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RESUMO

Esta dissertacdo investiga a intricada trama de relagcbes que se tece entre 0s
brinquedos e a cultura, apresentando algumas transformacdes socio-culturais que ocorreram
desde a sociedade medieval até a sociedade pds-moderna, evidenciando como 0s tracos
culturais de cada época, de cada contexto sécio-histérico acabam por revelar-se nos
brinquedos. Partimos de Johan Huizinga, que articula o conceito de lidico ao de cultura,
tomando o jogo como a propria esséncia de outras manifestagdes culturais. Passamos por
Walter Benjamin e Philippe Arieés que apontam elementos da historia dos brinquedos,
fazendo uma anélise da relacdo entre os brinquedos, a propria infancia e o contexto socio-
historico vigente.

Objetos da cultura, os brinquedos capturam e transmitem valores, ideologias, idéias e
expectativas do campo social para a infancia. Enquanto brinca, a crianga apropria-se dessas
significagBes e representacdes, mas também as modifica. O brincar apresenta-se como
ferramenta fundamental através da qual é possivel o enlace entre a crianca e seu
mundo.Nesse encontro entre um objeto da cultura - os brinquedos, e a constituicdo do sujeito,
abordada pelo viés do brincar na infancia, vislumbramos a possibilidade de abrir um didlogo
fértil, entre a psicandlise e a semidtica. A partir das contribuicdes da Semiética da Cultura de
luri Lotman, consideramos os brinquedos como texto complexo, hum sistema semiético mais
amplo, denominado pelo autor de semiosfera. O brincar, ferramenta fundamental para a
apropriacdo que a crianga faz de elementos simbdlicos da cultura, foi abordado por meio do
embasamento conceitual psicanalitico em Sigmund Freud, D.W.Winnicott e Jacques Lacan.
Nossos aportes ao campo psicanalitico, visaram, porém, ao que se chamou a ‘psicanalise em
extensdo’, ou seja, uma transposi¢do do campo da clinica psicanalitica, para uma analise das

formacGes culturais, numa operagao mais proxima a critica social.



Aprofundamos nossos objetivos, investigando, por fim, a relacdo entre alguns
paradigmas e formacdes sécio-culturais da pds-modernidade e certas formas em que se
apresentam os brinquedos e as brincadeiras no universo contemporaneo. Através da anélise
de processos semioticos dos brinquedos e da metodologia psicanalitica, propusemos uma
leitura e interpretacdo das posi¢cdes do sujeito, no caso as criangas, e do laco social, diante
dessas novas significacdes e transformacfes sociais e culturais. Numa intersecgdo entre a
filosofia e a psicandlise, apoiamo-nos no conceito de multiculturalismo de Slavoj Zizek, em
Vladimir Safatle, que analisa a passagem da sociedade moderna da producdo para a
sociedade p6s-moderna do consumo e em Renata Salecl que aponta as novas formas do

Outro nesse momento triunfante do capitalismo tardio.



ABSTRACT

This dissertation aims at inquiring about the mazy net of relationships between toys
and culture, and presents some of the social and cultural changes from medieval to post-
modern society, emphasizing how the cultural traces of each age, of each social and historical
context, are revealed through toys. We departed from Johan Huizinga, who connects the
concept of playful to that of culture, regarding games as the very essence of other cultural
manifestations. Walter Benjamin and Philippe Ariés point out some elements of the history
of toys, and make an analysis of the relationship between toys, childhood and the existing
social and historical context.

As objects of a given culture, toys get hold of and transmit certain values, ideologies,
ideas and expectations from the social field to childhood. As it plays, the child gets hold of
such meanings and representations, but it also changes them. Playing is then the basic tools
allowing the connection between the child and its world. In this connection between an
object from a culture — toys — and the constitution of a given subject, which is approached
through playing in childhood, we detect the possibility of opening a fertile dialogue between
psychoanalysis and semiotics. Based on the contributions of luri Lotman’s Semiotics of
Culture, we considered toys as a complete text in a broader semiotic system, which the
author calls semiosphere. Playing, the basic tool for the appropriation by the child of the
symbolical elements of a given culture, was approached through the conceptual and
psychoanalytical basis to be found in Sigmund Freud, D.W. Winnicott and Jacques Lacan.
But our subsidies to the psychoanalytical field aimed at what was called ‘psychoanalysis in
expansion’, that is, a shifting from the field of psychoanalytical analysis to an analysis of

cultural formations, in an operation that is closer to social criticism.



We finally went further into our research through the investigation of the relationship
between some social and cultural paradigms and formations of post-modernity and certain
forms assumed by toys and plays in the contemporary universe. Through the analysis of
semiotic processes of toys and the psychoanalytical methodology, we proposed a reading and
an interpretation of the subject’s positions — the child in this case - , and the social bound
before such new meanings and social and cultural transformations. In an intersection between
philosophy and psycho-analysis, we looked for a basis in Slavoj Zizek’s concept of
multiculturalism, in Vladimir Sfatle, which analyzes the shifting of modern productive
society to post-modern consuming society, as well as in Renata Salecl, who points to the new

forms of the Other at this triumphing moment of late capitalism.
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INTRODUCAO

Quando nos defrontamos com um brinquedo o que encontramos? Um objeto da
infancia, um artefato artesanal, uma mercadoria, um objeto da cultura, um instrumento
pedagdgico, uma midia? Mas em que época, em qual contexto socio-histérico, em quais
culturas? Nossa interrogacdo inicial abriu um leque de desdobramentos, revelando sua

complexidade e riqueza.

Desde a Antiguidade e ao longo dos séculos, 0s jogos e os brinquedos fazem parte
dos grupos humanos e sua histdria aparece entrelagada com movimentos de outras relacdes
socio-culturais. As concepcfes de infancia, de familia, de trabalho e aprendizagem
modificaram-se e fazia-se necessario compreender de que modo essas alteracdes se refletiram
nos brinquedos e nos jogos. Alguns brinquedos foram, em sua origem, elementos de rituais
ou festas religiosas e, somente depois, se transformaram em objetos destinados apenas as
brincadeiras das criangas. Modificaram-se também, ao longo dos séculos, o ambito da
producéo, a circulagcdo e o destino dos brinquedos. Posteriormente, nas transformagdes que
ocorreram na passagem da sociedade de producdo para a sociedade do consumo,
implantaram-se novas formas de producdo e consumo de objetos, com novos valores e ideais
do homem contemporaneo, inaugurando sentidos que circulam na cultura das midias,
particularmente, no marketing e na publicidade. Quais s@o as novas formas de produzir,
circular e consumir objetos, como os brinquedos? Que significagdes circulam pelos

brinquedos que sdo hoje oferecidos para as criangas?

Sabemos que existem outros fatores importantes na pesquisa dos brinquedos e de suas
funcdes na atividade ludica infantil, tais como, o exercicio de fungbes (motoras/cognitivas), 0
desenvolvimento de habilidades, a possibilidade de aquisicdo de novas informacGes. Contudo,

esse ndo € o enfoque da nossa pesquisa, na qual analisamos o0s brinquedos como objetos que



circulam na cultura, veiculando significacGes e expectativas, bem como transmitindo valores
sociais e ideologias. Pesquisamos, assim, esses objetos, por meio do imaginario social que 0s
brinquedos ora suportam, ora capturam.

Por outro lado, a crianga, enquanto brinca, apropria-se dessas significacOes e
representacfes, mas também as modifica. O brincar engendra processos imprescindiveis a
constituicdo do sujeito na infancia e apresenta-se como ferramenta fundamental através da
qual é possivel o enlace entre a crian¢a e seu mundo. Embora o processo de constituicdo do
sujeito seja um percurso singular, ndo se pode pensar que essa estruturacdo possa se dar de
forma solitaria e isolada do discurso social no qual ela acontece. Se os brinquedos
encontram-se afetados por esses movimentos sdcio-culturais, quais seriam 0s possiveis
efeitos dessas transformacdes sobre o brincar? De que modo elas incidem sobre os processos
de socializagéo da crianca e os modos de manutencéo do laco social?

Assim instigados, o proposito de nossa pesquisa foi buscar o fio das relagbes que se
tecem, entre os brinquedos e a cultura, evidenciando como os tragos culturais de cada época,
de cada sociedade, acabam por revelar-se nos brinquedos, bem como nas configuragdes
sociais dos jogos, modificando os significados e valores dados aos brinquedos, de acordo
com a época e o contexto cultural vigentes.Visamos a uma compreensdo mais profunda e
ampliada das transformacdes no ambito dos brinquedos e da atividade ludica da crianca,
buscando evidenciar as relagdes entre eles e o contexto cultural e social onde se produzem,

reproduzem e se modificam, tanto a infancia quanto a cultura ludica.

Nesse encontro entre um objeto da cultura e a constitui¢do do sujeito, abordada pelo
viés do brincar na infancia, vislumbramos a possibilidade de abrir um di&logo fértil, entre a
psicanalise e a semidtica. Em “Semiotica e psicanalise: pontos de partida™, Santaella (1989)

aponta as fronteiras e os limites encontrados no campo das relagdes entre a psicanalise



lacaniana e a semiética’. Mesmo tendo raizes na lingiistica estruturalista, a autora enfatiza
que a poténcia do conceito de significante, em Lacan, esta afirmado por uma posi¢cdo bem
particular e que, as formulagdes em torno desse conceito, estdo mais perto de indagacoes

semidticas do que linguisticas.

A autora atravessa a producao psicanalitica através da célebre afirmacdo de Lacan de
que “o inconsciente esta estruturado como linguagem”, junto ao postulado de que a
linguagem é condicdo do inconsciente. Enfatiza que a aproximacdo entre a semiotica e a
psicanalise ndo se restringe a uma possibilidade de leitura psicanalitica de textos literarios, do
cinema, teatro, da pintura, etc., nem somente da colaboracdo de textos literarios na

compreensdo das questdes psicanaliticas. Santaella propde avancar:

(...) se entramos nos escritos lacanianos pela porta da linglistica, é pela casa
da semi6tica que caminhamos neles. O processamento analitico, por que
passam 0S conceitos, convertem-nos em conceitos inegavelmente
semidticos, visto que ndo é a fala em si, sua estrutura e procedimentos que
estdo em jogo, mas também as condicGes, implicacdes e efeitos da fala no
sujeito, além da sobre-determinacdo como condigdo de toda formagdo do
inconsciente. Se a cena da fala é linguistica, a ‘outra cena’, que faz
desfalecer a fala, para fazer falar o sujeito do inconsciente, por ser
linglistérica, é necessariamente semiotica”.(SANTAELLA,1989, p.105)

Santaella (1989) propde entrever as fronteiras entre esses campos limites dizendo que
“a primazia que é dada a linguagem tanto em Freud quanto, e mais pronunciadamente em

Lacan, cria um po6lo de atragdo natural com a semidtica.”(SANTAELLA,1989, p.108).

1 A autora parte de um esclarecimento interessante sobre as distincdes e fronteiras entre a lingiiistica e a
semio6tica, chamada na sua origem européia, de semiologia. Ela nos esclarece que existe uma generalizada
confusdo que identifica a semidtica com a linglistica de base estruturalista, movimento restrito ao territorio
francés. Ha outras vertentes da semidtica que nem longinquamente podem ser confundidas com a lingistica
estrutural. Conforme nos aponta Santaella, o nascimento da semiética de base estruturalista nos meados da
década de 1960 na Franga foi marcado pela ampla divulgacdo que ali acontecia dos conceitos saussurianos €
outros elementos do estruturalismo linguistico. Como ela ressalta, o conceito de significante na obra de Jacques
Lacan tém suas raizes nos conceitos linguisticos formulados por Saussure. Entretanto, em seu texto “A instancia
da letra no inconsciente ou a razdo desde Freud (1957), Lacan contrapds a correspondéncia par a par entre
significante e significado proposta por Saussure. O termo significante adquiriu na teoria psicanalitica posicdo
bem distinta e independente daquela encontrada na lingiistica. A esse respeito ver SANTAELLA, L. Semidtica
e psicanalise: pontos de partida. In: FACE, S&o Paulo, 2(2): 99-119,jan./jun. 1989.



Os jogos primordiais que acompanham a constituicdo subjetiva, por exemplo,
esconder/aparecer ou deixar cair um objeto, evidenciam uma dimensdo simbolica

fundamental: a relagdo da crianca com o significante.

Inspirou-nos também uma analogia, apresentada por Freud (1908), entre a crianca que
brinca e a arte do poeta. Santaella (1989) quando trabalha as conexdes entre a psicanalise e a
semiotica, diz, por exemplo, que a descricdo dos mecanismos que operam nas formacGes do
inconsciente, podem auxiliar na compreensao dos procedimentos poéticos.

Considerando as contribuicdes da Semiotica da Cultura, analisamos os brinquedos
como um sistema semiético, fonte de significacGes e de processos de comunicacdo. N0SS0S
aportes sobre o brincar e a subjetivacdo fundamentaram-se no campo conceitual da
psicanalise, visando, porém, ao que se chamou a ‘psicanalise em extensdo’, ou seja, uma
transposicdo do campo da clinica psicanalitica, para uma analise das formacdes culturais,

numa operacao psicanalitica mais proxima a critica social.

Para inaugurar o campo de nossas indagagdes, buscamos estender, no primeiro
capitulo, a rede de articulagbes entre os brinquedos e a cultura. Johan Huizinga, tece
importantes consideragdes que articulam o conceito de ludico ao de cultura, tomando o jogo
como a propria esséncia de outras importantes manifestacGes culturais. Walter Benjamin e
Philip Ariés, trazem elementos da histdria dos brinquedos, enfatizando a relacdo entre os
brinquedos e o contexto sdcio-cultural vigente. Atravessamos a histdria dos brinquedos
acompanhados pelos desenvolvimentos desses dois autores, atravessando as transformacoes
culturais da sociedade tradicional a modernidade, a partir da histdria social da crianca e da

familia. A anélise dessa transicdo possibilitard nossa compreensdo da passagem da vida

2 Referimo-nos aqui & teoria do significante, conceito central na psicanélise lacaniana para referir-se & ordem
simbdlica, a linguagem, que determina o sujeito. Assim como esses jogos primordiais, a poesia, 0s chistes e
outras formacBes do inconsciente, revelam seus efeitos através dos processos descritos por Lacan como
meté&fora e metonimia.



ludica experimentada num ambito mais coletivo para os brinquedos considerados como
especificidade da infancia. Nossa apresentacdo também sublinhard seu surgimento como
mercadoria e como instrumento relevante da pedagogia moderna. Em seguida,
encaminhamos uma breve apresentacdo dos brinquedos como fonte de representaces, como
midia, tal como o apresenta Gilles Brougere, e como texto complexo da cultura, baseando-

nos na semidtica da cultura de luri Lotman.

No segundo capitulo, apresentamos 0 embasamento conceitual psicanalitico a respeito
do brincar e dos brinquedos na infancia, destacando seu valor como elemento fundamental
para a constituicao subjetiva, a partir de aspectos relevantes para o psiquismo trabalhados por
Freud, Winnicott e Lacan. Na sequéncia apresentamos uma proposta de leitura de diferentes
ambitos do brincar, a partir dos trés registros da estrutura psiquica propostos por Jacques
Lacan — simbdlico, imaginario e real. Em seguida, investigamos como se relacionam a
atividade ludica da crianca e sua entrada no campo social. Nessa dire¢cdo, apoiamo-nos em
Walter Benjamin, Gilles Brougére e D. W. Winnicott, que abordaram a relacdo entre a
brincadeira infantil e a apropriacdo que a crianca faz de elementos simbolicos da cultura.

Prosseguindo nossa pesquisa sobre os brinquedos e a cultura, investigamos, no
terceiro capitulo, a relagdo entre alguns paradigmas e formacdes socio-culturais da pos-
modernidade e as novas formas em que se apresentam 0s brinquedos e as brincadeiras no
universo ludico infantil contemporaneo. Para uma analise das reconfiguracfes culturais e
sociais da pos-modernidade, apresentamos as contribui¢ces de autores que trabalham numa
interseccdo entre a filosofia e a psicanélise, por exemplo, Vladimir Safatle, que fala sobre as
novas formas do supereu na passagem da sociedade moderna da producgédo para a sociedade
p6s-moderna do consumo e, Renata Salecl, que aponta as novas formas do Outro nesse
momento triunfante do capitalismo tardio. Apresentamos, ainda, uma discussao sobre alguns

brinquedos atuais, como o videogame e os brinquedos em série (Barbie e Pockémon),



acompanhada de algumas producdes recentes do campo da comunicagdo, como historias em
quadrinhos, filmes infantis, fotos e artigos de revistas de grande circulacdo. Através da
analise das significacbes, de processos semiodticos e da metodologia psicanalitica,
propusemos uma leitura e interpretacdo das posi¢des do sujeito, no caso, as criancgas, e do

lago social, diante dessas novas significacdes e transformagdes sociais e culturais.

Nossas consideracOes finais permitiram que nos detivéssemos sobre alguns aspectos
fundamentais, que pela propria abrangéncia do tema colocaram-se a margem de nossas
principais reflexdes. Enfatizamos, até entdo, o avanco da tecnociéncia, a ampliacdo do
alcance das comunicacdes, a aceleracdo da transmissao de informacdes e o poder ideoldgico
da industria cultural. Entretanto, ressaltamos a importancia de considerar-se que, ainda que
0s movimentos socio-culturais e as modificacdes no campo das relagdes econdmicas tenham
originado novos brinquedos, reconfigurado posic¢des de sujeito e inaugurado novas formas do
lago social, ndo se pode afirmar que essas modificacGes abrangeram todo o campo cultural,
pois ainda encontramos as criangas com antigos brinquedos, preservam-se elementos de
transmissdo oral, de producdo artesanal e de lagos sociais por costume. Mesmo com o
dominio econémico da tecnologia da informacdo, os contos de fadas continuam encantando
as criancas e sobrevivem pelo poder que tém de transformar os conflitos inconscientes em
enredos narrados.

Consideramos a tematica da violéncia nos jogos eletronicos um tema de fundamental
importancia, entretanto, devido a sua extensdo, optamos por ndo pesquisd-lo, pois
ultrapassaria o alcance da presente pesquisa. Trouxemos, contudo, alguns apontamentos
sobre o atual debate a respeito do tema da violéncia nos videogames, interrogando o quanto
essa tematica apresentada nos enredos dos jogos, captura alguma forma de fantasia que

circula sob recalque no discurso social.



