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RESUMO

A maneira de brincar carrega marcas do tempo historico, a contemporaneidade ndo foge
esta prerrogativa, nesta época destaca-se a absor¢ao tecnoldgica nos brinquedos infantis.
O contexto social favoreceu a chegada das novas modalidades do brincar, visto que as
relagcdes familiares e sociais foram modificadas. Os jogos eletronicos é uma das formas
de brincar que se fazem presentes no cotidiano das criangas e tem se propagado cada
vez mais, reverberando no modo de vida dos pequenos sujeitos. Assim, o objetivo
central do presente trabalho € refletir as repercussdes do brincar na contemporaneidade,
especialmente através dos jogos eletrOnicos, no psiquismo da crianga. Para isto, foi
realizada uma revisdo bibliografica a partir da teoria psicanalitica acerca da temadtica,
bem como a apropriagao do documentario “Tarja Branca: A revolugao que faltava” para
ilustrar o assunto abordado. O percurso trilhado no estudo foi desde as transformagdes
estéticas e atributivas do brinquedo ao longo da histéria, a func@o do brincar na infancia
para Sigmund Freud e Donald Winnicott, as brincadeiras da atualidade e as

repercussdes dos novos modos de brincar na crianca.

Palavras-chave: Brincar, jogos eletronicos, contemporaneidade, psicanélise.



ABSTRACT

The way to play bears the marks of historical time, the contemporary world does not
escape this prerogative at this time there is the technological absorption in children's
toys. The social context favors the arrival of new modes of play, as the family and
social relationships have changed. Electronic games is one way to play that is present in
the daily lives of children and has spread increasingly reverberating in the way of life of
the little guys. T hus, the main objective of this work is to reflect the impact of play in
the contemporary world, especially through the arcades, in the child's psyche. For this, a
literature review from the psychoanalytic theory about the theme was conducted, as well
as ownership of the documentary "Tarja White: The revolution that lacked" to illustrate
the subject matter. he path trodden in the study was from the aesthetic and attributive
transformations toy throughout history, the role of play in childhood to Sigmund Freud
and Donald Winnicott, the games of today and the impact of new modes of play in

children

Keywords: Play, Eletronic Games,Contemporaneity,Psychoanalysis.
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1.0 INTRODUCAO

Para iniciarmos nossa reflexdo a respeito do brincar consideramos de
fundamental importancia situarmos o momento histérico que nos interessa, a fim de
contextualizarmos a presente pesquisa. Como apresentado no titulo, tomaremos a
contemporaneidade como terreno para as investigagdes em questao.

Para Franco (2008) o termo contemporaneidade atribui-se ao tempo que estamos
vivenciando, marcado por vérias mudancas em distintas esferas, tais como politicas,
sociais, econOmicas, bem como o atravessamento do avango da tecnologia. A
globalizacdo ocupa um lugar especifico na contemporaneidade, pois proporcionou
maior rapidez ao acesso a informac¢ao, comunicagao e interagao online.

Dentre as vdrias caracteristicas da contemporaneidade o que nos interessa
apontar para a contextualizacdo de nosso trabalho € o modo como a tecnologia, marca
essencial de nosso tempo, tem influenciado diretamente a relagdo das criancas com o
brincar. Sem dudvidas, a tecnologia tem alcancado as criangas e repercutido na forma
pela qual as mesmas sdo percebidas na sociedade. O cotidiano infantil foi modificado,
visto que a tecnologia, através de jogos eletronicos e computadores, alteraram o brincar,
a linguagem, o entretenimento € a relacdo com o consumo. Com isso, consideramos
legitimo dizer que tais atributos do nosso tempo modificaram o modo de brincar das
criancas e, consequentemente, seus modos de subjetivacdo. (Pront, 2005 apud Martins
& Castro, 2011).

Cada momento historico apresenta suas fragilidades, particularidades e
caracteristicas e a contemporaneidade ndo foge a esta prerrogativa. Dentre algumas
questdes contemporaneas discutidas no ambito social e problematizadas pelas diversas
areas do saber, o estudo sobre as brincadeiras infantis faz-se importante, pois através
dele conseguimos perceber o lugar que a crianga ocupa na sociedade. Neste sentido, a
andlise das mudancas sofridas pelos brinquedos, bem como a relacdo da crianga com os
mesmos, nos oferece uma chave importante para acessar 0s novos posicionamentos da
crianga na cultura e na familia.

