvolvimento infantil e, embora ¢@japreensdes diferentes acerca do lugar
dessa crianga perante a tais vivéncias, essasé@xpas sao importantes na sua estruturacao
psiquica. Assim, a construcao do brincar infaetileta o processo de subjetivacéo da crianca,
apontando vivéncias proprias ao corpo. Nesta medidaodo como a crianga brinca suscita

novos processos de construcdo da imagem corpstplema corporal e das nogdes espaco-
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temporais. A construgdo subjetiva da crianca peda oorporal implica em diferentes
atravessamentos ao considerarmos as experiéncibsngar, dito analégico ou do brincar
dito digital. Desse modo a pratica do brincar sewasiderada neste estudo a partir de
diferentes olhares na expectativa de se compreendaportancia desse modo da crianca
operar no mundo. Embora a partir de argumentagégstds e em alguns pontos divergentes,
0s autores usados destacam, sobretudo a necessidgad®portancia da crianca brincar e
assim apropriar-se do proprio eixo, do préprio eanstituindo-se enquanto individuo

autbnomo e atuante no mundo.

4.2.1. O brincar analogico

4.2.1.1. Perspectiva do desenvolvimento para Le Boulch

A crianca adquire, através de jogos com a maenst&ocia dos objetos e segue se
diferenciando e construindo seu existir. Nesse ggsx de diferenciagdo, os estimulos
externos e, sobretudo, os objetos tém importamigifujunto ao desenvolvimento psicomotor
da crianca. Ao perceber e localizar seu corpo nodm@xterno a crianga segue o0 processo de
conhecimento corporal e refina suas habilidadesetegdo entre seu corpo e 0s objetos:
exercita suas habilidades de preensdo, coordendgdo-manual, coordenagcdo motora,
equilibrio e tbnus, dentre outros. Nessa medidaiaaca constréi percepcdes sobre si mesma,
organizando sua imagem corporal e se diferencisdedos. E ao prender um brinquedo na
mao e leva-lo a boca que a crianca cria uma nquasentacdo do mundo e do seu corpo.
Constréi assim uma estruturacao espaco-tempordéngo localizar seu corpo em relagédo ao
tempo e espaco.

A partir do estado objetal, a relacdo da criancan @ mundo entra numa fase
intencional durante a qual vai estender ao mundo aljetos as experiéncias ja
realizadas no ambiente humano. Os intercAmbiospedsoais constroem seu
temperamento e modelam sua personalidade afdtizeBOULCH, 1982, p. 55).

A crianca que construiu uma imagem propria a pedirelacdo com a mae e demais
objetos, pode se orientar de modo intencional, yseselo resolver problemas propostos. A

atividade motora se torna intencional, e o circdiéaepresentacdes e apropriacdes do proprio
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corpo e do mundo amplia-se de modo cada vez nabsraldo. Le Boulch (1982) chama este
circuito de apropriacdes e representacdgegte da funcdo de ajustamenmé este jogo que
vai permitir “a invencéo de solu¢cdes motoras aablpmas motores” (LE BOULCH, 1982,
p. 55).

Nessa medida, esse processo passa necessariamlanapnopriacdo de um corpo a
partir da operacao concreta. A mae segura esse @mbd@la, toca, atende suas necessidades,
apresenta-lhe objetos e deste modo a crian¢a,retrgv uma imagem de si, segura o que |lhe
foi apresentado percebendo se tratar de um objeésne a ela. Pode entdo brincar. Este
brincar aparece inicialmente para substituir a ;m@s sensacOes prazerosas que essa figura
causa & crianca. A mao vira um brinquedo, poiseadirgyir & boca pode ser sugada como se
fosse o bico do seio materno. Atraves de essedrrincrianca procura resolver o problema da
auséncia da mae e o desejo em té-la sempre dighoh$sim como aponta Le Boulch (1982)
este comportamento diz do jogo da fungcdo de ajsttnda crianga, através dele a crianca
resolve conflitos a partir de agbes que constroiimmdo. Percebe-se, portanto, que as
relacdes concretas da crianca e os modos de araprdo mundo dos objetos e do proprio
corpo sao determinantes na constituicdo do suj@Endo assim, torna-se importante
investigar, ampliadamente, como se constroi edaga® de apropriagdo da crianga com 0s
objetos e com seu préprio corpo.

Le Boulch (1982) enfatiza a importancia do execcgibbal da Psicomotricidade por
meio dos jogos livres. Afirma que nesses jogos ianca pode confrontar fantasias e
realidade, podendo ajustar tais demandas, bem aprogpriar-se de regras e atuar sobre elas.
Tais jogos adquirem também, segundo o autor, matéitico na medida em que permitem a

crianca liberar-se de tensoes.

“A crianca vai adquirir pouco a pouco confiancaanehelhor conhecimento de
suas possibilidades e limites. A atividade ludiceide na autonomia e na
socializacdo, condicao de uma boa relacdo com @onu(LE BOULCH, 1982, p.
140).

O brincar torna-se, portanto, um elemento expressivorganizador da crianca na
dimenséo simbdlica e permitira que a crianga seessp, construa e organize os estimulos
que vem recebendo do meio. E através da vivéndiedigue o corpo podera se inscrever na
ordem subjetiva, o que possibilitara um afastamentce o corpo da mae e do bebé, criando

possibilidades de autonomia em um espaco criatoanstrutivo.
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Le Boulch (1982) destaca a importancia do corpo mmdvimento na dinamica infantil
pontuando um recorte distinto dos demais autoreggnp a consideracdo da construcao

autdbnoma e construtiva do brincar segue os demfidiesos apresentados.

4.2.1.2. Perspectiva sécio-historica de Vygotsky

Vygotsky(1998) foca o estudo do brincar atravéeetizdo com o brinquedo. O ato de
brincar, estando mediado pelo uso do brinqueds,&rtbna a dimensao cultural da atividade
ludica da crianca. Ao explorar o estudo do bringuédygotsky(1998) foca o percurso de
construcdo simbdlica da crianca. Segundo o0 autoo, lgrinquedo que a crianca pode operar
com significados desligados dos objetos reais esaads quais estdo vinculados, a crianca
pode experimentar acdes dirigidas a determinadetmlgem, contudo, trabalhar com este
propriamente dito; inclui também outras acdes etobjreais que representam determinada
cena social ou situacdo imaginada. A partir dodu#ao a crianca refina seus modos de
pensar e agir, podendo atuar através do brincaagar@senca do brinquedo em si. E possivel
dizer que o objeto perde seu potencial determinantkrecional, uma vez que pode ser
transformado e usado para outros fins criadosipelginacao infantil. O que acompanha essa
transicdo do pensamento é a manutencao da funidiadeldo objeto, ou seja, o brinquedo
atua na dinamica da representacdo mental, promovendrianca a apropriagdo do objeto em
si e da funcao que o mesmo desempenha, o que goemsemente, faz com que se aproprie
do papel do proprio corpo nessa relacdo. O briqmatanto, ocupa funcdo importante no
processo de diferenciacéo e apropriacdo do corpoumalo. Ele vai permitir o conhecimento
dos objetos, suas funcbes e as acbes do corpo reodimnento sobre o mundo. Outras
importantes func¢des tém o brincar, como a de pgraihanejo entre as realidades interna e
externa. Realizar manejamentalessas realidades significa transitar saudaveémenplano
da realidade e no plano da fantasia, de modo atyasatisfacédo junto ao prazer da realizacao
da tarefa permeada pelas possibilidades apressrgadial e culturalmente.

O brinquedo, para Vygotsky (1984) resolve a terdd@acrianca entre o desejo de
realizacdo e a possibilidade de atendé-lo. Caraater passagem de um estagio de busca
imediata de satisfacdo de desejo, e escolha imputsexperimental para tanto, a um estagio
de busca mediada pelo brincar, o qual por si mesier@ prazer e satisfacdo a crianca por

meio da propria atividade imaginativa, de criacdegeas.
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Para resolver essa tensdo, a crianca em idadesqukxe envolve-se num mundo
ilusério e imaginario onde os desejos nado realizgggedem ser realizados, e esse
mundo é o que chamamos de brinquedo. A imaginagfio processo psicolégico
novo para a crianga e, como todas as fungfes diéogia, se origina na agao.
(VYGOTSKY, 1984, p. 106).

Ainda segundo o autor, o brincar ja € em si umadaiile que traduz a dimensao
social e histérica daquele sujeito. Todo brincan tegras e estas sao localizadas e definidas
socioculturalmente. Porém, ainda que circunscritaien sistema de regras, o brincar envolve

também uma atividade imaginativa e criativa.

Assim, toda situagdo imagindaria contém regras de femma oculta e também todo
jogo com regras contém, de forma oculta, uma <siwagmaginaria. O
desenvolvimento a partir de jogos em que ha untagib imagindria as claras e
regras ocultas para jogos com regras as clarasaesitmacao imaginaria oculta
delineia a evolucdo do brinquedo nas criancas. (8YSKY, 1984, p. 109).

Inicialmente a brincadeira estd amparada pelo elem@ncreto. A crianca precisa do
objeto em si. Posteriormente, a medida que se agrdas ideias e representacdes, a crianga
podera brincar, transformando objetos. Contud@ paggotsky (1984), ndo € qualquer objeto
que pode traduzir qualquer brincadeira para a gaia® necessaria a permanéncia da
funcionalidade entre objeto e brincadeira. Um espelndo podera se transformar em um
cavalo para a crianga, mas um cabo de vassourasinao a permanéncia da funcionalidade

entre o objeto em si e 0 objeto da brincadeira.

No brinquedo, o significado torna-se o ponto ceémtras objetos sdo deslocados de
uma posicdo dominante para uma posicdo subordin@dg¥GOTSKY, 1984, p.
112).

O brinquedo, segundo este autor, cria na crianca fonma nova de desejar que
advém da associacdo dos desejos as acdes na bniaca atravées da capacidade
imaginativa, faz-se possivel a satisfacdo da dic&mée atendimento e adequacgdo as regras.
Satisfazer as regras é uma fonte de prazer paramca& O brincar, portanto, opera em
Vygotsky (1984) como um propulsor do desenvolvime®t crianca se situa na zona de
desenvolvimento proximal, o que, para o autorasema area hipotética na qual circulam as
aprendizagens que a crianga ainda ndo adquiriu, ooas estd prestes a adquirir. O
desenvolvimento em si, caracterizado a partir daazde desenvolvimento real, e 0
desenvolvimento potencial, caracterizado pelo dedeimento ainda ndo adquirido, sao
intermediados por essa zona limitrofe, a zona deerd®Ilvimento proximal, na qual

funcionam saberes em vias de serem incorporaddessmvolvimento. Seriam aprendizagens
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ainda ndo incorporadas ao desenvolvimento que sengam na linha de aquisicdo da
crianca. Nessa medida, o brincar opera nesse torcdi crianga opera no brincar, com
significados e sentidos a frente do desenvolvimeji® possui em si, isto é, transita entre
aquilo que sabe fazer sozinha e aquilo que aindalodina. O brincar, portanto, situa-se na
zona de desenvolvimento proximal da crianca e sigma dimensao da aprendizagem da

crianga.

Apesar da relacdo brinquedo-desenvolvimento podercemparada a relagédo
instrucdo-desenvolvimento, o brinquedo fornece amestrutura basica para
mudancas das necessidades e da consciéncia. AMagsiera imaginativa, numa
situacdo imaginaria, a criacdo das intencdes valiast e a formacao dos planos da
vida real e motivacBes volitivas — tudo aparecebrinquedo, que se constitui,
assim, no mais alto nivel de desenvolvimento pcélas. A crianca desenvolve-se,
essencialmente, através da atividade do brinquStdonente neste sentido o
brinquedo pode ser considerado uma atividade coraluue determina o
desenvolvimento da crianca. (VYGOTSKY, 1984, p.)117

Segundo Vygotsky, citado por Ferreira (2000), a gimacdo € um processo
psicolégico construido na relacdo entre a crianca eultura. A imaginacdo funda a
consciéncia e nesta medida € uma funcdo importantelesenvolvimento infantil. Tal
construcdo esta ancorada em uma trama complexaléiah, pois, apontam enlaces de
constructos biologicos, psiquicos e sociais, quec@astroem mutuamente, sendo um
dependente da maturacdo e organizacao dos détaaisado no desenvolvimento dos centros
nervosos do processo de memoria, a crianca é cepammazenar informacdes provindas da
sua experiéncia no mundo. Logo, as atividades ggerdolve e executa, a sua relacdo do
corpo em movimento é que contribui para o desemmelto de todo o seu sistema
biopsicosocial. Nesse mecanismo 0s centros cartieaponsaveis pela memaria refinam-se e
a crianca passa a ser capaz de resgatar fatoseeémqms passadas. Contudo, ha outro
processo cerebral, voltado para o potencial imégmaque passa a atuar em consonancia
com a habilidade de reproducéo das informacdes.fstesso é o responsavel pela atividade
criativa.

Logo, o resgate dos registros memorizados nao rsZalds a realidade de modo
fidedigno & cena vivida inicialmente, sédo transfadios, pois perpassam por outras funcoes
que permeiam 0 processo, como por exemplo as emoé®@sim, uma nova cena € produzida
calcada na reproducdo dos fatos da realidade eétarma capacidade transformadora e
criadora da imaginacao. Deste modo, percebe-sambas as funcdes estido interligadas no
processo de desenvolvimento infantil. Tanto csperento imaginativo como o pensamento

realista subsidiam a capacidade de construcdo dsapento da crianca. A imaginacao
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permite que o individuo use dados da memoria e adifijue de modo a resolver novos
problemas e situac¢des vividas.

Pode-se perceber que o brincar passa a ser umaeexje relevante neste processo,
pois promove o desenvolvimento destas capacidédes.a partir dos registros de memoria,
porém, os modifica e transforma, produzindo nowarod e criagbes. Ha entdo, uma posicéo
dialética entre realidade e fantasia. A imaginagieunscrita no plano da fantasia, esta
subsidiada nos fenbmenos da experiéncia e daadalid\ realidade e a experiéncia, contudo,
também estdo calcadas na fantasia. O desenvolwniamhano, para o autor, parte das
experiéncias e das vivéncias, o que conduz ao gsocge estruturacio do pensamento. E
também, esse processo, que subsidia uma maior t&mofze na atuacdo e participacdo
humana frente as experiéncias da realidade. A & subsidia o desenvolvimento da
imaginacdo e esta habilidade permite que o indovidpere junto & realidade com a
capacidade criativa para resolver situacdes e sdlucdes frente &s experiéncias que vive.
Essas habilidades sé&o necessarias para que o homsemprojetar-se no futuro, analisando o
passado e modificando o presente. A imaginacarealiaade sdo, para Vygotsky, citado por
Ferreira (2000), processos relacionados que nampéem em uma logica dual, se
complementam fundando o processo de consciéncengamento humanos. A capacidade
criativa advém das experiéncias e relagcdes vivids homem e todos os individuos sao
potencialmente capazes de desenvolvé-la, vistohedtdidade subsidiar o desenvolvimento
humano. Para Vygotsky, citado por Ferreira (2000yundo da cultura envolve tudo o que
foi criado pelo homem e estad subsidiado na capdeidaaginativa e criadora do individuo.
Aponta-se, portanto, a importancia no desenvolvimete tais habilidades humanas no
processo de co-construcao social, no qual o honeecosstréi a partir da cultura e atua na
construcdo desta.

Desta maneira, compreende-se que 0 brincar € oiexedessa capacidade e tambéem
0 motor no desenvolvimento da imaginagéo e crigigdim ao universo infantil. Proporciona
0 aprimoramento das fun¢gbes do pensamento e ajpamnéaa organizacdo subjetiva do
individuo. Ao mesmo tempo, constréi o homem e duagdes cognitivas e afetivas, bem
como, revela os modos proprios desse homem pensanejar a realidade. Através da
atividade do brincar é possivel esta alianca fooradia crianca, na qual a mesma se
desenvolve dirigindo ao mundo seu aspecto subjetkiativo e coprodutor da realidade.
Ampliar a experiéncia cultural da crianca signifipartanto, disponibilizar elementos para

desenvolvimento imaginativo e cognitivo.
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Assim, pode-se estabelecer um paralelo entre adriam Vygotsky (1984) e os
modos de brincar na contemporaneidade: o digiwahealdgico. Inicialmente, para este autor,
o brincar esta calcado na lembranca de algum amorgeto real, ou seja, traduz as
lembrancas de uma acédo no mundo. A crianca, pon@ge vai repetir o gesto de falar ao
celular na brincadeira porque esta submetida a re&ta@ ao desejo de se apropriar desta. A
medida que o brinquedo se desenvolve, observa-semavimento em direcdo a realizacao
consciente de seu propdsito. A funcdo e os obgtwigoram e transformam o brincar
infantil. Entdo, em um segundo momento a criangaeg@ara a criar conversas na brincadeira
diferentes daquelas a que assistiu, ird operardosantros objetos que carreguem certa
similaridade funcional com o objeto real a fim denaler a demanda imaginativa de brincar
ao celular. Assim, o brincar digital ir4 se integna rol de recursos disponiveis para que a
crianca possa exercer e executar sua capacidattadigir seus intuitos via imagem. Ira
recorrer a determinado jogo porque ele atende a@s esxpectativas e intencdes frente as

proprias transformacdes criativas e inventivasiitiga

Em um sentido, no brinquedo a crianca é livre pataerminar suas proprias acdes.
No entanto, em outro sentido, € uma liberdadeiilaspois suas a¢des sdo, de fato,
subordinadas aos significados dos objetos, e agariage de acordo com eles. Sob
0 ponto de vista do desenvolvimento, a criacaond situacio imaginaria pode ser
considerada como um meio para desenvolver o pemsamabstrato. O
desenvolvimento correspondente de regras condugd@sacom base nas quais
torna-se possivel a divisdo entre trabalho e beadqudivisdo esta encontrada na
idade escolar como um fato fundamental. (VYGOTSKY384, p. 118).

Deste modo, percebe-se que o brincar tanto anal@gimo digital podem atuar de

modo importante na formacg&o da crianca e para@epso de co-construcao socio-cultural.

4.2.1.3. Perspectiva psicanalitica de Winnicott e Cabral

Winnicott (1979), outro tedrico e estudioso do &ain embora com uma concepcao
em alguns pontos distinta de Vygotsky (1984), pantambém que o brincar € uma
experiéncia variavel entre individuos que marcaagsppessoal e autbhomo no meio
ambiente. Situa-se no intermédio do espaco ext@mdbiente externo) e interno (universo
proprio do sujeito) e implica necessidades e des€pobrincar significa alternativas para o

sujeito “existir saudavel”, coexistindo demanddsrimas com exigéncias ambientais externas.
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E o brincar que fard a mediacédo da crianca com wdme dird da condicdo saudavel da

existéncia autbnoma dessa crian¢ga no mesmo.

A confianca do bebé na fidedignidade da mae eaptwt na de outras pessoas e
coisas, torna possivel uma separacédo do ndo-ettiadmmeu. Ao mesmo tempo,
contudo, pode-se dizer que a separacéo € evitddgppEenchimento do espaco
potencial com o brincar criativo, com o uso de ilmd® e com tudo o que acaba
por se somar a uma vida cultural. (WINNICOTT, 197933).

Winnicott (1975) aponta para uma série de acomatiosepsicoldgicos atribuidos ao
brincar junto ao desenvolvimento infantil. O desd#wwnento da socializacdo é, dentre
outros, necessario e importante elemento propici@o brincar espontaneo da crianca.
Sendo assim, este € também o espaco de relacdaahoaqcrianca introjeta valores,
experimenta emocdes e aprende a organiza-las, @antebui para o seu bem-estar no

mundo social.

E, pois, na experiéncia do brincar que a criangatedi seu universo de aprendizagem
e exerce sua capacidade criativa, sendo fundamemalhes sejam oferecidas mdultiplas e
variadas experiéncias para vivenciar o brincarriddadeira € uma linguagem infantil que diz
respeito a representacao simbdlica que a criantcademundo e € buscando este olhar que o
adulto pode compreender a visdo que o publico fihfiaz do meio em que vive. Quando a
brincadeira é encarada como uma acdo que ocorpano da imaginacdo, exige-se que
aguele que brinca tenha o dominio da linguagemdio#) o que significa que, para que se
possa brincar, € preciso haver consciéncia daedifer existente entre a brincadeira e a
realidade imediata. Nesse sentido, para brincareéign apropriar-se de elementos da

realidade familiar de tal forma a atribuir-lhes assignificados.

E importante que a crianga vivencie situacbes eenpgssa entrar em contato com o
objeto novo de forma espontanea e livre, podendnaseajustar os esquemas ja formados
pela aquisicdo de um novo elemento. Nas brincajeiaa criancas transformam os
conhecimentos que ja possuiam anteriormente eneitosgerais com 0s quais brinca. Pode
assim exercitar habilidades através da troca deimapxercendo funcdes diferentes no

brincar, o que possibilita a vivéncia de variozpras e angustias.

Através de uma brincadeira de crianga, podemos i@engder como ela vé e constroi
0 mundo, o que ela gostaria que ele fosse, quasseocupacdes e que problemas a
estdo assediando. Pela brincadeira, ela expregsa teria dificuldade de colocar em
palavras. A escolha da crianca € motivada poraagers intimos, desejos, problemas
e ansiedades. O que estd acontecendo com a menteadaa determina suas
atividades ludicas. (BETTELHEIM, 1980, p. 84).
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Trabalhando com foco na dimensao do sujeito pdiitemaa Cabral (2001) entende
que a possibilidade de viver um espaco de cenasakjdoermite um campo privilegiado de
simbolizacdo e organizacdo para a crianca. SegWidaicott (1975) o brincar cria um
espaco potencial no qual a crianca pode falar,deaiiar e transformar a realidade lidando
com a sua necessidade de expressao e construgdpaim subjetivo.

E no brincar, e talvez apenas no brincar, que ancsi ou adulto fruem de sua
liberdade de criacdo. As brincadeiras servem dergi®@, por um lado, a relacéo do
individuo com a realidade interior, e por outrodad relagdo do individuo com a
realidade externa ou compartilhada. (WINNICOTT,3,97. 79).

Sendo assim, para esses autores, através do haictanca experimenta sensacoes e
retoma conteldos localizados ao longo da suadraede vida, podendo ressignifica-los em
prol do desejo préprio e em consonancia com umndesemento biopsicossocial visando a

autonomia e a saude psiquica da crianca .