1 OS BRINQUEDOS * E A CULTURA

No entanto, ndo chegariamos certamente a realidade ou ao conceito do
brinquedo se tentdssemos explica-lo tdo somente a partir do espirito infantil.
Pois se a crianca ndo é nenhum Robson Crusoé, assim também as criancas
ndo constituem nenhuma comunidade isolada, mas antes fazem parte do
povo e da classe a que pertencem. Da mesma forma, os seus brinquedos néo
ddo testemunho de uma vida autbnoma e segregada, mas sao um mudo
didlogo de sinais entre a crianga e o0 povo. (BENJAMIN, 2004, p.94).

As indagacOes apresentadas neste capitulo buscam lancar luz sobre as complexas e
intrincadas relacdes que se tecem entre os brinquedos e a cultura. Autores que mergulharam
na histéria dos jogos e dos brinquedos apontam que os tracos culturais de cada época, de
cada sociedade, acabam por revelar-se nos brinquedos e nas brincadeiras assim como nas
configurac@es sociais dos jogos e dos brinquedos.

Apresentaremos, a principio, as articulacbes que alguns autores apresentam entre o
ludico e a cultura para em seguida proceder junto a Philippe Aries (1981) e Walter Benjamin
(2004) a uma breve incursdo pela historia dos jogos e brinquedos, procurando elucidar
algumas modificacdes significativas a que estiveram submetidos a partir dos séculos XVII e
XVIII.

Segundo Benjamin (2004), circula entre um povo e seus brinquedos um didlogo mudo
que, contudo, permanece aberto a decifracdo. Considerando as contribui¢Ges da Semidtica da
Cultura, empreenderemos uma tentativa de compreender essa circulacdo de elementos
semidticos entre os brinquedos e outras esferas da cultura. Seriam os brinquedos apenas

objetos depositarios de significacdes e representagdes ou formariam eles um texto complexo,

¥ A denominagdo brinquedo utilizada neste titulo refere-se a distintas categorias de objetos IGdicos como
bonecas, bonecos, objetos e utensilios do cotidiano, narrativas do mundo imaginativo, 0s jogos, as cancdes
infantis e outras formas discursivas que, de alguma maneira possibilitam o ludico e o brincar infantil, seja ele
livre ou regrado. Em alguns trechos do presente trabalho utilizamos a palavra brinquedo de maneira ampla, isto
é, em referéncia a essas diferentes categorias e em outros 0s denominamos de acordo com sua especificidade.



participando entdo de um dialogo inter-textual, como abordado por Lotman (1996) na

semiodtica da cultura?

1.1 O ludico e a cultura

O filésofo Johan Huizinga (1980), em seu livro Homo Ludens: o jogo como
elemento da cultura, vai além da mera comparagédo entre 0s jogos e a cultura. Ao contrario
disso ele propde integrar o conceito de ludico no de cultura. Em sua concepg¢do, ndo se trata,
portanto, de definir 0 jogo como mais uma, entre todas as outras manifestagcdes culturais,
nem tampouco de destacé-lo como a principal delas, mas de determinar até que ponto a
prépria cultura possui um carater ludico. O autor nos propde pensar 0 jogo como anterior a
propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a
atualidade. Huizinga procura mostrar que 0 jogo constitui uma das bases da civilizagédo e que
teria sido no jogo e pelo jogo que a civilizagéo surgiu e se desenvolveu. “O direito, a arte, 0
comércio, a poesia, a sabedoria e a ciéncia tém suas raizes no solo primevo do jogo.”
(HUIZINGA, 1980, p.7).

Em “Natureza e Significado do Jogo como Fenémeno Cultural”, seu capitulo inicial,
Huizinga recupera os elementos do jogo que permitem toma-lo como a propria esséncia da
civilizagdo. Em sua concepcdo, as grandes atividades da sociedade humana sdo, desde o
inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Ele é mais que um fendmeno fisiolégico ou um
reflexo psicoldgico, o jogo é uma fungdo significante, encerra um determinado sentido. “O
objeto de nosso estudo é o jogo como forma especifica de atividade, como ‘forma
significante’, como funcéo social” (HUIZINGA, 1980, p.6).

Huizinga (1980) destaca componentes do jogo para evidenciar ainda mais as relagdes

entre 0 jogo e a cultura. O jogo cria ordem e é ordem. Nos jogos de regras, o jogador, apesar



de seu ardente desejo de ganhar, deve obedecer as regras do jogo. O jogador que ignora ou
desrespeita as regras é um “desmancha prazeres”. E talvez devido as relages profundas entre
a ordem e 0 jogo que este parece estar em larga medida ligado ao dominio da estética, pela
afinidade entre “criar formas ordenadas’ e a tendéncia para ser belo - importante fator estético.
O ritmo e a harmonia compdem jogos mais elaborados e sdo importantes dons de percepcao
estética que o homem dispBe. O jogo ornamenta a vida, ampliando-a e, nessa medida, torna-
se uma necessidade tanto para o individuo (funcdo vital) como para a sociedade, devido ao
sentido que encerra, a sua significacdo, a seu valor expressivo, as suas associa¢des espirituais
e sociais, em resumo, como funcdo cultural da satisfacdo a todo tipo de ideais comunitarios.

Para sublinhar a analogia entre o0 jogo e a cultura, Huizinga vai ao extremo das
funcbes humanas: a prépria linguagem. Na linguagem existe alguma coisa “em jogo” que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere sentido a acdo. As funcles
simbolicas da linguagem (designar, distinguir, definir, comunicar, etc.) fundamentam-se, de
certa forma, na metéfora e a metafora € um jogo, um jogo de palavras.

O autor destaca também que elementos do ludico ficam, por vezes, ocultos por detrds
dos fendbmenos culturais tais como o direito, a guerra, o conhecimento, a filosofia, a arte e a
poesia. Em todos esses é possivel reconhecer um ou mais dos seguintes elementos - ordem,
estética, ritmo, harmonia, ritual, a tradicdo que comporta, o prazer, a tensdo até sua

finalizacdo e, fundamentalmente sua funcdo mais elevada, a representacdo de alguma coisa.

Na Grécia ndo se deu qualquer transicdo da batalha para o jogo, nem do
jogo para a batalha, o que se deu foi o desenvolvimento da cultura dentro de
um contexto ludico. Na Grécia, como em toda parte, o elemento ludico
esteve presente desde o inicio, desempenhando um papel extremamente
importante. Nosso ponto de partida deve ser a concep¢do de um sentido
ludico de natureza quase infantil, exprimindo-se em muitas e variadas
formas de jogo, algumas delas sérias e outras de carater mais ligeiro, mas
todas elas profundamente enraizadas no ritual e dotadas de uma capacidade
criadora de cultura, devido ao fato de permitirem que se desenvolvesse em
toda sua plenitude as necessidades humanas inatas de ritmo, harmonia,
mudancga, alternancia, contraste climax, etc. (HUIZINGA, 1980, p.84-85).
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Huizinga (1980) enfatiza, ao longo do seu livro, que ndo se trata de dar ao jogo uma
importancia maior do que se da a outras diversas atividades da vida civilizada. Também n&o
se pode afirmar que a civilizagdo teve origem no jogo, mediante um processo evolutivo no
qual o que antes era jogo evoluiu para cultura. A concepg¢do que apresenta € que a cultura
surge sob a forma de jogo, ela é desde seus primeiros passos uma “jogada”. O ponto de
partida, e de chegada, de seu fascinante trabalho é a afirmacdo de que, em suas fases mais
primitivas, a cultura possui um carater ludico: processa-se segundo as formas e no ambiente
do jogo e € por meio do jogo que a cultura exprime sua interpretacdo do mundo e da vida. O
elemento ladico primordial vai gradualmente passando para segundo plano, sendo uma boa
parte absorvida, por exemplo, pela esfera do sagrado ou cristalizando-se sob a forma de saber:
folclore, poesia, filosofia e as diversas formas da vida juridica e politica. Fica assim
completamente oculto por detras dos fendmenos culturais o elemento Iudico original.

O autor ousou ainda mais, propondo uma nova nomenclatura no mosaico de tentativas
de definicdo do que, afinal de contas, vem a ser a espécie humana. As designacdes dessa
nossa espécie como Homo sapiens, ou Homo faber, ele acrescenta o seu Homo ludens.

Passemos agora a outros autores que trabalharam uma aproximacao entre o ludico e a
cultura. Freud (1920) em um texto fundamental de sua obra, “Além do Principio do Prazer”,
faz uma referéncia ao jogo como aquisi¢do cultural da crianca. O autor apresenta o jogo de
desaparecimento e retorno de um carretel, langado pela crianca, de modo a fazé-lo atravessar
a borda de seu berco, conhecido como o jogo do Fort-Da (ir embora - retornar). A
interpretacdo dessa brincadeira foi dada numa observagdo posterior, na qual o menino
enunciara algo muito semelhante quando do retorno de sua mae, apds um periodo de longa
auséncia dela. Freud afirma nesse ponto que a renincia a satisfacdo pulsional direta (ter a

made em sua presenca) € compensada pela encenacdo de um jogo de
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aparecimento/desaparecimento, substituicdo que ele nomeia como uma "grande realizacédo
cultural da crianga”.

Santaella (2004) também aponta relagdes entre a cultura e o jogo, dizendo que nao é
por acaso que 0 humano é capaz de transmutar a brincadeira em jogo, em arte, em musica,
em poesia, teatro, circo, etc. Partindo de alguns aportes psicanaliticos, a autora nos fala que
essas distintas manifestagdes culturais sdo ‘brincadeiras codificadas’, invengdes do humano
para preencher “a brecha que o descarna”.*

D.W.Winnicott (1971), em seu livro O brincar e a realidade, traz importantes
consideragOes sobre as conexdes entre o brincar infantil e outros fendmenos culturais.
Winnicott, pediatra e psicanalista, estava preocupado com os primérdios da vida imaginativa,
mas também com a experiéncia cultural em todos os sentidos. Foi a importancia atribuida a
experiéncia cultural que fez com que o autor tivesse se interessado pela area que ele
denominou espago potencial — territorio da experiéncia de ilusdo do bebé e do brincar da
crianca pequena.’ A crianca utiliza essa area para iniciar seu relacionamento com o mundo,
primeiramente por meio de objetos transicionais e, depois, por meio do brincar e das
brincadeiras compartilhadas, cuja qualidade comum € o viver criativo. Ai, entdo, a vida
cultural e a fruicdo de sua heranca cultural estardo ao seu alcance. H& uma evolucao direta
dos fendbmenos transicionais para o brincar, do brincar para o brincar compartilhado, e deste
para as experiéncias culturais. Na arte, na religido ou na filosofia podemos reconhecer nossas
préprias e correspondentes areas intermediarias sobrepondo-se ao grupo, isto &,
compartilhada com o grupo. Winnicott (1971) trabalha os fendmenos transicionais, falando
da iluséo que € permitida ao bebé pela mée e que, na vida adulta, € inerente a arte e a religido.

Pode-se também “compartilhar de uma ilusdo que ndo seja propria e, se quisermos, reunir e

* Em referéncia & producio tedrica de Jacques Lacan sobre a linguagem como constituinte do sujeito e do vazio
estrutural e fundante daquilo que reconhecemos como as manifestacdes préprias do humano.

® Esses conceitos serdo trabalhados de modo mais extenso no segundo capitulo em “O brincar em
D.W.Winnicott”.
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formar um grupo com base na similaridade de nossas experiéncias ilusérias. Essa é uma raiz

natural do agrupamento entre seres humanos.” (WINNICOTT, 1971, p.15).

1.2 Os brinquedos e a cultura

Benjamin (2004, p.94) afirma poeticamente que “a anatomia dos brinquedos pode
revelar as entranhas da cultura e da sociedade”. De fato, pode-se reconhecer o inegavel valor
cultural e histérico desses objetos com a evidéncia de que fizeram e ainda fazem parte de
distintas sociedades desde a Antigliidade.

Os brinquedos, como tantos outros objetos produzidos pela humanidade, sdo criados e
transformados a partir de relagdes sociais, culturais, politicas e econémicas, sobre as quais,
em contrapartida, produzem também seus préprios efeitos sobre essas relagdes. Sua historia
bem como sua presenca em diferentes culturas revela que os brinquedos encontram-se
imersos nos mais diversos movimentos culturais, constantemente interagindo com eles.

E notavel também o fato de o brinquedo interessar a estudiosos das mais diversas
areas - educadores, psicologos, socidlogos, etndlogos, antropologos, fildsofos e historiadores.
Ainda que cada um desses possa fazer um recorte olhando o brinquedo desde sua propria
disciplina, vemos que esta multiplicidade de abordagens possiveis revela o quanto 0s
brinquedos estdo envolvidos numa trama de fendmenos bastante heterogénea.

A seguir, interrogaremos, por meio da histdria social dos brinquedos, de que modo as
transformacdes que estdo ocorrendo no contexto das relagfes sociais podem interferir em
mudangas de valores, de conceitos e de atitudes, com relacdo aos jogos e aos brinquedos.
Interessa-nos conhecer um pouco mais como 0s tracos culturais de cada época, de cada
sociedade acabam por revelar-se nos brinquedos e nas brincadeiras bem como nas

configuracdes sociais dos jogos e dos brinquedos. Buscaremos ao longo de nossa exposi¢do
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evidenciar aspectos que indiquem como esses objetos sdo suportes de representacdes, de
ideais, de valores e até mesmo de uma visao prépria da infancia em cada momento histérico.
Faremos um mergulho na histéria social dos jogos e brinquedos, objetivando revelar
0S movimentos sociais e culturais que acompanharam as constantes transformagdes a que 0s
brinquedos estiveram submetidos, lembrando porém que, em alguns casos, mesmo as mais
profundas modificagdes socio-culturais ndo afetaram certos brinquedos que atravessaram a
historia perpetuando-se de modo quase idéntico na vida ludica das criancas das mais variadas

culturas.

1.2.1 Histdria social dos jogos e brinquedos

N&o nos interessa neste ponto de nosso trabalho realizar um mapeamento histdrico
dos brinquedos desde suas origens. Pretendemos, diferentemente disso, indicar como a
historia social do brinquedo esta entrelacada com movimentos histéricos de outras relagdes
socio-culturais, fundamentalmente a partir das contribui¢fes de Philippe Aries (1981) bem
com de Walter Benjamin (2004).

Desde a ancestralidade, os jogos e o0s brinquedos fazem parte da historia da
humanidade. As primeiras estatuetas de barro podem ter sido feitas pelo Homo Sapiens, ha
40 mil anos, na Africa e na Asia, com propdsitos ritualisticos. No Museu de Histéria Natural
de Viena, na Austria, encontra-se uma das mais antigas figuras humanas conhecida, a VVénus
de Willendorf (25 mil-20 mil a.C.), uma pequena estatueta de formas arredondadas. A
transicdo das bonecas, como idolos, para brinquedos, provavelmente, ocorreu no Egito, ha 5

mil anos. (LEAO, 2005).
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Do Egito também herdamos o jogo da velha e as bolinhas de gude. Da China, o
dominé, os cata-ventos® e as pipas. Da Grécia e de Roma, pernas-de-pau e marionetes. Ha
cerca de 6.500 anos, os japoneses ja fabricavam bolas, utilizando fibras de bambu. Na China,
a matéria-prima era crina de cavalos. Mas os romanos e gregos preferiam confeccionar o
produto com tiras de couro, penas de aves e até bexiga de boi. Ha cerca de 3 mil anos a.C, na
Babilbnia, ja existiam os pides, feitos de argila e com as bordas decoradas com formas de
animais e humanas ou relevos. (VON ATZINGEN, 2001).

Os jogos de preparo fisico apareciam entre os romanos com a finalidade de formar
soldados e cidad&os obedientes e devotos, sendo depois influenciados pela cultura grega que
trouxe as escolas romanas uma nova orientacdo, acrescentando a cultura fisica a formacao
estética e espiritual. (KISHIMOTO, 1998).

A viagem pela histéria dos brinquedos permite percorrer culturas, estilos, modos de
vida, regras sociais, uso de materiais e ferramentas, e relacdes pessoais. A histdria, no
entanto, ndo é unica nem linear.

Nas civilizacGes mais antigas, 0 jogo, ele mesmo, era elemento central na vida social.
O trabalho ndo tinha o valor que Ihe atribuimos h& pouco mais de um século e nem ocupava
tanto tempo do dia. Os jogos e os divertimentos estendiam-se muito além dos momentos
furtivos que lhes dedicamos e formavam um dos principais meios de que dispunha uma
sociedade para estreitar seus lagos coletivos e para se sentir unida.(BENJAMIN, 2004). Isso
se aplicava a quase todos o0s jogos, e sua importancia e papel social eram evidenciados

principalmente em virtude da realizacdo das grandes festas sazonais. A mdsica, a danca e

®Remontar a origem histérica dos brinquedos ndo parece ser trabalho facil, pois, ao contrario do que
encontramos aqui, Ariés (1981) em seu capitulo “Pequena contribuicdo a histéria dos jogos e das
brincadeiras”atribuiu a origem desses brinquedos, 0s cata-ventos, a imitacdo da técnica dos moinhos de vento
introduzida na ldade Media. “Mas, enquanto 0s moinhos desapareceram de nossos campos, 0S cata-ventos
continuam a ser vendidos.” ARIES, P. Histdria social da crianca e da familia. Rio de Janeiro: Guanabara,
1981, p.89.
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outras representaces dramaticas reuniam toda a coletividade e misturavam as idades tanto
dos atores como dos espectadores.

Em Histoéria Social da Crianca e da Familia, Philippe Ariés (1981), tomando como
base pesquisas historicas, expbde as transformacfes culturais da sociedade tradicional a
modernidade, a partir da historia social da crianca e da familia. Mais que isso, ele atribui essa
transi¢do ao surgimento do sentimento de infancia e de familia. Contornar esses dois eixos

nos possibilitard tangenciar em muitos aspectos a historia dos jogos e brinquedos.

1.2.1.1 Dos jogos compartilhados ao brinquedo como objeto da infancia

Para que possamos falar dessa transicdo da vida ludica, experimentada num ambito
mais coletivo para os brinquedos como especificidade da infancia, ser4 necessario que
apresentemos como a infancia ela mesma foi uma invengéo da modernidade.