Assim, o presente estudo tem por objetivo refletir, a partir de uma perspectiva
psicanalitica, as repercussdoes do brincar no psiquismo da crianga, tendo como foco

central as normas formas de brincar comuns a contemporaneidade, especialmente os



jogos eletronicos. Consideramos tratar-se de um estudo de muita relevancia visto que, a
contemporaneidade e seus efeitos ndo poupam nossas criancas, que por sua vez também
sdo efeitos do tempo em que vivem. Além disso, a pertinéncia desta pesquisa se dé pelo
fato de a infancia ser um tempo estruturante e que determinard os modos de simbolizar,
pensar e se relacionar com os objetos e o mundo, produzindo, assim, seus modos de
subjetivacao.

Cada época usard de modo especifico o brinquedo. Para que esta nogao fique
mais clara, no tépico a seguir serd apresentado, de forma sucinta, um percurso histérico
sobre o desenvolvimento do brinquedo considerando suas transformacdes estéticas e
atributivas, desde o seu pertencimento aos adultos como pecas decorativas até atingir o
publico infantil. Em seguida, a partir da teoria psicanalitica, serdo apresentadas as
fun¢des do brincar no tocante aos aspectos psiquicos. Por fim, discutiremos a partir do
documentério “Tarja Branca: A revolucdo que faltava™, as brincadeiras da atualidade,
os tipos e a relacdo da criangca com o brincar e as repercussoes dessas novas atividades

na vida subjetiva da crianca.

2.0- A HISTORIA DO BRINQUEDO

De acordo com Rodrigues (2009) no século XI os adultos utilizavam pequenos
objetos com o intuito de servir como enfeites decorativos de estantes ou de timulos
como forma de amuleto. Na Idade Média esses objetos do universo adulto foram
oferecendo lugar para os brinquedos, uma vez que despertavam a curiosidade das
criangas.

De acordo com Walter Benjamim (2013), Karl Grober realizou um estudo acerca
da historia dos brinquedos, enfatizando a cultura europeia, principalmente a Alemanha,
por se tratar de um pais com forte producdo na industria de brinquedos. Conforme
aponta o autor, a fabricacdo de brinquedos ndo foi invengdo de apenas uma categoria
profissional. O objeto poderia ser comprado com vendedores de marcenaria, vendedores
de ferragens, mascates de feiras e etc. No século XVIII surgiram as restricdes
corporativas que correspondia a fragmenta¢do da fabricacdo. O brinquedo tornou-se um
produto secundario das manufatureiras, ou seja, cada qual produzia no objeto a

especialidade de seu ramo, o que ocasionou o encarecimento do produto.



Os brinquedos passaram a ser distribuidos ao pequeno comércio. Nessa mesma
época exigiu-se que os artistas produzissem objetos artesanais em propor¢cdes menores.
A partir dai, surgiram os brinquedos em miniaturas. Esses brinquedos convocavam os
olhares dos familiares acerca das brincadeiras para precaver o acontecimento de um
possivel acidente. No século XIX, com o avan¢o da industrializa¢cdo, o autor aponta
para perda do cardter discreto e em miniatura dos brinquedos, € os mesmos t€ém o0s
tamanhos aumentados, retirando a ligacdo dos pais com a crian¢a na hora do brincar.
Também o material utilizado na confec¢c@o dos brinquedos sofreu alteracdes. Desde o
tempo patriarcal, argilas, madeiras e tecidos eram elementos que serviam para producao
dos brinquedos, sendo aos poucos substituidos por plésticos e outros.

De acordo com Silva e Homrich (2010) com o avanc¢o da Revoluc¢do Industrial,
na metade do século XX, os brinquedos de plasticos comecaram a ser criados e
comercializados, a fabricacdo em grande quantidade popularizou o brinquedo e
ultrapassou fronteiras. Elementos do mundo adulto ganham destaque nessa produgdo
como avides, trens, bonecas na moda. Os brinquedos recebem tecnologia de sons,
ruidos, piruetas etc.

Conforme expde Miranda (2002) o surgimento da tecnologia confunde-se com a
histéria da ciéncia no tempo da modernidade. A revolugdo industrial desencadeia a
tecnologia e a ci€ncia. A tecnologia utiliza formulacdes para realizar implementos e
aparelhos que obedeca ao homem, entretanto ¢é algo complexo que exige
conhecimentos, técnicas, agentes, instituicdes etc. Para o autor citado a tecnologia estd a
servico do poder politico e econdmico baseado no capitalismo.

Conforme aponta Rodrigues, Lopes e Mustaro (2010) em 1950 surge a ideia de
usar os computadores como ferramenta de jogos. Esta iniciativa surge na tentativa de
questionar a “inteligéncia” dos computadores, apos dois anos desta idealiza¢ao surge o
primeiro jogo em um computador, semelhante ao jogo da velha. Em 1960 foi criada a
primeira comunidade on-line, que logo foi articulado com recursos do e-mail, bate-papo
e jogos online. Essas ferramentas devido a sua atratividade e aceitagdo por parte da
populacdo tornaram-se cada vez mais popular. Ainda no mesmo ano surge o primeiro
videogame, usado inicialmente apenas na televisdo e ainda ndo possuia sons, imagens
coloridas e com pouca quantidade de jogos. No entanto, em 1980 surgem as empresas
que incluem nesses objetos progressos tecnologicos. Os videogames mais recentes
possuem uma avancada capacidade de rapidez e processamentos graficos, fazendo com

que fique mais semelhante com a imagem real.