4.2.1.4. Perspectiva da Psicomotricidade segundo Aucouturieras brincadeiras de

asseguramento profundo

Segundo Aucouturier (2007) as brincadeiras infaétis um sentido muito importante,
pois revelam a condi¢cdo de desenvolvimento dagi@npossibilitam a continua construcao
deste. O autor enfatiza os jogos livres, considerambste estudo como o brincar analégico.
Defende que esse brincar, os jogos de aparecepatesar, ter-ndo ter, encher-esvaziar,
dar,receber,reter, expulsar, as brincadeiras dar,lglancar,saltar em profundidade,
correr,dentre outras, marcam 0 manejo da criang@nfgea sua necessidade de obter prazer.
Através da rememoracdo de sensacdes agradaveigiplasina criacdo do brincar, a crianca
atua buscando resolver o problema do desprazee. dedprazer é sentido a partir do
abandono das sensacfes agradaveis outrora semidasamentacdo e no aconchego da mae
quando da condi¢do de bebé da crianca. A criangstréd a partir dessas brincadeiras um
modo de rememorar essas sensacdes prazerosas ateabéincadeira livre e espontanea.
Aucouturier (2007) nomeia essas brincadeiras desegamramento profundo, pois visam
reassegurar a crianca uma condicdo de prazer ertmrdutrora vivida e assegurada na
relacdo com a mae. Deste modo, o brincar dito nestedo como analégico € muito

importante aos olhos desse autor. Sobretudo odrriire e espontaneo. Através desse
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brincar a criangca tem a oportunidade de se aprogeianocdes corporais de espaco, tempo,
esquema e imagem corporal. Constroi a representi;ébjeto e apropria-se da capacidade
simbdlica. Neste jogo psicomotor a brincadeira [ferma crianca viver uma intensidade
emocional. Permitir que esse corpo pulsional seesse livremente no brincar, promove
simbolizacdes, representacdes orais, escritasséigalé na crianca. Dar a palavra & crianca,
ajuda-la a falar de si, significa promover a desegdo do nivel tbnico emocional para o
plano da simbolizacdo. Para se descentrar das esiagdmportante vivé-lagste € o
caminho do desenvolvimento infantil para este awtomplano tdnico-emocional para o plano
da simbolizagao.

Salvaguardando as peculiaridades encontramos g#neas neste ponto com 0s
apontamentos de Vygotsky. Em Aucouturier(2007) s@uwlo desenvolvimento caminha da
dimensdo tbnica-emocional e se organiza de modoegeptativo e simbdlico. Em
Vygotsky(1998) € também, no processo entre sensagdenotricidade que as funcdes
psicolégicas superiores, como pensamento, memfdiriguagem, se desenvolvem.

Os jogos sensorio motores permitem que a crianggsgrie do proprio corpo e do
seu posicionamento no mundo. Através dessas va&rgicrianca, através de relacdes
saudaveis experienciadas nesses jogos, se dedfimdpdanto ser individuado, com desejos
especificos e diferentes da mée. Assim, no jogporal e psicomotor a crianca pode
reconstruir um asseguramento afetivo através dasdoleiras corporais que Ihe possibilitem
expressar suas angustias e reconstruir represestagrporadas de desprazer, frustracéo e
incapacidadesA brincadeira é o modo de ajudar a crianca a sidnolTem como contetdo
principal o prazer. Quando ha brincadeira, ha praze prazer € a unidade das sensacgdes
agradaveis do corpo, sejam proprioceptivas, ex¢@to@s ou interoceptivas. E nessa relacio
que a crianca se desenvolve. Sendo assim, a beingaél fundamental para Aucouturier
(2007).

4.2.1.5. Uma breve consideracdo acerca do apresentado

Assim, ap0s essa breve revisdo, entende-se quesnioitam 0s tedricos que se
debrucaram sobre o brincar e suas contribuicdes®tu@o, parece razoavel que este estudo se
fundamente nos pilares propostos por Vygotsky (1,984jue este autor nos proporciona uma

andlise mais abrangente da dinamica cultural ealsoe qual o espaco digital encontra
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respaldo. Desse modo, objetivando-se compreendamdimamica tdo atual, cré-se necessario
um olhar localizado socio-historicamente e, paw,iss contribuicbes deste estudioso ganham
profusdo nesta pesquisa. Os demais autores, tod@oapodem ser desconsiderados, pois
retratam recortes fundamentais da realidade dadrinfantil; portanto serdo abordados para
fins de revisdo bibliogréfica e enriquecimento dasussdes elencadas sobre o brincar e o
desenvolvimento infantil a luz de uma analise angpla contemple a organizacao subjetiva
da crianca presente no brincar e seu contexto@gtioal circundante.

O brincar, considerado analégico, propde uma arsldg situacdo concreta vivida.
Apontam para praticas e jogos corporais situadasmansao espaco-temporal concretas, que
exigem o corpo em movimento e em interacdo conosutdividuos, implicando um espaco
delineado na concretude. Ja o brincar digital eBpg@ condicdo dos jogos eletronicos e da
internet nos quais a situagao é virtual, em umadgio espaco-temporal ndo concreta onde o
corpo estd em interacdo com a maquina e atravasogera o brincar. Pode haver interacédo
on-line entre os jogadores, porém, o recorte nestigdo sdo o0s jogos do tipo off-line, que
apontam para o jogo do usuario com a maquina, adenklo interacao direta com outro
jogador fisico. Neste estudo serdo considerado@gus off-line, isto €, que indicam a
relacdo do usuario com o computador e as imagens gistema do jogo opera.

A crianca, desde cedo, aprende a se expressar pmr do brincar e utiliza
instrumentos para satisfazer suas necessidademandas. Faz, primeiramente, do proprio
corpo um brinquedo. O bebé, por exemplo, ao deparatom suas maos, sem ainda
compreender que estas fazem parte de seu proppo emm movimento, diverte-se ao ver 0s
bracos balancando e ao utilizar as méos para sfes@d oral. Dessa forma, elabora e
organiza um mundo que ainda ndo domina. Esta Viwdaotasiosa torna-se prazerosa, pois,
por ndo ser ameacadora, auxilia na construcao @eawmoestima positiva que colabora com

um bom desenvolvimento bio-psico-social da crianca.
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4.2.2. O brincar digital

4.2.2.1. Perspectiva histoérica do brincar digital

A partir do documentario produzido pela Discoveha@nel Brasil (2010), intitulado
a "Era do Videogame", é possivel perceber quenzdrié uma atividade cultural e que, em
cada passagem histérica h4 uma demanda que ca@etariacdo de determinado perfil de
jogo.

O surgimento dos jogos virtuais inicia-se em um moim histérico impulsionado
pelas pesquisas tecnolégicas em favor do movimieélico. A tecnologia promovida pela
Guerra Fria, movimento historico que versava solona preparacao constante para a guerra
em virtude da ameacga iminente do conflito de fatoeeEstados Unidos e ex-Unido Soviética,
promoveu pesquisas em favor do aperfeicoamento atpiimas e comandos para disparar
misseis e acertar alvos. Na expectativa de crisam&mos de ataque de guerra, engenheiros
e estudiosos iniciaram projetos a fim de operaruimég e instrumentos através de imagens e
botbes.

Apesar de circunscrever o nascimento do periodeatenlogia digital nesse momento
historico, desde a segunda guerra mundial ja seaeg® com comandos via botdes e
imagens a partir dos simuladores de vo6o. Os impatdoguerra promoveram para muitos a
idéia de que apertar um botdo de comando sign#icestruicdo e ruina. Porém, foi na
tentativa de expurgar o medo da destruicdo, exqress transformar as sensacdes
aterrorizantes da guerra que em 1958 o fisico &MilAA. Higinbotham, que havia trabalhado
na tecnologia para a 12 bomba atémica, desenvalvesistema de imagens e comandos para
0 entretenimento das pessoas. Criou 0 jogo videaénis para dois jogadores.

A partir de entdo outros estudiosos iniciaram pesgy inicialmente com objetivos de
treinamento militar e posteriormente para o divegtito das pessoas atraveés da tecnologia
virtual. Tratava-se de operar comandos via botdakwancas para comandar movimentos
produzidos na imagem do monitor. Planejar a tregetfe misseis e a simulacdo de avides de
ataque foram o0s objetivos propulsores para o enesitd da tecnologia digital, segundo
retratado no documentario da Discovery ChanneliBg&10).

O impulso para os jogos virtuais enquanto formaseuigetenimento veio com o

movimento da contra-cultura dos anos 60 e 70. OinmeMo era caracterizado desse modo a
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fim de descrever o foco social, sobretudo dos jsypara a criacdo de uma sociedade voltada
para a paz e o bem-viver. Utilizando as midias ®$nde comunicacdo de massa o intuito do
movimento € propagar a livre expressdo das pesbsse impulso os estudiosos Nolan
Bushnell e Ted Dabney criaram o 1° jogo de videagahamado Pong. Era um jogo que
envolvia a competicdo entre duas pessoas, partidéia original do criador do ténis para
dois, mas a tecnologia usada viabilizava dispdadilo jogo em consoles domésticos e em
fliperamas. Este meio de distracdo em massa tewedgrrepercussao e impacto mundial,
sobretudo na cultura norte-americana.

No oriente também havia um movimento voltado asdiegias digitais. Em 1978, o
pesquisador Tomohiro Nishikado, criava o jogo Sgavaders. A ideologia do jogo versava
sobre os impactos produzidos pela segunda guernaiatuO jogo simbolizava avides de
atague sobrevoando o Japao e o jogador precisatraides. Era uma tentativa de superacao
dos terrores vividos na guerra a partir de umaruiedb, via imagem, de invasores
representados no jogo por naves espaciais. O aspéecisava matar e destruir as naves
invasoras através de botdes e comandos. Aliadoagens, 0 som promovia uma perspectiva
mais realista do que nos jogos criados anteriomneBste fendmeno foi rapidamente
disseminado no Japdo e contribuiu para aumentanei\do entre as pessoas nas casas de
jogos.

Assim, pode-se perceber que a criagdo e o usoindpabdigital perpassam por uma
necessidade de expressar, de compartilhar fenéndenosdem soécio-cultural. A busca por
meios para dizer dos horrores da guerra encontmoan@nhamento nos jogos virtuais. Os
jogadores ao destruirem as naves espaciais sed@aimuindo os avides responsaveis pelos
atagues de guerra. Era uma forma de se ver, sitabwdinte, combatendo o destruidor e
evitando a morte e a destruicao.

Em um movimento posterior, ja nos anos 80, estodiggponeses em jogos digitais
concluem, através de pesquisas, que nos jogosal@gujogo sempre termina com a derrota
do jogador e a conclusdo do ataque, sendo assRrpegtativa de vencer o adversario sempre
culminava frustrada. Surge entdo uma ideologia membdenta para 0s jogos e a criacdo de
personagens identificatorios em detrimento de imagke guerra e destruicdo. O intuito era
criar uma perspectiva valorada do heréi e do vesrcdibsociada do panorama de guerra.
Com foco também no publico feminino e infantil suggPac Man, um boneco virtual similar
a uma figura redonda com uma grande abertura quesentava "‘comer’ 0os marcadores
indicados no jogo para este fim. Popularmente chantke "come-come”™ 0 jogo apontava

para uma perspectiva do “infantil’, como se asgasspudessem retomar a ingenuidade e o
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desejo de permanecerem criancas sendo cuidadasegigas por outros atraves do jogo. A
partir desse sucesso cria-se uma industria muvaligida para o brincar digital.

Empresas como Atari e Action Vision comecaram apzo em larga escala consoles
de videogames nos quais 0s jogos virtuais eramlatmgp em cartuchos e o jogador podia
brincar sozinho ou com um parceiro através da telamagem e de comandos nas manetes.
Em 1985, na ex-Unido Soviética, um estudante derimdtica cria o Tetris, um jogo digital
construido a partir de estudos com 0s quebra-cab€c@go consistia em acoplar imagens
representadas por pequenos quadrados de modo reclpeeEm 0s espacos disponiveis do
jogo. As imagens surgiam simultaneamente e o usyddcisava organiza-las de modo a
aproveitar o espaco da tela para possibilitar aigacdas pecas posteriores. A ideologia era a
de um quebra-cabeca e 0 jogo apontava para umateiog@ncia: perspectiva estrategista e
inteligente para as tecnologias digitais dos jogos.

A partir do documentario da Discovery Channel Bréa010) é possivel perceber
como a perspectiva do brincar digital traduz mowergocio-culturais de seus criadores e
usuarios. Cada criacdo e sucesso dos jogos estagpachados de fendbmenos sociais que
embasam e sustentam o uso deste modo de brincaosMios games criados n&do obtiveram
sucesso e algumas empresas faliram ao investe reasb. Isso condiz com a reflexdo de que
a criacdo, escolha e uso dos jogos ndo € consudiideamente pela populagdo. Ha
indicadores nesta populacédo, que busca estes pei@asse expressar, para atuar sobre uma
dada realidade.

Logo, no ano de 1989, com a queda do muro de Benlowo impacto social assola a
dindmica do brincar digital. A ideologia dos prageslores de sucesso comecga a investir na
construcdo de histérias e enredos capazes de @aptapcdo das pessoas e promover certa
interatividade e empatia entre os usuarios. A igagsava a ser a de traduzir as emocdes das
pessoas para a tela. Uma atividade de cunho retrephssava a uma atividade de
envolvimento emocional como os filmes e as muUsi©agogos digitais marcavam uma busca
de aproximacdo da vida diéria, de reconstrucdocenodiacdo, sentimentos oriundos dos
desejos de alguns a partir da queda do muro devBerk conseqiiente unido da Alemanha.

Munidos destes sentimentos a empresa Nintendoapéo,) cria 0 jogo Mario Bros,
uma versao digital que contempla a busca japonelsaimfantil e a influéncia dos mangas.
Takashi Murakami, artista e programador de jogasiais, afirma que a busca pela liberdade
infantil, pela continuidade do mundo infantil, appmima certa busca pela imaturidade, um
modo de crescer como criangas, caracteristicasopalggédo japonesa no movimento pos

guerra. Segundo Muramaki, citado em Discovery ChaaBnasil (2010), essa caracteristica
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seria talvez um modo de buscar uma protecéo ihfantno se a populacdo estivesse sempre
pedindo cuidado e alento. No game criado, um pagan, produzido de modo a
corresponder com a empatia das pessoas, tinhasaarde salvar uma garota de um gorila e
para isso enfrentava obstaculos e desafios. A gaiongrafica esteve presente na construcao
do jogo, o que repercutiu no aprimoramento dasotegras voltadas aos jogos digitais. Neste
direcionamento os computadores entraram em cenamadé efetivar tais avancos
tecnoldgicos. A resolucdo de som e imagem se apesede modo mais sofisticado com a
tecnologia dos computadores, pois permitia maigesrsos do que na versao do videogame
em consoles domésticos.

Foi criado entdo o jogo "The legend of Zelda", ums&dria que versava sobre salvar
um personagem e entdo se fortalecer. Esta idedpgiatava para um movimento de critica e
guestionamentos a cultura individualista e ao cmmsmo, entdo alastrado na cultura
americana. As empresas criadoras dos jogos e seadogias apareciam nos temas e
propostas dos jogos. Nao se tratava de apenageerdr&iSuario, era necessario transmitir
algo, ideologia e valores. O videogame tornavaas&eum meio de comunicacgao.

Nesta trajetoria, o0 investimento na industria dempatadores sobrepujou o
investimento nas maquinas de consoles tipicasrdamgma videogames. Os jogos comegavam
a fazer parte do perfil de criancas, jovens e aduld computador, instrumento de trabalho,
ganhava o papel também de divertir, ensinar, dedev habilidades de raciocicio e
investigacdo. O ritmo dos jogos no computador emrdsniento do que nos antigos
videogames, 0 que proporcionava maior detalhamgaionagem e uma perspectiva realista
melhor conquistada.

Com a globalizacdo e a nova economia, a interndifgede e o0 jogo passa a ser uma
atividade nem sempre solitaria ou em pequenos grupabrincar digital passa a ser uma
pratica de rede social. Os pesquisadores de gamestem, portanto, na construcdo de
personagens que falem da agilidade do mundo cootémgo. Procuravam retratar
caracteristicas reais e sentimentos reais dasgsesSorge entdo o Sonic, um jogo digital que
trazia um porco espinho como personagem princiypalanti-heroi um pouco egoista, com
grande mobilidade e velocidade, com objetivos degay fichas e destruir inimigos. As
paisagens traduziam animacdes infantis, porém, gréficos mais sofisticados e ambientes
diferenciados.

As novas tecnologias dos anos 90 proporcionaramexpansao dos estilos de jogos,
surgimento de ambientes multidimensionais e mapacidade criativa e de expressao por

parte dos programadores. Neste interim, uma ideolgtada para a violéncia apontando
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uma geracdo pos-guerra, mobiliza a criagdo de jdgosro em primeira pessoa. O préprio
usuario poderia se ver com a arma na tela, confmsse o personagem do jogo. Transpunha-
se uma barreira sutil entre digital e analogicduel e real. A tecnologia 3D proporcionava a
criacdo de multitarefas no jogo e o usuario sediéate de muitas op¢cbes e caminhos a
seguir. O conteudo dos jogos simulava coisas inipeissna vida real e era possivel
experimentar saidas e lugares diferentes a senglorados na brincadeira.

Assim, no século XXI, a cultura dos jogos digitsgésdisseminou equiparando-se com
a cultura dos filmes e musicas. A conectividade @uiros jogadores apontava para uma
demanda social de interagéo e, mais uma vez, os ggitais atendiam a essa necessidade.
Nesse movimento ampliou-se a discussao acerca aims jcom conteudos violentos e
pornograficos, resultando em uma maior exigénciecldssificacdo etaria para o uso de
determinados jogos. Os questionamentos acercaogos gigitais aprisionarem 0S usuarios
em cadeiras e telas fez com que a industria vidyplorasse os jogos de esportes, como o
jogo digital de basquete e de futebol americanacyando trazer para a tela 0s movimentos
reais dos jogadores. As producdes dos jogos adsavaeh-se & producédo de filmes, tamanha
a sofisticacdo para a conquista do resultado maigirpo da realidade possivel. Este
movimento impactou significativamente o gosto pedgportes. Pessoas que ndo se viam
capazes de arremessar uma bola na cesta de basguetgaram a torcer e a frequentar jogos
de basquete, pois se identificaram com o espadeés dos jogos digitais.

A ampla divulgacdo de games focando a violéncianpk@eu uma grande reflexédo e
debates de estudiosos no intuito de analisaremfesfeneno. Percebia-se que havia uma
busca maior por estes jogos, 0 que apontava pactedsticas da populacdo que
consolidavam essa tendéncia. Em 1999, adolescanmtescanos assassinaram seus colegas
de escola e depois se suicidaram. Uma das cauwsalgatia na midia foi o uso do jogo
“"Doom” pelos jovens. Tratava-se de um jogo de dolateriolento que 0s jornais associaram
com o assassinato cometido. Em poucos momentasrasg divulgaram que os adolescentes
tinham problemas de relacionamento interpessoal egam vitimas de bullying e que tinham
problemas familiares. Percebe-se que fazer umasarialear dos fatos atribuindo ao jogo
violento as causas da violéncia € uma reflexdolg@tage que ndo corresponde a realidade em
Si.

Outro fendmeno que muito impactou a industria dases foi o atentado de 11 de
setembro nos Estados Unidos. O ataque as torresagéena morte de inUmeros americanos
culminou na criagcdo de jogos que visavam agregasgas ao exercito americano. A

construcdo de estratégias de defesa e ataqueusaloees do atentado aos EUA necessitava
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de militares e deste modo, criou-se um jogo comtuitdo de promover aspectos patrioticos e
civicos para promover o alistamento de jovens rero#o. "America’s Army” foi o jogo
construido nessa ideologia.

Contudo, outros paises voltados & industria dossjodjgitais difundiam outras
ideologias. A Suécia apostava na criacdo de joges eptimulassem as habilidades de
negociagao e as estratégias de paz em detrimengudaas e ataques. As reflexdes voltadas
a formacao filoséfica das criancas e jovens comrilpara a ampliagdo do uso dos jogos
digitais como meios de tratamento de doencas enttauAcompanhado por psicologos o
tratamento da sindrome do stress pdés-traumaticeopas ser conduzido por imagens e
simulac¢des que visavam amenizar os sintomas desbarse.

Ken Perlin, professor de ciéncia da computacdo rda universidade americana,
afirma, segundo documentéario Discovery Channel iB(a610), que o brincar virtual ndo
pode ser condenado e apontado como o causadorlele énsociedade, pois este instrumento
é criado a partir de uma demanda social e ndograraover essa demanda. O foco néo esta
no game em si, mas em algo do préprio individuga@e pode ser uma alavanca, mas nao €
o causador. Pode-se comparar esse fenbmeno comde usna caneta. Esta pode ser usada
para escrever algo que salva e na mesma medidaspodesada para redigir palavras que
destroem.

Assim, 0 movimento de questionamento acerca dassjemplentos e do conteudo dos
jOgos inaugurou uma nova perspectiva para o bridiggtal. Os programadores perceberam a
necessidade de incluir mais o usuario nos jogam@iaam enormemente a capacidade do
jogador de criar. Estes novos jogos davam ao usuaricapacidade de criar coisas
inimaginaveis na vida real. Construir cidades arcpessoas, essas habilidades falavam de
uma ideologia ancorada em uma fantasia onipoteetecahtrole. Os programadores
desejavam corresponder com essa ideologia quebpmrmcemanar da populacao: o desejo de
ser participe ativo do jogo. Tais games entdo mamgampliando a capacidade criadora do
jogador. Jogos como “Sim City", "Populous” e lZiation” apontavam para um retrato da
complexidade das relacdes reais, os efeitos e €adaa acdes e a perspectiva de
responsabilidade diante das condutas criadas. O ¢mgsistia em construir cidades e
estratégias. O proprio jogador define sua meta ee ggga alcanca-la. Apontava-se uma
perspectiva de “liberdade de escolha’, na quajadr poderia escolher ser o mal ou o bem,
construir ou destruir e poderia ver em consequéndai@sultado das proprias escolhas.