De distintas maneiras Philippe Ariés aponta que o sentimento de infancia, tal como o
conhecemos hoje, surgiu a partir de algumas transformag6es que ocorreram ao longo dos
séculos XVII e XVIII. Para apresentar suas teses o autor trabalha, por exemplo, com
representacOes e figuragcdes da infancia retratadas em cada uma dessas épocas, bem como
aparic6es dos jogos e brinquedos em relatos, gravuras ou pinturas.’

Até o século XII, a arte medieval simplesmente ignorava as criangas ou nao se
ocupava em representé-las, sugerindo a possibilidade de que havia pouca importancia ou
lugar para a infancia nesse mundo. Quando apareciam, eram retratadas como homens em
escala menor, sem diferencas de expressdo ou de tracos; nas gravuras distinguiam-se as
criancas dos adultos apenas em tamanho; ndo eram criangas representadas por uma expressao

particular, e sim homens de tamanho reduzido. Por volta do século XIlII, surgiram alguns

" Philippe Avries também fundamenta sua pesquisa a partir do diario do medico daquele menino que um dia foi
Luis XIII. ARIES, P. (1981). Op. cit.
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tipos de crianga, evoluindo para o anjo adolescente, mais proximo do sentimento moderno. A
partir do século XIV ndo deixaria mais de se ampliar e de se diversificar e as criancas
tornaram-se mais freqlientes na historia da arte bem como na iconografia religiosa. A partir
do século XVII, a crianga passa a ser representada sozinha e por si mesma. O costume de
possuir retratos dos filhos, quando criancgas, surgiu justamente no séc. XVII e nunca mais
desapareceu, sendo depois substituido pela fotografia. Foi também nesse século que 0s
retratos das familias (muito mais antigos que os primeiros), tenderam a se organizar em torno
da crianca, que se tornou o centro da composicao.

Aries (1981) conclui, assim, que o sentimento de infancia, tal como viemos a
conhecer na modernidade, era ausente na ldade Média. Ainda que houvesse uma
‘paparicacdo’ reservada as criangas bem pequenas, enquanto coisinhas bem engracadinha,
motivo de divertimento, ndo havia, contudo, uma valorizacdo desse periodo da vida e uma
preocupacdo em marcar sua diferenca em relagdo ao mundo dos adultos. A morte de uma
crianga, por exemplo, podia ser motivo de tristezas, mas era comumente superada pelo
sentimento de que logo poderia ser substituida por uma outra. A duracdo da infancia era
bastante reduzida e, nem bem a crianca adquiria algum desembaraco fisico, ja era misturada
aos adultos, partilhando ndo sé de seus jogos como também de seus trabalhos. De criancinha
pequena ela se transformava em adulto jovem.

A infancia existia assim enquanto uma faixa etaria, mas ndo enquanto um grupo
social. Até entdo ndo se encontravam preocupacdes especificas dirigidas as criancas por
serem consideradas em diferenca com os adultos, bem como ndo se atribuia a elas uma
funcdo social, tal como viemos a conhecer apenas na modernidade, isto €, como ideal que
contém uma promessa de futuro.

A transmissdo de valores e dos conhecimentos se dava fora do controle e dominio

familiar. A socializacdo de jovens e adolescentes acontecia principalmente na sua
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convivéncia com adultos e o que viessem a aprender dependia fundamentalmente do que

adquirissem ajudando os adultos no que eles faziam.

Na Idade Média, no inicio dos tempos modernos e por muito tempo ainda
nas classes populares, as criangas misturavam-se com os adultos assim que
eram consideradas capazes de dispensar a ajuda das maes ou das amas,
poucos anos depois de um desmame tardio - ou seja - aproximadamente aos
sete anos de idade. A partir desse momento, ingressavam imediatamente na
grande comunidade dos homens, participando com seus amigos jovens ou
velhos, dos trabalhos e jogos de todos os dias. O movimento da vida
coletiva arrastava huma mesma torrente as idades e as condi¢fes sociais,
sem deixar a ninguém o tempo da soliddo e da intimidade.(ARIES, 1981,
p.275).

Aries (1981), em seu capitulo “Pequena Contribuicdo a Historia dos Jogos e dos
Brinquedos”, propde pensar uma relacdo entre a especializacdo infantil dos brinquedos e a
importancia que foi adquirindo a primeira infancia, revelada pela iconografia e pelos trajes a
partir do fim da ldade Média. Enfatiza que, no inicio do século XVII, ja havia brinquedos
destinados as criancas, mas a0 mesmo tempo eram bem comuns os jogos entre adultos e
criancas. Desde o século XV, é possivel reconhecer nas representacdes de criancinhas em
pinturas, o cavalo de pau, 0 cata-vento, 0 passaro preso por um corddo e, mais raramente,
bonecas. Mesmo assim até entdo, predominam as imagens nas quais as criancas aparecem
misturadas aos adultos, no meio do povo brincando, assistindo a ritos ou a apresentagdes
publicas. Em toda reunido para o trabalho, para 0 passeio ou para 0S jogos reuniam-se
criancas e adultos.?

No inicio do século XVII, ndo havia uma separacao tdo rigorosa, como hoje, entre as
brincadeiras e 0s jogos reservados as criancgas e as brincadeiras e os jogos dos adultos, assim
como ndo havia uma distin¢do tao evidente entre brinquedos para meninos e brinquedos para

meninas. Os mesmos jogos eram comuns a ambos e os adultos participavam de jogos e

brincadeiras que hoje reservamos somente as criancas. Gradativamente, o cenario deu a

8 Ver Figura 1 do Anexo A. In: SANTA ROSA, N. S. Brinquedos e brincadeiras. Sdo Paulo: Moderna, 2001, p. 2.
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crianca um lugar privilegiado, com inimeras cenas de infancia de carater convencional: a
lico de leitura, a lico de musica, grupos de meninos ou meninas lendo, desenhando e
brincando.’

Philippe Aries extrai relatos do diario do médico que acompanhou a infancia daquele
que viria a ser Luis XIII, recolhendo exemplos dessa convivéncia entre adultos e criancas. No
Natal de 1604, por exemplo, aos trés anos de idade, 0 menino recebe de presente uma bola e
algumas quinquilharias italianas, entre as quais uma pomba mecénica, brinquedos que foram
destinados tanto a ele quanto & Rainha.'® Ele freqgiientava jogos como a malha e a péla com
outros adultos e brincava de pequenas acGes militares com os soldados. Aos seis anos,
participava também de alguns jogos de adultos - de raquete e outros de saldo — do jogo de
rimas ou adivinhar mimicas também praticados por jovens e adultos. “Embora se misture aos
adultos, se divirta, dance e cante com eles, o Delfim ainda brinca com brinquedos de
crianca.” (ARIES, 1981, p.84).

Alguns brinquedos que conhecemos hoje ja estavam presentes ali. “Antes ele se
contentava com 0s brinquedos habituais dos pequeninos, como o cavalo de pau, o cata-vento
ou 0 pido.” (ARIES, 1981, p.83). Ou ainda “Aos seis anos ele ainda brinca de bonecas -
adultos em miniatura: brinca com alguns brinquedinhos e com um pequeno gabinete alemao
(miniaturas de madeira, fabricadas pelos artesdos de Nuremberg) ao mesmo tempo ja
praticava o arco, jogava cartas e xadrez.” (ARIES, 1981, p. 85).

Apesar de ser evidente que alguns brinquedos eram reservados aos pequeninos, é
possivel questionar se teria sido sempre assim, se esses brinquedos ndo teriam pertencido

antes ao mundo dos adultos. Alguns deles nasceram do sentimento que leva a imitacdo do

® No Anexo C, Fig. 1, encontra-se a foto de capa da revista Pais e Filhos de JULHO/2006 que trata sobre o tema da internet
para criangas no século XXI: retrato de um bebé de sete meses, que ainda sustenta sem dominio seu préprio corpo, mas que ja
aparece com a mao sobre 0o mouse de um computador. Pareceu-nos ser uma foto interessante a titulo de confrontac&o,
por considerarmos que ela é um icone importante da representacdo social da infancia na sociedade do século
XXI.

19 Grifo nosso.
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mundo dos adultos, reduzindo-os a escala infantil: foi o caso do cavalo de pau, huma época
em que o cavalo era o principal meio de transporte e de tracao.

Esse gosto de representar de forma reduzida as coisas e as pessoas da vida cotidiana é
hoje reservado as criancinhas. Entretanto, noutros tempos, era parte integrante de um
conjunto de artes e artesanatos populares destinados tanto a distragdo das criangas quanto a
satisfacdo dos adultos, como os famosos presépios napolitanos, por exemplo. Os museus,
sobretudo alemé@es e sui¢cos, possuem conjuntos intrincados de casas, interiores e mobiliarios
que reproduzem em escala reduzida todos os detalhes de objetos familiares. Essa arte popular
dos adultos também era apreciada por criangas: eram muito procurados na Franga 0S
brinquedos alemées ou as quinquilharias italianas. “Enquanto os objetos em miniatura
tornavam-se o monopo6lio das criangas, uma mesma palavra designava na Franca essa
indUstria, quer seus produtos se destinassem as criancas ou aos adultos: bimbeloterie.”
(ARIES, 1981, p. 90).

O bibeld antigo era também um brinquedo. A evolugdo da linguagem afastou-o do
seu sentido infantil e popular, enquanto a evolucdo do sentimento, ao contrario, restringia as
criangas o uso dos pequenos objetos, das réplicas. No século XVII floresceram como objetos
destinados a todas as mulheres e as meninas e eram encontrados em todas as partes da casa.
Ja no século XIX, os brinquedos cairam definitivamente no dominio da infancia e foram cada
vez mais ficando confinados ao quarto das criangas.

Para Ariés, as bonecas apresentam para os historiadores e colecionadores as mesmas
dificuldades que os brinquedos-miniatura. Ndo é uma tarefa facil distinguir a boneca,
brinquedo de crianca, de todas as outras imagens e estatuetas que as escavagdes nos restituem
e que quase sempre tém uma significacdo religiosa. Quantas vezes nos apresentaram como
brinquedos as reducbes de objetos familiares depositados nos tamulos? Ariés (1981) faz,

porém, uma ressalva dizendo que com isso ndo pretende concluir que as criangas pequenas
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de outrora ndo brincavam com bonecas e com réplicas de objetos de adultos. Mas elas nédo
eram as Unicas a se servir dessas réplicas. Aquilo que na Idade Moderna se tornaria seu
monopdlio ainda era partilhado na Antigliidade, ao menos com os mortos. Essa ambigidade
da boneca e da réplica persistiria durante a Idade Média, por mais tempo ainda no campo: a
boneca era também o perigoso instrumento do feiticeiro e do bruxo.

Foi o reconhecimento da infancia como fase especifica da vida, com suas
caracteristicas e necessidades, que condicionou identificar-se o brinquedo como objeto
infantil. Esse novo olhar para a crianca e para o brinquedo é resultado de um longo processo
historico. A crianca passou a ser vestida de acordo com sua idade, brincar com cavalinhos de
pau, pides e passarinhos e a ter permissao para se comportar de modo diferente do adulto. A
infancia tornava-se o repositorio dos costumes abandonados pelos adultos. Ariés conclui,
entdo, que a tendéncia a separar o mundo dos adultos do mundo da infancia anuncia o
sentimento moderno da infancia.

E importante aqui enfatizar que algumas particularidades que hoje reconhecemos no
brinquedo, e que parecem intrinsecas e naturais do proprio objeto, ou ainda quando
imaginamos que certos brinquedos teriam sido originados com a funcgdo exclusiva de servir
apenas a infancia, foram, contudo, efetivamente constituidas e modificadas ao longo de um
processo historico surpreendente e extremamente fértil, gracas a irrigacdo mutua de diversos

sistemas da cultura. Essa nossa afirmativa ganhara extensdo ao longo deste trabalho.

1.2.1.2 A educacao infantil como valor da modernidade e os brinquedos educativos.

Para compreendermos melhor como se criaram na modernidade as condig¢fes sociais

que provocaram novas transformacGes, até hoje presentes nos brinquedos, serd ainda
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necessario avaliar um outro traco que marcou a passagem da sociedade tradicional a
sociedade moderna: o sentimento de familia.

Nos documentos histéricos analisados, Aries (1981) fica espantado com a raridade,
até ao menos o século XVI, das cenas de interior e de familia. Ao contréario, encontra
macicamente o publico em detrimento do privado e, nesses lugares publicos, numerosos
personagens misturam-se, mas nao estranhos uns aos outros: criangas, matronas, vizinhos, etc.
E como se todos tivessem saido de casa em vez de ficar dentro dela: ha cenas de rua e de
mercados, de jogos e de oficios, de armas ou de aulas, de igrejas ou de suplicios. A vida no
passado, até o século XVII, era vivida em publico. A familia tinha por misséo a conservacdo
dos bens, a pratica comum de um oficio e a ajuda mutua quotidiana. As trocas afetivas e as
comunicagfes sociais aconteciam de modo bem intenso fora da familia, num meio bastante
heterogéneo. “A densidade social ndo deixava lugar para a familia. Ndo que a familia ndo
existisse como realidade vivida: seria paradoxal contestd-la. Mas ela ndo existia como

sentimento ou como valor.” (ARIES, 1981, p.273).

A partir do século XVII, as pessoas comecaram a restringir a convivéncia em publico,
em sociedade, a qual, constante, até entdo, havia sido a fonte da educacéo, da reputacdo e da
fortuna. Isso reforgou o sentimento de intimidade, da vida privada em detrimento das
relagBes de vizinhanca, amizades ou tradicdes. E como se a familia tivesse sobrevivido
enquanto instituicdo para permitir escapar a uma possivel e insustentavel soliddo moral,
substituindo as antigas relagdes sociais desaparecidas.

Muitas vezes apresenta-se a evolucdo desses séculos como o triunfo do
individualismo sobre as obrigacBes sociais. Aries (1981), entretanto, sustenta que toda a

dedicagdo do casal aos filhos e a promocgdo do seu bem-estar, mais até do que a propria
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riqueza, estava antes a servico do crescimento do sentimento de familia e ndo do
individualismo.™*

Segundo Ariés (1981), essas mudancas que ocorreram dentro da propria familia
deveram-se a0 movimento social mais amplo de moralizagdo dos homens, promovido pelos
reformadores cat6licos e protestantes ligados a Igreja, as leis ou ao Estado. Esses
reformadores dedicavam-se com determinacdo a uma verdadeira luta contra o que eles
consideravam “a anarquia da sociedade medieval”. Iniciou-se uma extensa moralizacdo da
sociedade e 0 aspecto moral da religido pouco a pouco passou a prevalecer sobre o aspecto
sacro.

Foi assim que esses campedes de uma ordem moral foram levados a reconhecer a
importancia da educagdo. Seus escritos sobre a educagdo de criangas tornaram-se mais
frequentes nos séculos XVI e XVII, e com essa literatura que eles produziram fizeram aos
pais a propaganda de que eles eram “guardiGes espirituais responsaveis perante Deus pela
alma e até mesmo, no final, pelo corpo de seus filhos.” (ARIES, 1981, p. 277).

Tal preocupacdo despertou o interesse também de eclesiasticos e juristas, partidarios
da reforma religiosa — moralistas que se preocupavam com uma formacdo reservada as
criancas. ** A educacdo passou a ter grande importancia e os pais passaram a se interessar
pelos estudos e a formacdo de suas criangas: ja ndo se tratava mais de estabelecer os filhos
apenas em fungdo dos bens e da honra. A familia tornou-se esse lugar de uma afeicéo
necessaria entre conjuges e entre pais e filhos e, em decorréncia disso, passou a se organizar
em torno da crian¢a, conferindo-lhe tal importancia que se tornou necessario reduzir o

nimero de filhos para melhor poder cuidar da infancia. Mais além, aconteceu uma

1 Na pés-modernidade veremos o desarranjo desse lugar instituido & familia moderna e um acento no
individualismo.

12 Constatamos sua influéncia sobre a histéria da transformagéo da escola livre em colégio vigiado. As ordens
religiosas fundadas entdo, tornaram-se ordens dedicadas & educacdo que ndo se dirigia mais ao ensino de
adultos, mas essencialmente ao ensino de criancas e jovens. A esse respeito ver ARIES, P. (1981). Op.cit.,
p.169-171.
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polarizacdo da vida social, no século X1X, em torno da familia e da profissao, desaparecendo
a antiga sociabilidade da vida vivida em publico.

Segundo Aries (1981), tudo indica que a idade de sete anos marcava uma etapa de
certa importancia: era a idade fixada pela literatura moralista e pedagdgica do século XVII
para a crianga entrar na escola e comecar a trabalhar. A escola assumiu a educagéo, e a
aprendizagem deixou de acontecer no meio dos adultos de modo direto. A crianca foi assim
separada dos adultos e mantida a distancia antes de ser ‘solta no mundo’. Passou-se a admitir
que a crianga ndo estava pronta para a vida e que era preciso um tempo antes de unir-se aos
adultos. Com essa nova preocupacdo, a familia deixou de ser apenas uma instituicdo do
direito privado para a transmissdo dos bens e do nome, passando a assumir tambem funcées
morais e espirituais. O que a moral da época pregava aos pais era que se fazia necessario
proporcionar aos filhos uma preparacdo para a vida. Ficou convencionado que essa
preparacdo seria assegurada pela escola. O extraordinario desenvolvimento da escola no
século XVII foi uma conseqiiéncia dessa preocupacdo nova dos pais com a educagdo das
criangas. A familia e a escola retiraram juntas a crianga da sociedade dos adultos. A escola
confinou a infancia, outrora livre, num regime disciplinar cada vez mais rigoroso e
enclausurado. “Comecgou um longo processo de enclausuramento das criangas (como dos
loucos, dos pobres e das prostitutas) que se estenderia até os nossos dias, e ao qual se da o
nome de escolarizacdo.” (ARIES, 1986, p.11)."

Essa preocupacdo com a aprendizagem ndo existia na sociedade medieval. Nos
Antigos, correspondia & paidéia’* e nos modernos, aparece como sendo de fundamental

relevancia, e foi repassada a familia e ndo mais ao grupo social. Ambos 0s casos

13 Esse estreitamento se repetird no século XX com a restricio cada vez maior do espaco publico para brincar.
Aparece mais marcadamente o quarto de brinquedos e inauguram-se as brinquedotecas.