Com o avango da tecnologia os jogos ndo ficaram restritos aos computadores e
videogames, foram expandidos aos novos aparelhos, como os smartphones e os tablets.
O publico infantil tem cada vez mais acesso ao consumo dos novos aparelhos
mencionados. Os tablets, por exemplo, fazem sucesso com as criancas a partir de quatro
anos, o uso do aparelho aumentou 13% de acordo com a pesquisa da empresa Kids do
NPD Group titled Kids and Consumer Electronics (Braz, 2012 apud Hernandez, et al,
2012).

3.0 - A FUNCAO DO BRINCAR NA INFANCIA

3.1 - O brincar em uma perspectiva de Sigmund Freud

Freud em seu texto intitulado Escritores Criativos e Devaneios (1908/1907)
atribui aos escritores criativos a competéncia de transcrever em forma de arte literdria as
emog¢des humanas. O autor compara esses escritos ao brincar infantil, pois a crianca
despende a mesma emoc¢do em suas atividades. A crianca ao brincar consegue ligar
elementos da realidade a sua brincadeira, contudo estabelecendo diferencas entre elas. O
brincar da crianca € determinado por seus desejos, especialmente um em particular: o

desejo de ser adulto e ter o dominio de si.

O brincar da crianca € determinado por desejos: de fato, por um tnico desejo — que
auxilia seu desenvolvimento — desejo de ser grande e adulto. A crianca estd sempre
brincando “de adulto”, imitando em seus jogos aquilo que conhece da vida dos
mais velhos. (Freud, 1908, p.137)

Freud apresenta que na vida adulta o brincar ndo é abandonado, mas substituido
pela fantasia. Contudo, a diferenca evidente entre a crianca e o adulto é a de que o
brincar € facilmente percebido e expressado pela crianga, por ndo se intimidar frente as
suas criagdes. Ja o adulto reprime suas fantasias pelo fato de estar mais submetido ao
efeito do recalque e da moral social, tendo em vista que a fantasia € a realizacdo de um
desejo inalcangado e proibido.

O pai da Psicanélise finaliza seu texto mostrando que o autor criativo desperta,
no tempo presente, lembrancas de seu passado, com o intuito de serem elaboradas

através de sua obra. A obra literdria provoca prazer, visto que estdo atrelados aos nossos
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devaneios escondidos e representam a realizacdo de desejos. Assim, na vida adulta, a
obra literdria e o devaneio sdo substitutos do brincar infantil.

Freud no texto nomeado Além do Principio do Prazer (1920) expde sua
observacdo acerca de uma crianga de um ano e meio de idade que realizava o ato de
brincar com o carretel amarrado com um corddo. A brincadeira consistia no arremesso
do carretel para longe (fort), em seguida puxava o carretel de volta para suas maos (da),
repetindo essa acdo indmeras vezes. De acordo com o autor, essa brincadeira consistia
na elaboracdo da vivéncia de separacdo com a mae através deste jogo. Desta forma, algo
que a crianca havia experimentado de modo passivo € posto em acdo para fins de
elaboragdo da experiéncia. O autor compreende que na brincadeira haveria uma espécie
de vinganca ou retaliacdo em relacdo a sua mae por ter partido e lhe abandonado. Desta
forma, ndo s6 a relagdo com a mae é expressa através do brincar, mas também outras
situagdes marcantes da vida da crianca ganham cena nas brincadeiras para fins de

organiza-la psiquicamente.

3.2- O brincar para Donald Winnicott

Donald Winnicott, pediatra e psicanalista ingl€s, toma o assunto do brincar como
um de seus principais objetos de estudo, encarando tal tematica de maneira distinta a
outros trabalhos nesta 4rea. Para ele, as fases iniciais da vida tem uma grande
importancia na histéria do sujeito. A primeira experiéncia do bebé€ com o mundo
condiciona sua organizacdo psiquica. Winnicott inicia seus estudos sobre o brincar a
partir da conceituagdo dos fendmenos transicionais.