Tais jogos revelam a perspectiva estrategista gronaramento da inteligéncia

artificial. Essa inteligéncia seria a capacidadgodm em interagir com o jogador de modo
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que as acbOes e movimentos ndo estivessem plenampegmamadas e direcionadas ao
jogador. A inteligéncia artificial seria a capaddade construir vastas possibilidades de
conducao do jogo. Seria como se o jogador fosssmacdante do game, seria ele a criar, em
certa medida, a conducéo do jogo e as respostasrdputador. O sistema de inteligéncia
artificial deve ser capaz de convencer o jogaderaje tem o poder da escolha e que interfere
diretamente com um sistema “inteligente”. Esse ngedprogramacé&o tornava os jogos mais
atrativos visto ser pouco possivel memorizar todas estratégias cabiveis no jogo.
Inaugurava-se entéo a perspectiva do jogo perganali

Logo, um movimento social do final dos anos 90 &épampara a terceira geragéo dos
jogos digitais. Essa geracao buscava ferramentagptesséo para apontarem uma identidade
diferenciada & das geracOes anteriores. Havia wseabde participagcdo na construcao dos
jogos digitais e a industria dos jogos comecou @sttoir uma linha mais estreita entre
produtores de midia e consumidores. Ampliaram-sgarfeentas de interatividade,
personalizacdo de cenarios e personagens. O jogoSim’s” aparece entdo como resultado
de pesquisas acerca da demanda social. Trata-send@go no qual o usuario cria o
personagem, suas acdes e cenarios. Traduz umadadealiigital. O personagem criado néo
deixa de existir quando se desliga o computader,cehtinua “vivo'na dinamica virtual.
Nesta medida o distanciamento entre a realidadertualidade aparece menor e novamente
as polémicas invadem a perspectiva digital.

Contudo, essa capacidade de aproximacao entrédadeae a imagem virtual € capaz
de operar em favor das pessoas. Um jogo capazxdarre ataque as torres gémeas nos EUA
a partir da visao das pessoas presas no prédioegmam incéndio, repercutiu positivamente
entre os americanos. Seria uma forma de tentar re@mger como as pessoas que pularam
dos andares mais altos agiram naquele instant®ndte do jogo € o do exercicio de uma
capacidade empatica, de tentar ver com os olhasneacperspectiva de quem estava dentro
do prédio em chamas. O jogo " 9/11 Survivor’ &ragntdo uma ideologia calcada no
imaginario das pessoas que era de entender o sembi® as acdes das vitimas da tragédia. O
sentimento de impoténcia também foi um dos elensemteologicos na criacdo de alguns
jogos apos este ataque aos EUA. O jogo "Darfuruisd procurava despertar o sentimento
das pessoas e uma maior consciéncia social paradaéentretenimento. Perceber a guerra
sob o olhar das vitimas correspondia com uma fil@s@alcada na preservacao das relacdes
inter-humanas.

Esse movimento deu origem a criacdo de jogos qcrame a cultura de povos e

comunidades, procurando-se resgatar valores eemamiteratividade. Os jogos multiplayers
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online foram, nesta medida, bastante difundidosni@malo para um movimento culural
caracteristico. Nos EUA estava clara a perspectiass individualista nos contetdos dos
jogos, para 0s coreanos a perspectiva era a da¢édore grupos e movimentos sociais.

Deste modo, assim como a industria dos jogos digit@sceu, também aumentaram
as reflexdes sobre os efeitos dessa midia e snasditéncias sociais. Trabalhos voltados &
conscientizagcdo para o uso dos jogos digitais telm feitos na tentativa de diminuir os
possiveis danos as pessoas e a sociedade e otimikaneficios do brincar digital. Segundo
documentéario © Na era dos videogames”, produzigdoDpgcovery Channel Brasil (2010),
outras tecnologias enfrentaram o mesmo impactasteisboes e reflexdes. Esse movimento
€ uma caracteristica manifesta pela populacédo diw rde novo, dos receios diante de algo
gue ndo se sabe como exatamente vai atuar sopesssas. Quando o telefone foi inventado
a polémica era que esse instrumento poderia s@rdmial, pois afastaria as pessoas do
contato corpo a corpo. Portanto, trata-se de umimento natural de busca de melhor
entendimento e compreensdo do novo fenémeno.

No século XXI os jogos, quer seja no computadonasl videogames, estdo voltados
também para a interacdo entre as pessoas, quedigiégh ou de modo analdgico. Muitas
empresas da area dos jogos digitais promovem eonsamtuais entre usuarios, viabilizando a
relacdo entre eles. Atualmente os programadoresta@bém jogadores assiduos e um
simples jogador pode ser convidado a contribuia paconstrucado de um sistema digital para
jogos. Este fato revela que a industria dos jogoiais tem buscado acompanhar os
movimentos sociais, traduzindo na tela as expeemtifantasias e desejos dos usuarios. E
fato que os mundos virtuais mantém uma linha téniee realidade e fantasia. Alguns
apontam esse dado como algo prejudicial as pesafi@sam que o0 jogo virtual seria uma
espécie de escapismo no qual as pessoas ‘fogerealdtade. Porém, parece que esse é o
mesmo mecanismo usado na brincadeira analogicgualaa crianca inventa que € uma
rainha e vive essa realidade. Para o adulto payeeeos filmes também funcionam deste
modo. As pessoas se véem nos enredos dos filmesetas, estando em outra realidade
naqueles momentos. Enfim, parece que esta é una@teastica e uma necessidade do

homem contemporaneo e acontece independente dssdagtais.
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4.2.2.2. Reflexdes sobre o brincar digital

Percebe-se que a internet € um instrumento quepkaojeeia as relacdes de trabalho e
as relacdes familiares, aparece nas nuances dexjagn dos jovens e nas brincadeiras das
criangas. A internet apregoa a dinamica da veldeiddas informacdes e da criacao de
imagens pouco possiveis no plano da concretudeoApreender-se o quanto é importante o
brincar no desenvolvimento infantil faz-se necass@&mpreender como este brincar se situa
na modernidade. Os jogos analdgicos e concretdgcanpo corpo em movimento na relacao
com 0s outros e situam-se num espaco delineadwireadeiras de faz de conta, o fantasiar-
se, 0 jogo com regras, 0s jogos de tabuleiro e giggleos. Tais vivéncias abarcam na
contemporaneidade outra dimens&do do brincar: ossj@etronicos e virtuais na internet.
Brincar na tela do computador com jogos virtuaisrea pratica constante das criancas pos-
modernas, sobretudo aquelas que contam com a ddzagéo da tecnologia digital ao seu
alcance, e mesmo as criancas menos favorecidagremamente vém tendo atualmente,
ainda que de modo mais restrito, acesso aos jdgwérecos e a internet principalmente por
meio da escola, o que nos permite perceber quebieata digital e, consequentemente, 0
brincar nesse contexto tem sido muito difundiddieBta-se que neste estudo serdo tomadas
as situacoes digitais nas quais aparece um biimfeautil individual no qual a crianca interage
com o jogo eletronico. A selecédo desse recorteege do fato da existéncia de inimeros sites
e jogos voltados ao publico infantil, o que alin@eatdiscussao proposta.

Percebe-se assim que a virtualidade se apresemto aoma das principais
caracteristicas da contemporaneidade. A velocidamiaunicacional, possibilitada pelo
ambiente virtual da internet, oferece novas coredigfara a existéncia do ser no mundo,
trazendo, portanto, outros norteadores para 0 cempanovimento na relagdo com outros
individuos. Através dos computadores e outros melesrdnicos o individuo pode se
comunicar com pessoas de varios lugares do muadessar informacdes de diversas fontes
em um curto espaco de tempo, acdes pouco possigedimensao espaco-temporal da
concretude.

As informagdes contidas no meio virtual permitemitasuvezes a interagdo e a
interlocugcdo, podendo também o individuo suscitarcgpcdes e emocgdes por meio de
conteudos e situacdes pouco possiveis na dimepséceta da realidade. Usando-se do meio
virtual pode-se manejar 0 espaco: sentar-se naesadahecer outros paises em uma viagem

imaginaria, veloz e criteriosa, experimentando aebss de lugares, sons, imagens e
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emocdes. Entende-se, portanto que o ambiente ldigitke englobar varios meios como a
televisdo, o videogame e a internet, entre ouprm®m, neste estudo, por motivos didaticos e
metodoldgicos, o0 jogo eletrbnico no formato ofklin sera considerado. O foco de
investigacao serdo os jogos eletronicos sob o forof&line, isto é, aqueles que nao indicam
comunicacdo em tempo real ou interacdo direta ¢ogedores. Embora o individuo possa
postar comentarios no site do jogo, ele ndo inekey tempo real com outro usuario. O
jogador, no formato off-line, interage com a maguia computador, joga e disputa com as
regras propostas pelo jogo e, em alguns casos,daixi@ registrados comentarios e opinides
a serem lidas por outros usuarios.

Das bonecas e carrinhos aos videogames com castechanternet com seus jogos
virtuais, discute-se quais espacos permitem quiaaca aja com sua inventividade e criagao,
bem como o0s possiveis espacos de engessamentoodugdn. A internet opera a luz do
século XXI como um dispositivo de comunicacdo eg&b entre as pessoas e 0 mundo.
Desde o ambiente de trabalho, passando pelo o atmbéscolar, até ao nucleo familiar, a
internet opera nas mais distintas classes sodzssjogos eletrénicos sdo também uma
realidade da dimenséo digital. Os jogos de compuezde de consoles sdo uma realidade
entre a populacao infanto-juvenil. Talvez com meimoidéncia esses meios aparecam na
realidade das classes menos favorecidas, embesigf presente nos discursos e modos de
relacéo entre as pessoas. Desse modo ha que stgavessa dinamica do brincar digital que
certamente esta presente particularizando as bieirea infantis.

Comumente chamada de “virtual” a dindmica dos jajesonicos e da internet opera
por meio de um sistema multiconectado de informag@anagens, podendo, seus usuarios,
transmitirem dados em uma velocidade quase queddsnodo instantaneo, marcando outra
dindmica espaco-temporal. Se o radio e a teleyé&sapontavam um impacto de transmissao
de mensagens e imagens, significando uma revola@@macional em tempos de guerra, o
meio digital da internet e dos jogos eletronicogresenta uma aindmais significativa
mudanca comunicacional e relacional. E represeatate um outro tempo e espaco para a
dimensao social, apontando subjetividades diggae podem acarretar uma transitoriedade
de identidades pessoais e descolamento entre éestagéio da imagem e a representacao do
vivido, assim como aponta o termo “digital’. Segarkeerreira (1986) o termo “digital” pode
ter a conotacédo de simulagéo; refere-se a “simdlado

Segundo Silva (2005), as dinamicas analdgica datligpontam para dimensdes
distintas, porém coexistentes. O analdgico infereaurelacdo de semelhancas de

caracteristicas, na qual a cOpia procura reprodupniginal. O universo analégico funciona
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como uma representacdo da realidade. Ao esculpa abra o artista representa uma
realidade, quer seja interna ou externa. Ao brimarfaz de conta” a crianga faz uma
analogia daquilo que percebe de si e do espaca wodta Ja a dinamica digital aponta para
outra realidade. A imagem traduz uma dinadmica @Qpue esta vinculada a uma trama de
pixels composta por um sistema alfanumérico. A enagligital ndo procura representar a
realidade ou “substitui-la”; tal funcionamento apeie modo independente, configura uma
realidade prépria. O brincar com 0s jogos elet@mitunciona nesta dinamica. Havendo
compatibilidade entre sistemas 0s jogos podem dumacie transitar de forma independente da
traducdo de uma dindmica fisica, vivencial. O jegtual de “matar o bandido com armas
fantasticas” pode transitar em computadores distjne a Unica materialidade de que
necessita € o computador ou a televisdo e o sist@eracional compativel. A possibilidade
de operar neste sistema implica em conhecer agégis de manejo, veiculando, através de
nameros e programacoes, respostas possiveis edas@ts situacdes criadas pedftware

A crianca ndo precisa ter vivénciaspriori que deseje traduzir no seu brincar. O brincar
digital traz uma realidade ja traduzida, prontaapser operada. Revela aspectos da ordem
contemporéanea que exigem uma atencdo difusa queisncemte visa articular varias
dimensdes da vida: o trabalho, os estudos, a fndlimagem pessoal, o autocuidado, a

saude, dentre outros.

O mundo dos brinquedos que representa coisas & denmundo experienciado e
significado pelos conceitos vé-se revolucionadoa pkhguagem digital que
desmonta a representacdo. Pelo cédigo binario;seboemundo para o imaginario.
Cessa 0 compromisso com a verdade ou com o dizgadeiro. A linguagem que
as construcBes tecnoldgicas digitais possibilitaéio resta, necessariamente,
comprometida com a adequacgdo ao mundo objetivbV{E§12005, p. 135).

Para este autor a dindmica do jogo digital ndouexlfantasia, a crianga continua
projetando-se imaginariamente na cena. A diferéngae entre o brincar digital e o brincar
analdgico é gue no sistema digital as respostée esistas em numeros e possibilidades, e no
brincar analégico as possibilidades de criacdons@ioos limitadas, a crian¢ca pode mudar de
papéis, manejar situacoes, criar desfechos. Agaignde iniciar uma brincadeira sendo um
cachorro cordato em uma fazenda e continua-la aamaato dancarino em uma festa de
animais. No brincar digital o sistema comporta uimaro programavel de respostas, e as
opcdes restringem possibilidades, como inventaasiosgras, ou fazer coexistirem cenarios e
papéis. A crianca, para mudar de papel, deve mielggo, e, se o0 sistema ndo permitir, ndo

poderdo coexistir habilidades e fungcdes mostragaare ou outro jogo. Em contrapartida, o
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brincar digital opera com possibilidades de visazgéo, ao trazer para a realidade virtual
imagens incompativeis com a dindmica da concretag@entando ndo apenas para a
imaginacdo de algo, mas para a projecdo, em imagdenprocesso imaginativo. Na cena
virtual o personagem representado pode atravessadgs e operar poderes magicos nao
apenas em um plano imaginario, ideativo, mas nooplaal da tela, por meio da realidade da
imagem. Isso ndo significa que a imagem digitalspasubstituir a dindmica anal6gica do
brincar “concreto”, pois ha uma realidade presemebrincar digital-virtual distinta do
contexto analogico e concreto. Trata-se, no bridigaral, de uma realidade fantastica na qual
h& experiéncia de possibilidades distintas daguélddas no campo da concretude, do
brincar analdgico, fazendo com que as habilidada&gdas neste contexto possam também
ser distintas. A atencado, destreza manual e odiagofuncionam de modo a contemplar
obstaculos e estratégias, respondendo a um comdamm nas habilidades cognitivas. Ja as
habilidades do brincar analdgico dirigem-se tampéna a expressividade, criacdo, agilidade
motora e faculdades sensoério-motoras. Ambas asscelta brincar analdgico e digital,
traduzem especificidades dirigidas ao potenciagre na crianca.

O brincar digital, comumente chamado de virtuatebe nova significacdo para
Deleuze (1996). Para o autor o termo “virtual” e&ta vinculado a internet em si. Trata-se de
um plano inventivo e que potencialmente opera da dos individuos. Seria uma instancia
que potencialmente esta presente, que correspocaigaaidade de criacdo e invencao e que,
ao ser parcialmente capturado, atua sob o planatwiizacdo. Ainda segundo Deleuze
(1988), a atualizacdo seria um recorte dessa paténg virtual — que esta sempre operando
no plano das relagdes.

Em tudo isto, o Unico perigo é confundir o virtgalm o possivel. Com efeito, o
possivel opde-se ao real; o processo do posspabé&ima realizagao. O virtual, ao
contrario, ndo se op0e ao real; ele possui umaaplealidade por si mesmo. Seu
processo € a atualizagéo. (DELEUZE, 1988, p. 339).

Implica, o virtual, um espaco fluidico que, ao sapturado, atualiza-se. No entanto,
no espaco de atualizacdo ainda operam dinamicasigir Nessa medida, a internet poderia
ser considerada uma poténcia operando de modo reiaggossibilidades diversas, bem
como se atualizaria, através dos recortes feitos, plano no qual o individuo operaria, sem,
entretanto, eliminar o plano coexistente e cooperdo virtual, que ainda na atualizacao
segue permeando a realidade. De acordo com Dg|#8@6), o brincar atuaria como espaco
de criacdo nao predeterminado pelas experiéndasiaeais com a figura materna, mas de

invencdo a partir dos inumeros encontros da criaoga as possibilidades que a cercam. A
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experiéncia do brincar seria um agenciamento i@&dizoela crianca dos encontros que faz
entre pessoas e objetos. E uma experiéncia do-aketraduz algo do novo e do reprodutivo
produzido nos encontros.

Lévy (1996) enfatiza que a dimenséo virtual tradamgas nas concepc¢des de espaco
as quais nomeia como desterritorializagdo — vistcamobiente virtual ndo ter uma
materialidade continente espacial — bem como poasualteragcbes na dimensao temporal,
que se devenao desprendimento da concretude do “aqui e ag&@efiundo o autor, a
virtualidade permite transitar por diferentes espag velocidades; ndo ha limites claros de
espaco o que dificulta a precisdo entre publicovago, comum e préprio.

A palavra virtual vem do latim medieveairtualis, derivado por sua vez dertus,
forca, poténcia. Na filosofia escolastica, € virtugue existe em poténcia e ndo em

ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passad entanto, a concretizacao
efetiva ou formal. (LEVY, 1996, p. 15).

O autor citado apresenta uma visao favoravel apaces virtuais e os considera
inevitaveis, uma vez que h& uma crescente necdssiia se atender a demanda social de
apropriacéo de informacao e otimizagao do tempstddmodo a virtualidade passa a ser algo

necessario ante as questdes da contemporaneidade.

O texto contemporaneo, alimentando correspondéneiasline e conferéncias
eletrdnicas, correndo em redes, fluido, destetaii@ado, mergulhado no meio
oceénico do ciberespaco, esse texto dinamico réeonmas de outro modo e numa
escala infinitamente superior, a copresenca daagens e de seu contexto vivo que
caracteriza a comunicagdo oral. De novo os crigérnmudam. Reaproximam-se
daqueles do didlogo ou da conversacgdo: pertinégmiguncao do momento, dos
leitores e dos lugares virtuais; brevidade, gragagossibilidade de apontar
imediatamente as referéncias; eficiéncia, poistpragrvico ao leitor (e em particular
ajuda-lo a navegar) é o melhor meio de ser recatespb o dildvio informacional.
(LEVY, 1996, p. 39).

Assim, segundo Lévy (1996) a dimenséao do virtual @&m espaco em si, mas uma
potencialidade. E um lugar de inventividade e &agContudo, entre Deleuze e Lévy, ha
algumas particularidades. Para Lévy (1996), o atwdrta e define o plano virtual; hd uma
realidade ou outra. J& segundo Deleuze (1996) em&imts. de uma possibilidade ou outra, ha
que se existir ambas coexistindo no mesmo espaen@al. Para Deleuze (1996) o virtual
nao pode ser considerado “lugar”, mas para Lév@L® virtual possui uma existéncia
definida ainda que descolada da materialidade. Palauze (1996), o plano da atualizacao
nao extingue a dimensao da poténcia virtual, apeapisira uma possibilidade, mas esta em

vigéncia e constancia todo o plano da virtualidgubElendo ou nédo ser agenciado. N&o se
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trata de um olhar binario, mas multifacetado, riabom. O rizoma implica, contudo,
possibilidades multiplas de conexao e extensao.

Nessa medida a internet pode situar-se no platgal/e atual, podendo esta responder
as possibilidades de recorte e captura feita pelssoas que a utilizam e que estao envolvidas
por este sistema, bem como agenciar novos modogedar a realidade.

Contrapondo-se as ideias desses autores, Bautl(ll8®7) afirma que a virtualidade
pde em risco as questbes da concretude do espsico, fameacando as condi¢cdes de
sociabilidade entre os individuos. “Os mediag@alutores ndo da socializacdo, mas do seu
contrario, da imploséo do social nas massas.” (BRUDRARD, 1991, p. 104). Afirma este
autor que a comunicacao virtual possibilitou a nasgao do mundo das imagens e do
imediatismo. O individuo busca a virtualidade sest&fndo das condi¢des sociais e criticas,
isto €, a comunicacao virtual atenta a imagem aromentido da informacao.

Sendo assim percebe-se que a dimensdo da virdelslascita indmeras questdes
concernentes a formacdo social e subjetiva dagajafazendo-se necesséarios pardmetros
diferentes relativos a organizacéo do corpo em mento. A construcdo corporal da crianca
e sua subjetividade perpassam pela formacdo daimagrporal, que é a percepc¢ao de si no
mundo, e pela integralizacdo do corpo e sua dinoefisgdcional (esquema corporal). A
estruturacdo da imagem corporal €, portanto, nibetes partir da concretude e da analogia e
também por outros referenciais espaco-temporaisoca dimensdo digital. A partir dos
autores abordados ndo € possivel precisar os sfddoperspectiva digital e virtual na
formacgao social e corporal da crianga, sobretudefei$os da internet e dos jogos virtuais,
mas tais apresentacdes compdem um cenario de shscaserca de novos paradigmas na
constituicdo do corpo e na percepcdo deste no mubelkse modo a formacdo da imagem
corporal, isto €, 0 modo como a crianca se véngegyializacdo das partes do corpo formando
um todo (esquema corporal), bem como sua estrdnragpaco-temporal, perpassam pelos
modos da crianca brincar. Como a crianga cons#di lgincar, pelo modo analégico ou
digital, diz da sua apropriacdo corporal e consefglieonstru¢do da propria subjetividade.
Esse processo esta imbuido de cultura, de dispmsitiociais e nesta medida, ndo ha como
fazer apologia a um modo de brincar e descartartrm.cAmbos dizem de uma realidade, de
condigbes soécio-historicas e nesta medida, anaisse#s modos da crianga atuar no mundo
apontam para uma andlise também da organizaca.soci

A dimenséo digital apresenta-se assim atuante niexio contemporaneo, sobretudo
quando se trata do publico infantil. Sites espeidbs em jogos digitais infantis elencam

inUmeras possibilidades, e, pela leitura de comiest& opinides, pode-se perceber que ha
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um numero significativo de acessos das criancagurs® o sitelogos online gratiso jogo

de vestir uma boneca virtual, no qual o usuariceparéhr figurinos com roupas e acessorios,
chegou a registrar noventa e quatro mil, setecentdsata e sete acessos em trés anos de uso
e mil, quinhentos e dez comentérios, 0 que mostra, uma analise depurada, a contingéncia
de criangas e/ou acessos investidos no brincaravioff-line.

Assim, este trabalho busca compreender o lugaedsmpo infantil que brinca por
meio do jogo analdgico, corporal e dindmico quedaia luz da virtualidade, tem constituido
a propria corporeidade na experiéncia do brincatreianto, o tema apresenta-se como um
convite a discussdo, em razdo de ndo ser intuste destudo propor uma visdo final do
assunto. Longe de criar padrdes, o presente tesoalpromover discussdes e investigagbes
acerca do brincar e da construcéo da subjetividadgianca pela via corporal.

Ao dedicar-se a esta discusséao, Levin (2007) qoder@a brincar real, que se relaciona
diretamente com presenca e realidade, ao brincaradpo da simulacdo, da ilusdo e da
aparéncia e define a realidade digital como aggeéando depende do objeto representado,
mas do codigo numeérico da maquina. Esta realidadez um fim em si mesmo, sem relacao
explicita com outro ser. Trata-se de uma realidadengivel, efémera e descartavel,
“‘composta de imagens fixas programadas para crimsao do movimento” (Levin, p.50,
2007).