¥ A paidéia helenistica, ideal educativo da Grécia cléssica, tinha por tarefa construir o homem como homem e
como cidadao perfeito tendo a justica como fundamento.(grifo nosso). O objetivo ndo era ensinar oficios, mas
treinar a liberdade e a nobreza. A esse respeito ver JAEGER, W. Paidéia - A formacao do homem grego. Sdo
Paulo: Martins Fontes, 1995.
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pressupunham uma diferenca e uma passagem entre 0 mundo das criancas e o dos adultos,
uma passagem que era realizada por meio da iniciacdo ou da educacdo. A civilizagdo
medieval, por sua vez, ndo percebeu essa diferenca e, portanto, ndo possui essa nogao de
passagem. Essa preocupacdo com os problemas da infancia ndo era conhecida na civilizagao
medieval.

Nos séculos XVII e XVIII, estabeleceu-se um compromisso que anunciava a atitude
moderna com relagdo aos jogos, fundamentalmente diferente da atitude antiga. Esse
compromisso € também um testemunho de um novo sentimento da infancia, que incluiu uma
preocupacdo antes desconhecida de educar a crianga e preservar sua moralidade, proibindo-
Ihe os jogos entdo classificados como maus e recomendando-lhes jogos reconhecidos como
bons e imprescindiveis a sua educacao e aprendizagem.

Essas afirmagOes sobre a infancia que a transformaram em valor social na
modernidade provocaram importantes reflexos na cultura ladica. Houve uma crescente
valorizacdo dos brinquedos e brincadeiras que estariam agora a servigo da aprendizagem
mais do que da diversdo e, consequentemente, houve uma crescente preocupacdo no seu
controle e producdo. Novas ciéncias como a psicologia, a psicanalise e a pediatria passaram a
transmitir suas descobertas aos pais por meio de vasta literatura sobre a infancia e os

brinquedos. *°

Na éarea de educacdo surgiram metodologias de ensino que empregam
brinquedos pedagdgicos como instrumentos de aprendizagem. (Pestalozzi e Montessori, por

exemplo). *°

> No manual de pediatria dirigido aos pais produzido pelo médico pediatra Dr. Rinaldo De Lamare, encontram-
se ndo apenas indicacBes sobre puericultura e tratamento das doencas proprias as criangas até dois anos mas
também um guia sobre como escolher os brinquedos mais apropriados em cada idade e uma avaliagdo que 0s
pais podem fazer da inteligéncia e desenvolvimento do bebé a partir de alguns jogos e habilidades
desenvolvidas pela crianca. Chamou nossa atengdo também a frase com que o autor inicia seu livro. “A maior
felicidade e protecdo do bebé é a de ter seus pais perfeitamente esclarecidos, quanto a sua criagdo e educagéo”.
DE LAMARE, R. A vida do bebé. 342 ed. Rio de Janeiro: Bloch, 1984.

!¢ Embora no ambito do presente trabalho n&o seja necessario aprofundar-se nesses ou outros autores da area da
educacdo, vale ressaltar que uma rapida pesquisa bibliografica pela Internet revela que a producgdo de pesquisas
sobre o brincar e os brinquedos é muito maior na area da educacdo do que em qualquer outra.
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1.2.1.3 O brinquedo como mercadoria

Nosso objetivo nesse topico é extrair um outro elemento social que definiu
importantes transformagdes sdcio-culturais bem como no mundo dos brinquedos: a produgéo
industrializada.

Enfatizemos, mais uma vez, que parte de nosso objetivo com este trabalho € poder
evidenciar o quanto algumas alteragdes de certos aspectos dos jogos e brinquedos séo sobre-
determinadas e, portanto, impossiveis de serem atribuidas a um Unico elemento.

Faremos entdo um recorte, buscando indicar os movimentos histéricos que
acompanharam a captura de alguns brinquedos pela indistria. Como vimos anteriormente,
em outros tempos, 0s jogos e brincadeiras eram compartilhados em maior escala entre os
adultos e as criangas. O brinquedo era fundamentalmente um objeto da cultura, sem énfase
em seu carater comercial. Ele era a peca de um processo que ligava pais e filhos de um modo
mais direto. Madeira, 0ssos, tecidos, sementes, pedras, palha e argila eram os materiais
usados para sua construcdo. A partir dos restos dos materiais usados nas construgdes, 0S
adultos criavam objetos que, de um modo ou de outro, iam parar nas maos das criangas.
(BENJAMIN, 2004).

Pode-se afirmar também que, antes do seéculo XI1X, a producgdo de brinquedos nédo era
funcdo de uma Unica industria, a industria dos brinquedos. Benjamin (2004) afirma que 0s
brinquedos, até entdo, ndo eram invencdes de fabricantes especializados, pois surgiram
primeiro nas oficinas de entalhadores de madeira, de fundidores de estanho e outros. Por isso
a venda dos brinquedos ndo era prerrogativa de comerciantes especificos, pois circulavam
com vendedores de ferragens, de artigos de marcenaria ou de papéis e enfeites: "0s animais

de madeira entalhada podiam ser encontrados no carpinteiro, os soldadinhos de chumbo no
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caldeireiro, as figuras de doce nos confeiteiros, as bonecas de cera no fabricante de velas.”
(BENJAMIN, 2004, p.245).

Essa forma de producdo e comercializagcdo comecou a desaparecer, principalmente
com o inicio da especializacdo na producdo dos brinquedos, que passou a ocorrer no século
XVIII. O marceneiro ndo podia mais ele mesmo pintar sua bonequinha, assim como o pintor
ja ndo produzia os objetos que deveria pintar: com a crescente divisdo do trabalho, ndo
apenas a criagcdo e producdo dos brinquedos foram sendo solapadas dos artesdos como
também e, conseqlientemente, o brinquedo como mercadoria encareceu.

Na Alemanha, os avancos da Reforma reorientaram a producao artistica da época que,
até entdo, se destinava a suprir a demanda de pecas da Igreja passando, ap6s isso, a produzir
objetos de arte menores com fins de decoracdo. Aquelas miniaturas que passaram a ocupar as
estantes das residéncias eram a alegria das criancas. Essa producdo de minudsculos objetos
levou em Nuremberg levou a um avanco dos brinquedos alemées no mercado mundial que
permanece até os dias de hoje.

Ao0s poucos, esses objetos foram perdendo o elemento discreto, mindsculo e sonhador
e, progressivamente, transformaram-se nos brinquedos industrializados de tamanho gigante.
Para Walter Benjamin essa modificacdo ndo foi inocente, ja que, tornando-se maiores, esses
objetos foram perdendo o espaco do convivio familiar da estante da sala, da necessidade da
presenga materna para os cuidados com esses pequenos objetos, fazendo com que a crianga
tivesse sua propria estante de brinquedos. “Quanto mais a industrializacdo avanca, tanto mais
o0 brinquedo se subtrai ao controle da familia.” (BENJAMIN, 2004, p.91).

Os pioneiros da industria de brinquedos foram os alemées. Na regido de Nuremberg,
familias judias se dedicavam a atividade e exportavam para outros paises. A industria de

brinquedos Estrela surge no Brasil em 1937, fundada por uma familia de judeus, que viria a
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dominar por muitos anos os produtos que marcaram a infancia dos brasileiros. (NUNES,
A.C.; HORN, D.J. ; CAMPOS, M., 2002).

As industrias procuraram acompanhar ao longo das décadas 0s novos movimentos
sociais. Assim, nasceram os brinquedos de guerra nos anos 40, 0s espaciais nos anos 50 e as
bonecas modernas como a Barbie nos anos 50 e a Susi nos anos 60. Com o advento da
televisdo e evolucédo das tecnologias surgiram novos produtos como o Telejogo nos anos 70,
o0 Atari nos anos 80, até os atuais videogames. O mercado brinquedista de bonecas também se
modificou e na atualidade atende a todas as demandas, das bonecas bebés, para as meninas
serem mamaes, até as bonecas top models, que marcam o padrdo de beleza e estilo de roupas
aceitaveis aos olhos da sociedade, ou para que a crian¢a tenha uma amiga do seu tamanho
para “passear com vocé” ou “juntas eu e vocé”. *’

Além de novas representacdes da boneca para meninas, a diferenciacdo sexual
anatdbmica comeca a aparecer entre bonecos e bonecas bebés, e a industria de brinquedos

criou 0 boneco para meninos, até entdo concebido apenas sob a forma de soldado. Exemplo

disso foram os bonecos Falcon e Ken (namorado da Barbie).

Benjamin (2004) enfatiza o quanto o brinquedo € condicionado pela cultura
econbmica e, em especial, pela cultura técnica das coletividades. Vimos como os brinquedos
passaram a ser fabricados pela industria e cada vez mais seu aspecto artesanal prevalente
cedeu lugar & produgdo industrial e aos constantes progressos tecnolégicos. Novos
brinquedos surgiram ou outros se modificaram. Entretanto, nem todo o campo lddico
artesanal foi absorvido pelo movimento de industrializagdo que prevalece nos grandes

centros urbanos.

17 Conforme propaganda de uma boneca, amplamente veiculada na televiséo.
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Brincadeiras tradicionais, cantigas de roda e brinquedos artesanais continuam a ser
transmitidos de geracdo a geragdo. ** O Projeto BIRA (Brincadeiras Infantis da Regido
Amazénica) coordenado pela educadora Renata Meirelles realiza pesquisas da cultura ludica
naquela regido. Ela nos conta que pequenos vilarejos e comunidades ribeirinhas da regido
Amazénica sdo, ainda hoje, berco de inUmeras brincadeiras desse género e que constituem a
principal atividade infantil local. Nas entrevistas realizadas por Renata Meirelles,
encontramos o relato de um jovem adulto que nasceu e vive em Bailique, Amapa. Diz ele:
“Aqui as criancas costumam, também, fabricar os préprios brinquedos. Eu sonhava ter um
brinquedo desses a pilha, mas meus pais ndo podiam me dar. Ent&o, eu ia para a mata e fazia
meus brinquedos com recursos de 14”.*°

Com o desenvolvimento do capitalismo e sua conseqlente industrializagdo, houve
uma crescente comercializacdo dos brinquedos com fins lucrativos. Esse movimento fez
surgir outros objetivos do brinquedo, afastados um pouco da sua origem. Essa nova série
cultural viria a associar-se mais tarde & publicidade.” Entretanto, é importante salientarmos
novamente que nem todos os brinquedos disponiveis acompanharam essa nova transicao,

persistindo ainda seu carater de transmissao oral, sua producdo artesanal e sua circulacdo por

meio da tradicdo popular.

18 A titulo de ilustragdo do que buscamos enfatizar lembremos que em 1999 foi inaugurado em Santa Catarina o
Museu do Brinquedo da Ilha de Santa Catarina, com o patrocinio e a orientagdo da Universidade Federal do
Estado. Localizado no Museu Universitario, tem como objetivo registrar a memdria cultural do povo e preservar
a historia das condicGes de vida, proporcionando as geragdes atuais e futuras a possibilidade de estudos sobre a
identificacfo do universo pessoal e social da existéncia humana. Seu acervo apresenta brinquedos do Brasil e do
mundo, dando énfase a cultura do Estado de Santa Catarina. Diferente do Museu do Brinquedo da Universidade
de Sdo Paulo, em que a maioria dos brinquedos é industrializada, conta com um grande nimero de brinquedos
feitos artesanalmente. (pipa, peteca, pido, carro-de-boi, entre outros). A esse respeito ver NUNES, A.C.; HORN,
D.J.; CAMPOS, M. O papel do brinquedo na apropriagdo e preservacdo da cultura. Zero a seis — revista
eletronica da Universidade Federal de Santa Catarina, n.5, jan/jul/2002. Disponivel em:
<http://www.ced.ufsc.br/~zeroseis/brinqued.html >. Acesso em: 15 jul.2006.

9 RODRIGUES, N.V. Brincadeiras tradicionais da Regido Amazénica. Site da Escola Oficina Ludica.
Disponivel em: <http://www.escolaoficinaludica.com.br/atuacoes/como.htm>. Acesso em: 16 set.2006.
20 Trataremos desse tema um pouco mais detidamente no terceiro capitulo.
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1.2.2 O brinquedo como fonte de representacoes

J& vimos como o brinquedo revela elementos da cultura na qual se insere e como a
cultura ladica € um conjunto vivo, diversificado conforme o momento socio-econdmico e
cultural, modificado e/ou preservado ao longo dos anos pelos grupos ou individuos.
Enfatizaremos, agora, acompanhados por Walter Benjamin (2004) e Gilles Brougere (2001),
como os brinquedos sdo suporte de representacdes, as mais variadas e de varias maneiras.

Um brinquedo ndo é, por exemplo, copia fiel de elementos da realidade e a
construcdo de significacBes ali presentes ndo € mera reproducdo ou representacdo direta do
real. Nas palavras de Brougere (2001), “um brinquedo significa a realidade, mais do que a
reflete”. Um urso de pellcia, por exemplo, ndo vale por sua realidade de animal,
transformando-se de animal selvagem em simbolo de afeicdo, carinho e protecdo. Mesmo
brinquedos como O Lego, que tem como objetivo central permitir a livre construcdo de
objetos com pecas de encaixe, evoluiram para propostas cada vez mais tematicas: piratas,
bombeiros, Idade Média. Nele a representacio sobrepde-se a fungdo de construir.?

Mas ao que nos referimos quando tomamos o brinquedo como suporte de
representacdo? Ao fato de que no brinquedo, o lidico e o entretenimento ndo serem a Unica
razdo de ser: nele também se inscrevem e se transmitem valores sociais, ideais, ideologias e
idéias, enfim, significacGes.

Gilles Brougere, professor de Ciéncias da Educacdo da Universidade Paris XIII, em
seu livro Brinquedo e Cultura? enfatiza que, se por um lado o brinquedo é suporte de acio
para a crianga, de manipulacdo, de conduta ludica, por outro, ndo se pode desconsiderar sua
dimensdo simbdlica, pois ele é uma das principais fontes de elementos da cultura de que a

crianca dispde: “A crianca que manipula um brinquedo possui entre as maos uma imagem a

*BROUGERE, G. Brinquedo e Cultura. Sao Paulo: Cortez Editora, 2001, p.17.
2 BROUGERE, G. (2001), Op. cit.
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decodificar.” (BROUGERE, 2001, p.8). O autor chama a atencio para a presenca de uma
cultura preexistente que define o jogo, torna-o possivel e faz dele, antes de tudo, um universo

de significacdes, um “dialogo de sinais”

, aberto a decifracgao.
O brinquedo seria, assim, menos uma representacdo direta do real que o espelho da

sociedade, uma imagem, uma interpretacdo do mundo destinada a crianca.

Criar um brinquedo é propor uma imagem que vale por si mesma e que
dispbe, assim, de um potencial de seducdo, que permite acles e
manipulacbes, em harmonia com as representacdes sugeridas. 1sso
aproxima aquele que concebe o brinquedo daquele que cria o0 universo
ficticio das histérias em quadrinhos do cinema e do desenho animado.
(BROUGERE, 2001, p.23).

O autor fala do papel do brinquedo na apropriacdo que a crianga possa fazer de uma
cultura, ja que este objeto esta inserido em um sistema social e suporta fungdes sociais que
Ihe conferem razdo de ser. Ele indica como os brinquedos constroem uma imagem do mundo,
da brincadeira e da crianca. Por meio do brinquedo é possivel conhecer a representacao
social que cada sociedade tem da infancia.

Quando se produz um brinquedo transforma-se em objeto uma representacdo, uma
imagem na qual o adulto propde significacbes e sentidos a crianga, interpretando as
aspiracOes da crianga, por meio de insignias, ideais e significacbes culturais originadas na
sociedade.

Tomemos a boneca Barbie®, por exemplo, que aparece como um paradigma de
representacOes que se alteram de acordo com as transformac@es culturais e sociais. A histéria
dos ultimos 40 anos pode ver-se refletida nessa boneca. Ela atravessou décadas, sempre na

ultima moda, apresentando retratos das tendéncias, dos padrfes de beleza e comportamento

gue marcaram o século XX. A Barbie original, loira e de olhos azuis, metamorfoseou-se

2 BENJAMIN, W. (2004), Op. cit., p.94.

% Criada por Ruth Handler, esposa de Elliot Handler, fundador da empresa norte-americana Mattel foi
encomendada ao designer Jack Ryan, em 1958 e lancada oficialmente na Feira Anual de Brinquedos de Nova
York, em 9 de marco de 1959. A esse respeito ver O’NEILL, C. Barbie: a visual guide to the ultimate fashion
doll.UK:Dorling,Kindersley, 2003.
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numa variedade de bonecas étnicas e teve muitas carreiras, desde veterinaria até astronauta.”
Em 1961, ganhou um namorado, o Ken, que também sempre acompanhou a moda da época,
munido de varios modelos e acessorios, além de variar o corte do cabelo de acordo com o
ultimo estilo jovem.

Sua idealizadora afirma que decidiu criar um brinquedo mais maduro, observando que
sua filha gostava de brincar com bonecas de papel com imagens de adolescentes e de
mulheres com profissdes definidas. Afirma ainda, em sua biografia, que Barbie sempre
representou o fato de que as mulheres tém escolhas. Aqui € possivel reconhecer que a criacdo
da boneca nédo se deveu apenas as necessidades das criangas, ja que ndo podemos negar que
no campo social ocorria a revolugao sexual dos anos 60, mudando os rumos do papel social
da mulher.

Para Brougeére (2001, p.22), “olhar para o brinquedo é se confrontar com o que se é
ou com a imagem do mundo e da cultura que se quer mostrar a crian¢a”. Para que existam
brinquedos é preciso que certos membros da sociedade déem sentido ao fato de que se
produza, distribua e se consuma brinquedos.

Na mesma direcdo, Walter Benjamin, corrobora a idéia de que, de uma maneira geral,
os brinquedos documentam como os adultos se colocam com relagdo ao mundo da crianca. O
autor adverte sobre o0 grande equivoco expresso na suposicdo de que sao simplesmente as
proprias criancas, movidas por suas necessidades, que determinam todos os brinquedos. “N&o
sdo os adultos que, em primeiro lugar, oferecem esses objetos as criangas?” (BENJAMIN,
2004, p.96).