No texto Desenvolvimento Emocional Primitivo, Winnicott (1945) apresenta a
existéncia de trés processos no desenvolvimento emocional do bebé que ocorrem muito
cedo: a integragdo, a personalizacdo e a apreciacdo do tempo e do espago. A integracio
deve ocorrer no inicio da vida através das experi€ncias de aquecimento, acolhimento,
sustentacdo e amparo, experiéncias nomeadas por Winnicott como holding. Também os
sons, cheiros e toques, que se repetem, vao proporcionando ao bebé a experiéncia de
continuidade do ser, fundamentais para o seu processo de subjetivacdo. Os cuidados
despendidos ao bebé devem proporcionar, ainda, o que Winnicott denominou por
processo de personalizacio, ou seja, a experi€ncia de pertencer a um corpo proprio.

Na relacdo com o seio materno o bebé tem ideias predatérias e desejo de se

satisfazer através do seio materno, do lado da mae hd um seio que produz leite e o
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desejo de saciar um bebé faminto. Contudo, para que um encontro se concretize na
dupla mae-bebé € preciso que ambos vivam juntos essa experiéncia. Espera-se que a
mae seja madura e que compreenda a situacdo do seu bebé, fornecendo a ele a
oportunidade do primeiro vinculo. “E tarefa da mie proteger o seu bebé das
complicacdes que ele ainda ndo pode entender, dando lhe continuidade aquele
pedacinho simplificado do mundo que ele, através dela, passa a conhecer ”(Winicott,
1896, pg. 228). Neste tempo, a mae deve nutrir e permitir ao bebé a experiéncia de
onipoténcia, que se da pela ilusdo de tudo ser criado por ele, inclusive o seio materno.

Durante os cinco e os seis meses ocorrem uma mudanga importante no
desenvolvimento emocional do bebé em virtude do surgimento da experiéncia de
desilusdo. A mae suficientemente boa é aquela que em um determinado momento pode
falhar, deixar espaco para que o bebé€ abandone o tempo da onipoténcia, e isso se dard
através da apresentacdo dos objetos, como pequenas partes do mundo e da realidade.
Nessa etapa, o bebé consegue capturar os objetos e guid-los a sua boca e, até mesmo,
deixé-los cair no chdo. Assim, através desta “brincadeira” compreende que possui um
interior e que existem coisas que pertencem ao exterior. Outra descoberta importante é
que, através dos objetos, ele pode obter e extrair prazer do que é externo. E perceptivel
para o bebé que sua mae também possui elementos internos e externos, ainda que seja
desorganizado. Geralmente outro avanco nesse momento € o relacionamento com outras
pessoas fora sua mae.

Winnicott em seu texto Objetos Transicionais e Fenomenos Transicionais
(1951) trabalha a no¢do de uma drea intermediaria de satisfacdo oral que nio passa pela
presenca da mae. Entre os quatro e doze meses, 0 bebé comecga a realizar a acdo de
colocar o polegar na boca, proporcionando a estimulacdo do orificio oral e uma
experiéncia de apaziguamento e satisfacdo. Paralelo a isso, ocorre a producao de sons e
a introducdo de objetos externos para alcancar a mesma finalidade. Acontecimentos
desta ordem foram denominados pelo autor como fendmenos transicionais, que se dara
concomitantemente a eleicio de um objeto (chamado transicional) que auxiliard a
crianca contra a ansiedade de separacao, principalmente em momentos como a hora de
dormir, algum ataque ao corpo ou outras experiéncias que representem uma ameaga.

E o estabelecimento de uma relagio de confianca entre a mée e a crianga que
proporcionard a criagdo de um lugar denominado de espago potencial (que ndo € externo
nem tampouco interno) que favorecera, por sua vez, o contato com os objetos. O espaco

potencial € uma area neutra, ficardo experiéncias que faz parte do sujeito, do seu mundo
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interno, do meio externo e das fantasias. A capacidade criativa e a experiéncia do
brincar se localiza exatamente no espago potencial de cada sujeito. Com o passar do
tempo, Winnicott observa que o objeto transicional vai perdendo espagco para os
brinquedos, que se tornam os principais companheiros da crianga nos primeiros anos de
vida. Importante citar que: “Os grandes avancos do ser humano partiram de
curiosidades. E a curiosidade € algo que estd intrinseca na brincadeira. Vocé brinca vocé
descobre” (Domingos Montagner, documentario Tarja Branca: a revolug¢do que faltava).

E perceptivel em observacio de criancas no ato de brincar que tais atividades
lhes proporcionam enorme prazer. Porém, o brincar € mais do que um ato excitante, é
uma experiéncia criativa que promove o crescimento infantil e possibilita o sujeito
construir seu eu (self) e alcangar a socializagdo. Além disso, as brincadeiras também

oferecem um espaco para transferir suas angtstias, desenvolver suas emogoes.

“Brincar € a linguagem do espontaneo, brincar € usar o fio inteiro de
cada ser. Quando vocé usa seu fio de vida inteiro, vocé estd brincando,
isso € profundamente sério” (Maria Amélia Pereira, documentario Tarja
Branca: a revolucdo que faltava).