Retomam-se aqui algumas funcdes do brincar, dekstaao longo do texto por meio
de citacbes de importantes autores que lidaram oortema, no intuito de propor
investigacoes, paralelos e discussdes sobre assti@e do brincar na contemporaneidade.

Le Boulch (1982), ao tratar do jogo da fungédo destanento retoma as experiéncias
do brincar vividas pela crianca na relacdo com & madelimita que tais experiéncias
assegurardo a possibilidade de a crianca resohoiegmas e situacdes. Nesta medida, a
crianca pode descentrar-se de si e voltar-se gasdumcOes de organizacdo que 0 Seu Corpo
exige em contato com as variaveis do ambiente.eNazer uma relacdo com o brincar digital
parece evidente que este brincar hipotético e septativo s6 podera existir se houver esse
jogo da funcédo de ajustamento entre a crianca emsigg pois € ele que possibilitara que
posteriormente a criangca se enverede nos camintadesconhecido procurando resolver
problemas e situagdes. A relacéo vivida concretéemamtre crianga e méae, ou cuidadora, isto
€, as cenas do brincar concreto e analdgico, amafijo possibilidades da ordem da
representacdo, possibilitando que, no curso dondek@mento, a crianca se volte para o

plano hipotético e representativo do brincar digi®arece sensato supor que a funcdo do
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brincar analdgico ocupa lugar central na dinami€aniil, pois influencia as demais atuacdes
da criangca no mundo.

Em se tratando de fungdes do brincar, apontaddsrgm do texto por Vygotsky
(1984), como a possibilidade de agir com signifisadesligados dos objetos e de manejar as
realidades externa e interna, propde-se uma bneestigacao sobre a relagdo dessas fungdes
existentes no brincar analégico e na dimenséo idcasrdigital. O autor, ao destacar que ao
brincar a crianca opera, pela criacéo, significatiesrsos que nao estagriori indicados no
objeto, pontua o potencial criativo e inventivol@toncar. Ainda retomando Vygotsky (1984)
0 que permite essa criacao de significados é ateragdo da funcionalidade do objeto, isto é,
quando a crianga conserva a percepcao do objeta éuagéo, pode alterar e criar novos
sentidos para ele. Esta capacidade ela adquirecd@ @o brincar e na manipulacdo dos
brinquedos concretos. Buscando um paralelo comnadrdigital sugere-se que tal brincar
nao permite uma manipulagéo concreta dos objetos,tampouco uma criagdo inventiva que
transforme o objeto-imagem em algo distinto dosignificado. Porém, convém apontar que
no brincar digital a crian¢ca ndo inventa um jogscdéado dos apontamentos da tela, mas,
busca jogos-imagens que traduzem, de certo modangeto criador. Ao brincar com um
jogo virtual a crianga ndo pode manipular o objetagem criando-lhe novos sentidos, mas,
busca, em certa variedade de opc¢les, alguma imagemse assemelhe a sua intengao
criadora. Todavia, o poder livre e criador da g@rmparece circunscrito em imagens ja
disponiveis, ou seja, parece que esta funcao apta Vygotsky (1984) ainda ndo encontra
correspondéncia nas cenas do brincar digital. Contpercebe-se, a partir do documentario
“A era do videogame” ( DISCOVERY CHANNEL BRASIL, B0) que os produtores dos
jogos e games digitais tem aproveitado da conti@lmuie da atuacdo dos jogadores para
desenvolver programas que atendam as expectativasresses dos usuarios. Deste modo,
nao seria essa uma aproximacao do brincar digitala possibilidade criativa humana?

Outra consideracao, feita a partir de Vygotskydunt por Ferreira (2000), é a relacéo
entre fantasia e realidade. A capacidade imagaativcora-se nas vivéncias da realidade,
bem como sustenta a atuacéo do individuo sobrereslidade. Nesta colocacédo percebe-se
que ha uma relacdo de mutualidade entre essaddadbs. Fantasia e realidade estédo
imbricadas e sédo partes de um mesmo nucleo form&dodo assim, fazendo rela¢des entre o
brincar digital e analdgico, ambos séo parte de omasma matriz. A invencéo e construcao
dos jogos esta pautada em dados da experiéncrealidade. A possibilidade criativa que
subsidiou a producdo dos jogos esta calcada emsddalaealidade, portanto, fantasia e

realidade se misturam tanto no brincar digital coradrincar analégico.
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Vygotsky (1984) aponta a dinamica corporal pogsoia no brincar. Ao brincar a
crianca constréi ndo apenas a permanéncia dooshjeas do proprio corpo. Piaget (1998) é
um autor que vai retomar esse ponto afirmando essetade do brincar e da manipulagéo de
objetos concretos, uma vez que ao manipular objetodesloca-los, a crianca estara
construindo a constancia do proprio corpo. Nessdidagercebe-se que o corpo fisico ocupa
papel importante na cena do brincar. Os movimeatagdes na interagdo entre individuos e
objetos influenciardo na autopercepcéao do corpo esgaco circundante. Le Boulch (1987)
destaca esta acdo do brincar retomando o papebrgo em movimento na relacdo com o
ambiente. Embora seja algo caracteristico do hrimeeldgico, no brincar digital esta
possibilidade também parece existir. Teixeira (3088ma, em periddico de circulacao
nacional, que um tipo de videogame, o Nintendo Wiin atendido as varias demandas de
exercicio do corpo. Neste jogo o individuo simulavimentos a partir de imagens virtuais. O
corpo fisico estd em cena, reproduz movimentosagmados por sensores, sdo reproduzidos
na tela. Nessa medida o corpo esta em movimenténpa resposta a esse movimento nao
retorna via corpo, mas via imagem. Ao realizar vimento de soco, por exemplo, e atingir
um alvo virtual, a contrapartida desse soco naesponde a uma contra-a¢cao no corpo, mas
na imagem. Em suma, no caso do Nintendo Wii os muysesao reais e os significados
dessas acdes, virtuais, isto €, estdo no planandgem. Quando o individuo realiza um
movimento e vé esse movimento sendo traduzido y@i@ imagem, nao se trata da copia
desse movimento real, mas a traducéo desse comaralo plano virtual, havendo, por isso,
distor¢gbes entre 0 movimento em si e sua tradugammagem. Enfim, nesse ambito torna-se
possivel pensar que ha um plano possivel no briigdal que contemple o corpo concreto
em movimento. Resta perguntar se as fungdes plitssis no movimento concreto do corpo
podem ser transpostas para a traducdo desse mdéwingem imagem. As acdes e
deslocamentos do corpo concreto, incluindo as doesmespaco-temporais, possibilitam,
segundo autores j4 citados, autopercepcao coristd.brincar virtual atenderia as mesmas
perspectivas? Ensaiando uma reflexdo cabe ressplara tradugcdo do movimento via
imagem ndo € o movimento em si, mas uma captacése daovimento que, transposto,
configura-se em outra nocdo espaco-tempo e esgmeag@m corporais. Enfim, o
movimento do corpo concreto é um, e o do corpo-@magaduzido no game é outro. Ha que
se destacar que o exercicio do corpo € mantidajeosg altera é a percepcdo desse corpo
concreto e o corpo traduzido via imagem.

Outro ponto a ser discutido é a capacidade de muaesjito da realidade exposta por

Vygotsky (1984). O brincar permite que a criangasite com seguranga entre sua realidade
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interna, psiquica, e a realidade externa, o andhigBbmando-se as contribuicbes desse
teorico, tém-se as contribuigcbes de um outro aut@speito dessa mesma fungédo. Winnicott
(1979), ao falar do lugar onde vivemos, refere-g@sespacos: interno, externo e potencial.
O espaco externo refere-se ao ambiente; o espagmanindica as questbes de ordem
psiquica do individuo, suas vivéncias e questdegiivas; e o espaco potencial seria o lugar
no qual transitam essas realidades através das ceativas do individuo, ou seja, é onde se
situa o brincar e todas as atividades criadorasiaihca entdo constroi confortavelmente um
lugar de existéncia que retoma questdes do esptame e do espaco interno. Ela pode dizer
de si de modo apropriado e necessario de acordosoas necessidades. Assim, quando a
crianca cria e inventa seu modo de brincar podetangn com autonomia um espaco de
seguranca para lidar com questdes do espaco irgeemterno, conforme anuncia Winnicott
(1979) e afirma Vygotsky (1984) ao falar da fund&omanejamento do brincar. Tratando-se
do brincar digital o poder criador e inventivo d#&ca parece limitado, pois as imagens
estdo postas. Conseguiria a crianga manejar s@agoss conforme afirmam os autores
referidos, a partir de uma imagem ja criada e fiRafece que poderia haver uma projecao
sobre uma imagem matriz de desejos e criacdedaAger poderia projetar-se na referida tela,
mas seria necessario se ater as regras e imposigdego, ndo podendo entdo transformar e
construir outra possibilidade. Seria talvez umaeasitlade de ajuste no qual o mundo interno
se veria obrigado a adequar-se as demandas do rextatno, sem manejamentos e criacoes.
Porém, segundo o documentario apresentado pelav@iscChannel Brasil (2001), ha uma
preocupacgéao evidente dos programadores de gamepreneitar a capacidade criativa dos
jogadores, assim, ja é uma tendéncia a existémcjagbs com multiplas possibilidades de
conducdo e finalizacdo do jogo. E o jogador quéndefiual fim dara ao jogo e néo o
programador em si. Porém, ainda se trata de umnsasfechado de possibilidades. Outra
tendéncia dos jogos digitais é disponibilizar vessde co-construcdo nas quais o jogador
constréi e cria 0 sistema em parceria com o progdam Essas tendéncias revelam uma gama
de possibilidades que apontam para uma maior iemtaé contemplar as possibilidades de
expressao e criacdo dos usuarios.

Enfim, a partir do recorte feito pode-se perceher parecem existir peculiaridades no
brincar digital e no brincar analdgico. Sendo wiiot deste texto discutir tais fenébmenos é
necessario que se enfatize o fato de que ndo h&apontamento Unico frente a tais
questbes.Os estudos, sendo incipientes, mostramhgueontos que podem contribuir

positivamente ou nédo frente as funcdes do bringatesenvolvimento da crianca.
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4.2.3. O brincar analdgico e o brincar digital: discusséaduz da contemporaneidade

Winnicott (1975) vai apontar em seus estudos cchricomo um espaco transicional
que possibilita a crianca investir, de modo saud@re suas vivéncias afetivas e criadoras,
além de manejar seus medos, angustias e culpasdiearcriar formas aceitaveis e possiveis,

na medida em que estao representados na cena ludica

(...) sugiro que a area disponivel de manobra,emds de terceira maneira de
viver (onde ha experiéncia cultural ou brincar tor@, é extremamente variavel

devido a esta ser um produto de experiéncias daaesdividual no meio em que

predomina. (...) a caracteristica especial desgarlem que a brincadeira e a
experiéncia tém uma posicdo estd em que ele deppade sua existéncia, de

experiéncias do viver, ndo de tendéncias herdédas® aqui que se desenvolve o
uso de simbolos que representam, a um s e mesipo,tes fendmenos da pessoa
individual. (WINNICOTT, 1975, p. 148, 150, 151).

Assim, embora n&o haja uma especificagdo acerbamtar digital, visto ndo se tratar
de um tema a época de Winnicott, o que esta emaglese a dimenséao criativa do brincar.
Na brincadeira a crianca cria o seu modo de sefeséai e de se posicionar no mundo a
partir da sua bagagem de experiéncias, sem costudprisionar nela. De uma certa forma no
brincar digital a crianca pode criar alternativasrém, estas estdo agrupadas entre as
possibilidades do sistema. Contudo, a criacdo sfode todo eliminada, embora no brincar
analdgico ela apareca de modo infindavel.

Para Vygotsky (1998) € possivel concluir que o dann tanto digital como o
analdgico, ocupam funcbes importantes na cena dendelvimento. Ambos atuam no
processo de organizagdo psiquica da crianca. Modrrdigital a crianca também se apropria
de uma realidade tecnoldgica posta na contempaiaaei Esta pratica sera, portanto, uma
condicéao inevitavel da crianca no mundo contemparaBla precisara recorrer a este brincar,
pois suas fungbes psicomotoras, sua constituicrcaaa percepcdo, do pensamento, da
memoéria e da linguagem, perpassam necessariamentesfg elemento da cultura. J4 o
brincar analégico € o subsidio de todo o desenv@nio. Pode-se refletir, a partir do autor,
que é a partir do brincar dito analdgico, que anga experienciara inicialmente o rol de
sensacoes téteis, gustativas realizadas na coterpaura depois despreender, parcialmente,
esse grupo de sensacdes do material concreto @mtsar no plano da representacdo. Da-se,
em Vygotsky, a construcdo do processo imaginatArocrianca s6 passara a dinamica

representativa se calcada nas vivéncias da coderefissim, parece sensato afirmar que o
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jogo concreto (analdgico) seria uma condicao pgoao virtual (digital). A fim de a crianca
entender o computador e seus modos de atuacasgexiperceber corporalmente em um
movimento de dissociagdo com sua mae ou cuidadasademais objetos circundantes. Para
esse movimento se pauta no jogo concreto das mémsaado objeto que balanca, do jogo de
arremessar e lancar. Deste modo, se faz neceaséxigeriéncia com o brincar analégico e
posteriormente o brincar digital enquanto apreend@o um modo cultural e social
contemporaneo.

Segundo Levin (2007) na experiéncia do jogo conaetrianca pode experimentar e
modificar sensacdes apropriando-se da fantasieeadd as cenas que produz, ja no ambiente
virtual da internet a crianca age e reage dianteirdemodelo com respostas possiveis e
calculaveis. Conclui-se entdo que o espaco viridal contempla as inUmeras possibilidades
do fantasiar infantil. A experiéncia da concretudks viver e modificar sensacdes
representando-as como vivéncias do corpo na irderapm o mundo, € descaracterizada
quando se estd no espacgo desterritorializado doo pigital. E possivel, a partir das
consideracOes feitas por Levin (2007), inferir queceampo da imagem atua como uma
experiéncia potencialmente ameacadora para asci@gmlriadoras da crianca. Com um
espaco limitado para criar, a crianga se vé a niadédagem, podendo, nesse espaco restrito,
manejar bonecos virtuais e demais objetos com apmwssibilidades limitadas de interacao,
0 que se deve a restrita disponibilidade de resursm sistema. Por exemplo, sendo o
dispositivo um jogo de construcdo de cidades ancaiando podera brincar de ser uma
jogadora de ténis disputando um torneio, e assintijpote. Cada jogo apresenta um sistema
capaz de operar com determinados recursos, serpussbilidade de criagdo, portanto,
bastante reduzida. Ja no jogo analégico, poderdatseduzidas variaveis ilimitadas. Quando
se brinca de casinha, por exemplo, podem ser sriadauma mesma cena possibilidades
diversas; pode ser vislumbrado um cenario que steexiom uma quadra para um jogo de
ténis, um shopping para as compras ou mesmo umaduudd. No jogo analdgico a crianca
esta livre para inventar seus personagens, quarpodexistir em cenas diversas, que podem
interagir entre si ou ndo. Levin (2007) afirma,tpoto, que a experiéncia do brincar concreto,
livre e criador, aumenta a possibilidade de umattogdo psicomotora saudavel da crianca.
Por meio das experiéncias ludicas e criativasanca pode se expressar, manejar seus medos
e retomar prazeres. O brincar virtual é, entd® dk criticas do autor, uma vez que propde
um tipo de experiéncia em que nao ha grandes platsiles de criacdo espontanea e livre.
Na imagem a cena é fixa, as possibilidades deftnanar sdo poucas, porque ali quem

comanda é a maquina, e ndo a criancga.
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Levin (2007) destaca também a valorizagdo da imageufta que, ao submeter a
criangca a definicdes da imagem ancoradas no muddiiog acaba descaracterizando o
infantil e sua experiencia ludica, criadora e etfoea. A profusdo de imagens em meio ao
universo infantil promove uma identificacdo com od®lo do adulto jovem. Deste modo as
criangas aspiram a reproduzir e cultivar produtanagens que lhe oferecam possibilidades
de equipararem-se ao mundo adulto. Nesta medidxpariéncia infantil do brincar
espontaneo se descaracteriza, cedendo lugar a rengessados e estereotipados, vinculados
a imagem adulta.

No entanto, a continua exposicdo de um modelo @gem adulta a crianca nao
acomete apenas o plano do brincar digital; é canigtico também das cenas analdgicas
vivenciadas. Os exemplos sdo observaveis tantanooelos digitais quanto nos brinquedos
concretos. Os bonecos e jogos virtuais criadosadaltos para as criancas correspondem a
modelos adultocéntricos sobre “o que a criancaagaste sobre as definicdes de “o0 que esta
crianga precisa’. Esta perspectiva apresenta-adaalh uma realidade de brinquedos que,
ainda que concretos, também refletem um modelotadura a crianca. As bonecas
veiculadas e amplamente consumidas pelas criapgas,.exemplo, apresentam-se com
corpinhos esbeltos, jovens e longelineos, que impd®m modelo valorizado e idealizado no
formato do adulto jovem.

Ante a tais questbes tipicas da atualidade quessieno fato de que o brincar
analdgico e concreto também suscita questdes @aalld um direcionamento dos modos de
ser e agir, implica também em uma imposi¢do de cot@mentos feita por meio de modelos
vinculados nos brinquedos, visto que a dinamic#osoltural também se encontra presente
nos mesmos. E, ainda que o brinquedo contemple hjetoolidico menos formatado e
dirigido, como um pedaco de pau que vira um cavatw,exemplo, os direcionamentos e
modelos estéo postos pela realidade em questao.

A partir dos autores citados parece consensoajpegri, nem o brincar digital, nem
o0 brincar analdgico, séo limitantes ou criadorest@®de brincar com a tela pode ser fixante
do mesmo modo que o brinquedo em si pode vir adipdirigir o ato de brincar, embora este
altimo abrigue maiores possibilidades de ser tansido pelo potencial criador da crianca.
Assim, parece que tanto a experiéncia do bringsr tomo a do brincar com brinquedos pré-
definidos podem operar através de dindmicas invene também reprodutoras.

Deste modo acredita-se nao ser possivel estabelpwerelacdo simplista de digital
versusanaldgico, ou brincar virtualersusbrincar “concreto”; o que se pretende, contudo, é

suscitar as dinamicas distintas presentes nestdisades que coexistem em um sistema



86

passivel de ser nomeado como “dialégico”. O brinéaldgico seria, portanto, a coexisténcia
destes modos de brincar — o digital, virtual, enal@gico, “concreto” — que operam na
realidade contemporanea, traduzindo dimensdesedifes do espaco social e historico
situado a luz do século XXI. Ambos os modos dedariitorrespondem a aspectos que podem
ser tomados como “positivos” ou “negativos” depentteda dindmica presente no contexto
infantil.

Vygotsky (1984), ao estudar o brincar, afirma qat éraduz uma dinamica socio-
histérica na qual estdo implicadas relacdes e nmists culturais e sociais. E necessario,
desse modo, ao se estudar o brincar, contextdalizcio-historicamente. O brincar
“dialégico” — digital e analdgico — traduz a cor@iicda crian¢ca na dindmica do mundo
contemporaneo. Tal dinamica revela questdes danomie seguranca, requerendo maior
exploracdo dos espacos internos e, deste modomputador e a televisdo se tornam
propicios as brincadeiras. Aponta também para @ss&ade infantil de exploracdo do
proprio corpo, das fantasias e criagbes em um espagnultiplas e velozes informacgdes.
Para tais experiéncias as criangas recorrem aoabrinoncreto”, analogico, no qual buscam
0S jogos de correr, saltar, buscam os esportesstatas, areas de lazer dos prédios e demais
espacos possiveis.

Portanto, seria o brincar “dialégico” uma possdatie de traduzir a coexisténcia entre
brincar digital e analdgico, virtual e “concretagvelando a coexisténcia de distintos
referenciais e contribuicdes, sendo esta também diné@nica da atualidade em que, em
tempos de internet, precisa-se de adaptacdo a@#siavariadas, multiplas, que refletem a
complexidade do homem no mundo e dos seus modopeatar nele. A crianca, portanto,
traduz esse dinamismo de informacdes, agilidadermanéncia de varios conhecimentos e
leituras através da coexisténcia entre seus inlemeaados de brincar, quer seja através da
dindmica analogica, digital ou “dialégica”.

E ingénuo considerar que o brincar digital apetras,questdes que podem atravessar
negativamente a experiéncia infantil por este desderar e reduzir as vivéncias concretas e
espontaneas. Isso porque ndo podemos eliminar eri@xgia concreta da vida de uma
crianca, nem considerar que tal experiéncia teitltasempre positiva para ela. Ela, ainda que
brinque com jogos eletrénicos ou na internet, nddepse isolar nesse mundo, j4 que sua
condicao fisica e educacional lhe impde uma dindrde& alimentar-se, vestir-se, ir & escola,
enfim, ter contato com a concretude do mundo. Desx#o ndo se podem situar 0s aspectos
criticos da formacao da crianca como uma respdisafdio da dinamica digital do brincar na

internet. Caso assim fosse teriamos, em um pedatkrior ao brincar digital e virtual na
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internet, sempre criangas com um desenvolvimentdéseel embasado nas vivéncias infantis
a partir do brincar concreto e analdgico. Estedarinconcreto e criativo, também é acometido
pelas influéncias e moldes da época e, mesmo gliguem uma possibilidade maior de
manejamento ante a realidade, também estdo a lindicacerto modo de brincar, de
representar e de agir. E, sobretudo, ambos os nulbsncar, digital e analdgico, implicam
em relagdes sociais, bem como aquelas estabel@rittasa crianca, sua mae e as pessoas que
mediam os contatos desta com o0 mundo. Parecenestarponto a questado problematizadora,
pois sdo as relagdes, principalmente histéricasy bemo as familiares, que subsidiam o
contato da crianga com o brincar, quer seja elkgita ou digital.

Kehl (2003), ao discutir a familia contemporanembfematiza a visdo de crianca
inserida em uma dinamica familiar “tentacular” er@ido-se a um novo contexto familiar no
qual o formato nuclear — pai, mae e filho — coexisdm novas unides dos pais e irmaos
dessas novas unides. Nesse formato a familia smalfmria a uma série de tentaculos que se
conectam pelas figuras do pai ou mae bioldgicos.