Brougére (2001) também afirma que um brinquedo é a "materializagdo” de um
projeto adulto dirigido as criangas. Para que um adulto escolha um brinquedo para a crianca é

preciso que encontre ali 0 traco da interpretacdo que faz do imaginario e das aspiracfes da

% Em resposta as freqiientes criticas feitas aos fabricantes da boneca, acusando-os de estereotipar a beleza
feminina numa mulher loura e de olhos azuis, as mais recentes versdes de Barbie mostram a boneca com tragos
de diversas etnias.
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crianca. E preciso que a imagem do brinquedo possa seduzir o adulto, na medida em que
representa sua propria relagdo com a infancia, assim como faz-se necessario que o brinquedo
possa propor seu proprio desejo de adulto dirigido a ela. Dito de outro modo, o brinquedo
suporta a imagem que reflete o lugar da infancia como promessa de um futuro promissor,
como ideal, que ultrapassa a crianca real.?

O autor analisa o brinquedo como uma midia que transmite a crianca certos conteldos
simbdlicos, imagens e representacdes produzidas pela sociedade que a cerca. Apesar de
concordamos com as afirmagfes do autor sobre os brinquedos serem suporte de
representacOes dirigidas a crianca, discordamos da denominagdo por ele empregada, por
parecer um tanto restrita a apenas um dos aspectos semidéticos do brinquedo, desconsiderando
tantos outros, aqui levantados, e que indicam claramente que os brinquedos inserem-se numa
trama cultural bem mais complexa.

Visando estender um pouco mais nossa Ultima afirmativa, recolheremos a seguir

alguns elementos da Semidtica da Cultura, interrogando acerca de outras possiveis

denominacdes para o brinquedo, a partir do conceito de texto de Lotman.

1.3 Introducéo a semidtica da cultura

Até aqui nossa pesquisa sobre os brinquedos e a cultura conduziu-nos ao encontro de
uma riqueza e complexidade de fendmenos semioticos. Traremos, a seguir, alguns aportes a
Semiotica da Cultura, referidos as elaboracGes de luri Lotman. Em seu livro La Semiosfera
(1996), o autor trabalha os conceitos fundamentais com 0s quais opera, dentre 0s quais

ressaltaremos dois: o conceito de texto e conceito de semiosfera.

 BROUGERE,G. Le jouet comme média culturel, Comunicacéo no 3" Congresso Internacional das ludotecas,
Bruxelas, 21-25 de Maio de 1984, para a publicacdo nos anais do Congresso, Apud. BROUGERE,G. (2001).
Op. cit., p. 63.
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Lotman (1996) parte de uma apresentacdo bastante simplificada de outras tradi¢des
dentro do campo da semidtica para depois trazer os elementos que fundamentam o
pensamento semiotico de sua disciplina. Situa as origens da semidtica entre duas importantes
tradicGes cientificas: a primeira, que toma o signo como elemento primario de todo sistema
semiotico (Pierce e Morris); e a segunda, a tese de Saussure e da Escola de Praga, centrada
na antinomia entre a lingua e a fala. Resguardadas as diferencas entre essas abordagens, nao
obstante, o autor indica um ponto essencial e comum entre elas: ambas tomam como base o
elemento mais simples e as analises de elementos mais complexos partem sempre de uma
comparagdo com esse elemento primordial, com carater de atomo. E assim que o objeto
complexo é considerado efeito de uma gradual complicacdo e complexidade de elementos
mais simples.

Lotman (1996) analisa que tais enfoques respondiam a uma conhecida regra de
pensamento cientifico: partir do simples ao complexo. Assim um objeto complexo seria a
soma de elementos simples. Sem davida esse modo de pensar num primeiro momento era
justificavel. Porém, nele também se esconde uma conveniéncia heuristica (a comodidade da
analise) que pode levar a uma confusdo entre esse modo de analisar as coisas como se fosse
uma propriedade ontoldgica do objeto.

Lotman (1996) aponta, entdo, um outro caminho percorrido pela semidtica que nos
impele a tomar as coisas de um modo bem diferente. O autor enfatiza que ndo existem
sistemas precisos e funcionalmente univocos por si sé e em forma isolada. A separacdo deles
estd condicionada unicamente por uma necessidade heuristica. Tomados separadamente,
nenhum deles tem a capacidade de trabalhar e:

S6 funcionam quando submersos em um continuum semiético,

completamente ocupados por formacdes semidticas de diversos tipos e que
se encontram em diversos niveis de organizagdo. A esse continuum, por
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analogia ao conceito de biosfera introduzido por V.I. Vernadsky, o
chamamos de semiosfera.”’(LOTMAN, 1996, p.22).

O que é priméario ndo é uma parte, cuja soma com outras perfaria o todo, mas o que é
primario é o grande sistema denominado semiosfera. Com essa bascula teoérica, Lotman
promove uma expansdo na abordagem do universo semidtico, concebido ndo mais como
uma mera soma linear dos atos semidticos mais simples, mas como um funcionamento que
implica ele mesmo, a prépria complexidade semioética, e acrescenta: “fora desse espaco €
impossivel a existéncia mesma da semiose.” (LOTMAN,1996,p.24) PropGe assim tratar os
distintos elementos do discurso ndo de maneira isolada, mas dentro de um continuum
semidtico. Reformulou assim o proprio modelo de comunicacdo, baseado na coexisténcia de
uma pluralidade de linguagens que formam parte da cultura, ampliando esse conceito até sua
formulacdo mais fundamental: a cultura como semiosfera - um mecanismo dinamico que
traduz mensagens em novos textos ou sistemas de signos, um sistema de sistemas.

Dentro desse grande sistema que € a cultura co-existem e se correlacionam por vezes
a arte, o artesanato, os brinquedos, a literatura, o cinema, a midia, 0 comércio, as festas
populares, etc. A idéia geradora do conceito de semiosfera surgiu da necessidade de entender
como diferentes culturas se relacionam e criam conexfes que se traduzem em cAdigos,
linguagens, sistemas de signos de grande complexidade, visando também designar o campo
de estudos semioticos voltados a compreenséo dos encontros culturais.

O conceito de semiosfera corresponde a conexdo de sistemas e geracdo de novos
textos. Sistemas culturais completamente diferentes se inter-relacionam e interagem dentro
de uma dada semiosfera, espaco que possibilita a realizacdo dos processos comunicativos e a
producdo de novas informacgdes, funcionando como um conjunto de diferentes textos e

linguagens.

?" Traduc&o livre. Ibidem nos trechos seguintes da obra do autor.
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Desse ponto surge a reformulacdo do conceito de texto: ndo se trata mais de uma
unidade indivisivel. Para Lotman, o texto é um espaco semidtico em que as linguagens
interagem, se interferem e se auto-organizam hierarquicamente. O texto representa um
dispositivo formado de um sistema de espacos semioticos heterogéneos em cujo continuum
circula alguma mensagem inicial.

Vemos ai que o texto &, em si mesmo, um sistema de signos que interage com outros
textos, mediante mecanismos de carater comunicativo e participativo. Pode ser estudado em
separado (a maneira de recorte), por possuir caracteristicas que o individualizam. Entretanto,
cada texto s6 produz sentido num sistema (ou num discurso) quando estabelece relacdo
funcional com outros textos. Essa relacdo se da entre os signos que compdem um texto e o
ambiente externo, do qual esses mesmos signos foram extraidos para compor aquele conjunto
invariante de relagdes. A interagdo e a complementaridade de fungdes entre os diversos
textos de um sistema e as relacGes entre os diversos sistemas €, por exceléncia, o objeto de

estudo da Semiética da Cultura.

A cultura em sua totalidade pode ser considerada como um texto. Porém, é
extraordinariamente importante sublinhar que é um texto complexamente
organizado que se decompde em uma hierarquia de ‘textos nos textos’ e que
forma complexas tramas de textos. Posto que a prdpria palavra texto encerra
em sua etimologia o significado de trama, podemos dizer que devolvemos
ao conceito de texto seu significado inicial.(LOTMAN, 1996, p.109).

Enquanto alguns modos de significacdo sdo mais iconicos, indiciais, 0S processos
criativos na linguagem dependem de uma complexidade de processos intersemidticos. O
campo conceitual de semiosfera nos permite conceber que a riqueza do texto criativo e a
complexidade sintatica e semantica nele encontradas derivam da prépria colisdo de
heterogeneidades ali agrupadas, ndo como mera superposicdo de termos do Iéxico, nem

somente de uma relacdo biunivoca entre 0s termos.
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N&o apenas os elementos pertencentes a diferentes tradicGes culturais
historicas e étnicas, sendo também os constantes didlogos intra-textuais
entre géneros e ordenamentos estruturais de diversa orientacdo, formam
esse jogo interno de recursos semidticos, que manifestando-se com maior
clareza nos textos artisticos, resulta, na realidade, uma propriedade de todo
texto complexo. (LOTMAN, 1996, p.86).

Um texto assim compreendido ndo € um depositario passivo de significacbes e sentidos
colocados nele desde fora, mas ao contrério disso, seria ele mesmo criador de sentido. Ha um
contagio entre as partes, um dinamismo semiético, uma perturbacdo do conhecimento prévio
de um objeto que obriga o leitor a sair de sua passividade, a fazer um exercicio de traducéo

entre c6digos e textos.?

Assim apresentadas - a heterogeneidade e a diversidade estrutural da semiosfera -
constituem a base dos mecanismos semioticos, isto é, dos processos geradores de novos

sentidos assim como da criacdo e transmissdo de significados.

1.3.1 O brinquedo como texto complexo

Nossa apresentacdo de transformacOes histdricas e socio-culturais que ocorrem ao
longo de alguns séculos, possibilitou perceber que tais modificacbes ndo atendem a uma
simples linearidade bem ordenada dos fatos. Ao contréario, ao percorrermos a histéria dos
fatos, encontramos uma confluéncia de determinacdes entre fendmenos de diferentes esferas
sociais e culturais. Ao longo desse percurso, pudemos ver que a histéria social e cultural mais
ampla permeia e, a0 mesmo tempo, se entrelaca a propria histdria dos brinquedos,
conduzindo-nos ao encontro de uma complexidade e riqueza de elementos culturais distintos

que se somam e se mesclam nos brinquedos.

%8 Acrescente-se que o leitor ndo apenas traduz como cria novos sentidos. Esse aspecto da criacdo e de sua
importancia para a subjetivacdo sera assunto de nosso proximo capitulo.



37

Reservamos para este ponto alguns exemplos de brinquedos e brincadeiras que nos
pareceram revelar de um modo mais claro a diversidade e, por vezes, a complexidade de

elementos semioticos que neles encontramos.

Mesmo quando uma brincadeira é tradicional e se encontra em varios contextos
culturais, ganha os contornos especificos de cada lugar ou época. A amarelinha, por exemplo,
pode ser jogada a partir de varios tracados e com regras que variam de regido para regido.
Até mesmo o nome pode ser outro. Em Portugal, por exemplo, este jogo é conhecido como
Jogo do Aeroplano ou Jogo da Macaca. (VON ATZINGEN, 2001). Se, por um lado, sabemos
que em diferentes ambientes socioculturais algumas brincadeiras vao remarcar as
especificidades regionais, por outro, € importante ressaltar que existe também uma grande

capacidade dos brinquedos de preservar uma universalidade cultural.

Brinquedos artesanais muito antigos, como 0 pido, podem agrupar elementos
universais aos ingredientes nativos, até mesmo pela disponibilidade de matéria prima
especifica da regido para a sua producdo. A equipe do Projeto BIRA - Brincadeiras Infantis
da Regido Amazonica, desenvolvido na Faculdade de Educacdo da USP, comegou uma
pesquisa em julho de 2001, conhecendo escolas em comunidades ribeirinhas e indigenas do
Amapa, Para, Roraima, Amazonas, Acre e Rondbnia, acompanhando e registrando,
brinquedos e brincadeiras de diferentes comunidades.?

Chama atencdo, por exemplo, perceber que muitas criangas, na Amazo6nia, constroem
seus proprios brinquedos com matéria-prima da natureza local, com pequenas diferencas

mesmo em comunidades proximas.

Isso muda muita coisa, principalmente essa relacdo da crianca com as
brincadeiras ou brinquedos que ela mesma faz e tem a duracdo de acordo
com as épocas do ano. Dessa forma a crianca tem que esperar a época ou
clima adequado para cada tipo de brincadeiras, enguanto isso novos

2% Soubemos do projeto por ocasido da exposicdo, chamada Homo Ludens, apresentada no Centro Cultural Itad
em 2005, na qual a responsavel pelo projeto, Renata Meirelles, apresentou um video ilustrativo sobre a pesquisa.
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brinquedos e brincadeiras vdo acontecendo. O legal é que de uma forma ou
de outra a natureza esta muito presente nessas brincadeiras.(MEIRELLES,
2006).

O pido, até hoje muito conhecido, era inicialmente fabricado com argila. Brinquedo
encontrado em diferentes comunidades, incorpora diferencas na matéria prima e modo de
producgéo de acordo com a disponibilidade na natureza. Por exemplo, para a sua confeccao
numa das comunidades, além da madeira propria do local, os meninos utilizam a lingua de
um peixe da regido para lixar seu pido. Abre-se um campo de relagdes com outro sistema
cultural da regi&o: a pesca local.

Um outro exemplo sdo os brinquedos confeccionados com a polpa ou bucha do miriti
(palmeira muito comum nas areas de varzea da Amazonia), mas nao ha paraense que nao
tenha brincado ou pelo menos ouvido falar desses levissimos brinquedos que mantém a
tradicdo de serem vendidos na Festa do Cirio de Nazaré, que acontece no segundo domingo
de outubro em Belém do Para.*® Pode-se ver como nesses objetos mesclam-se a natureza da
matéria prima e o pneu industrializado, o ludico e o sagrado, a economia e as festas religiosas
do calendario local, os adultos e as criangas, € a interpenetracdo de temporalidades — o
tradicional e o contemporéneo.

O jogo “da onga e do cachorro”, com o qual os indios Bororos, da aldeia Meruri, no
Mato Grosso, se divertem, traz muitos elementos de uma brincadeira dos incas — antiga

civilizagdo que viveu nos Andes, no Peru. Para brincar, basta riscar um tabuleiro no chéo —

% Esses brinquedos sdo confeccionados por aproximadamente 70 artesdos de uma comunidade de varzea a 50
km de Belém. Cada um deles reserva em sua propria casa Um pequenc espaco entre Seus pertences que é
transformado em atelié. Ali organizam suas mesas, tintas, facas bem afiadas, um fio tirado do pneu de bicicletas
que serd usado para cortar longitudinalmente o miriti e com alguns membros da familia, ficam por horas
gerando mais tradicdo para aquela regido. A producdo dos brinquedos para a festa do Cirio de Nazaré comeca
no inicio de junho, ja com toda a matéria prima devidamente seca ao sol por quase um més. Os dias que
antecedem a festa sdo reservados para embalar os quase 15.000 brinquedos que serdo transportados em grandes
caminhdes até a tradicional praca da Sé em Belém. E nesta praga que os artesdos montam suas barracas e ficam
acampados por quatro dias consecutivos. No quinto dia amanhecem com suas girandulas carregadinhas de
brinquedos, que serdo vendidos entre a multiddo que cobre as ruas de Belém. MEIRELLES, R. Projeto Bira: as
criancas de Miriti. Fonte de pesquisa: site do Projeto BIRA. Disponivel em: < http://www.projetobira.com>.
Acesso em: 10 maio.2006.
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parecido com o de xadrez — e ter em maos 15 pedras: uma representa a oncga e as outras, 0s
cachorros. A onca tem de comer os cachorros enquanto eles a encurralam. Ganha quem
capturar mais pecas.*

Uma outra importante trama de relagdes acontece entre os objetos de cultos sagrados
e o ludico. Algumas brincadeiras tiveram origem em ritos religiosos de carater comunitério e
apenas mais tarde seriam reservadas mais as criancas, perdendo seu simbolismo religioso e,
ao mesmo tempo, tornando-se cada vez mais individuais. Essas brincadeiras sdo repositorio
de manifestacdes coletivas dessacralizadas e abandonadas pela sociedade dos adultos.

BENJAMIN (2004), em seu livro Reflexdes sobre a crianga, o brinquedo e
educacdo, discute sobre alguns objetos que ndo eram originariamente brinquedos, mas
transformaram-se ao longo do tempo, perdendo sua funcdo social primeira, sendo
considerados brinquedos s6 depois. O chocalho, hoje reconhecido como um brinquedo
infantil, aparentemente ligado ao entretenimento e exercicio de uma func¢do auditiva, era nos
tempos mais remotos “colocado nas méos das criangas como um instrumento de defesa
contra maus espiritos.”(BENJAMIN, 2004, p.97). Esse e muitos dos mais antigos brinquedos
(a bola, o papagaio, o0 arco, a roda de penas) foram de certa forma impostos as criangas como
objetos de culto e somente mais tarde, devido a forca de imaginacdo das criangas,
transformados em brinquedos.

O balango, que mais tarde se tornaria um brinquedo individual, sem relagdo com a
comunidade ou com o calendario, destituido de qualquer valor social, parece ter sido ligado,
a principio, a cerimdnias tradicionais que misturavam as criancas e 0s jovens - alids, mal
distinguidos com os adultos. Ele era muito fregiiente na iconografia dos jogos e brincadeiras,

ainda no século XVIII, e figurava entre os ritos de uma das festas previstas pelo calendario: a

% LIMA, M. Jogos Indigenas do Brasil. Secio Levantamento de Campo. Disponivel
em:<http://www.jogosindigenasdobrasil.art.br/port/campo.asp>. Acesso em: 13 jul.2006.
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Aiora, a festa da juventude.* Os meninos pulavam sobre odres cheios de vinho e as meninas
eram empurradas em balangos. Existia uma relagdo estreita entre a cerimonia religiosa

comunitaria e a brincadeira que compunha seu rito essencial.

Com o tempo a brincadeira se libertou de seu simbolismo religioso e perdeu
seu carater comunitario, tornando-se ao mesmo tempo profana e individual.
Nesse processo ela foi cada vez mais reservada as criangas, cujo repertorio
de brincadeiras surge, entdo, como um repositério de manifestacBes
coletivas abandonadas pela sociedade dos adultos e dessacralizadas.
(ARIES, 1981, p. 89).