O brincar proporciona inimeros beneficios ao desenvolvimento infantil, dentre
eles a promocdo da comunicacdo e o desenvolvimento da linguagem. H4 jogos e
brincadeiras que estimulam a cogni¢cdo e o desenvolvimento intelectual, pois sdo
testados possibilidades de acdes e planejamento de estratégias, fato que os adultos ndo
permitem para evitar riscos. Os jogos em grupos promovem o0 convivio grupal e os
posicionamentos diante das situacOes vividas. Da brincadeira € possivel extrair
elementos culturais, como cddigos, regras e diferentes papéis. Além disso, a exploracio
dos sentidos (tato, olfato, visdo, paladar, audi¢do) e as habilidades motoras também sao
desenvolvidas através do ato de brincar (Cardazzo & Vieira, 2007). Para Winnicott, o
brincar ¢ algo primdrio, universal e resultado de satde. Em suas palavras: “A
importancia do brincar é sempre a precariedade do interjogo entre a realidade psiquica
pessoal e a experiéncia do controle de objetos reais” (Winnicott, 1971, p. 71).

Para o autor supracitado é somente no brincar que o ser humano seja crianca ou
adulto encontra a si mesmo, € atinge sua capacidade criativa, e € através da criatividade

que o sujeito encontra seu eu (self).

“A atividade mais séria das criancas € brincar. Mas isso deveria servir
para redefinir o que ¢ “sério”. Nos, adultos, ndo somos sérios, ou seja, a
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seriedade ¢é ficar focado ou levar uma coisa até as ultimas
consequéncias, que ¢ o que a crianga faz quando brinca” (Ricardo
Goldenberg, documentario Tarja Branca: a revolucdo que faltava)

4.0-DISCUSSAO SOBRE AS NOVAS FORMAS DE BRINCAR NA
CONTEMPORANEIDADE A LUZ DO DOCUMENTARIO TARJA BRANCA.

O documentdrio Tarja Branca: A revolucao que faltava, foi dirigido por Cacau
Rhoden e produzido por Estela Renner, Luana Lobo e Marcos Nisti no ano de 2013.
Psicanalista, escritores, dancarinos, poetas, feirante, artesdo, pedagogos entre outros
convidados foram chamados para falar sobre suas relacdes com o brincar, a funcio da
brincadeira para a crian¢a e para o adulto. Neste sentido, tomaremos algumas falas
presentes no documentdrio a fim de ilustrar a discuss@o a respeito das novas formas de
brincar na contemporaneidade. Todas as falas ressaltam a importincia do brincar, ndao
como algo fugaz e dispensavel, mas como sério e constituinte. O brincar é uma
experiéncia que favorece a liberdade, plenitude, criatividade e o sentimento de estar
completo. A sociedade atual tem encarado a brincadeira como algo iniitil, e isso tém
derivado sujeitos doentes, pois estdo enclausurados na mdquina ditada pelo contexto
social contemporaneo.

“Estou pela revolugio que falta que é a da crianca. E essa que nos vai tirar desse
mal-estar, dessa tristeza generalizada, que sentimos nas pessoas, essa falta de
alegria que estamos vivendo” (Lydia Hortelio, documentario Tarja Branca: a
revolucdo que faltava).

A brincadeira é uma préatica comum no cotidiano das criangas, no entanto cada
época influencia e define os modos de brincar na infancia. A globalizacdo tornou
algumas brincadeiras comuns entre as criangas € modificaram algumas brincadeiras
especificas de alguns territérios, por exemplo, brincadeira como a do passa anel passou
a ser realizada através de sites disponiveis na internet. Brinquedos de outrora como
carrinhos, bola, bonecas de porcelana, de pano, marionetes, fantoches, pipa, 10 10, pido,
bolinha de gude, peteca, entre outros, foram extinguidos ou esquecidos entre as criancas
da contemporaneidade.

Na atualidade, as préaticas que tém ganhado destaque sdao jogos virtuais
disponiveis na internet, jogos de video game, programas televisivos. Assim, para que as

criancas possam realizar essas acOes alguns objetos tecnoldgicos precisam ser
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adquiridos: como computadores, celulares, fablets e outros objetos eletronicos. As
criangas passam um longo tempo nessa atividade, visto que os jogos sdo extensos e
exigem muita concentracdo para que seja concluido. Ha pouca possibilidade de criagdo,
pois ja existe um roteiro pré-determinado. Para Corso & Corso (2011) geralmente os
brinquedos da atualidade estdo contextualizados em uma histéria o que fazem as
criancas ficarem presas nessa reproducdo de significados, impossibilitando sua
capacidade de criacdo. E importante ofertar as criancas objetos menos carregados de
significados, para que possam utilizar seus recursos da imaginacao.