Os filhos deixaram de ser a finalidade, ou a cam@ecja inevitavel, dos encontros
erdticos. As separacgdes e as novas unides efetaadimgo da vida dos adultos
foram formando, aos poucos, um novo tipo de fantjlia vou chamar diamilia

tentacular diferente da familia extensa pré-moderna e ddlifamuclear que aos
poucos vai perdendo a hegemonia. (KEHL, 2003, .p. 3)

Nesta dindmica contemporanea o acordo ndo é exainente consanguineo, mas
também afetivo. O mal-estar, porém, ndo advém deawa formato e modelo familiar, mas
da insatisfacdo perante as amarras vinculadas delmmouclear dos pais dessa geracao que

agora geram filhos.

Estamos em divida com o modelo de familia burgoésaentista, que as condi¢des
da sociedade contemporanea ndo permitem mais questente a nao ser as custas de
grandes renuncias e, provavelmente, grande irdelig para todos os seus membros.
Tendemos a nos esquecer que familia era aquelajue austo — psiquico, sexual,
emocional — ela se manteve, durante um curto peried menos de dois séculos,
como célula méae da sociedade. (KEHL, 2003, p.12).

Kehl (2003) afirma, portanto, que as questdes gquardam as familias ndo estdo na
ordem da sua formacdo em si, mas nas percepcdesiagcdes de cada familia ante o ideal, j&
nao mais sustentavel, de uma familia nuclear fadsat partir dos contextos antepassados.
A insatisfacdo diante de um modelo incutido de ‘ffexhpode entdo concorrer para um novo

formato possivel e talvez mais feliz de uma orgagép familiar.

A familia tentacular contemporénea, menos endogémimais arejada que a familia
estavel no padrédo oitocentista, traz em seu deserdgular as marcas de sonhos
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frustrados, projetos abandonados e retomados,asjaer de felicidade das quais os
filhos, se tiverem sorte, continuam a ser portagloRpis cada filho de um casal
separado é a memoria viva do momento em que aquae fazia sentido, em que
aquele par apostou, na falta de um padrdo quespamda as novas composicdes
familiares, na construcdo de um futuro o mais pdoepossivel com os ideais da
familia do passado. Ideal que ndo deixara de argdesde o lugar das fantasias
inconscientes, os projetos de felicidade conjugal atiancas e adolescentes de hoje.
Ideal que, se nao for superado, pode funcionar compedimento a legitimacéo da
experiéncia viva dessas familias misturadas, eades; esquisitas, improvisadas e
mantidas com afeto, esperanca e desilusdo, na addigossivel. (KEHL, 2003, p.
15).

Sendo assim, pode-se perceber que a construcawalogm contexto do brincar seréo
atravessados pelos modelos de familia, bem conguestbes que estes nos trazem. Kehl
(2003) salienta a questao da autoridade dos peissguatindo-se subjugados e feridos por nao
oferecerem ao filho o modelo embasado na relac&@uiprios pais e, contudo, que julgam
“correto”, renunciam a autoridade como um modo denpgensacdo pelo fato de nao
caracterizarem um nucleo familiar nos moldes dessmantepassados. Desse modo, abdicam
da autoridade e acabam por deixar, nessa dinamar&as no brincar infantil e na construcéo
corporal dessas criangas. Enfim, sdo sobretudelasdes familiares que permeiam o brincar
analdgico ou o brincar digital e incidem na corgnucorporal da crianga.

A fim de se suscitar outra visdo pertinente a ¢aab subjetiva da crianca a partir
das experiéncias do brincar, apresenta-se uma laedkse social, proposta por Castro

(2002). A autora afirma qums conhecimentos sobre a infancia

refletem uma construgdo adultocéntrica, ja que asi@dultos que mais podem
definir qguem s&o, como sdo e devem ser as criarcgsal é a quota a que tém
direito, na reparticdo de riquezas da sociedadsSTRO, 2002, p. 49).

Nesta medida, a autora salienta que a infancia fioapode ser abordada em sua analise
de caracteristicas, em comparacao com a infan@atde tempo historico.

N&o se pode considerar o brincar atual, ou sefjngar digital, como “destruidor” ou
“ameacador” do brincar de outro contexto. Nao é&jves classifica-lo em bom ou ruim, visto que
se trata de uma nova realidade, e os modos deabrilevem ser debatidos a luz desse cenario.
“Assim, podemos dizer que a infancia é uma condtrde cada grupo social e ndo um ‘em sri’,
uma esséncia.” (CASTRO, 2002, p. 48).

Segundo Castro (2002) a perspectiva negativistaegra infancia hoje e sua dinamica do
brincar atual pode estar enquistada no saudosisimtoague, diante da impossibilidade de se
resgatar o “tempo bom da propria infancia” atradésdinamica infantil atual, enxergam as

formas diferentes de se brincar na atualidade @gmnegativo e prejudicidl.Os adultos é que
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se sentem nostalgicos a respeito de algo que pendéelo tempo que passou e que nao volta
mais.” (CASTRO, 2002, p. 49).

Na verdade trata-se de perceber os novos modasndextualizar a crianca e seu brincar

na atualidade.

(...) quando se fala em sentido da infancia, estaiadando de constru¢des humanas,
enquanto praticas discursivas, sociais e lingiéisticsentido que € sempre relacional.
A infancia se move no registro das nossas conssud@scursivas como apondo a
adolescéncia, a adultidade e a senescéncia. Assia bomem e mulher, crianca e
adulto sdo construcbes que se definem reciprocamentcomo dispositivos
discursivos para a acdo e orientacdo no mundo, esurgnarcados pela
posicionalidade, ou seja, os discursos ndo sdoasumas construcdes da realidade, a
partir de condigBes de materialidade e posi¢cogsder. Assim, as definigbes do que
seja a crianca e o adulto estdo sempre enquista@adutas, nos embates, nos
confrontos e atritos entre os varios grupos dereste da sociedade. (CASTRO,
2002, p. 49).

Nessa medida os atravessadores historicos e stama®m incidem na dindmica da
construcdo da crianca. Logo, o brincar concretoadogico, resguardando suas contribuicdes
na formacao psicomotora da crianga, coexiste conmear digital e virtual. Este se apresenta
como um novo modo de brincar na contemporaneiddedembBém revela pontos positivos na
dindmica contemporanea.

Trata-se de uma resposta a dinamica contemporanga, estilo de vida no qual os
apartamentos onde estas criancas residem ndo fEmoegara um brincar mais amplo. De
certa forma o brincar digital dos jogos eletroni@gla internet apresenta uma resposta,
negativa ou positiva, para as questdes de segudascauias, fazendo com que as criangas se
voltem para o espaco interno de suas casas. Magceasidade de continuarem na dinamica
do convivio com outras pessoas, procuram nos amntattuais uma proximidade que,
quando buscada por meio de relagées concretastemsendificultada pelas demandas por
seguranca da atualidade. Assim € possivel pergeleese trata de um brincar inserido em um

contexto que responde a questdes contemporaneas.

Parece razoavel afirmar que o peso atribuido &iséle e aos computadores esta
relacionado com a diminui¢cdo dos espacos sociggodibilizados a crianga para o
brincar livre. A crianca e o jovem estdo inseriéas outras condicdes de historia e
de cultura que produzem uma infancia e uma adalescé@liferentes. (CASTRO,
p.15,1998)

O brincar digital também aponta para uma reflexd atdem da cultura
contemporanea na qual ha um foco social para anitaéda juventude. Os jovens vém tendo
destague no século XXI, pois dominam as tecnologias modos de comunicacao virtual
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deste tempo. As criangas, ao nascerem ante a asidigma, apropriam-se rapidamente
destes modos de operacdo. Usam celulares melhoseqgiseproprios pais, sabem operar o
controle de canais com todas as funcOes disponis@mecem o sistema a cabo e sabem
como operar maquinas com comandos inusitados.dessaalidade ante as novas tecnologias
trds a tona um redimensionamento da funcéo deidader e subordinacdo. A crianga ndo esta
mais subordinada ao saber pleno dos pais, agodorima sistemas melhor que os adultos e
se coloca em uma posicao distinta diante ao comesto e dominio do espaco. Contudo,
isso nao quer dizer que os limites paternos est@s\windo da dinamica infantil, mas outras
condicOes precisam se interpor para que esse liesiga autoridade seja validada. Parece que
0 respeito matuo e o afeto seguem no comando gessesso. Ndo mais o autoritarismo e a
arbitrariedade, a crianca ndo esta totalmente gabp ao saber adulto, tem uma certa

autonomia e centralidade no processo social.

O inusitado da cultura contemporénea nos coloaaala narrativas diferentes sobre a
crianga, por vezes até contraditorias. O lugariltio hoje na familia € daquele que
domina saberes para além do conhecimento dos pamo é o0 caso dos
computadores, celulares, internet, mas tambémsaregirender algo suposto que nao
sabe. O lugar da crianca e do adolescente ndoése m@iais a esta posicdo de
subordinacdo pela falta de saber ou experienci@ridnca hoje se depara com
posicdes diversas de saber mais que os pais eodabér. ( CASTRO, p.16, 1998)

Desse modo, o brincar digital apresenta pontostiposipor corresponder com as
demandas da ordem do contemporaneo. Sarmento @ @&06) apontam a internet como
uma ferramenta capaz de possibilitar autonomiauoacao e interagdo entre as criangas e
jovens. Trata-se de uma maior acessibilidade arasltdiversas em uma dimensdo mais

ampla e atual.

As tecnologias a que hoje acedemos afiguram-se eoodificadoras nas formas de
relacionamento das criangas com a informacao e micagdo. A utilizacdo de som,
imagem, texto, grafismos e todas as potencialidagesmédia, contribuem ainda, e
decisivamente, para cativar o utilizador destasafaetarias com a grande vantagem
de tornar possivel a aprendizagem adaptada amiésrestilos, ritmos e capacidades
das criangcas, com grande facilidade e flexibilidadke utilizacdo. A relacéo
estabelecida entre a crianca e a Internet permigraicces diversificadas, pela
organizacdo ndo linear da informagéo, possibilidddecontrolar a “navegacéo”,
seguir linhas de interesse e gerir prioridadesligaestritamente as necessidades e
interesses individuais. Estamos perante uma ng@@derosdrede” de cultura e de
socializacdo que permite aos utilizadores e corthon®es apropriarem-se e atribuirem
significacdo as mensagens e informacéo veiculada@as contextos de vida e tendo
como base genuina as suas necessidades, motieaigliesesses. As criangas nascem
e crescem neste mundo de informacdo sem barrei@ndituem a semente da
construcdo de uma realidade liberta de preconcdiist®ricos e que nao estéo
dependentes do conhecimento adquirido num mundadteepelas condicionantes
espaco-geograficas. (SARMENTO; BARRA, 2006, p. 42).
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Papert (1998) afirma que é recomendavel o uso dpuetador pelas criangas acima
de trés anos, mas que esta experiéncia ndo sulastiiuéncia “concreta’. Para este autor
esses meios devem coexistir no desenvolvimentatihfa fim de possibilitar a insercdo da
crianca no mundo digital da contemporaneidade semtudo, abandonar as experiéncias
concretas que lhe séo indispensaveis ao desenwltom

Segundo estes autores, ndo se trata de substitaintato fisico, mas de retoma-lo,
pois geralmente as criancas comunicam-se virtudemeom pessoas com guem mantém
algum vinculo fisico concreto.

Em uma pesquisa realizada com crian¢as de clasSe/aita a fim de investigar a
preferéncia das atividades de lazer em um condomé@sidencial da cidade de Brasilia,
Araujo, Vasconcelos e colaboradores (2001) apurayaennas brincadeiras dentro de casa,
89,7% dedicavam-se a TV, video, jogos de intekn@eéogame ou interacdes on-line e apenas
10,3% dedicavam-se a brincadeiras de boneca, loasria ler livros. Além disso, 71% das
maes e 100% dos pais participantes trabalham pmdendo-se perceber que a dinamica
familiar, a condicdo socioecondmica e de moradidepo interferir ao considerar-se a
construcdo corporal e subjetiva da crianca. Vatatgy estes dados para que se contextualize
o estudo, porém eles ndo influenciam nosso obgstudo.

Nessa medida, a fim de compreender-se em que mediolincar analdgico e o
brincar digital incidem na construcéo corporal bjestiva da crianca € preciso pontuar que a
insercao da crianca nesses contextos € inicialnfeitdepela familia, e esta ocupa papel a ser
apontado nesse processo de compreensdo. Assing quel ndo seja foco deste estudo
investigar as relacbes da familia com a criangaypdrtante demonstrar que a organizacéo
familiar vai interferir no contato da crianca conbincar analégico e digital. Destacam-se
também outros fatores, como a condicdo socioeca@dmia acessibilidade dessa familia e
dessa crianca ao brincar analdgico e digital.

Sendo assim, tanto o brincar digital quanto o larirmalogico podem ou ndo coexistir
na cena ludica da crianca devido a estes fatordsin@ar digital, ainda que disponivel nas
escolas, ndo € de acessibilidade geral. E provguel a crianca menos favorecida
economicamente tenha pouco ou nenhum acesso argstar. Assim como a crianca que
reside em apartamentos de classe média pode n@anmanha oportunidade de dedicar-se
extensivamente ao brincar analdgico, por faltaspeaeo fisico e de condi¢cdes que promovam
esta dimensdo ladica. Assim, ndo cabe afirmar que buincar, digital ou analogico,
apresenta-se como positivo em detrimento do oukea) equiparar as experiéncias como

positivas ou negativas para o desenvolvimento @@ Isso porque o desenvolvimento
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infantil se constréi por meio de uma conjuncaoateres diversos que atravessam o brincar,
como estrutura familiar, condi¢cdes socioecondnmeceiséncias afetivas. Nao se pode atribuir
a um ou outro brincar a responsabilidade de defimr desenvolvimento saudavel ou
patolégico dessa crianca. O que se pode promoveoen esse intuito que esta pesquisa se
apresenta, € uma discussdo a partir de analisgwrdes sobre a experiéncia do brincar,
digital e analdgico, na formacgéo corporal da cransto €, problematizar esses pontos que
incindem na dinamica subjetiva da crianca.

Assim, por se tratar de um recorte, ndo € posdefatir o desenvolvimento infantil
através da analise dessas categorias, mas € paasarentar reflexdes acerca da dinamica
do digital e do analdgico na construcdo corporatriEngca. Compreender como a crianga se
vé e como se insere no mundo partindo desses s$el@es — o0 brincar analdgico e o
brincar digital — contribui para a problematizacéla dinamica virtual presente na
contemporaneidade, bem como para que se evidendmapartancia das experiéncias
provindas do brincar “concreto” da criancga.

Outra reflexdo acerca do virtual € retomada arpdetiPierre Levy (1996). O autor
define o virtual como algo fluidico e potencialipadAponta que este plano refere-se a um
espaco no qual as coisas nao estao definidas,agrenacabadas; seria o virtual o lugar da
criacdo. Logo, nao define o virtual como o espaganternet, mas aponta que o virtual seria
um espaco entre as dimensdes engessadas da coecnetta dimensdo hipotética onde

circulariam dinamicas de forcas inventivas e ateamo individuo criador.

O virtual € um modo de ser fecundo e poderoso,pgigeem jogo processos de
criacdo, abre futuros e perfura pogos de sentioasplatitude da presenga fisica
imediata. (LEVY, 1996, p. 12).

Nessa dinamica o brincar virtual ndo seria defiridmo o brincar na internet, mas
como o préprio jogo dindmico, inventivo e criador.

Tal conceito de virtual ndo sera considerado restiglo, pois néo retrata o fendémeno
dos jogos eletrénicos e da internet ao qual a pesge dedica. A internet e 0s jogos virtuais,
segundo conceito apontado por Levy, pode locaea@anto ao plano do real como no plano
do virtual. O plano do real, segundo Levy (199@)jasa perspectiva estavel, engessada, da
ordem do constituido que, através de formas, cifigeorl realidade. Ja o plano do virtual,
que coexiste ao plano real, desafia o instituidids pponta para uma dinamica criativa do
processo, do movimento, diante de uma dimensdoaaqua inventa novos modos de atuar

sobre a realidade. “A virtualizacao reinventa umbuca n6made fazendo surgir um meio de
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interacdes sociais onde as relagcbes se reconfignpoamum minimo de inércia.” (LEVY,
1996, p. 21).

Desse modo, apenas para apontar outros sentidesnaio “virtual”, o autor acima foi
mencionado. Nao sera proposta deste estudo camsideconceito como tal, porém as
consideracfes de Levy (1996) suscitam indagac@saade uma possivel dimenséo virtual
na dindmica inventiva e fluidica do brincar nariné.

Na medida em que o individuo cria o sistema darieteapresentando recursos a
servico do seu potencial inventivo, ndo estaria ®teando-se num plano criador e
potencializador?

Bem, neste estudo ndo sera explorada tal questéoetudo por tratar-se de uma
investigacdo que considera criancas que brincam magramas ja criados e formatados
pelos adultos. Contudo, ha que se ampliar o focweirtioal para pesquisas que investiguem
possiveis recursos de criacdo na internet panaga$a por exemplo.

E importante salientar nessa discussao relativédbansares analdgico e digital, que
em ambos os espacos podem haver experiéncias ugm #tnitando a expressividade da
crianca. Assim, tanto um quanto o outro pode steaem uma dinamica aprisionadora do
COrpo expressivo e, consequentemente, atuar narwgds corporal infantii de modo
aprisionado ao desejo do adulto, incapaz de muairaaca de ferramentas que Ihe ajude a
expressar suas vontades e a atender as demandas que lhe sdo postas. Assim, ndo se
trata de posicionar-se diante de uma dicotomiaeesdudavel e patoldgico, atribuindo as
experiéncias da concretude a possibilidade de angai organizar-se sempre de modo a
contemplar suas necessidades. E a condicdo dacariam mundo e seus modos de
organizacdo que podem |he proporcionar expressa&ulgatividade, ou seja, é a qualidade
das relacdes vividas no brincar que vao pontuaechdsp da condicdo de vida da crianca.
Desse modo, o foco dirige-se para: como a criangaédbno ambiente digital e no ambiente
analdgico e concreto? Quais relacdes vivencianriaods nestes espacos?

Desse modo, a partir do exposto, pode-se perceigeo @rincar analdgico e o brincar
digital ocupam a dindmica contemporanea e tém ldgatestaque nas experiéncias infantis.
A construcao corporal da crianca €, portanto, assada por estas experiéncias que acarretam
questbes positivas e negativas que problematizamapénas a relagdo da crianga com o
brincar, mas remetem as relagdes da crian¢ga coraospa em movimento no mundo, o0 que

aponta para analises dirigidas a familia e ao gtmtastérico e cultural circundante.
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5. O BRINCAR EM VYGOTSKY E A RELACAO CRIANCA-CORPO-MUN DO: OS
ESPACOS DE USO DO BRINCAR

O presente capitulo procura relacionar o brincar\gmotsky com a crianca, seu
corpo e as experiéncias no mundo, sobretudo a plaxdi ambientes que a mesma faz uso
através do brincar. Os ambientes recortados panaabse da experiéncia ludica infantil
perpassam pela familia, pela escola e pelo shofpemger, por se tratar de espacos atuantes
da crianca no contemporaneo. Castro (1998) apar@ain nome da violéncia nas ruas e do
consumo enquanto processo de cidadania contempgorangopulacdo migrou para 0s
shoppings. Sentir-se protegido e assumir a idesigidid consumo, tornou-se fundamental. A
cultura pés- moderna aponta para inimeras poskiliéis e nessa medida dirige o olhar para
o amplo, difuso, para as possibilidades nem tautes|, pois sdo determinadas pela verdade
do consumo, o0 que impacta o individuo na sua bdedaefinicdes de si mesmo e do proprio
espaco.

O projeto pds-moderno pode ser considerado como reemcontro com as
vicissitudes da vida, da experiéncia que rompe comideal moderno da
racionalizacédo, do padrdo, do objetivo, do enquddnmalizador do método e ao
ordenamento imposto pelas narrativas totalizadoras universalizantes.
(CASTRO, p. 43, 1998)

Nessa medida, o enquadre promovido pelos shoppegisituras pré-formatadas,
planos definidos, atribui uma organizacéo espagpoeal precisa, promovendo um ambiente
reconfortante no qual a sensacao € a de contirajiéatindo diluidos os sinais de dia, noite e
da processualidade temporal. Assim, 0s shoppingsesfacos nos quais a crianca esta
juntamente com a sua familia, ocupando um espagidtico de seguranca e exercendo sua
identidade do consumo. A perspectiva dos shoppatigge ndo apenas a populacdo mais
favorecida economicamente. Os shoppings populacadizados nas periferias revelam que
estes sdo espacos frequentados por toda a populacéo

Considera-se que ha novos modos de subjetivacanpmnovos modos de brincar e
novos formatos de instituicdo. O shopping Centeesar de ndo se tratar de uma instituicao
em si, € um ambiente de lazer tipicamente freqdenpela crianca e sua familia. Diante as
questbes de seguranca, muitas familias optam egiidntar os shoppings a fim de oferecer
diversao aos filhos. Importante ressaltar que é&ssgiéncia vem aumentando em meio as
camadas populares. Segundo Moacyr(1997) o uso dppisigs centers pelas camadas
populares vem aumentando, o que demonstra quet esaés um espaco no qual as criangas

freqientam e podem fazer uso do brincar. Essa guigp aponta para o viés do consumo,
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tdo proliferado na nossa cultura, porém, por nétvatar do objeto de estudo proposto, ndo
sera proposta uma discussao nesse sentido.

Deste modo foram esses 0s espacos elegidos pagecep@io da crianca no seu
processo de subjetivacdo através do brincar: a aasscola e o shopping. Assim, atraves de
alguns recortes feitos a partir da observagao 1a, cascola e no shopping, buscou-se
relacionar os constructos sobre o brincar apontadotexto e a relacdo produzida nesses
ambientes. Nessa medida construiram-se diadlogas ad produzir uma reflexdo sobre a
crianca e suas praticas de subjetivacdo na contamgidade.

As relagcbes que a crianca estabelece no mundo év@pedar significado as
experiéncias ludicas, e desse modo marcam suasiénqas subjetivas. Como visto no
capitulo anterior os brincares analdgico e digitzxistem na dinamica ludica da crianca.
Nenhum dos dois, se considerados isoladamentetia gaiseu valor de uso, corresponde a
prejuizos ou beneficios a crianca.

Contudo, a luz da contemporaneidade, percebe-seqjdéerentes modos de brincar
coexistem, caracterizando a dinamica pos-moderoataga por Kumar (1997). Na analise
proposta pelo autor, a pds-modernidade significalidéerenciacdo entre o antigo e classico e

0 novo e atual; ambos coexistem fundidos na imagews simbolos.