O sentimento de infancia, tal como o conhecemos no mundo moderno, resultou de
uma outra série de movimentos que aconteceram, a principio, no campo das reformas
religiosas e, posteriormente, com as prerrogativas da ciéncia moderna. As crescentes
preocupagbes com a infancia reconduziram os brinquedos, objetos dos pequeninos, aos
dominios da educacéo e da psicologia do desenvolvimento. Apesar da importancia deles na
educacdo e socializagdo ter aparecido na Antiga Roma e na Grécia®, a concepcéo de infancia
postulada séculos depois, alargou o espaco propicio ao nascimento da psicologia infantil, na
qual diferentes autores discutem a importancia do brincar para o desenvolvimento das
criancgas (por exemplo, Jean Piaget, na Psicologia e Montessori na Educacao).

As bonecas que, em certos periodos da historia da humanidade, serviam a propositos
funerarios modificaram-se ao longo de séculos, a depender de outras séries culturais, com as
quais compunham uma nova rede. Sobre as bonecas, ja como brinquedo, BENJAMIN (2004)
analisa as razdes de encontrarmos até o século XIX bonecas apenas em trajes adultos. As
bonecas em fraldas ou bebé ndo existiam até aquele momento, e isso ndo se devia a uma

necessidade das proprias criancas. 1sso se devia mais ao fato de que, até o século XIX, o bebé

%2 In Nilsson La religion populaire dans La Grece antique, Apud. ARIES, P. (1981). Op. cit., p. 89.

% Platdo comenta a importancia de aprender brincando em oposicéo & utilizacdo da violéncia e da opressdo. Da
mesma forma, Aristételes sugere para a educacdo o uso de jogos que imitem atividades sérias, de ocupacfes
adultas, como forma de preparo para a vida adulta. In: KISHIMOTO, T. M. Jogo e educacdo infantil. Sdo
Paulo: Pioneira, 1998.
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enquanto ser inteligente era inteiramente desconhecido. Era o adulto que constituia para o
educador este ideal que deveria espelhar as bases da formagéo da crianga.

A boneca Barbie também serve de exemplo, pois revela de um modo flagrante como
um brinquedo possui significacfes que vdo muito além de seu carater ludico e como ndo se
pode compreendé-lo por si, isolado de outras séries culturais. Enfureceu feministas, inspirou
artistas e intrigou intelectuais em todo o mundo, tendo sido incluida na oficial "Céapsula do
Tempo da América”, que levou outros objetos importantes daquela cultura e que foi
enterrada em 1967. Quando Barbie veio ao mundo, a maioria das bonecas representava bebés
e ela foi primeira boneca de carater mais adolescente. Porém, o que pouca gente sabe é que
este icone da cultura americana, posteriormente disseminado no mundo todo, pode ter sido
inspirado na boneca Lilli, por sua vez inspirada numa personagem alema de caricaturas
pornds. Ruth se deparou com Lilli em uma viagem & Europa, no inicio da década de 50,
época em que quebrava a cabeca pensando numa maneira de produzir uma boneca de feicdo
mais adulta para sua filha Barbara (dai Barbie). De volta aos Estados Unidos, Ruth mudou
um pouco o visual de Lilli para que se adequasse ao espirito inocente que permeava a
sociedade americana do pds-guerra, até porque a boneca alema ndo era propriamente um
icone do puritanismo.*

Também vale a pena destacar um movimento mais recente que afetou os brinquedos.
Desde o século X1X, os brinquedos foram enlagados cada vez mais pela industrializagdo sem,
entretanto, deixarem de existir os brinquedos artesanais. Ao mesmo tempo, parte deles sofreu
a acao dos esquemas publicitarios que, progressivamente, mas ndo totalmente, criou enlaces
entre os brinquedos e outros signos culturais, cunhando particularidades mais recentes na

esfera semidtica dos brinquedos.

3 A esse respeito ver LORD, M. G. Forever Barbie: the unauthorized biography of a real doll. New York:
Avon Books, 1995.
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Assim, pretendiamos destacar ndo apenas que os significados e valores dados aos
brinquedos e brincadeiras variam de acordo com a época e contexto cultural vigentes, mas
também que os brinquedos, enquanto objetos da cultura, se criam, se produzem e se
modificam sobre-determinados por fenémenos de diferentes esferas culturais e sociais.

Os brinquedos tém sua prépria historia assim como pudemos conhecer um pouco da
histéria dos povos por meio dos brinquedos. Ele é uma entre outras séries culturais. Sua
criacdo, producgdo, comercializacdo e modos de representacdo inter-relacionam-se com
maltiplas séries culturais, 0 que nos permite, portanto, tomar o brinquedo como texto
complexo dentro do campo da semiosfera. Lotman, que propds chamar de semiosfera a esse
entrelacamento entre os textos multiplos, que se cruzam engendrando novas significacdes,

num movimento continuo e aberto de subsistemas, refere-se ao jogo declarando que:

O mecanismo do efeito de jogo ndo esta s6 na coexisténcia e simultaneidade
de diversas significagdes, mas também nas diferentes significacbes além das
imediatas. Qualquer interpretacdo conserva as significacdes precedentes e a
consciéncia de futuras significagdes. (LOTMAN, 1978, p.130).

Os brinquedos né&o apenas comportam essa trama de significagdes, como permitem
e promovem que outras sejam criadas. Eles congregam inimeras e distintas séries culturais e,

juntamente com as outras séries culturais, compdem o grande texto da cultura.
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2 O BRINCAR E A CONSTITUICAO DO SUJEITO

Hoje talvez se possa esperar uma superacao efetiva daquele equivoco basico
gue acreditava ser a brincadeira da crianca determinada pelo conteddo
imaginario do brinquedo, quando, na verdade, da-se o contrario. A crianga
quer puxar alguma coisa e torna-se cavalo, quer brincar com areia e torna-se
padeiro, quer esconder-se e torna-se bandido ou guarda. (BENJAMIN, 2004,
p.93).

Abordaremos, neste capitulo, 0 embasamento conceitual psicanalitico a respeito do
brincar na infancia, destacando seu valor como elemento fundamental para a constituicao
subjetiva.

Nossos aportes sobre o brincar e a subjetivacdo estardo referidos ao campo conceitual
da psicanalise, visando, porém, a ultrapassagem do campo da clinica psicanalitica, do caso
particular. Estaremos referidos para isso no que se chamou a “psicanalise em extensdo’.* O
percurso assim proposto pretende elaborar um embasamento para as reflexdes que
desenvolveremos no préximo capitulo, a respeito das formacgdes socio-culturais nas quais se
insere a atividade ludica da crianca na sociedade p6s-moderna do consumo.

Primeiramente, buscaremos aqui evidenciar aspectos relevantes para o psiquismo
trabalhados por autores como Freud, Winnicott e Lacan relacionados a atividade lGdica na
infancia. Em seguida, investigaremos como a atividade ludica infantil se enlaca a sua entrada
no campo social. Nessa dire¢do, somaremos com outros autores, como Walter Benjamin e
Gilles Brougeére, que enfocaram como se constroi a relagdo entre a brincadeira infantil e a

apropriacao que a crianga faz de elementos simbolicos da cultura.

% As conceitualizacBes de Lacan sobre a psicanélise em extensdo propdem, entre outras coisas, estender os
limites tedricos dessa disciplina ao didlogo com outros campos do saber cientifico e da produgdo das artes. Elas
também nos indicam uma possibilidade para refletir sobre as formagdes culturais, por exemplo, em rela¢do ao
sintoma social, numa operagdo psicanalitica que difere da operacdo sociolégica ou politica, buscando contribuir
com algo mais préximo a critica social. A esse respeito ver ROUDINESCO, E. Jacques Lacan: esboco de uma
vida, histéria de um sistema de pensamento. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1994.
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2.1 O brincar em Freud

Ainda que Freud em sua obra ndo tenha destinado um artigo somente a este tema ou
teorizado especificamente sobre o brincar, com frequéncia, e em variados trabalhos de sua
obra, refere-se a essa atividade na crianga. O brincar figura em seus textos para trabalhar
analogias, para elucidar sua teorizagdo ou para interrogar quanto a semelhancas e distin¢des
entre os aparatos psiquicos do adulto e da crianca. Essa observacdo coloca-nos diante da
necessidade de extrair de suas elaboragdes teoricas, acompanhadas por referéncias e

analogias ao brincar, o fio de seu pensamento sobre o tema.

2.1.1 O jogo de palavras e sua relacdo com o inconsciente

Freud faz uma de suas primeiras referéncias ao jogo da crianga no livro Os chistes e
sua relagdo com o inconsciente (1905), no qual explorando a analogia proposta no titulo,
pesquisa sobre a génese, 0 proposito e o processo de formacdo dos chistes. Sua intencédo foi
apontar que, assim como 0s sonhos, os chistes sdo formagdes do inconsciente nas quais
operam 0S Mesmos mecanismos que atuam na elaboracéo onirica.

As alusdes que ele faz a atividade ludica infantil, nesse texto, referem-se ao “jogo de
palavras” e vém em seu auxilio durante indagacfes sobre a psicogénese da formacdo dos

chistes.

O jogo - guardemos essa designacdo - aparece nas criangas que estdo
aprendendo a utilizar as palavras e a reuni-las. Tal jogo obedece
provavelmente a uma das pulsfes que compelem as criangas a exercitar suas
capacidades (Gross [1889]). Ao fazé-lo, deparam com efeitos prazerosos,
que procedem de uma repeti¢do do que é semelhante, de uma redescoberta
do que é familiar, da similaridade do som, etc. e que podem ser explicadas
como insuspeitadas economias de defesa psiquica. Ndo é de se admirar que
esses efeitos gratificantes encorajem a crianga a prosseguir no jogo e a
continué-lo sem atentar para o sentido das palavras ou para a coeréncia das
sentencas. O jogo com palavras e pensamentos, motivado por alguns
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gratificantes efeitos de economia seria, pois, 0 primeiro estagio dos chistes.

(FREUD, 1905, p. 151).
Freud afirma claramente neste excerto que os chistes, bem como o jogo de palavras
da crianca, participam de modo semelhante na economia psiquica, qual seja, uma tendéncia a
consecucdo do prazer e evitacdo do desprazer, a qual chamou de Principio do Prazer.
Freud estd atribuindo ao mecanismo do prazer, ao prazer fruido na repeticdo, a forca

motivadora dessas atividades

, valendo-se para isso de uma analogia entre o jogo de
palavras dos chistes e 0 jogo primitivo que as criancas fazem com as palavras em sua entrada
na linguagem.

Reconhecemos o valor desse jogo primitivo das palavras como indice de subjetivacao,

exatamente, pelo fato de estar impulsionado e, ao mesmo tempo, regulado por este principio

do funcionamento mental, também presente em outras importantes manifestacdes psiquicas.

2.1.2 As formagdes do inconsciente e o brincar

As referéncias de Freud ao processo do brincar, no livro Os chistes e sua relacéo
com o inconsciente, abordam também a técnica envolvida: jogar com similaridades de sons,
com a redescoberta da familiaridade entre as palavras, sem se importar com o sentido ou a
coeréncia. Pensamos ser possivel reconhecer nessa indicacdo 0 mecanismo da condensacéo,
fundada em relacGes de similaridade e de substituicdo. Em outro trecho, veremos ele referir-

se a esse modo infantil de jogar com as palavras como “condensacdes agradaveis”.*®

% Freud introduziu o par de expressdes Principio de Prazer/Principio de Realidade a fim de designar os dois
principios que regem o funcionamento psiquico. O primeiro tem por objetivo proporcionar prazer e evitar o
desprazer, sem entraves nem limites. O segundo modifica o primeiro, impondo-lhe as restricbes necessarias a
uma adaptacéo as condicdes da realidade externa. ROUDINESCO, E.; PLON, M. Principio de prazer /Principio
de realidade. Diciondrio de Psicanalise. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1998. p. 603.

%7 Essa hipotese aqui apontada se ampliara numa discussdo que Freud retoma muito tempo depois, também
através do jogo infantil, a respeito da compulséo a repetir. Em FREUD. S. Além do Principio do Prazer (1920).
In: Edicéo Standard das Obras Completas de Freud, vol. XVIII, Rio de Janeiro: Imago,1980. p. 52.

% Ver adiante.
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Vemos na obra freudiana uma recorrente preocupacdo em poder encontrar
manifestacdes do inconsciente em outras producfes humanas, para além da psicopatologia:
na religido, no mito, na poesia, na literatura e em outras criacfes artisticas. Certos processos
inconscientes identificam-se além dos sonhos, e a abrangente semelhanga entre a técnica de
elaboracdo dos chistes e os processos de elaboracdo onirica permitem ao autor referir-se a
ambos como formagdes do inconsciente. Ainda nesse mesmo livro, Freud recolhe elementos
para formular essa analogia entre os chistes e 0os sonhos, dizendo que ambos partem do

inconsciente.

Tenho em mente duas asser¢Bes: por um lado, os chistes durante seu
desenvolvimento, no estagio do jogo, (isto é durante a infancia da razao),
podem efetuar essas condensacdes agradaveis e, por outro lado, em estagios
mais adiantados cumprem o mesmo efeito mergulhando o pensamento no
inconsciente. Pois o infantil € a fonte do inconsciente e 0s processos de
pensamento inconsciente sdo exatamente aqueles produzidos na tenra
infancia. O pensamento que, com a intencdo de construir um chiste,
mergulha no inconsciente esta meramente procurando |a a antiga patria de
seu primitivo jogo com as palavras. O pensamento retroage por um
momento ao estagio da infancia de modo a entrar na posse, uma vez mais,
da fonte infantil de prazer. (FREUD, 1905, p.194).

N&o é possivel reconhecer nesse trecho uma intencéo direta de Freud em elucidar o
jogo ele mesmo. Entretanto, ele retoma-o como “estagio primitivo do chiste” apontando que
0 retorno a essa fonte infantil aparece indicado como meio de obtencéo de prazer. Mais além,
se anteriormente havia falado do jogo de encontrar similaridades e familiaridade entre
palavras, nesse trecho, de modo mais explicito, fala em “condensacBGes agradaveis” no
estagio do jogo.

Podemos assim reconhecer em Freud as indicacfes para encontrar semelhancas nos
mecanismos de formacao dos sonhos, dos chistes e do jogo de idéias e palavras infantis. Nao

obstante essas aproximacoes, Freud apresenta algumas disting@es entre essas manifestacdes.
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Em passagem anterior consideramos um dos resultados da condensacéo -
uso multiplo do mesmo material, jogo de palavras, e similaridade fonica -
como uma economia localizada, procedendo dessa economia o prazer
produzido por um chiste (inocente); mais tarde inferimos que a intencao
original dos chistes era obter das palavras um prazer dessa espécie — coisa
permitida no estagio do jogo, mas estancada pela critica racional no curso
do desenvolvimento intelectual.(FREUD, 1905, p.193).

Santa Roza (1993), ancorada na passagem acima, afirma que a relacdo que Freud
estabelece entre os chistes e o brincar esta, sobretudo, na questdo do prazer que o sujeito
desfrutava na infancia com seus jogos e que no curso do desenvolvimento intelectual foram
sofrendo as restricdes da critica da razdo. A autora adverte que o fato de podermos identificar
no brincar os mecanismos relativos ao inconsciente, como a figuragdo, a condensacao e
deslocamento, ndo significa reinvidicar para esse fendmeno o estatuto de formacgdo do
inconsciente. Entretanto, em outro trecho, Santa Roza (1993, p. 139) afirma que “O brincar é
a realizacdo do sujeito do inconsciente”.

Do mesmo modo, ndo acreditamos que seja apenas no propoésito de busca de prazer
que esteja a aproximacao entre 0s chistes e o brincar, pois ndo € apenas isso que se pode ler.
Freud associa claramente os processos de pensamento inconsciente que ele vé como
caracteristicos também nos chistes e naqueles produzidos na tenra infancia, onde se podia
encontrar o jogo com palavras.

Concordamos com Santa Roza (1993) que ndo seja possivel estabelecer entre eles

uma identidade absoluta *°

, uma vez que o proprio Freud é rigoroso ao longo de sua
exposicdo, apontando-nos algumas diferencas entre eles. Freud (1905) fala, por exemplo, que
se por um lado essas atividades mentais convergem para as finalidades do Principio do Prazer,

por outro ha entre os sonhos e os chistes uma diferenca: enquanto os sonhos servem

predominantemente para evitar o desprazer, 0s chistes buscam a consecucdo do prazer. Uma

¥ A esse respeito ver SANTA ROZA, E. Quando brincar é dizer: a experiéncia psicanalitica na infancia.
S&o Paulo: Relume-Dumard, 1993, p. 89.
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outra distincdo aponta que a elaboracdo onirica exagera esse método de representacdo
indireta propria do deslocamento, devido a pressdo da censura: a pressao do ocultamento de
um desejo inconsciente é bastante forte no sonho, enquanto “apenas nos chistes cinicos essa
forca de ocultamento acontece com maior intensidade.”(FREUD, 1905, p.205), ja que neles o
proposito fundamental ndo é o mesmo dos sonhos. Por isso um chiste € mais compartilhavel
socialmente do que um sonho. Nesse sentido, Freud diferencia, ainda, os chistes e 0s jogos da

crianca, estes Gltimos afetados em menor grau pela critica, ainda pouco desenvolvida.*’

2.1.3 O brincar e o processo de identificacdo: “Agora eu era(...)”

No artigo “Tipos psicopaticos no palco” (1942 [1905 ou 1906]), Freud faz nova
referéncia ao brincar. Ja no inicio afirma que o prazer do espectador assistindo ao drama
encontra-se na possibilidade que a dramaturgia Ihe oferece de vivenciar uma descarga de
afetos através da identificacdo® com o personagem encenado, tanto de suas expectativas e

éxitos, quanto de seus fracassos.

Estar presente como espectador interessado num espetdculo ou pega,
representa para os adultos, o que o brincar para as criancas, cujas
esperangas hesitantes de poderem fazer o que os adultos fazem s&o, dessa
forma, satisfeitas. O espectador é uma pessoa cuja participagdo é muito
pequena, que sente ser um ‘pobre miseravel a quem nada de importancia
pode acontecer’, que de ha muito tem sido obrigado a sufocar, ou antes, a
deslocar sua ambicdo de ter sua propria pessoa no centro dos assuntos
mundiais; ele anseia por sentir, agir e dispor as coisas de acordo com seus
desejos — em suma, por ser um her6i. E o teatrélogo e o ator permitem-lhe
que ele proceda dessa forma fazendo-o identificar-se com um herdi.
(FREUD, 1942 [1905 ou 1906], p.321).