O movimento do corpo estd, na maioria das vezes, “fora” da brincadeira, pois
basta apenas clicar o botdo do mouse ou tocar a tela (Cairoli, 2010). Além disso, tais
modalidades de brincadeiras no cendrio contemporaneo sio atravessadas por aspectos
sociais, dentre eles o apogeu do capitalismo que contribui para o fortalecimento da

individualidade e o isolamento dos sujeitos.

“Dentro do mundo, de uma producao capitalista onde o individuo tem que gastar 8,
10, 12 horas dentro de um trabalho sério produtivo, evidentemente o brincar é mal
visto” (Ricardo Goldenberg, documentdrio Tarja Branca: a revolucdo que faltava).

O inicio da década de setenta, representou um momento de grande crescimento
da industria de brinquedos. Tal fato foi determinado por mudangas no contexto social
que repercutiu nas relagdes sociais com as criangas. Uma das mudangas importantes
sofrida pela familia urbana foi o aumento da presenca das mulheres no mercado de
trabalho e, consequentemente, a redu¢do das mesmas em seus lares desempenhando o
papel de cuidadoras de seus filhos (Pinsky, 1979).

Ha que se considerar também o crescimento das grandes metrépoles, gerando
aumento nos indices de criminalidade urbana como um fator preponderante nas formas
de brincar e conviver no universo infantil. Assim, a rua é retirada do espago de
brincadeiras das criangas, pois representa uma situa¢ao de perigo. Neste sentido, cada
vez mais a crianca fica restrita a seu domicilio e suas atividades e brincadeiras precisam
se adaptar aos pequenos espacos em que residem. Este € inevitavelmente um fator que
justifica o fato de elas estarem por mais tempo concentradas em programas televisivos e
jogos eletrénicos.

Temos ai criangas, que em sua forma de brincar, se movimentam cada vez

menos e, além disso, em suas brincadeiras sdo pouco estimuladas a criar (Pinsky, 1979).
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Nao nos parece novidade afirmar que o avanco tecnoldgico e a revolugio
eletronica influenciou o modo de vida das pessoas. A internet, por exemplo,
proporcionou novas maneiras de comunicagdo. No ciberespaco ndo had fronteiras,
pessoas de todos os lugares do mundo estdo conectadas. Esses elementos referidos
repercutiram na subjetividade dos sujeitos da contemporaneidade. No tocante a crianga,
o contexto atual oferta um novo repertério de atividades, entre elas, assistir televisao,
jogar videogames, navegar na internet. A industria lidica vem ganhando cada vez mais
espaco. Os brinquedos artesanais foram substituidos por brinquedos industrializados,
produzidos em novos materiais e valorizando a estéticas.

Outro aspecto relevante a essa temdtica € o efeito produzido nas criangas pelas
producdes nas dreas de comunicacao e publicidade, que d4 ao brinquedo um destaque e
um papel de extrema importincia para suas vidas. A légica capitalista-consumista,
presente no mercado, encontrou nos pequenos uma vulnerabilidade e permeabilidade
para aumentar de forma significativa seus lucros. Uma crianca, ao ver um brinquedo
que o colega adquiriu e que € veiculado pela televisdo como indispensdvel a sua alegria,
ver-se-a na angustia de ter que possuir, caso contrario estard fora do circuito social a que
pertence.

Oliveira (2007), partindo da nocdo de que o brincar deve possibilitar o
desenvolvimento da criatividade, prazer, espontaneidade e autonomia, critica 0S novos
modos de brincar das criancas de nossa geracao, pois trazem a marca da normatividade
e das regras, inviabilizando a criatividade da crianca. Os livros e os manuais ofertam a
maneira correta que deve ser realizada a brincadeira. As novas modalidades de
brincadeiras tecnoldgicas estdo caracterizadas por serem estiticas e padronizadas,

gerando a impossibilidade da a¢ao criativa da crianga.

“Quando uma crianga pensa eu quero fazer um carrinho, mas quando ela pensa,
tem esse estalo eu quero e consigo fazer é o inicio do ciclo do brincar. Esta
sociedade em que estamos vivendo, esse ciclo do brincar, a crianca s6 pega no
final. Porque o desejo ja estd dado pela industria, a criacdo estd dada pelos
inventores, os engenheiros que fizeram o brinquedo. E a crianga pega o brinquedo
pronto, brinca com ele, mas ji que outro, mas nao tem a coisa por completo”

(David Reeks, documentario Tarja Branca: A revolugio que faltava).