Nao ha distingdo, ou distancia, entre o — significa- (a imagem) e o — referente —
(a coisa ou a realidade externa que supostameptesemta). Cada um invade o
espaco do outro, ambos assumem a funcdo do outimagem, ou ilusdo, imita o

real, e o real é ilusério, composto de imagens.e@ é tdo imaginado como o
imaginario. (KUMAR, p. 129, 1997).

Assim, ante a dindmica contemporanea as institsied@mbientes frequientados pelas
criancas apresentam papéis difusos. A casa e aas®0 tém papéis isolados e precisos;
ambas coexistem em uma dinamica de educacao, osidadocializacdo da crianca. Se nos
formatos da familia nuclear, o nucleo pai, madhedi, cabia a funcédo de aprender modos de
higiene, cuidados com o corpo, habitos alimentarde boa indole, hoje, nos parametros da
familia tentacular, dita por Kehl (2009), tantost@a como a familia estdo incumbidas de
tais papéis. Assim, os papéis tornam-se fluidipegpassam os limites claros e diluem-se nas
instituicdes incumbidas com a crianca e seu desameanto. Nesta medida, a partir de novos
espacos e referenciais institucionais a criancapsepria de modos distintos de brincar e
assim acompanha o seu processo fluidico de transigie a casa e a escola. Estes novos
referenciais apontam para a escola como um luginreh@cao da crianca nao apenas no nivel

cognitivo, mas em relacdo ao seu desenvolvimenimolpgico e social. A crianca pode
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passar mais tempo na escola do que em casa narampa seus pais, € assim, a instituicao
escolar ocupa um papel primordial em sua formagacaha.

As concepcBes de infancia passam pelas transfoemaedondmicas e
politicas que acometem a sociedade. A criancayvaassgjeita a estimulacdes
e variaveis do meio cede lugar, a partir dos arfigsa7uma concepc¢ao da
crianca competente social e intelectualmente. Aanca passa a ser
naturalmente dotada para atuar ativamente no maifluencia-lo,
coordenando suas agfes para atingir fins de mddolado. ( CASTRO, p.
40, 1998)

Ante a essa verificagdo constata-se que ha nowedssrmde producdo socio-historica
da crianca e seus modos de atuar no mundo. Suaizagao corporal é atravessada por novas
realidades. O tempo e espaco sao fluidicos e ingaeccompreender essa nova realidade
significa ampliar concepg¢des acerca da infancidygmdo maior compreenséo da crianca e

seus modos de atuacao no mundo.

Confinou-se a infancia dentro de situacfes presisige tempo e lugar para
as quais se estabeleceram ‘regimes de atuacaaicasigue extinguem
possibilidades alternativas de producdo sdcioigtd da infancia.
(CASTRO,p.36, 1998)

Assim, é necessario compreender 0s novos atravessasnpelos quais a crianca
passa e assim aproximar-se de um entendimento apagximado sobre os modos de
subjetivacédo infantil. Compreender sobre o brind@ital implica conhecer estes novos
modos subjetivos de construir a corporeidade. Agsamentos virtuais na formacao da
imagem corporal, esquema e noc¢des espaco-tempiodicsam uma nova organizacao
corporal infantil e desse modo merece maior alerunvestigagéo cientifica a fim de uma
apropriacéo fidedigna sobre o universo infantil.

Nesta dinamica, a analise da maneira como a criapeea com 0 brincar subsidia
uma compreensao sobre esse modo de subjetividaaidirada propria organizagcao corporal.
A tentativa que se apresenta neste capitulo é si@tauanalises sobre o brincar propondo
recortes acerca da construcado subjetiva do corfamtinnos espacgos considerados: casa,
escola e shopping center.

Contudo, ndo sendo o intuito deste trabalho aptaseirecionadores “positivos” ou
“negativos” para os brincares, analdgico e digfiedtende-se discutir questbes da ordem dos
vicios nos jogos eletrbnicos e da auséncia do drianaldgico na vida das criangas. Jargdes
audiveis na midia e no senso popular de que 0s jetgirbnicos poderiam prejudicar o

desenvolvimento infanti e de que o0s jogos ditosonécetos” favoreceriam tal
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desenvolvimento sdo elementos de discussdo nepftloa que se baseia no viés das
instituicbes familiares, escolares e a partir depagos no shopping. Definir possiveis
beneficios e maleficios dos brincares digital elGmieo exige uma reflexdo mais ampla e
menos simplista que considere o lugar da relac&oaguarianca trava com tais modos de
brincar. Parece ndo haver respaldo analitico gstersie uma relagédo entre o vicio eletrénico
e o uso frequente dos computadores, assim comdadma defesa que garanta que as
criancas que brincam de modo analégico apresentaiores habilidades corporais,
cognitivas e comportamentais do que aquelas qua wsarincar digital. Parece estar na
figura dos cuidadores, ou mediadores, os pais, ,mdesessores e demais criangas, a
centralidade do processo capaz de propor a criamgaspaco de brincar que lhe proporcione
expresséo da propria subjetividade e atenda anaeassidades de afeto. E possivel, através
das relacGes vividas pela crianca, proporcionaem&pcias que atendam a necessidade de
movimentagdo do corpo na relagdo com o mundo, @r gy uma perspectiva corporal
integrada, que possibilite a comunicacdo e a awot@onfantil. O papel de mediagao
simbdlica, que inicialmente é exercido pelos pgwsteriormente pela escola, é fundamental
para que as vivéncias, tanto analdgicas como @igitcupem espaco de experiéncias
potencializadoras a crianga e sua constituicdmgsacial. Capazes de projetar o individuo no
mundo de modo a contemplar suas necessidadesaafetociais e biolégicas, as experiéncias
lidicas podem, por meio de uma relacdo que petalittonducéo, colaborar positivamente
para um desenvolvimento autbnomo da crianca.

O brincar definido por Vygotsky (1998) destaca psnimportantes na formacao da
crianga como a atuagdo no processo de construcdmwEs processos mentais como o
pensamento imaginativo e o realista. Atua tambérpramocdo cognitiva, ha manifestacao
das emocdes e construcdo das representacdes,raoldpara um desenvolvimento pleno da
crianca. Embora o autor ndo tenha se dedicado iacabrdigital, ja vislumbrava que o
processo de desenvolvimento infantil perpassa paeadores sécio-culturais. Nessa medida,
se pode relacionar que a cada tempo histérico Aavesvos modos de brincar circunscritos
em uma determinada cultura e em determinado or@admizsocio-historico.

Assim, na contemporaneidade foram feitas obsergagéerianca brincando na casa,

na escola e no shopping Center.
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5.1. Descricao da observacéo feita das criancas brincaod

5.1.1. Na casa: o brincar analdgico e o brincar digital

Local: Bairro Barreiro

Dia: 14/09/2010 — terca-feira

Situagao: Brincar na casa

Horério: 13:00 &s 15:00

Condicdes do ambiente: casa de classe média, renda familiar de até&ieaiminimos.
Residem na casa: dois filhos ( meninas de 5 e §)apai e mée. A avo fica na casa durante o
dia para cuidar das criancas e auxiliar nas tamdasésticas. A avd mora proximo & casa
observada e apds a chegada dos pais das crianghisgsepara sua casa. A casa tem 2
quartos, 2 banheiros (suite e banheiro socialjnbaz sala de jantar, sala de visita, area de
servico e garagem. As criancas dormem em um dasogu@m camas separadas. Possuem

varios brinquedos nas prateleiras e armario.

Descricao:

- A pesquisadora ja conhecia previamente a maer@ag;as que concedeu a autorizagdo para
a observacdo em questdo. As criangas estudam ola psblica na parte da manha e & tarde
ficam com a avOo em casa. A mée é secretaria e cied8 horas e o0 pai € tecnologo em

qualidade industrial e chega as 20 horas aproximeadse em casa.

- A pesquisadora chegou & casa as 13 horas. Ascasiga tinham almocado e estavam
ajudando a avO a organizar as vasilhas do almosseiam estar ansiosas pela chegada da

pesquisadora, pois a méae ja havia avisado da eisitquestao.

- Ao chegar as criancas logo me perguntaram “der@undos brincar”, pois a mae havia dito
gue a pesquisadora iria brincar com elas. A peadaia disse que queria que elas

mostrassem do que elas brincam e como gostamra=bri
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- A crianca de 8 anos logo chamou a pesquisados @aomputador mostrando um jogo
eletrébnico de montar uma fazendinha. A irm&, dendsadisse que gostava do jogo de
arrumar a Barbie. Ambas mostraram o0 jogo no condiouiajue ja estava ligado e conectado

a internet.

- Perguntei se elas brincavam ali o dia todo e @simas me disseram que podiam brincar até
as 15 horas, depois precisavam fazer o dever de Explicaram que se tivessem pouco
dever podiam brincar mais, mas nao podia ser ngutador de novo. Pergunto a razéo e
elas me dizem que a avo6 desliga na hora de fadever de casa e nao deixa ligar de novo
porque a mae diz que se ficar muito tempo faz & p saude.

- Peco para que elas brinquem como fazem no seudia

- A cena do brincar

As criangas discutem sobre com qual jogo vao brirkanenina de 5 anos sugere 0 jogo da
Barbie no computador, mas a irmé diz que naquedepod@leriam jogar juntas. E um jogo
individual. Apés algum tempo de discusséo decidegar sozinhas por uma partida o jogo

que quiserem, depois jogardo o jogo da memarianmgpatador.

A menina de 5 anos vai me narrando as coisas que faaer no jogo da Barbie: cortar 0
cabelo, pintar as unhas, mudar o jeito do vestif@z algumas modificacdes e produz uma
boneca virtual que apos estar enfeitada e vestidaipa de um desfile simulado na imagem
do jogo. ApoGs essa partida a irma de 8 anos, qagaesbservando, assume o computador e
comeca a mostrar os itens para colocar na fazemdimtual. “Tem que dar comida para as
galinhas e agua para os cavalos...” Enquanto igsndasai do quarto e volta trazendo um
jogo de varetas para mostrar. A menina de 8 amtama dizendo que a irma esta “tirando a
atencdo da pesquisadora’, que naguele momentovea dela de mostrar. A crianca de 5
anos despeja as varetas no chdo e comeca a medirarcadeira. A irma pede para ela
esperar porque ja estava terminando de mostraguwnjoo da fazenda. De subito desiste do

jogo da fazenda e vai ao chao brincar com o jogovdeetas com a irma.
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- Me explicam que véao lancar as varetas e queganecpegar uma de cada vez sem mexer as
outras. Se isso acontecer € a vez da outra. Discsibbre quem arremessara as varetas. A
crianca mais velha propde tiraram par ou impar.sAgenhar na disputa a crianca de 8 anos
arremessa as varetas e comeca o jogo. Ao mexedasmearetas encostando a perna, a irma
diz "mexeu” ! Mas a menina diz que nao valeu pofquésem querer”, pois ela esbarrou a
perna e acidentalmente mexeu. Discutem por algmpdes entdo decidem comecar de novo
0 jogo. Tiram par ou impar e novamente a crian¢@ deos ganha. Retira umas 5 varetas e ao
mexer em outra vareta a irma anuncia que sera alelez A menina de 5 anos inicia o
processo de retirada das varetas, mas logo nai@jnmeexe em outra vareta. Apesar dos
protestos da irma de 8 anos a crianca ndo aceitalenn devolver a vareta e passar a vez a
irma. Apos algum tempo de discussédo a avo chegpado. As meninas contam, gritando,
gesticulando, empurrando uma & outra, o ocorriddaama com uma versao da historia. A
avo diz & menor: - "vocé ndo esta sabendo perdar?téin que aceitar. Perder, perdeu.
Depois ganha.” A avo fala baixinho para a menin@ deos para deixar a irma ganhar porque

ela & menor.

- A criancga de 5 anos diz que quer brincar de gl A irma aceita e ambas combinam que
serdo as professoras da escola. Pegam algunsdegusilcia e bonecas e colocam esses
personagens sobre a cama. Dizem que serdo seos.alada crianca diz estar preparando a
sua atividade. Pegam papéis e as canetas, esaveaeratividades hipoteticamente a serem
executadas pelos alunos. Distribuem as folhas e@®pagens e depois recolhem tudo dando
“certos’com a caneta vermelha. Colocam estrelativalagle e dizem que aquela era do
melhor aluno. Advertem o0s personagens, alunoscifisti dizendo que devem parar de
conversar na aula sendo poderdo chamar a mae mm &imgem mandar um aluno para a
diretora, neste momento a crianca de 8 anos sa paksdiretora e finge falar com a mae do

aluno repreendido.

-O horario da realizacdo do dever de casa chegaaw aanuncia que esta esperando as
criancas na sala. As meninas pedem para nao pesuigmardar os brinquedos, pois voltarao
a brincar apds o para casa. A avo concorda e amasese dirigem a sala com as mochilas da
escola a fim de fazerem o dever de casa com d@dxgilavo.
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ANALISES:

Pode-se perceber que na casa, espaco semi-livigjaagas tem certa liberdade e
autonomia para escolher com o que brincam, masngkgas normas da familia. Nao podem
brincar com o computador todo o tempo, mas ainddotedas 13 as 15 horas para tal
atividade, ndo passam todo esse tempo no bringaldi

Observou-se que usaram o brincar digital paraagwo individual. Para brincarem em
coletivo preferiram o brincar analégico.

No brincar digital esteve presente o processdiwniaa0 compor a cena da boneca
produzida para o desfile e na organizacdo da fazeadNo brincar analdgico, a imaginacéo
também se fez presente nas representacées dasueder.eJa no jogo de pega varetas, cena
do brincar analogico, 0 que estava ressaltado egpeocesso de disputa e negociacdo, a
destreza manual, a frustracdo ao perder e o desejganhar. No brincar digital esses
processos também vigoraram, pois as criangas graoisdiscutir as normas para operar 0S
jogos no computador.

A estruturacdo psicomotora esteve presente em ambosiodos de brincar. O
exercicio do tébnus, da imagem e do esquema cosperaiapropriacdo de noc¢des acerca do
tempo e do espaco foram atuantes tanto na cenard@aibdigital como na cena do brincar
analégico. O corpo, em ambas as brincadeiras, esgtanovimento e abarca as funcdes
psicomotoras do individuo. No brincar analdgicatado, a relacdo entre as criancas esteve
mais evidente, embora durante o brincar digitabm houvesse uma relacdo entre si e entre
as criancas e o computador. Ao montar uma fazeadimhcomputador a crianca também
usou suas habilidades imaginativas e criou uma deraordo com sua criacao.

A diferenca € que, na ocasido, no jogo digital @@ncas podiam materializar, via
imagem, possibilidades ndo concretizaveis na rddid No brincar analégico apenas via
capacidade imaginativa isso seria possivel. Nochridigital o processo de criagcdo poderia
ter um projeto palpavel com a visualizacdo da imageéada, podendo a crian¢ca montar a
cena que |he convier. Contudo, a perspectiva dejiimae cenas que se misturam e
entrecruzam, como a professora que vira diretddia, geria possivel, visto o sistema nao
permitir essa coexisténcia de cenas. De qualquelopm brincar analégico ndo contempla
apenas o jogo do faz-de-conta, mas envolve os jdgaggras, como foi mostrado no pega
varetas. Neste jogo imperou outras possibilidades além da funcédo imaginativa. Esteve em
acdo as funcdes de atencdo, coordenacdo motolajadgi e planejamento, aléem de

mobilizagdo de contetdos que envolviam frustragf®scessos, perder e ganhar.
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Parece que o diferencial nesses modos de bristaiiaena perspectiva da relacdo e
nao no uso do objeto em si. Ambos os objetos dwéri digital e analégico, podem abarcar
inumeras possibilidades para o desenvolvimentoridaga e subjetivacao infantis. Estdo a
servico da crianca de modo a atender-lhe com phdades, digitais e analogicas, 0s
inUmeros processos psicomotores, do pensamentogrdagdes e da linguagem, e nessa
medida coolaborando para o desenvolvimento infafwtilbos os modos de brincar dizem de
processos diferenciados que apontam para a forntec&danca em uma perspectiva sécio-

cultural.

5.1.2. Na escola: o brincar analogico

Local: Escola Municipal Eloy Heraldo Lima

Regido: Barreiro/ Belo Horizonte - MG

Situacéo: Brincar livre no patio da escola.

Dia: 16/08/2010- segunda-feira

Horéario: O horério da escola cumprido pelas criancas él8a&s 17:30 horas. As criancas
estiveram brincando no horéario das 16:30 as 17008sh

Condicdes do ambiente: Estavam disponiveis parariaa¢as brincarem, brinquedos de
playground como escorregador, balanco, roda-radagearea livre.

Numero e idade das criangas: 28 criancas enti@ #&es

Descricao:

- Chegada no patio
As criangas chegaram ao pétio, area descrita pdmaneadeira livre, enfileiradas,

juntamente com a professora que as guiava. A pestpra estava sentada em um banco
proximo ao patio. Podia ver e ouvir bem as situsig@dre o trajeto de deslocamento da sala
de aula até o pétio. Era visivel a agitacdo damncais na fila. Pulavam, gesticulavam,
empurravam. A professora parou uma vez ao longoagiio para avisar as criangas que estas
deveriam permanecer em fila até a chegada ao @@fi® ndo deveriam se machucar durante
o trajeto nem nas brincadeiras. Ao chegar no paso criancas estavam bastante

agitadas.Demonstravam essa agitacdo pulando, m@x@nbracos, pernas, rindo, gritando,
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falando alto. As expressdes das criancas eramfddgaelA professora, ao chegar proximo ao
pétio destinado as brincadeiras, lembrou as cri&adeajue elas ndo poderiam se machucar e
assim, estava proibido a brincadeira de subir woresgador pela parte do escorrega, passar
atrds do balanco com o0 mesmo em movimento, sulsirameores proximas e bater nos
colegas. Avisou ainda que caso alguma dessas @G#siagcorresse a crianga sairia da
brincadeira permanecendo assentada nos bancostido Frdquanto a professora falava as

criancas permaneciam de pé na fila, mas estavanoestante agitacdo motora.

- A brincadeira

Logo quando a professora deu 0 comando para ascasidrincarem, houve uma
correria da maioria em direcdo ao balanco. Comm ejgenas 4 as cadeiras para o balanco,
ndo era possivel que todas se assentassem. Eraprd@@madamente as criangas que se
dirigiram ao balanco. Duas delas logo se sentaraim grupo de 4 foi se afastando juntas,
parece que combinando outra brincadeira. As ogtrascas se dividiram entre a brincadeira

no escorregador e a brincadeira de pega-pega.

- A disputa e a negociagao

Outras 6 criancas disputavam para sentar-se nasraadio balanco, agora com 2
cadeiras restantes. Ap0s uma breve conversa 2casage assentaram e outras duas se
dispuseram a balanca-las, arremessando o baladgod® mais impulso ao movimento do
mesmo. Das duas criangas que sobraram, uma detaanexeu encostada da parede, bracos
cruzados e feicdes de tristeza: olhos cabisbaixesta contorcida. A outra crianca foi em
direcdo & professora e contou que as colegas né@cawu deixar a menina brincar. A
professora entdo deu o comando para que uma dagasidesse a vez para quem estava de
fora balancar. Disse que aquelas que estavam emamtdeveriam ceder os lugares. Como
nao houve movimento voluntario de saida do balanpoofessora perguntou quem tinha se
sentado primeiro. As duas criancas que estavamrdald balanco apontaram para outras 2 e
a professora pediu para que elas deixassem asasdbegicarem. Porém, como as criancas
que ja estavam balancando suas colegas estavandagi@ a vez para se balancarem houve
uma discussao sobre esse ponto. A professora @etéoninou que quem estava balancando

as colegas (arremessando a colega no balanco defigerar mais impulso ao mesmo) iria
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agora ser balancado por quem estava de fora dzabaima e aquelas que estavam sentadas na
cadeira do balanco iam brincar de outras coisas.

As duas criancas que foram convidadas a brincédoutea coisa”, convocaram outra,
que estava balancando, para participar de umalmoweadeira. A colega, que fora chamada,
disse que n&o queria ir porque estava gostandaldmd¢n. Entdo uma dessas criancas que
havia convocado para outra brincadeira, disse g@ecelega ndo fosse naquele momento que
nao poderia ir depois. Explicou que depois da bdeda ter comecado ela ndo poderia
participar mais. Entdo, a colega do balanco saltbomesmo e foi em dire¢cdo ao grupo das

duas criangas que propunham outra brincadeira.

- A brincadeira de shopping e o jogo do faz-de-conta

As criangas recém saidas do balanco reuniram-sebamosos proximos ao patio e
iniciaram uma conversa. Apos um tempo as 3 entdat os bragos e se voltaram para uma
outra que estava brincando de pega-pega pergunsanela queria brincar de shopping com
elas. A menina do pega-pega disse que nao, quepisd Mesmo havendo o aviso que
depois elas néo deixariam a menina entrar, houggagéo quando a mesma decidiu entrar
naquela brincadeira. Eram entdo 4 criangas, esiasego feminino, e a brincadeira se
organizou assim: as meninas envolvidas tirarameds bolsos pulseirinhas, anéis, esmaltes.
Tinham também nos cabelos alguns aderecos e @iseos bracos. Retiraram tudo e
colocaram em um dos cantos do patio. Ali ficava waa colegas que deveria oferecer e
vender aqueles produtos no “shopping”. As outragsdueninas transitavam pelo patio de
bracos dados, fingiam falar ao celular, fingiamigéiy mexiam o corpo de modo sultil,
andando devagar, mexendo nos cabelos, simulando simpre um relégio no braco como
indicando novos compromissos. Depois se deslocaspidamente para outro canto fingindo
entrar em um restaurante e pedir algo para conmszeriavam-se nesse restaurante hipotético
com as pernas cruzadas e uma postura ereta. Uma falque vamos comer? A outra
respondeu: que tal um café com bolo? Em respostéega falou: Nao! No shopping a gente
come pizza, ou Habbi’'s! Vamos comer um habbi’'s? n@dram entdo a outra colega que
estava aguardando para vender os acessorios €@ldeecabelo e perguntaram se ela queria
ser a dona do Habbi's. A menina aceitou e entdoecom a fingir anotar um pedido:
gueremos habbi’'s! A menina foi em direcdo ao catdopatio, pegou algumas folhas de
arvore caidas no chao e serviu para as colegaqui- &ta o suco e o sanduiche! A outra

protestou: - Nao, no habbi’s tem é esfirra! A calpgrguntou: - O que é isso? Em resposta: -
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E um negdcio que parece uma pizza pequena ( fasto gom o corpo imitando um circulo).
As meninas simularam comer a tal esfirra e depoiirlgiram para os acessorios na suposta

loja de pulseiras. No caminho uma delas finge fadacelular.