“0 Freud retoma esse ponto no artigo “Escritores Criativos e Devaneios” (1908). In: Op.cit. , vol IX, p. 145-158.
* Grifo nosso.
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Novamente, pode-se reconhecer a busca do prazer/ evitacdo do desprazer, operando
como principio, por meio da possibilidade que a dramaturgia oferece da “descarga” de afetos
de variados tipos encenados por um outro no palco. Freud dessa vez esta apontando um novo
mecanismo envolvido nesse fruir: 0s processos identificatorios que possibilitam deleitar-se
com afetos envolvidos em seus prdprios desejos inconscientes, sem ter que necessariamente
reconhecé-los como tais.

Nesse trecho aparece a analogia com o brincar, entretanto, 0s processos
identificatérios referem-se a ser grande, forte, potente e herdico, como o adulto parece ser,
uma realidade bem diferente da sua condicéo real. Ela brinca de ‘querer ser’, por meio das
mais variadas figuras que compdem esse imaginario como principes, super-herdis, piratas,
cacadores valentes, feiticeiras, princesas ou pobres mocinhas que serdo por fim salvas por
esses herdis. Brincar de ser o0 que ndo é para encenar no jogo a posi¢do do ideal que lhe é
antecipado pelas expectativas e desejos do adulto. “Ta bom que eu agora era?”, indice da
identificacdo com o qual as criangas convidam para a brincadeira, mecanismo presente no
brincar revelado por Freud.

Os processos identificatorios foram considerados, tanto por Freud quanto por Lacan,
como fundantes de estruturas psiquicas e, mediante essa nova analogia, reencontramos o

valor da atividade ldica infantil na constituicdo subjetiva.

2.1.4 A crianca e o escritor: entre a ficcdo e a poesia

O artigo “Escritores Criativos e Devaneios” (1908), parece ter sido uma das primeiras

tentativas freudianas de aproximar a psicanalise as producdes da cultura. Freud esclarece que

ndo € o entendimento sobre a criacdo o que leva a criar e que, portanto, o conhecimento das
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condicgdes da producdo da poesia e da esséncia de sua arte ndo poderiam contribuir para nos
tornar poetas.

Seu intuito, explicito foi interrogar sobre a natureza da arte da criagéo imaginativa no
trabalho dos escritores, de modo a elucidar aspectos das fantasias (phantasieren) no
psiquismo. Na expectativa de reproduzir, por meio do fantasiar, antigas experiéncias de
prazer, bem como desejos atuais, as percepcOes e recordagdes sdo transformadas, originam
sonhos, lapsos e atos falhos, exprimem-se nos devaneios diurnos, atualizando desejos
inconscientes de forma disfarcada. *2

Freud (1908) expressa sua esperanca de encontrar alguma atividade do homem
comum que seja similar & arte da criagdo imaginativa no trabalho dos escritores. E nessa

sentido que ele compara o escritor criativo a crianca que brinca.

Seré que deveriamos procurar ja na infancia os primeiros tragos de atividade
imaginativa? A ocupagdo favorita e mais intensa da crianca é o brinquedo
ou 0s jogos. Acaso ndo poderiamos dizer que ao brincar toda crianca se
comporta como um escritor criativo, pois cria um mundo préprio, ou melhor,
reajusta os elementos de seu mundo de uma nova forma que lhe agrade?
Seria errado supor que a crianga ndo leva esse mundo a sério; ao contrario,
leva muito a sério a sua brincadeira e dispende na mesma muita emocgédo. A
antitese de brincar ndo é o que é sério, mas o que é real.(FREUD, 1908,
p.149).

Na concepcéo de Freud, o prazer estético atribuido ao trabalho do escritor ganha seu
valor na medida em que oferece, por meio de alteracdes e disfarces, a “possibilidade de nos
deleitarmos com nossos préprios devaneios, sem auto- acusacao ou vergonha.” (Freud, 1908,
p.158). E ainda “(...) pois muita coisa que, se fosse real, ndo causaria prazer, pode

proporciond-lo como jogo de fantasia, e muitos excitamentos que em si sdo realmente

*2 Freud deduziu disso que uma forga inconsciente (Wunsch em alemao) levava o homem a remodelar sua
experiéncia e suas lembrancas e que os relatos de suas pacientes ndo diziam respeito & realidade de fato, mas a
realidade psiquica. A esse respeito ver CHEMAMA, R. (org.) Fantasia. Dicionario de Psicandlise. Porto
Alegre: Artes Médicas, 1995. p. 70.
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penosos, podem tornar-se uma fonte de prazer para 0S ouvintes e espectadores na
representacdo da obra de um escritor” (FREUD,1908, p.150). Um dos propdsitos do trabalho
dos escritores criativos seria 0 mascaramento de desejos, revelando-nos seu carater radical de
articuladores de desejos inconscientes, que reclamam ao mesmo tempo ocultacdo e
desvelamento.

Aqui, por intermédio dessa comparacdo entre a poesia, 0s devaneios e o brincar,
deparamo-nos de modo mais direto com uma associagdo entre o brincar e as outras
formagGes do inconsciente.

Vamos nos deter, por um instante, nos apontamentos que Freud faz nesse texto sobre
os brinquedos. Ele, primeiramente, fala que “Apesar de toda a emog¢do com que a crianga
catexiza seu mundo de brinquedo, ela o distingue perfeitamente da realidade, e gosta de ligar
seus objetos e situagdes imaginados as coisas visiveis e tangiveis do mundo real. Essa
conexdo é o que diferencia o ‘brincar’ do ‘fantasiar’.”(FREUD, 1908, p150). E mais adiante
“Da mesma forma a crianca em crescimento, quando para de brincar, s6 abdica do elo com os
objetos reais; em vez de brincar ela agora fantasia. Constrdi castelos no ar e cria 0 que
chamamos de devaneios.”(FREUD, 1908, p.151).

As referéncias freudianas aos brinquedos, nesses trechos, ndo deixam evidente, num
primeiro momento, de que modo o autor compreendia sua funcdo. Busquemos pelo exposto
desdobrar um pouco mais a questdo. Sabemos que Freud, nesse artigo, esta construindo suas
primeiras elaboragBes sobre o conceito de fantasia, diferenciando a realidade historica
(vivida), da realidade psiquica. E nesse contexto que o brincar e os devaneios aparecem
associados, no sentido de que pertencem ambos a esse mundo da fantasia, da imaginagéo, dos
castelos no ar. Adverte, porém, que a crianca distingue perfeitamente ‘o mundo do
brinquedo’ e ‘o mundo da realidade’, as brincadeiras e as coisas tangiveis do mundo real. E

justamente nesse ponto que Freud faz alusdo aos brinquedos, afirmando que a crianga gosta
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de ligar seus objetos, os brinquedos, as coisas tangiveis do mundo real e que por meio deles
constroi, em suas brincadeiras, o elo entre a realidade psiquica e 0 mundo exterior. Os
brinquedos séo eles mesmos objetos materiais, entretanto, estdo ali para permitir esse elo. Em
termos freudianos, os brinquedos seriam assim suportes materiais para 0 mundo de
representacdo, para 0 mundo imaginario da crianca, que s6 mais tarde podera abdicar desses
objetos, quando o fantasiar substitui o brincar.

Uma outra diferenca entre o brincar e o fantasiar aparece com relagdo aos motivos
dessas duas atividades. Freud fala que é mais facil observar criangas brincando do que o
fantasiar das pessoas adultas, fato que se explica por ser essencial ao adulto ocultar os
desejos que motivaram suas fantasias por serem “infantis e proibidos”. (FREUD, 1908,

p.151). A crianga ndo tem, como o adulto, a pressdo do ocultamento.

O brincar da crianca é determinado por desejos: de fato por um Unico desejo
- que auxilia seu desenvolvimento — o 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. Ela ndo tem motivos para ocultar esse
desejo. Ja com o adulto é diferente.(FREUD, 1908, p.151).

Mesmo indicando que, na fantasia, o desejo que ali se articula precisa ser ocultado,
Freud adverte que essa pressdo ndo € a mola propulsora das fantasias, mas sim o fato de que
ali se busca corrigir uma realidade insatisfatoria. A forca motivadora das fantasias sdo 0s
desejos insatisfeitos.

Vamos agora examinar algumas caracteristicas do fantasiar. Podemos partir
da tese de que a pessoa feliz nunca fantasia, somente a insatisfeita. As
forcas motivadoras das fantasias sdo 0s desejos insatisfeitos, e toda a
fantasia € a realizacdo de um desejo, uma correcdo da realidade
insatisfatéria. (FREUD, 1908, p.152)

O fato de que a forca de ocultamento ndo opere nas criangas do mesmo modo que nos
adultos, o que Freud ja havia indicado no texto sobre os chistes, ndo significa, porém, que o

brincar seja uma expressdo direta de desejos inconscientes. As analogias propostas por Freud
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entre o brincar e o fantasiar, ou outras formacdes do inconsciente, indicam a impossibilidade
dessa conclusdo. Lembremos que Freud apontou 0s sonhos como a via régia do inconsciente.
Entretanto, os processos de formacdo dos sonhos, fundamentalmente a condensacdo e o
deslocamento, atravessam uma complexidade de tramas, buscando o mascaramento das
fantasias e desejos que ndo seria possivel pensa-las através de sua expressdo direta e
constante. Mais além, um sonho diz respeito a relacdo singular entre o significante e aquele
que sonha e ndo a uma relacéo universal do significante com o simbolo.*?

Como entender o que o autor refere como realizacdo de um desejo? Certamente ndo
se trata da realizacdo de um desejo no sentido da positivagdo de um ato, de fazé-lo acontecer,
mas da possibilidade de modificar, de retificar imaginariamente uma realidade insatisfatoria,
fantasiando ou brincando. E também nesse texto que Freud fala da arte do escritor, que
possibilita envolver o leitor /o espectador nas comedias - e mesmo nas tragédias — por meio
de uma transformacdo: tornar agradavel um excitamento penoso e fazer um jogo de fantasia

para uma coisa real. **

Assim, podemos pensar que também trabalha a crianga em seu brincar.
Freud chega a afirmar que o poeta brinca com seus jogos diante de nds como seu publico.
Autor e espectador aparecem ai envolvidos no resgate do prazer obtido uma vez na infancia.

A partir da andlise dos devaneios, Freud equivale de maneira extensa o brincar e o
fantasiar e as criacBes literarias e poéticas. Mas seria 0 imaginario, o ficcional o Unico
aspecto do brincar indicado nesse trecho?

Buscando estender a comparacgdo que Freud apresenta, nesse texto, entre a crianga e o

escritor criativo, perguntamo-nos se ndo seria possivel reconhecer algo além da ficcdo nessa

* Essa ressalva é importante devido a proposta kleiniana de adogdo do brincar na clinica com criangas como
substituto da técnica da associagdo livre empregada na analise de adultos. Para além do estatuto de técnica,
Melanie Klein também aproximou o brincar dos mecanismos proprios dos sonhos. Entretanto, a autora
compreendeu o brincar como expressao direta de desejos inconscientes. Melanie Klein propds a interpretacdo
de cada simbolo da brincadeira separadamente, numa relagéo direta entre o simbolo e a fantasia inconsciente,
propondo inclusive generalizagdes, ou seja, codigos pré-estabelecidos de interpretacdo dos jogos infantis. A
esse respeito ver SANTA ROZA (1993). Op.cit., p. 121-122.

* Essas diferenciacdes e outras reflexdes sao trabalhadas no tépico que trata do imaginario, simbélico e real da
brincadeira.
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aproximacdo: a criacdo. Freud (1908) fala do brincar no sentido de “reajustar elementos de
seu mundo de maneira que Ihe agrade”. Entendemos que isso também poderia querer dizer
que a crianca re-arranja elementos, produzindo assim novas significacdes. Em outras
palavras, o produto dessa reordenacdo produziria uma modificacdo do sentido e, dessa forma,
seria uma criagéao.

Essa afirmacdo também nos pareceu possivel pelas aproximacgdes que Freud faz entre
o0 brincar infantil, os chistes e os sonhos. O papel essencial dos processos secundarios —
condensacao e deslocamento — foi evidenciado pelo autor nessas formagdes do inconsciente.
Frente a algum uso consagrado de uma expressdo da lingua, o chiste vem de subito,
desconecté-las do sentido habitual, produzindo-se, num primeiro momento, um desarranjo do
sentido habitual, para depois vermos surgir um novo sentido. Freud diz que o riso evidencia
esse momento e aparece associado a um momento de prazer. Ainda que ndo seja evidente e
imediato perceber os dois processos envolvidos na atividade ludica da crianca, as associagdes
que Freud faz entre a crianga, 0 comico e 0 escritor criativo, bem como 0S recursos
envolvidos nessas atividades, permitiram-nos pensar em acrescentar o lado criativo

envolvido no brincar.

2.1.5 O jogo do fort-da: além da simbolizacdo

No texto “Além do Principio do Prazer” (1920), aparece a referéncia freudiana ao
brincar, que se tornou célebre: o jogo do Fort-Da. Ele chama o brincar de “método de
funcionamento empregado pelo aparelho mental em uma de suas primeiras atividades” e diz
que tomara a brincadeira como um dos fios de sua construgdo teérica nesse texto.*> Adverte,

porém, que seu objetivo ndo sera abranger todo o campo que um fendmeno como esse requer.

* FREUD, S. (1920). “Além do Principio do Prazer”. Op.cit. , p.25.
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Como se pode ver no proprio titulo, Freud estava empenhado numa re-elaboracao de
sua concepgdo de que as manifestacBes da vida psiquica eram dominadas e motivadas pelo
Principio do Prazer. Sua elaboracdo, nesse texto, é guiada pelos fenébmenos da compulsdo a
repeticdo, nos quais essa tendéncia ndo se observa. Por exemplo, os sonhos das neuroses
traumaticas de guerra que possuem a caracteristica de repetidamente trazer o paciente de
volta a situacdo de acidente, do qual acorda em outro susto. O que se observa nesses sonhos €
a compulséo a repetir a cena que causava desprazer.

Essa discussdo sera encaminhada por Freud, por meio da observacdo que ele fez de
seu neto, quando este tinha um ano e meio. Freud comenta que esse menino tinha o habito de
apanhar quaisquer objetos que pudesse agarrar e atira-los longe para um canto, sob a cama,

de maneira que procurar seus brinquedos dava sempre um bom trabalho.

Enquanto procedia assim, emitia um longo ‘0-0-0-6’, acompanhado por
expressdo de interesse e satisfacdo. Sua mae e o autor do presente relato
concordaram em achar que isso ndo constituia uma simples interjeicdo, mas
representava a palavra alema “fort’. Acabei por compreender que se tratava
de um jogo e que o Unico uso que o menino fazia de seus brinquedos, era
brincar de ‘ir embora’ com eles. Certo dia fiz uma observacdo que
confirmou meu ponto de vista. O menino tinha um carretel de madeira com
um pedaco de cordao amarrado em volta dele. Nunca lhe ocorrera puxa-lo
pelo chdo atras de si, por exemplo, e brincar com o carretel como se fosse
um carro. O que ele fazia, era segurar o carretel pelo corddo e com muita
pericia arremessa-lo por sobre a borda de sua caminha encortinada, de
maneira que ele desaparecia por entre as cortinas, a0 mesmo tempo em que
0 menino proferia seu expressivo ‘0-0-0-0’. Puxava entdo o carretel para
fora da cama novamente, por meio do corddo, e saudava o0 seu
reaparecimento com um alegre ‘da’ (ali). Essa, entdo, era a brincadeira
completa: desaparecimento e retorno. (FREUD, 1920, p. 26).

Freud interpreta esse jogo como uma realizacdo da crianca, a partir da rendncia a uma
satisfacdo pulsional, isto é, quando deixara a méde ‘ir embora’ e sem protestar. Como uma
compensacao, ele ativamente encenava no jogo a partida e retorno dos objetos, que sofrera de
modo passivo na partida da mae. Ou seja, a auséncia da mée se presentifica no jogo do

carretel, que revela ao mesmo tempo a busca de resgate do dominio da crianca sobre o objeto
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e sua perda. A auséncia € assim representada e instaura do lado da criangca 0 movimento de
substituicdes que se pode reconhecer também nessa enunciagdo: fort-da.

Entretanto, Freud observara que 0 menino encenava o ‘ir embora’ incansavelmente,
repetido como um jogo em si mesmo, embora ndo tivesse duvida de que o maior prazer
ligava-se ao reencontro. E nesse ponto que o autor formula os seguintes interrogantes: como
a repeticao da experiéncia aflitiva harmoniza-se com o principio do prazer? Freud afirma que
esses fendmenos da compulsdo a repeticdo obrigam-nos a reconhecer algo ‘mais primitivo e
mais elementar’ que rege algumas manifestacfes psiquicas: além do principio do prazer.
Assim surge sua reformulacdo do dualismo pulsional em pulsdes de vida e pulsdo de morte.
Freud associa esta Gltima ao principio primordial do funcionamento do aparelho psiquico,
que repousa na tarefa jamais concluida, sempre recomecada: reduzir a excitacdo ao menor
nivel possivel. A descarga pulsional visaria assim ndo apenas a mudanca € ao
desenvolvimento, mas também, podemos ver, na repeticdo a expressdo de uma natureza
conservadora, de reconduzir o que esta vivo ao estado de inorganico, a um ponto de estiagem.

Que aspectos da vida psiquica poderiam impulsionar a repeticdo traumatica ja que
nada do ponto de vista do principio do prazer parece justifica-la? Essa questdo vai conduzi-lo
a hipdtese de que o constante retorno de uma situagdo traumadtica seria uma tentativa do
aparato psiquico de integra-la na organizacdo simbolica do sujeito.

No caso da brincadeira, parece que percebemos que as criangas repetem
experiéncias desagradaveis pela razdo adicional de poderem dominar uma
impressdo poderosa muito mais de modo ativo do que simplesmente
poderiam  fazé-lo  simplesmente  experimentando-o de  modo
passivo.(FREUD, 1920, p.52).