A contemporaneidade estd marcada pelo narcisimo parental, os pais estimulam
desde as fases iniciais, para que seus filhos alcancem a “perfeicdo”. Os brinquedos sdo

ofertados em excesso, como forma de tamponar alguma falta fomentada por seus pais.
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Brinquedos que chegam prontos, que muitas vezes faz-se necessdrio apenas apertar um
botdo, que ndo deixam ‘marcas’ em seu meio e em seu corpo. Para a autora sdo copias
do social onde vigora o moderno, light e clean. A nosso ver os videogames e 0s jogos
eletronicos ndo possuem a mesma dimensdo simbolica dos brinquedos como carrinhos e
bonecas. As novas formas de brincar na contemporaneidade estdo marcadas por
novidades incessantes, decorrente do capitalismo. Em relacdo aos jogos eletronicos,
pode-se perceber que a crianga é retirada da possibilidade de criacdo, pois é um
brinquedo que promove imagens para que as criangas brinquem com elas (Meira, 2003).

De acordo com Meira (2003) o olhar do Outro também deixa marcas no brincar,
pois a vigilancia em relag@o as brincadeiras tem o intuito de proteger a crianga para que
nada fora do esperado acontega, provocando a inibicdo da crianca no tocante a sua
capacidade de criacdo nas brincadeiras. Além do que, a crianca € vista a partir do prisma
contemporaneo, onde as novidades devem ser constantes, demandando sempre um novo
brinquedo e as repeti¢des nas brincadeiras sdo vistas como monétonas e “perda de
tempo”.

As criancas da atualidade estdo ocupadas por vdrias atividades a serem
realizadas cotidianamente, como as aulas de idiomas, as praticas de esportes etc. Os pais
ou responsaveis conduzem as criangas a aprender um novo idioma para prepard-los para
o futuro mercado de trabalho, a prética de esportes para terem uma vida saudavel, aulas
de refor¢o para manter o bom rendimento escolar. O estimulo a realiza¢do das tarefas é
percebida como mais importante, no sentido de ser mais produtivo, o tempo &
preenchido predominantemente por ocupacdes percebidas como necessdrias e
promissoras. O 6cio € abolido a todo e qualquer custo, pois € visto como intil.

Portanto, a brincadeira nessa légica ocupa posi¢ao fugaz e substituivel. O brincar no dia

a dia ocupa um lugar pequeno ou quase inexistente.

“Existe uma tendéncia hoje em dia, para as criancas de ocupar o tempo inteiro
deles com atividades, aulas, monitoria. Eu gosto de deixa-los sem fazer nada. Eles
ficam meio aflitos, as vezes. Elas dizem: Nao tenho nada para fazer, entdo nio faz
nada, senta olha pro teto, pensa em algo. Acho muito importante ter tempo para
ndo fazer nada” (Domingos Montagner, documentario Tarja Branca: a revolugio
que faltava).

Para Meira (2003) a brincadeira outrora era condutora da realizacdo de lagos
sociais, pois promovia a socializacdo. Porém, na atualidade o brincar torna-se solitdrio,

e ndo soliddrio. As brincadeiras estdo caracterizadas por batalhas onde se busca ser
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vencedor, provocando as relagdes mais frageis com outras criancas, ndo se busca

conhecer o parceiro da brincadeira, mas ganhar a partida do jogo.

No brincar a crianga vai aprender a achar solugdo para problemas sozinha. E onde
ela vai aprender a colaborar, a conviver com os outros, com o diferente e o nao
diferente, a pesquisar, a olhar tudo que existe com um olhar criativo. (Ana Lucia
Vilela, documentario Tarja Branca: a revolugdo que faltava).

Os autores Bittencourt e Maia (2008) analisaram a brincadeira infantil na
contemporaneidade, a partir das falas trazidas pelas criangas no estudo realizado.
Perceberam através dos discursos dos pequenos sujeitos elementos criativos, no entanto
repletos de materialismo, comodismo, imediatismo e falta de inventividade. Nos
discursos foi evidenciado o ato de criar marcado pela inquietude e falta de paciéncia,
perdendo o espaco potencial e a chance de aprender e ensinar a partir de sua criacdo.
Assim, percebe-se que esses aspectos elencados repercutem no desenvolvimento da
crianga, ja que inferem no brincar e consequentemente na simbolizacao da crianga.

A partir do brincar é despertada na crianca a curiosidade, a qual provocard o
desejo de aprender e conhecer a si proprio, bem como 0 meio a qual estd imerso. Para
aprender é preciso deixar-se ser surpreendido, ser tocado pela riqueza da linguagem. E
necessario reconhecimento préprio para poder produzir, responder sobre si,
responsabilizar-se, ser criador e criativo. E, para criar € preciso recriar, consertar. A
primeira experi€ncia de autoria € através do brincar (Bittencourt, 2008). A esse respeito,

Bittecourt e Maia (2008) interrogam:

Na horizontalizagdo existente atualmente entre pais e filhos, como podem os pais
ofertar aos filhos modelos de identificacdo suficientemente bons? Como podem
esses filhos se autorizarem a pensar por si s6s se a eles ndo foi dado o espago de
poderem criar o seu préprio brinquedo? Como podem esses filhos (re)conhecerem
o seu direito de autoria de pensar e criar? E a partir da diferenciagdo que surge a
possibilidade de simbolizacdo e de separacdo. Se pais e filhos se sombreiam, como
o espaco do simbolizar pode aparecer sem estar, de certa forma, truncado ou mal
constituido?