- A brincadeira de pega-pega, a mobilizagéo corpora afetiva

No outro canto do patio, enquanto esse grupo denaeemrincava de “ shopping”,
outro grupinho, de meninos e meninas brincava da-pgeega. As criangas estipularam que o
“ pique” seria na parede e na arvore. Neste “piggeém estivesse estaria salvo, ou seja, ndo
seria pégo. Mas néo valia ficar mais do que 20gmaimenos 20 segundos) no pique. Uma
das criancas era “ 0 pegador’” e as outras devartarer pelo patio evitando serem pegas.
Caso “ 0 pegador” tocasse a mao em outro colesia,seria entdo “o pegador’. Em um
determinado momento da brincadeira surge uma poémitodos desta brincadeira vao em
direcdo a professora: - Professora, o fulano n&o aceitar nunca ser o “pegador”. Quando a
gente pega ele sempre diz que n&o pegou, que & V& o colega se defende: - E que das
duas vezes sO encostou na minha roupa e no melo eabptdo ndo valeu! Das outras vezes,
nao encostou ndo. A professora entdo propde gquelegas déem uma chance a mais e que
ela ficard observando, como um juiz, e se a redetitnca for pega, devera aceitar ser o
“pegador”. As criancas voltam a brincadeira e caoeg demonstra estar atento ao colega da
situagdo acima. Os demais colegas parecem apogmegador ajudando na captura dessa
crianca. Eles comecam a contar dizendo que o lipdta ficar no pique € de 20 segundos.
Todos saem correndo do pique, mas o interesse ghdpe é pegar a determinada crianga.
Quando os colegas dizem: - Ja deu 20 segundoscéendo sair do pique o pegador podera
pegar vocé! A crianca entdo vai até a professormndio que 0s colegas a estavam
perseguindo e que o pegador sO queria pegar edseNaminho o pegador vai em direcdo a
crianca e diz: “ — Te peguei, agora vocé € o petjadocrianca, que esta falando com a
professora, diz que ndo valeu, que ela estava teanao com a professora. Reinicia-se uma
discusséo sobre o ocorrido e a professora propda grianca que nao aceitava ser o pegador,
mudasse de brincadeira. Esta crianga entdo setanwparede, mostra feicbes de tristeza.
Cabeca cabisbaixa e bragos para trds. Fica pamdare canto por um tempo, depois se
assenta ao lado da professora. As demais criaitasnva brincadeira de pegador elegendo

outro pegador.
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A professora anuncia que o tempo tinha acabadedaglos deveriam fazer fila. Ha
uma correria geral. Todos querem escorregar naregeaor no Ultimo momento, balancar
um pouco e correr, como tentando aproveitar ommaiimomentos. A professora avisa que
guem nao acompanhar a fila ndo voltara para brimagréxima oportunidade. Vai andando
em direcao aos banheiros e bebedouros. Algumag;asainda permanecem nos brinquedos.

Aos poucos todos véao para a fila.

ANALISES

Percebe-se, nestes 30 minutos de brincadeirasagjegiancas puderam mobilizar
varios conteudos psicoafetivos a partir do brin@aicena concreta do corpo em movimento
na relacdo com os outros. Esse brincar, nomeadtrayp do estudo como o brincar
analdgico, esteve envolvido por cenas que apontavanséncia dos objetos e a consequiente
imaginacdo das criangas, esse brincar traduzidagame da crianga com as sensagdes e
emoc0des produzidas no contato intersubjetivo. Nagacbrincadeira no balanco, lidar com a
frustracdo, ganhar e perder, imaginar fazer compmshopping, falar ao celular, pedir
comidas em uma lanchonete, foram contetdos apantedoena observada.

As cenas vividas na brincadeira do shopping estaliaendo da vontade de ser uma
mulher adulta, que trabalha, anda de carro, falzehdar , lancha e passeia com as amigas no
shopping. A reproducédo dos papéis femininos noacldccom a beleza e diante das funcdes
da mulher moderna, apontam para o prazer das adag se apropriarem desse espago na
brincadeira, expressando seu desejo de crescegnPali, na cena ludica, viver esse papel,
experimentando sensacdes agradaveis em se verenradds. Trazem a tona um status a
partir do consumo. Essas criancas fazem parte decamada da populacdo economicamente
desfavorecida e, nestas cenas, demonstram poucdiafi@d@mde com o0s conteudos
circundantes. “ Vamos pedir um Habbi’'s! ” Foi umeeessédo usada por uma das criangas.
Habbi’s é o nome de uma rede de lanchonetes fadt{ flmmercializa sanduiches, esfirras,
pizzas e outros lanches rapidos. Nota-se que neidochavia uma estranheza por parte da
maioria das criancas envolvidas. Apenas uma criaaa o0 que indicava o0 termo e usava a
expressao, que significa 0 nome da loja, para dasigquilo que seria comido. Comer um
“habbi’s” era a alimentacao tipica para o shoppjag café com bolo sugerido pela colega
nao seria um lanche adequado para aquela profitstta brincadeira revelou contetudos da
ordem socio-cultural das criangas. A tentativa cigpar “um outro” lugar na dinamica social

através do consumo. Castro (1998) aponta que aloglao do consumo €, na
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contemporaneidade, parte da constru¢do do corgiprda crianca. A subjetividade infantil
se constroi por tais vias e nessa medida é impgertser considerada em uma proposta de

compreensao sobre a crianca e suas relacbes denperdas a partir do brincar.

Neste processo 0s sujeitos estariam permanentememicorados para identifciar,
através das coisas e dos objetos, 0 seu gostdee pEstsoal, viabilizando, assim,
ndo somente que cada individuo se reconheca diedenoutro, como também um
amplo processo de hierarquizacédo e discriminacéie @s varios grupos sociais.
Trata-se entdo de um tipo de cultura onde os abjetas coisas sao empregados
para demarcar relacdes sociais através de mecanrtiaralmente determinados.
(CASTRO, 1998, p. 191)

As criancas, ao brincarem de “shopping” falam désgi@a do consumo instaurada na
dindmica contemporanea. Esta discussdo ndo sésaniesse estudo por ndo ser foco da
pesquisa, embora seja razoavel considerar a dexegio dos espacos individuais com as
proprias significagcbes e sentidos de cada um. @stivg “bolo com café” apontado na
brincadeira, poderia sugerir uma cena familiar denehego e o desejo em resgata-la na
brincadeira, um dos motivos para dramatiza-la. \6gq4998) comenta que “ o igualitarismo
que é perpetrado & infancia opera, como um curtoith, sobre outras praticas socio-
culturais consolidadas.” (P.193) Nesta medida,oyxir e fazer uso do “ Habib’s” significa
abrir mao das marcas culturais de um modo de vidlarip, construido a partir do “café com
bolo” e buscar fazer parte da cultura valorizadaasmente: a dos shopping’s e fast food’s.

Pode-se perceber que a dimensdo espaco-temporareada pela subjetividade,
portanto, “"comer um habbi’s”, implicou uma aprag@iade um determinado tempo e espaco,
sugerindo que as relacbes do corpo em movimentamam a constituicdo subjetiva do
individuo.

O brincar com esses contetudos diz da tentativaridaca em se apropriar dessa
realidade através do exercicio simbdlico. Ela pad®lver o conflito entre ndo ter o lugar
social que almeja e a possibilidade de viver essm.cCria, produz novos sentidos. Ali,
naquele espaco pode ser a mulher trabalhadorapossii bens e que faz compras no
shopping. Vygotsky (1998) aponta que através dacadeira a crianca opera com
significados desligados dos objetos. Na cena, {asbsao poucos e 0s conteudos trazidos
sdo muitos. A comida séo as folhas, o celular ®pria mao e o carro o proprio corpo. Neste
exercicio a crianca pode criar aquilo que desejarvsatisfazendo e atendendo a dinamica
prépria do atendimento ao desejo e das prépriasses.

Outros conteudos surgidos na dindmica do brincanfoa disputa e a negociacao.

Construir estratégias a fim de resolver problensasifma das habilidades exigidas na cena
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observada do brincar livre. As criancas precisasdnar sobre o problema, e, ainda que
houvesse certo direcionamento da professora ng&mldas questdes, estava claro que na
cena do brincar, chamado no estudo enquanto anaJdogcluia essa habilidade.

Lidar com a frustracdo de perder o jogo e ser pegpegador, foi outro conteludo
suscitado na cena. Os sentimentos mobilizados negszcia foram muitos e, apesar de nao
haver contato verbal entre a pesquisadora e ag;asatornaram-se perceptiveis tais emogdes
nas manifestacdes corporais e nas atitudes daxa@siaFeicdes de raiva, indignacao, voz
trémula sugerindo ameaca de choro, agitacdo mdtoeam algumas das expressdes corporais
observadas. Estas vinham acompanhadas de reclanapigestacdes, solicitagbes ou de
comportamentos. Sentar-se ao lado da professocarpro um “aconchego”, empurrar o
colega disputando o balanco, ameacar a colegaediantecusa em brincar junto. Todas essas
manifestacdes dizem das relacdes que as criaray@srtmo mundo e nessa cena do brincar
esses conteudos estavam expostos buscando noeosignamentos e reorganizagdes.

Assim, percebe-se que na dinamica do brincar aicaloguitos conteddos foram
abordados, sobretudo com relacdo as relacOes estmpis, a capacidade de resolver
problemas, a busca da satisfacdo a partir da ceaginaria, as oportunidades de ser
valorizado e aceito. Outros pontos também merecestague como a ampla mobilizacédo
corporal e o exercicio fisico de correr, pular,oesgar, arremessar. Aucouturier(2007) dira
da importancia da crianca vivenciar o brincar livkeravés desse brincar a crianca busca os
jogos de saltar, se arremessar, rolar, escorregitiaees desses jogos traz a tona cenas do
bebé. Retoma conteldos marcados na histéria subjeti corpo de quando esse bebé foi
embalado, ninado, arremessado no ar, afagado igatles| Assim, nestas cenas as criangas
podem retomar o prazer dessas atividades e tambérapssicionar diante das possiveis
angustias que estdo imbuidas a esses conteudosaAgsas poderao trazer a tona a angustia
da queda ao se colocarem em determinada brincad&s com a ajuda do mediador podera
ser assegurada, decidindo entdo seguir naquele dedtoincar. Desse modo, percebe-se 0
quanto € importante o brincar livre e criativo darmga para o seu desenvolvimento. A partir
da andlise do brincar é possivel conhecer os mdeasubjetivacdo da crianca pela via do

corpo, do movimento e das relacdes.
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5.1.3. Na Lan house

Local: Lan House Bytes Lanches- Rua Afonso Vaz de Mél651

Dia: 23/08/2010

Horario de funcionamento: 09 &s 18 horas

Horario da observacéo:13 as 16 horas

Condicdes do ambiente e de atendimentoA loja fica em uma sala ampla com
computadores, cadeiras acolchoadas e fones decoiende simultaneamente 10 usuérios
gue podem fazer uso da internet para trabalhodagsspjogos eletronicos, visita a sites de
relacionamento e outros. Este estabelecimento saguermas da portaria do Juizado da
Infancia e Juventude. Esta Portaria indica queianga ou adolescente podem frequentar
estabelecimentos como lan houses, cybers cafgstdinas e similares por até trés horas em
dias uteis. Nos feriados e finais de semana o praaté 4 horas.

De acordo com a Portaria n°® 03/2007 (MINAS GERAIS,1997), criancas com até 10 anos

de idade s6 poderao frequentar estes estabeleosmectdmpanhadas de um responsavel legal
ou acompanhante. Nas idades entre 10 e 12 anasidohte uso é das 10 até as 18 horas. Os
funcionarios e responsaveis devem assegurar-s@sjgentetdos acessados pelas criancas
sdo compativeis a sua idade, ou seja, que naceapaes conteudos pornograficos, obscenos
ou qualificados como improprios para criangas desgentes. A Portaria aponta ainda que

devera haver um registro com os dados dos freqimms, que estes ndo podem estar em

horario da escola obrigatdria e nem em trajes derame escolar.

Caracteristicas do servico:Recebe criancas acompanhadas pelos pais ou mderz8
anos. O servico é pago pelo tempo de acesso. Tarmpmo de uma hora corresponde a R$

2,50 (dois reais e cinquenta centavos)
- Descrigéo:

No periodo observado nédo esteve presente nenhuangaaté 12 anos de idade. O publico
frequentador do local caracterizou-se por adul@adatescentes.
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5.1.4. No Shopping (espaco dos jogos)

Local: Shopping da cidade de Belo Horizonte
Dia: 25/09/2010

De segunda a sextdas 13 as 22 horas
Sabadodas 12 as 22 horas
Domingo:das 14 as 22 horas

Horéario da observacao:15 &s 17 horas

Condicdes do ambiente e de atendiment@ ambiente é caracterizado por um amplo espaco
iluminado por luzes em neon, vermelhas e azuisvdiis brinquedos, desde brinquedos
“concretos” (objeto em si) como um barco em queaocipantes podiam sentar-se e seriam
embalados por movimentos cada vez mais rapidogs jdg arremesso no alvo, arremesso na
cesta, carrossel, pinball, simuladores de esquegogos virtuais manuseados via tela do
gameatraveés das manetes. Simuladores de carros ddacoos quais a crianca pode sentar-
se em uma cadeira e usar o volante e os pedaisdguian carro operado na imagem. Havia
também outros jogos nos quais a crianga dancavauem plataforma seguindo os
movimentos apontados para ela na telagdme Segundo o funcionario do setor, este
ambiente também segue a portaria do Tribunal deedwde MG, que regulamenta os horarios

e as condic¢des de uso do local.

- Valores: Minimo R$ 3,00 (trés reais). Maximo RP®B (oito reais) Estes valores sao
armazenados em um cartdo. Inicialmente se dirigeax@ e compra-se o valor desejado que
segue registrado nesse cartdo. Em cada jogo e$8e éaegistrado, o que vai subtraindo os
valores respectivos aos jogos escolhidos. Os \&idie de R$ 2,00 a R$ 8,00 dependendo do
tipo do brinquedo.

- Descrigéo:

No periodo observado varias criancas frequentaraspaco. Como ha uma grande
rotatividade de criancas ndo é possivel precisameero exato daquelas que usaram o0 espaco
no horario observado. Aproximadamente circularamambiente cerca de 150 criancgas, desde

bebés de colo e seus pais até adolescentes.
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- Observacéao das criangas no simulador de carro:

O referido jogo caracteriza-se por uma cadeiraemmdnada como uma réplica de
uma poltrona de carro, um volante, pedais e umadgréela a frente na qual sado projetadas
imagens de ruas, pontes, obstaculos e demais egidikrianca assenta-se na cadeira, passa
0 cartdo com os créditos comprados e a imagenlaadmeca a responder aos comandos de
pedal, marcha e volante dados pela crianca. Nestrwacdo uma crianca de 10 anos operava
a maquina. S&8o muitos os obstaculos enfrentaddengo do jogo. Na imagem aparecem
barris, curvas sinuosas, outros carros, motos enracmao e o jogador precisa ter destreza
viso-motora para seguir no jogo. A coordenacaoeepés, mado e olho precisa ser agil e
perspicaz. Enquanto ela esta jogando outras 3casaestdo “torcendo” por ele. Localizam-se
atrds da cadeira e ficam falando como se deve fazer ganhar o tal jogo, incentivam o
jogador dizendo: - “vai! Pisa fundo!”. Esta criangbservada permanece no jogo
aproxidamente 15 minutos e perde 0 jogo. Logo éneatra ficha e outra dessas criangas que
a estava observando reinicia a operacdo.O prirjegemior assume a posicao de expectador e
comeca a “torcer” pela vitéria do outro. Apés mHdsminutos perde novamente 0 jogo e toda
a turma de 4 criancas vai para o0 “ barco viking’pésquisadora aborda as criangcas para
perguntar as idades das mesmas e qual brinquedogostavam. Respondem a idade (10
anos) e dizem que o melhor brinquedo é o barcag;Ki porque balanca rapido, parece que

vai cair e ai € muito legal!”, respondem as crianca

- Observacéao das criancas no barco Viking

Ha varias criancas no barco viking, algumas acohmdss de adultos e outros
adolescentes. Este brinquedo compreende um grande due a cada momento intensifica os
movimentos de balanceio. As criangas gritam 4t eafazem movimentos com as méaos.
Ao final de uns 7 minutos o barco atinge a velodedmaxima e ha um grande frenesi entre as
criancas. Depois, gradativamente, o barco vai dimdo a velocidade até encerrar o
balanceio. Neste momento as criangas saem do bdngdando lugar a uma nova turma.
Algumas reiniciam a brincadeira inserindo novosditos no sistema de cobranca do

brinquedo. Este brinquedo é uma maquina tipicaadgues de diversao.
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- Observacao no Jungle Drummer

Este € um jogo eletrénico que consiste em trésdeesbcada um de uma cor e com
um desenho de fruta: o tambor vermelho tem o desdaluma macéa, o tambor amarelo tem
o desenho de uma banana e o tambor roxo tem ohtederuma uva. Ao observar esse jogo
percebo que ha um grande volume de criancas agukrdavez para jogar. A maioria esta
acompanhada dos pais ou responsaveis. Abordo atgdelas e pergunto a idade. Idades
entre 5, 6, 7, 8 e 9 anos correspondem ao publiedogsca esse brinquedo. Pergunto se é o
mais legal dali. A maioria das criangas me respaudeo melhor € o barco, mas aquele jogo
é legal e ganha bonus. Alguns jogos, quando o iaswénce, atribui novos créditos ao cartao
comprado, o que equivale a mais possibilidadesidedr, este é o bonus que as criancas se
referem.

Neste jogo, "Jungle Drummer”, as criancas deveser lpats tambores equivalentes &
figura da fruta que aparece na tela. Na imagemnihdnacaco e a todo momento aparece a
figura de uma fruta: maca, banana ou uva. Nestante a crianca deve bater no tambor
equivalente, ganhando mais pontos e vencendo o lt@gama ampla movimentacao corporal
das criancas. Estas estdo de pé e permanecem daetambores com rapidez e agilidade
para vencerem 0 jogo. A crianca de 5 anos obsermadessitava da ajuda da méae para
acompanhar a rapidez das imagens. As duas cride¢d® 9 anos, jogaram juntas, cada uma
sendo responsavel por um bater um dos tamboresnemevezamento. Perguntei se era
necessario jogar em dois e as meninas me respamderase vocé ndo quiser, ndo precisa.

Da para jogar de 1 apenas. Mas é que de 2 é rfigisirder!”

- Observacao no Final Furlong

Este brinquedo consiste de uma maquina no quabisacdvalos a frente de uma tela.
Trata-se de uma simulacdo de corrida de cavalogrdébas meninas que estavam no jogo
perguntando como jogava e quantos anos elas tinhakocé precisa subir nesses cavalos e
galopar com eles. Cansa muito, minhas pernas fa@endo! Mas é muito divertido. Quanto
mais vocé galopa mais seu cavalo corre. Se vogacima frente ganha a chance de jogar de
novo!” A idade das meninas é de 8 e 9 anos. EH&E®esozinhas no brinquedo e pergunto
isso a elas. Respondem-me que a mée de uma dtaseatada na cadeira na entrada do
complexo eletrénico. Na entrada deste ambientegtesjha varias cadeiras e muitos adultos e

jovens estao sentados l& com sacolas de compras.
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Neste jogo hd uma movimentagdo grande de galopémpo movimento que se faz
nao é idéntico ao de uma montaria em um cavalced#ade. O movimento exigido para se
vencer 0 jogo é o de arremessar 0 corpo para feepéea tras impulsionando os joelhos para
baixo e para cima. Nao ha muitos movimentos deohgams ndo é preciso controlar as rédeas

como seria em um cavalo verdadeiro.

- Observacao no jogo Mario Kart 2

Trata-se de um video game tradicional, no qualpszaoatravés de manetes que da
comandos a um personagem que aparece na imagemctizmea de 7 anos joga 0 jogo.
Converso com sua mae, que esta ao lado da cripergaintando a idade da mesma e sobre o
seu brinquedo favorito. A crianca esta fixada nagem, nao olha para os lados e parece néo
me ouvir. A mae responde que ele gosta de todesgosta muito deste jogo que esta usando
e de outro parecido, porém, o conteudo do jogo ikomriolento. Neste outro a crianca deve
matar personagens e estes, quando mortos, esgugdrggue e vomitam. A mée acha esse
muito violento, entdo ndo gosta que a crianca bangele. Mesmo assim, pelo menos uma
vez ela permite que ele jogue. H4 muito barulhazed, outras crian¢cas movimentam ao lado
dela, mas o nivel de aten¢&o na tela do game né&utpejue o0 menino olhe para os lados ou

fale algo. Parece completamente entretido coma. jog

- Observacao no jogo Dynam Hockey

Trata-se de uma mesa com um disco. Os participdetesm arremessar o disco com
uma espécie de raquete a fim de acertar a abeltul@do da mesa do adversario. Funciona
como um jogo de futebol no qual ha uma bola (disco$ gols (aberturas no centro da mesa).
Ha dois adolescentes jogando. 13 e 14 anos respeeinte. Demonstram agilidade e se
movimentam bastante ao longo da mesa de modo aguinslefender seu gol e arremessar o
disco no gol do adversario. Os jovens conversame esntsobre as estratégias e a pontuacao.

Jogam vérias vezes reinserindo seus cartdes conéditos comprados.

- Observacéo no jogo Hammer Fun

Trata-se de uma tela na qual aparecem imagengliesbiQuando os bichos aparecem

a crianca deve dar um soco na tela fazendo os didesaparecerem. As criangcas que
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frequentavam esse brinquedo tinham entre 4 e 6. dd@gam murros e socos na tela
“matando os bichos” que apareciam na imagem. Quandos bichos apareciam de uma so
vez geralmente ndo conseguiam acertar todos. Psn&dveis geralmente ajudavam dando “

socos” também na tela.

- Observacéo no carrossel

Quase nenhuma crianca foi vista neste brinquedendg uma menina de 1 ano
permaneceu um tempo neste brinquedo. Os paisniralgumas fotos e a crianca pediu para
descer. Depois se dirigiu a um outro brinquedo.

- Observacao no carro de bombeiro

Foram observadas apenas 5 criancas neste bringNesdt® jogo ha varios carros de
bombeiro que permanecem em um mecanismo girat@s@arros seguem lentamente todo o
tempo em sentido horario. A crianca pode se seletairo do carro e seguir junto ao carrinho
neste movimento giratério ou subir uma escada dekoo na parte superior do brinquedo e
atirar agua nas chamas que aparecem através dequeese acendem. Na parte superior dos
carrinhos ha uma escada com uma espécie de mamg@uerarremessa agua em algumas
luzes que se acendem ao longo do percurso giraiénidando o fogo que deve ser apagado.