Nas organizacdes familiares de nosso tempo, a maioria dos filhos ndo encara os
pais de forma hierarquizada, como figura de superioridade e as relagdes estdo cada vez
mais horizontalizadas, permeadas pela amizade e companheirismo. Isso por si s6 ndo é

um problema obviamente, contudo o que nos preocupa € o fato deste tipo de relacdo
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criar uma “falsa autonomia”. Vejamos o paradoxo: se por um lado temos pais mais
liberais € menos autoritdrios, por outro nossa cultura produz sujeitos mais dependentes,
menos autdonomos, acostumados a encontrar tudo pronto e a mao, perdendo, assim, a
oportunidade de desenvolver competéncias como iniciativa, criatividade e invencao.

A contemporaneidade traz consigo inimeras demandas e desafios, as novas
modalidades de brincar atingem as criancas da atualidade. E inegdvel que as novas
brincadeiras atuais estdo postas e atingem o publico infantil, ¢ da ordem do impossivel
abster as criancgas desses contatos. Visto que, o acesso aos brinquedos eletronicos sdo
frutos de um marco tecnolégico e social. Esses brinquedos sdo oferecidos de forma
pronta reduzindo a capacidade de criagdo, os roteiros sao pré-determinados diminuindo
a possibilidade de invencdo e autonomia. Portanto, é importante que os elementos que

proporcionam beneficios ao desenvolvimento infantil pertencente ao brincar sejam

resgatados e fortalecidos.

5.0 CONSIDERACOES FINAS

O desejo em analisarmos a temdtica abordada no presente estudo, surge em meio
a um questionamento acerca da brincadeira na contemporaneidade. Algumas
interrogacoes apareceram: Quais as repercussoes da internet, dos jogos eletrOnicos na
crianca? Como anda a relacdo da crianca na atualidade com o brincar, continua tdao
instigante quanto no passado? Ha prejuizos no desenvolvimento psiquico? Como essa
sociedade capitalista tem atingido as criangas?

Partimos de uma visdo critica acerca do brincar e constatamos ao longo do
estudo que predomina os aspectos negativos de tais brincadeiras, mesmo havendo
estudos que abordam as partes benéficas nestes novos modos de brincar. E perceptivel
através da observacdo atenta de criancas que tais brincadeiras diminuem a
espontaneidade e as instiga a continuidade incessante. Os corpos parados, alta
concentracdo, impulsionados por novas fases e novos jogos, solitdrios, silenciosos,
reagem com pouca tolerdncia os momentos que sdo negados os jogos, a internet e
televisdo. A nosso ver esse posicionamento infantil diante da brincadeira, diz de um
sintoma social, refletindo também o comportamento do adulto de nossa sociedade, que
por sua vez tem estado cada vez mais voltado para atividades solitdrias, concentrados

em seus aparelhos tecnoldgicos e nas preocupagdes pertencentes a vida adulta.
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Este estudo nos proporcionou novos € indmeros conhecimentos acerca do
desenvolvimento infantil e da importancia do brincar neste processo. A nosso ver, a
esséncia e a espontaneidade tdo presentes na infincia vdo se diluindo em meio a
aparatos tecnoldgicos cada vez mais avangados. Isso nos implica também enquanto
psicélogos, visto que a crianga € um publico presente em qualquer servigo, € o contexto
social repercute na vida dos sujeitos, as marcas nas criangas do brincar promovido na
contemporaneidade serd mostrada na clinica ou em outro servigo.

Um questionamento mais forte me acompanha ao chegar a finalizacdo deste
estudo: como serdo os futuros adultos? J4 estamos em uma sociedade doente como bem
demonstra o documentdrio apresentado no trabalho, onde a tristeza e a medicalizagdo
assumem uma presenca central na vida de muitas das pessoas. O brincar como
brilhantemente aponta Freud continua presente na vida adulta, contudo o que se verifica
€ que na atualidade ndo ha tempo mais para isso. Como podemos ver a cultura popular
que sempre fora um recurso brincante na vida adulta, também tem se perdido na
contemporaneidade.

Winnicott analisa o brincar como propulsor da criagdo, invencdo, autonomia,
recurso simbdlico de conflitos internos, e pouco se ver estas dimensdes nos jogos

eletronicos, um brinquedos mais usados na atualidade.
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