As criangas tinham idades entre 2 e 9 anos. Agaide 2 anos permaneceu dentro do
carrinho acompanhada de outra crianca maior. Ddascas de 7 e 9 anos subiram pelas
escadas e brincaram de atirar “ agua nas chamas.”

O brinquedo fica girando por mais ou menos 10 msuDurante o tempo de
observacdo o brinquedo funcionou duas vezes, @) s&p era uma escolha continua das

criangas que permaneceram no local no tempo olukerva

ANALISES

A observacao feita nos jogos eletronicos demongju®uo brincar que as criangas se
dedicam tratam também do movimento amplo do co@pdrinquedo que a maioria delas
respondeu como o preferido foi o barco viking, umaquina na qual ha uma ampla
movimentac&o corporal através do balanceio. O bfitaosuspenso ao alto e balanca cada

vez mais rapido. Apesar de ndo ser um brinquedsitilzado como digital, ja que a crianca
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nao opera através da imagem, esta presente emmpieso eletrdnico localizado em um dos
shoppings da cidade. Percebe-se que ndo h4 unoapneento necessariamente, as criangas
brincam com a tela atuando com agilidade e atengduoso das manetes, mas também se
divertem nos simuladores de corrida de cavalos.

O brincar digital aparece em muitos jogos assocamdrincar analdgico. A crianga
Vé uma imagem que a representa na tela, mas pomisandar a imagem movimentando o
seu corpo: galopa no cavalo, pende o corpo pasal® hos carros e motos, acelera e freia.
Finge esquiar repetindo movimentos similares aoseslgui. Porém, ndo se trata da
substituicdo da cena real, € outro movimento. N0 cs cavalos, por exemplo, na realidade,
para andar & cavalo a crianca precisaria inicialeneanseguir subir no cavalo fazendo uso
dos estribos, no brinquedo o cavalo a ser montati re nivel do chdo e a crianca pode
montar facilmente. Outro ponto diferente é o usbréadeas. Para guiar o cavalo é necessario
0 uso das rédeas. No brinquedo elas ndao servengpaao cavalo. Percebe-se que ndo se
trata de substituir o movimento real de montar @awvalo, mas de possibilitar que a crianca
experiencie um jogo de faz-de-conta de ser o cawale certo que em uma brincadeira sem a
maquina e a tela, a crianca imaginaria um cavalenfdo uso de um cabo de vassoura, por
exemplo, e sairia arrastando esse material finggmlopar em um cavalo. Poderia ainda
introduzir outras movimentagdes ao dar comandasegpemplo, de saltar e pular. No jogo
digital o movimento exigido é determinado. Ela desgemexer de determinado modo, se fizer
diferente o sistema digital ndo reconhece.

Nesta medida, percebe-se que ha movimentacdo ndossgos digitais, porém ha
uma limitacdo com relagdo ao corpo em movimenta jdgos digitais 0s movimentos sao
estereotipados: deve-se bater nos tambores indicarmbmando de selecionar as frutas no
jogo Jungle Drummer. Nao é possivel apenas tocauperficie, 0 soco deve ser forte e no
centro dos tambores do brinquedo. Este parecemsepanto elencado enquanto negativo
diante & capacidade criativa e espontanea da ar@mg seu corpo em movimento.

Outro ponto a ser analisado é a possibilidade dpedar emocdes a partir da
realidade convidativa da imagem. Ao se sentar nwlador de carros, a crianca se vé
dirigindo um carro: tem movimentos de balanceicawo, percebe o barulho dos motores e o
carro ligeiramente se inclina para o lado quandoeamca faz curvas na pista. Ha4 uma cena de
sensacoes e percepcdes bem proxima da realidadeqyiaaca certamente ndo poderia viver
na cena real de guiar um carro. Diante as limitagi@eespaco e seguranca, como ja apontadas
no texto, parece que essa seria uma alternatieavakzpara a crianga experienciar cenas que

exigem destreza, atencdo, coordenacao viso-maqudljbrio e agilidade. Essas habilidades
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sdo constantemente exigidas nos jogos digitais.si@erando o corpo e suas funcdes
organizativas este brincar pode contribuir com @®nimportantes ao desenvolvimento
corporal infantil.

Nos jogos digitais foram observadas algumas cemasnigracdo: os jovens que
jogavam Dynam Hockey e disputavam os gols em umpéces de futebol de mesa; a torcida
da turma de meninos diante ao simulador de careopaceria entre mae e crianga a fim de
vencer determinado jogo. Porém, situacfes de ragfixientre as criancas, expressao de
frustracdo diante a perda ou a vitoéria, como olaslxy no brincar analégico na escola, ndo
foram bastante vistas neste ambiente. Ao perdesenriancas inseriam novos créditos na
maquina ou entdo se dirigiam para outro game. Abg@g@m, a satisfacdo era a de conseguir
mais créditos para novos jogos. Foi percebido uiieme de descontracéo entre as criangas:
estavam mais envolvidas com o ambiente e com adade de jogos do que preocupadas em
ganhar algum jogo. As vezes pareciam até “quemelepepara se dirigirem & outra maquina.
Foi observado também que as criangcas que frequesgae ambiente e usam esse brincar
digital possuem condicdes econdmicas diferentes at@scas observadas no brincar
analdgico. O ingresso dos jogos digitais transitaeatre 2 e 8 reais e a quantia minima para
carregar o cartdo era de 3 reais. Outro fator giged esse dado é que para a crianga chegar
ao shopping precisara se deslocar de 6nibus, ocartéxi, no caso de nao residir préximo ao
local. Os bairros préximos a este shopping sddesgconsideradas de classe média e alta.
Desse modo deduz-se que o ambiente é frequentadoripocas, na maioria, de poder
aquisitivo médio e alto, considerando a classificafgita pela Fundacéo Getllio Vargas

Nas observacdes feitas percebe-se que o processcridacas nas experiéncias do
brincar que envolvem o corpo sdo diferentes. N jdggital talvez as funcdes como
coordenacdo motora, destreza manual, agilidadecade sejam categorias mais amplamente
abordadas. Ja no brincar analdgico, a capacidaaliévare as relacdes interpessoais sejam
pontos relevantes e importantes no desenvolvimafdotil.

N&o se trata de estabelecer qual modo € o mellmargparianca brincar, percebe-se
que ela faz uso de modos distintos de se relaciomanundo. Apesar de ndo ser possivel
fazer tal generalizacdo percebe-se que a crianckasge socioecondmica baixa (C é @2)m
mais acesso ao brincar analégico, embora sejaspreonpliar este horizonte abarcando as

brincadeiras no celular, nos computadores de casa gideo games tradicionais. Porém, em

! Os critérios da FGV definem as classes A e B coquelas com renda superior a R$ 4.592 por més.
http://mww3.fgv.br/ibrecps/Clippings/Ic076.pdf
2 0 segmento D possui um rendimento entre R$ 768 A0BE. Abaixo de R$ 768,as pessoas séo enquadmadizsse E.
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virtude da normatizacdo para o uso das lan hogsesse encontra em grande numero nas
periferias, as criangas ndo tem feito uso destpagces para brincar. Nos complexos de
shopping os precos possibilitam o acesso paraased A, Be T

Desse modo conclui-se, a partir dos dados anabsagiee os modos das criancas
brincarem séo diferentes e ndo se sobrepdem. Acerigue faz uso do brincar analdgico
também insere a dindmica digital através da sirAolaip uso do celular e a criangca que
brinca com o digital insere a dinamica do brincaalégico através da movimentacdo do
corpo. Coexistem estas duas realidades, pois afalbas de uma dinédmica socio-cultural que
envolve a tecnologia, as relagdes, a apropriacdardmuinas e a necessidade do corpo em
movimento. Nessa medida ha que se valorizar ambasxperiéncias, possibilitando as
criancas de meios econdmicos desfavorecidos o aeesdrincar digital e s criancas das
classes A, B, e C, espacos coletivos nos quaispofer uso da criacao de brincadeiras em
grupo, abordando as relagdes interpessoais e aidaga criativa do jogo de faz-de-conta.
Em ambas as situa¢gdes entende-se que a mobilipag@motora esteve presente, bem como

0s modos subjetivos do corpo e do movimento atuarem

3 Os critérios da FGV definem as classes A e B coquelas com renda superior a R$ 4.592 por més. $se€l€ tem uma
renda de R$ 1.064 a R$ 4.591.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A partir do que foi exposto, pode-se compreender gunfancia e suas praticas se
inserem em uma panoramica social e histérica. firghx historicidade acerca do corpo e dos
modos de brincar enquanto processos de subjetiveggmercebe que a dinamica cultural
permeia e atualiza as marcas infantis. A partipdoorama histérico, tracado ao longo do
estudo, € possivel compreender como as relagfes @rbrpo e as praticas humanas estéo
presentes.

Inicialmente o corpo na Idade Média, apontado pmyakéllo et all (2008), traz a
dindmica do corpo coletivo até a perspectiva dpaandividualizado da modernidad@®s
autores apontam a transicdo do espaco individual @adimenséo social. “A originalidade
dltima da experiéncia corporal € estar no cruzameot involucro individualizado com a
experiéncia social, da referéncia subjetiva cororana coletiva.” (VIGARELLOet al, 2008,

p. 11). Ao tracar uma analise antropologica Vidaret al. (2008) retomam a singularidade
do corpo enquanto instrumento que vai do sagraqwaano, das for¢cas ocultas e da magia
ao saber cientifico, da expressdo ao controle, etsitslidade a sujeicdo. Recorrendo &
historicidade sobre o brincar € possivel percehepartir de Ariés (1981) que 0s jogos
seguem, assim como a organizacdo social, uma paspeue diz da direcdo do uso de
praticas coletivas voltadas &s atividades do msie da arte, para atuagdes individuais. Este
paralelo aponta para uma construgao historica spboepo e suas atividades, mostra um laco
presente entre a analise das praticas infantis néckeo corporal da crianca. O corpo em
movimento e sua organizacdo estdo imbuidos de dimerhistérico-culturais e desse modo
significam modos do individuo existir no mundo. tdemedida, desde entdo, o estudo buscou
apontar que as praticas infantis podem ser comghidgsn a partir de uma analise sobre o
corpo infantil e estdo caracterizadas a partirrda uerdade sécio-historica.

O nucleo corporal € a base no qual estdo ancom@&esovimentos e as primeiras
comunicacdes do homem no mundo. Deste modo, addeoas este viés, foram resgatadas
compreensdes acerca da historia do corpo, da areup brincar. Neste estudo foi possivel
perceber a dimensao social e histérica dos elemente fundamentam a crianca a partir de
seu nucleo corporal e psicomotor. A organizacdcop®mtora da crianca esta calcada em
uma relacéo indissociavel entre as caracterishitdggicas, do desenvolvimento, os fatores
psiquicos e a dindmica social. Assim, a fim de @apreender como esse nucleo corporal

trava as relagfes préaticas no mundo, procurouestgnto, compreender a dindmica histérica
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dos elementos remetidos ao longo da pesquisa. Nestala, a historicidade e a valorizagéo
dos aspectos processuais no desenvolvimento indastentaram a primeira parte do estudo.

Em seguida, a fim de contextualizar a concepcaccaada infancia, os estudos de
Vygotsky e de autores que focam a dinamica do ceopee o desenvolvimento infantil foram
apresentados. O estudo tratou de mostrar uma cengdie sobre a crianca e seu
desenvolvimento. Embora fossem apontados autorebatelagens tedricas distintas, o foco
anunciado para esta compreensdo esteve sustentadautor Vygotsky (1998). As
contribuicdes tedricas deste estudioso ofereceeapatdo para se discutir a dinamica infantil
e sua logica de organizacdo, percebendo que ocabrénama das praticas que sustentam o
desenvolvimento e aprendizados do infante. A caaag brincar, exerce uma atividade
cultural, apropriando-se, a partir da dimenséo 6lioéd, das suas necessidades. Adia a
satisfacdo imediata da acédo através da praticaridoab Esse processo a auxilia no seu
desenvolvimento, pois promove a aprendizagem deasndwabilidades, dentre elas a
capacidade imaginativa. Os vieses de andlise adarcaanca sdo multiplos, mas € a partir da
compreensao da relacdo entre crianca, corpo eraulgue esta investigacdo sobre a
subjetividade infantil se sustentou.

Ainda que Vygotsky ndo tenha enfocado as espeddfiles do brincar em analdgico
ou digital, anuncia a sua importancia marcandatise de uma atividade cultural, isto é, na
qual as marcas sociais circunscritas em uma detadainecessidade de apropriacdo social
estdo presentes. Desta maneira, a crianca néo laliegeedos nem brincadeiras aleatérias,
escolhe determinadas praticas que perpassem elsesassidade de se debrucar e atuar na
realidade social buscando a satisfacdo de suassd@des que foram, outrora, apontadas
também, por este mesmo locus social. Aponta-séamgor uma dimensao dialética entre a
criancga, o brincar e a perspectiva social. Ambansecruzam e se auto-constréem.

Ainda que se destaquem certos pontos polémicosw@dmvido brincar analdgico e
outros pontos também polémicos do brincar digifsyece, a partir das discussdes
apresentadas, que o brincar analdgico tem papebriengge na cena do desenvolvimento
infantil e que, deste modo, nao podera ser suftifpelo brincar digital. Este deve coexistir
com o brincar analdgico, pois em alguns quesitgsgrumentaliza a crianca no plano da
agilidade, memoria, inteligéncia e autonomia. Ebtdslidades infantis podem acompanhar o
fato contemporaneo que demanda um corpo agil. é&rnet na atualidade é representativa
dessa dinamica e requer individuos que a acompamiuena espacialidade fluidica e de
temporalidade instantanea. Aicher e Vossenkuhl (p@@fendem que ambos os modos de

representacdo: analdgico e digital, coexistam ema dindmica complementar. Para este
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autores, ambas as propostas agregam um valor @ditival e ndo podem ser vistas
separadamente ou de modo pi@rsusmelhor. Em sua perspectiva sobre o desenho e a
arquitetura os autores apontam que a sensibilidadeoncreto e analégico deve estar
implicita no plano da representacéao digital. Estacéo é fundamental a fim de se manter a
dimensao histérica do que estd sendo registradom@fque é preciso manter um olhar
analégico da cena para poder representa-la conibiielasle no meio digital. Estendendo
essa analise para a dinamica do brincar percelggiseé necessario considerar o plano
analdgico coexistindo com a dinamica digital. Ambbagzem parte de um mesmo sistema
ladico: o brincar enquanto modo de apropriacdoediviaj da crianca no mundo que a rodeia.
Esta tarefa contempla tanto a dindmica digital caraoaldgica.

A dinamica contemporanea aponta para uma realitizideca de espacos, concretos e
virtuais, e desse modo se faz necessario que taeximodos de apropriacdo da realidade
nestes niveis. Kumar (1997), a partir da andlisdedd@meno pos-moderno, indica que a
coexisténcia de realidades e fen6menos traduzlidage contemporanea e aponta para a
critica a uma verdade deterministica acerca dadeek humana. Assim, ao se pensar no
desenvolvimento infantil e na construcdo da subgide a partir do brincar, tém-se
dindmicas variadas que atuam em conjunto na forondg&ujeito. Seria uma construgao feita
com base em uma desconstrugégriori; isto €, a fim de construir a propria imagem, a
crianca se pauta na relagcdo com 0s outros, porsocownigtroi o plano analégico ao se difundir
engquanto imagem digital, pautando-se também nefgeencia.

N&o sendo o intuito desta pesquisa discutir a dicsgnhesses fatos, o que é ressaltado
no estudo é a condicdo de coexisténcia entre cdrienaldgico e concreto com o brincar
fluidico e digital na constituicdo corporal da oga na atualidade e consequentemente na
construcao das subjetividades do infante.

Percebe-se, a partir das observacoes feitas, quespes;os de brincar da crianca
indicam possibilidades amplas e atuam na formaegativeérsas habilidades infantis. Poderia-
se apontar que, para se considerar a dindmica tidégiao ou da normalidade, seria
necessario analisar a perspectiva das relacOetasia partir do brincar, quer seja ele digital
ou analdgico. Tanto o plano digital como o analdgipontam pontos positivos na formacao
infantil e, o que atuaria prejudicando a formacaocdanca poderia ser o modo de relacao
com o qual a crianca estabelece com o brincar.séar @a relagcéo inter-humana, quer seja no
plano digital como no analdgico, pode se benefidaruma vasta construcdo de itens
associados a seu desenvolvimento psicomotor, comeapacidade de negociacao,

administracdo e manifestacdo das frustracbes e Gmmoconstrucdo de alternativas para
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resolver problemas e criar meios de atender sugwigs demandas. Ja na impossibilidade
destas relacdes, no caso se a crianga passa grartdede tempo brincando sozinha no
computador ou fora dele, perde algumas dessasbpusgies. Isso ndo quer dizer que ao
brincar sozinha no computador ou fora dele a caamgo tenha beneficios. Ela constroi
aprendizagens, embora de outra ordem, como hatefdpsicomotoras, de aten¢cdo, memaoria
e destreza motora. Contudo, 0 que se ressalta éamias as habilidades caminham
relacionadas. Uma crianca que se vé privada dasiselmentos interpessoais, do brincar
com outras criancas, pode se ver prejudicada naitidages interpessoais e, deste modo,
podera ter alterado suas funcdes de pensamentimdigamemoria, percep¢ao e linguagem,
por exemplo. Vygotsky (1998) aponta que a imagioagdo pensamento realista estao
imbuidos por um intenso processo emocional, nestgppctiva uma crianga que Nnao pPossui
um ambiente no qual possa expressar suas emogi@esubjetividade, podera enfrentar
prejuizos no seu desenvolvimento das fun¢des deapgento.

Nesta medida o que esta em questdo no processatiorimfantil sdo as relagbes que
a crianca trava no mundo. Tais relacbes sdo vivadepgoralmente e € neste nucleo que
encontram-se as memaorias mais arcaicas e elementafermacao do infante. Nesta medida
o brincar analogico e digital podem possibilitar nifestacdes das emocgdes via corpo
promovendo varias potencialidades infantis. Os gogimtuais abarcam uma variedade de
possibilidades e a relacédo pode se dar via imageralacdo é sempre corporal, porém, este
corpo pode se materializar em um plano virtualtdigO individuo pode jogar com outro via
imagem e as fungdes que atuam nesta relacdo s@wnaeordem diferenciada, embora
presentes. O jogo digital, ainda que sendo jogaddovidualmente pode apontar para as
relacbes. As criangcas brincam com o virtual, masticoam muitas vezes em grupo,
discutindo possibilidades, argumentos, negociagbestratégias. Contemplam funcdes do
pensamento diversas e podem atuar no plano dasdesmog dos relacionamentos
interpessoais.

Assim, definir como patolégico o plano do brincagitdl pode desconsiderar pontos
importantes e pertinentes para a formacdo da eriamg século XXI. Trata-se de uma
apropriacdo necessaria dos modos tecnolégicosddequie acometem a todos e, deste modo,
a crianca brinca com o digital de modo a poder @aioe domina-lo e se apropriar de uma
linguagem nova que diz do processo sécio-culturajual se insere. Esse processo de recusa
do brincar digital pode apontar para um enrijecitoeinente as novas possibilidades de

subjetivacao da crianca.
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Nessa idealizagdo, todas as outras possibilidagle®shvolvimento sdo excluidas a
partir do momento em que se determina um cursoapedvpara este. A partir do

momento em que tais probabilidades se tornam desgjas outros percursos sao
corrigueiramente tidos como indesejaveis ou patoddgy ( CASTRO, p.42, 1998)

A corporeidade infantil relaciona-se via imagemaliam do plano digital e constitui-
se nesse ambito. Desse modo as fungdes corpmgigeraa, imagem, tonus e nogdes espago-
temporais permeiam o processo de subjetivacaotihféa corpo e assim estdo imbuidos de
relacdes via brincar analdgico e via brincar digifada essa formacao da crianca pela via do
corpo implica nas rela¢cfes travadas ao longo daeidesta medida, entende-se ser inevitavel
considerar que a dindmica do brincar digital cdexi®m a dinamica do brincar analdgico no
processo de corporeidade infantil. E preciso, amtpermitir que as criancas operem nesses
meios e que sejam acompanhadas nesse processo die anihes possibilitar relacdes
proveitosas ao seu desenvolvimento tanto no plaramélégico, como no plano do digital.

Nesta medida ha novos modos de subjetivagcdo ihf@nttorporeidade da crianca
constroi-se na relagdo com as diversas praticagsfaeestabelece no mundo. O processo do
brincar digital € um deles e precisa ser visto commsa necessidade da crianca na
contemporaneidade. Lyotard, citado por Castro (L9%@i enfocar os processos de
computadorizagdo da sociedade e seu efeito solm@nleecimento em substituicdo a um
conhecimento narrativo. Emerge uma pluralidade agog de linguagem e de jogos
relacionais. A crianca esta ativa no processo ddygéo e construcao de saber. Nao esta a
mercé de um conhecimento autoritario e puramenteirdalor dos livros governados pelo
adulto. Pode se apropriar de um conhecimento deomuals amplo, efetivo e critico. A
narrativa diferencia-se produzindo novos campaosutdgetivacao infantil e do mundo adulto.

A narrativa que possibilita uma visdo "em abertofsa infancia, deve ser
ela mesma, lugar de origem de outros novos delieptos do saber
cientifico, quando, por exemplo, ciéncia e vidzime emocdo, possam se
entrosar na tarefa do conhecimento da realidadASTRO, p. 47, 1998)

Deste modo a infancia é devir, tornar-se ndo aqii ja se sabe que €&, repetindo a
histéria, mas ampliando e fazendo a construcaome nova condicdo infantil. Para tanto €
necessario despetrificar as concepcodes cristabzadhre os espacos e os modos de ser

crianca.

A dindmica social do consumo promove a infancia eadmlescéncia
fornecendo-lhes uma base estatutdria de reconhettinsecial. Assim, ha
um lugar valorizado para o brincar virtual. Ele pgwm papel de dominio e
reconhecimento na realidade social. ( CASTRO, p1608)
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Propde-se, deste modo, a partir deste estudo, angaatento na visao do brincar infantil
compreendendo-o & luz da contemporaneidade. Sengsgamentos e enlaces com a relacao
interpessoal das criancas merecem ser melhor igadet, porém, salienta-se que, considerar
esses modos de brincar enquanto dindmicas infaoixistentes e indispensaveis na
formacdo humana a luz do século XXl ja € um bormewara compreensao das praticas de

subjetivacéo da crianca na contemporaneidade.
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