O traumatico, nesse caso, estaria associado ao que ndo se pode integrar as

representacdes do sujeito pela via das elaboragdes pertinentes ao processo secundario, nem

ao recalque. A repeticdo seria entdo, para o autor, uma tentativa “falha” de simbolizar o
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trauma, uma busca de lidar com ele. Por revelar-se inoperante em simbolizar o trauma, acaba
por perpetuar o automatismo da repeticéo. “°

A partir dessa reformulacdo de Freud, podemos acrescentar um outro aspecto da vida
participando do brincar da crianca: além do principio do prazer - a pulsdo de morte. Até aqui
tinhamos acompanhado Freud referindo-se ao brincar como atividade relacionada ao
Principio do Prazer (mesmo quando ele o refere ao prazer do dominio no jogo do carretel).
Essa analogia referira-se aos processos secundarios*’ da elaboracao onirica e dos chistes, que
reordenam 0s desejos inconscientes a partir dos sistemas pré-consciente/consciente
produzindo os sonhos, os devaneios, 0s chistes e o0 brincar. A partir do jogo repetitivo da
crianga, Freud associou essa atividade infantil a um novo elemento, ainda mais primitivo e
elementar no funcionamento psiquico - a pulsdo de morte - forca propulsora que leva as

criancgas a brincar.

Se levarmos em consideracdo observagdes como essas, baseadas no
comportamento, na transferéncia e nas histdrias das vidas de homens
e mulheres, ndo s6 encontraremos coragem para supor que realmente
existe na mente uma compulsdo a repeticao que sobrepuja o principio
do prazer, como também ficaremos agora inclinados a relacionar
com essa compulséo o0s sonhos que ocorrem nas neuroses traumaticas
e 0 impulso que leva as criangas a brincar. (FREUD, 1920, p.36).

2.2 O brincar em D. W. Winnicott

As elaboragfes winnicottianas sobre o brincar estdo baseadas numa vasta experiéncia
do autor como pediatra e psicanalista. Suas elaboracdes apontam para a relevancia, a

complexidade e a significancia dos estadios primitivos da relacdo de objeto e da formacéao de

*® Esse inassimilavel que Freud buscou trabalhar aqui a partir da pulséo de morte, Lacan ira conceituar por meio
do termo real, o impossivel de simbolizar, sendo a repeticdo um indicador do real, do trauma, que impulsiona a
organizacao simbolica do sujeito.

47 “Descrevi o tipo de processo encontrado no inconsciente como sendo o processo psiquico primario, em
contraposicdo com o processo secundario, que é o que impera em nossa vida de vigilia normal”. FREUD, S.
(1920). Op. cit., p.51.
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simbolos. Sua preocupacéo estava em conceituar momentos constitutivos da vida psiquica do
bebé para que ele possa efetuar a transicdo necessaria entre a primeira relagdo com a mée e

uma verdadeira relacdo de objeto.

Introduzi os termos ‘objetos transicionais’ e ‘fendmenos transicionais’ para
designar a &rea intermediaria de experiéncia entre o polegar e o ursinho,
entre o0 erotismo oral e a verdadeira relacdo de objeto, entre a atividade
criativa priméaria e a projecdo do que foi introjetado, entre o
desconhecimento  primario de divida e 0o reconhecimento
desta.(WINNICOTT, 1971, p.14).

Em O brincar e a realidade (1971), Winnicott retoma o que havia evidenciado pela
primeira vez em “Objetos transicionais e fendbmenos transicionais” (1953) a respeito da area
intermediaria entre a realidade interna e a externa. No que tange aos fendmenos transicionais,
0 que se V& ndo é algo que pertenca ao campo da pura subjetividade nem tampouco da pura
objetividade, mas sim um espaco paradoxal e de trénsito entre o "eu” e 0 "ndo-eu”, cuja
autoria ndo foi e ndo sera nunca individual, mas sempre compartilhada com o outro. Essa
area € inteiramente pessoal e depende das experiéncias vivenciais primitivas de cada
individuo, “lugar de repouso para o individuo empenhado na perpétua tarefa humana de
manter realidades interna e externa separadas, ainda que inter-relacionadas.” (WINNICOTT,
1971, p 15)

Os fendbmenos transicionais representam os primeiros estadios do uso da ilusdo. A
criancga utiliza essa &rea para iniciar seu relacionamento com o mundo, primeiramente, por

meio de objetos transicionais e, depois, no brincar e nas brincadeiras compartilhadas.
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2.2.1 Objeto(s) transicionai(s)

Algumas das formulagdes tedricas de Winnicott basearam-se nessa descoberta
fundamental sobre o objeto transicional. Elas partiram de suas observagdes sobre 0 uso
prevalente de um *objeto” — um chumago de 1& a ponta de um cobertor, uma fralda,
fragmentos de palavras, uma palavra repetida, uma melodia - enfim, algo que a crianga leva
com ela para todos os lugares ou que se torne vital para o bebé (na hora de dormir, nos
momentos de solid&o).

O proéprio autor os refere no plural®®

para nos indicar que, em sua materialidade, os
objetos capazes de exercer essa funcdo psiquica sdo varios. “Aquilo a que me refiro ndo € o
pano nem o ursinho que o bebé usa; ndo tanto o objeto quanto o uso do objeto. Chamo a
atencdo para o paradoxo envolvido no uso que o bebé da aquilo que chamei de objeto
transicional.” (WINNICOTT, 1971, p.10).

O proprio Winnicott afirma que aquilo que € transicional ndo é o objeto, mas o objeto
representa a transicdo do bebé de um estado em que ele estd fundido com a mae para um
estado em que esta em relacdo com ela como algo externo e separado.

E um objeto destinado a proteger a crianca da angustia de separa¢do no processo de
diferenciacdo entre o eu e 0 ndo-eu; um objeto é considerado transicional por marcar a
passagem, na crianca, de um estado em que ela se encontra unida ao corpo da mae para um
estado em que € capaz de reconhecer a mae como diferente de si e separar-se dela: ha ai uma
transicdo da relacdo fusional para uma simbolizacdo da realidade objetal. O objeto

transicional de um bebé normalmente se torna gradativamente descatexizado, especialmente

na medida em que se desenvolvem os interesses culturais.

8 No t6pico “Objetos Transicionais e Fendmenos Transicionais”. WINNICOTT, D.W. O brincar e a realidade
(1971) Rio de Janeiro, RJ: Imago, 1975.
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Espero que se entenda que ndo me refiro exatamente ao ursinho da crianca
pequena ou ao primeiro uso que o bebé da a seu punho (polegar, dedos).
N&o estou estudando especificamente o primeiro objeto das relagdes de
objeto. Estou interessado na primeira possessdo e na area intermediaria
entre o subjetivo e aquilo que é objetivamente percebido.(WINNICOTT,
1971, p.15).

49

O importante aqui se refere a transicionalidade ™, area intermediaria, espaco

potencial que ndo pertence nem a mae nem a crianca e que vira a constituir a area de ilusao.

2.2.2 A mae suficientemente boa

Pareceu-nos fundamental trazer aqui essa concepg¢do teorizada por Winnicott, que ira
se somar as outras até aqui apresentadas, vinculada ao nascimento do espaco do brincar no
psiquismo infantil.

Em O Brincar e a realidade, o autor aponta que, desde o nascimento, o ser humano
estd envolvido com o problema “da relacdo entre aquilo que é objetivamente percebido e
aquilo que é subjetivamente concebido e, na solucdo desse problema, ndo existe salide para o
ser humano que ndo tenha sido iniciado suficientemente bem pela mée.”(WINNICOTT, 1971,
p.26)

A adaptacdo da mae as necessidades do bebé, quando suficientemente boa, da a este a
ilusdo de que existe uma realidade externa correspondente a sua prépria capacidade de criar.
Em outras palavras, ocorre uma sobreposicdo entre 0 que a mae supre € 0 que a crianga
poderia conceber.

Os objetos transicionais e os fendmenos transicionais pertencem ao dominio da iluséo

que esta na base do inicio da experiéncia. Esse primeiro estddio do desenvolvimento é

*9 Jerusalinsky (1999, p.157) faz uma referéncia a esse conceito winnicottiano dizendo: “o que abre o campo de
sua transicionalidade é o fato de que a mae tome a crianca como transicional para ela, e ndo como sua
realizacdo falica definitiva”.
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tornado possivel pela capacidade especial, por parte da mae, de efetuar adaptacdes as
necessidades de seu bebé, permitindo-lhe assim a ilusdo de que aquilo que ele cria existe

realmente.

Para o observador a crianca percebe o que a mée realmente apresenta, mas
essa ndo é toda a verdade. O bebé percebe o seio apenas na medida em que
um seio poderia ser criado exatamente ali, naquele entdo. Apds propiciar a
oportunidade para a ilusdo a principal tarefa da mde é a desilusdo.
(WINNICOTT, 1971, p.27).

A principio, é necessario que a mée tenha podido propiciar oportunidades suficientes
para a ilusdo, s6 ai podera encontrar sucesso em desiludir gradativamente o bebé. A
ilusdo/desilusdo propiciard a area de experiéncia intermediaria. “Na tenra infancia essa area
intermedidria é necessaria para o inicio do relacionamento entre a crianca e 0 mundo; essa
area intermediaria esta em contato direto com a &rea do brincar da crianca pequena que se
‘perde’ no brincar.”(WINNICOTT, 1971, p.29).

Em circunstancias favoraveis, o espaco potencial se preenche com produtos da
prépria imaginacdo criativa do bebé. Nas desfavordveis, ha auséncia do uso criativo dos
objetos ou esse uso é relativamente incerto. A liberdade de criacdo é uma importante
caracteristica do brincar e é examinada por esse autor como desenvolvimento do conceito de

fendmenos transicionais.

2.3 O brincar em Jacques Lacan

2.3.1 A linguagem e suas incidéncias sobre a constituicdo do sujeito

Faremos um recorte sobre as formulac6es que Jacques Lacan elaborou sobre o brincar,

partindo fundamentalmente das incidéncias da ordem simbdlica sobre a constituicao
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subjetiva, buscando, ao longo de nossa exposicéo, interrogar de que modo essa constituicdo e
0 brincar relacionam-se.

Vinda ao mundo, a crianca acha-se inscrita pré-simbolicamente, ja falada por uma
constelagdo de significantes. Do lado do casal parental encontram-se os ideais, desejos e
expectativas que situam a crianga, outorgando-lhe referenciais com 0s quais se situar em
alguma posicdo no discurso. Esse desejo, que antecede a propria chegada do filho, da
sustentacdo ao enlacamento da crianca a ordem simbdlica. O bebé sera capturado na rede do
discurso familiar que o antecede, referido a uma constelagéo de significantes a ele destinados.
“Também o sujeito, se pode parecer servo da linguagem, o € ainda mais de um discurso em
cujo movimento universal seu lugar ja esta inscrito em seu nascimento, nem que seja sob a
forma de seu nome préprio.” (LACAN, 1957a, p.498).

A constituicdo das instancias psiquicas acontece numa relacdo necesséria da crianca
ao outro.>® Para nascer como sujeito - ser falante - é necessario um outro que o suponha
sujeito e que lhe transmita, a partir da ordem simbdlica da linguagem, as insignias com as
quais a crianca possa se identificar, que atestardo sua existéncia e que balizaréo a sustentagédo
de seu desejo. “Os simbolos efetivamente envolvem a vida do homem numa rede téo total
que conjugam, antes que ele venha ao mundo aqueles que irdo gera-lo ‘em carne e 0sso’;
trazem em seu nascimento o tracado de seu destino.” (LACAN, 1956, p.280).

Dentro desse referencial tedrico psicanalitico, a entrada no universo da linguagem néo
ocorre como um processo natural. Nesse sentido, a linguagem néo € algo que se desenvolve,
como uma funcdo bioldgica. Também ndo se trata de instrumento do qual a crianga se serve
para "expressar-se” e/ou “comunicar-se". Lacan subverte a ideia da linguagem como exterior

a um sujeito que viria a aprender a falar. A linguagem assim tomada é uma constelagdo que

%0 O autor especifica a respeito da funcéo constituinte o conceito de Outro primordial A escrita com maidscula
(Outro) indica uma distin¢éo entre a funcéo simbolica que por ai se veicula e a relagdo da crianga ao outro (com
minuscula) enquanto semelhante. A referéncia a essa instancia aponta para uma ordem simbdlica, anterior e
exterior a crianga, enquanto lugar do significante. “O Outro, em seu limite confunde-se com a ordem da
linguagem”. A esse respeito ROUDINESCO, E.; PLON, M. (1998) Outro. Op. cit. , p. 558.
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preexiste a entrada que o sujeito nela faz, agindo nele muito antes que ele possa saber das
regras deste jogo.

A constituicdo do sujeito tal como nos apresenta Lacan esta referida a entrada do
sujeito no campo simbdlico, a partir de uma matriz simbolizante e de suas incidéncias sobre o
organismo. Como condicdo de sua existéncia enquanto sujeito, crianca € sujeitada logo de
saida a uma ordem simbdlica, numa relacdo fundamental do filhote do homem com o
simbolo. Para Lacan, a dimensdo da linguagem e a entrada do infans no campo simbdlico
aparecem como condicio do inconsciente e conseqiientemente do sujeito.>! “No comeco era
0 verbo e n6s vivemos em sua cria¢do, mas € a acdo do nosso espirito que da continuidade a
essa criagdo, renovando-a sempre.” (LACAN, 1956, p.272-3).

A idéia lacaniana de uma primazia da linguagem repousa no dado
primordial de que a linguagem, como estrutura, captura o sujeito, ou
seja, ela mesma por sua estrutura, € causa do sujeito. Em 1956, em
seu texto “Funcéo e campo da fala e da linguagem em psicanalise”,

Lacan nos diz que “O homem fala, pois, mas porque o simbolo o fez
homem.”(LACAN, 1956, p. 278).

2.3.2 A linguagem e o brincar

Vejamos em alguns trechos da obra de Jacques Lacan, de que modo aparecem
associados a linguagem e o brincar na infancia.
As afirmativas lacanianas apontadas acima, sobre a primazia da linguagem para a

constituicdo do sujeito, distinguem a linguagem como um instrumento, da linguagem como

>l Em seu texto “Funcdo e campo da fala e da linguagem em psicanalise” (1956) Lacan desenvolveu uma
concepgdo de inconsciente apoiado em sua teoria do significante. Ele definiu o inconsciente como lugar de um
significante que marca a divisdo do sujeito. Em 1958, numa exposicéo intitulada “A direcdo do tratamento e 0s
principios de seu poder”, Lacan enfatizou que o inconsciente tinha a estrutura radical da linguagem”. Essa idéia
foi retomada no seminario Mais ainda (1972-1973), com seu famoso enunciado “ O inconsciente é estruturado
como linguagem”, e depois “ a linguagem é condicdo do inconsciente”. O sujeito em psicandlise é o sujeito do
inconsciente, efeito da imersdo do bebé& na linguagem sendo, portanto, distinto do individuo biolégico, do
sujeito do conhecimento, do eu da razdo e da consciéncia. Ampliaremos aos poucos essa hogdo ao longo de
nossa exposicao.
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causa, como condigdo de producdo de qualquer forma de comunicac&o.>® Para Lacan, se 0
homem chega a pensar a ordem simbolica, é por estar primeiramente aprisionado nela em seu
ser. “Mas ele s6 pode fazer essa entrada pelo desfiladeiro radical da fala, ou seja, 0 mesmo no
qual reconhecemos o jogo da crianca(...)” (LACAN, 1957b, p.57). O momento em que a
crianca € mergulhada na linguagem, instaurada na condicdo humana, aparece na teoria
psicanalitica como um momento de jogo e sera a partir dessa entrada que a crianca vira a
brincar. Em outros termos, a constituicdo subjetiva instaura-se por um jogo, 0 jogo
significante e, a0 mesmo tempo, essa matriz primordial funda a possibilidade de que a
crianga possa brincar.

Lacan (1953-54) em seu Seminario I, Os escritos técnicos de Freud, comenta 0 jogo
do carretel lancado, pelo neto de Freud, para fora dos dominios de seu berco, enquanto
enunciava “006-aaa” (ir embora - retornar). > Lacan referindo-se aos primérdios da
dimenséo da palavra exemplifica-a com tal jogo.“E quando o objeto esta la que ela 0 manda
embora, e quando ndo esta la que o chama. Por esses primeiros jogos, o0 objeto passa como
que naturalmente para o plano da linguagem. O simbolo emerge e torna-se mais importante
que o objeto.”(LACAN, 1954, p.206).

Em “Funcdo e campo da fala e da linguagem em psicanalise” (1956), Lacan afirma
que: “Foram esses jogos de ocultacdo que Freud, numa intuicdo genial, produziu, a nosso ver,
para que neles reconhecéssemos que 0 momento em que o desejo se humaniza é também
aquele em que a crianga nasce para a linguagem.” (LACAN, 1956, p.320).

Em “O Seminario sobre ‘A carta roubada’”, (1957b) também o jogo sera associado as
condicBes do simbolo.

O jogo com que a crianca se exercita em fazer desaparecer de sua vista, para

nela reintroduzir e depois tornar a obliterar um objeto, alias, indiferente por
natureza, mas que modula essa alternancia com silabas distintivas, essa

52 ROUDINESCO, E. ; PLON, M. (1998) Outro. Op. cit., p. 559.
%% Apresentado por Freud em seu texto “Além do Principio do Prazer” (1920), op.cit.
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brincadeira, diriamos, esse jogo manifesta em seus tracos radicais a
determinagdo que o animal humano recebe da ordem simbodlica. O homem
literalmente dedica seu tempo a desdobrar a alternativa estrutural em que a
presenca e a auséncia retiram uma da outra sua convocagdo. E no momento
de sua conjuncdo essencial e, por assim dizer no ponto zero do desejo, que 0
objeto humano sucumbe a captura que, anulando sua propriedade natural,
passa entdo a sujeita-lo as condic¢des do simbolo.(LACAN, 1957b, p. 51).

As elaboragdes lacanianas a respeito da linguagem e do brincar podem ser
apresentadas em duas partes distintas. A primeira referida no retorno que Lacan propde a
originalidade freudiana, primordialmente sobre a experiéncia do inconsciente, em que as
alusdes ao brincar revelam os elementos simbolicos da linguagem. A segunda diz respeito a
uma retomada que o autor faz do jogo do carretel, em suas formulacGes sobre o objeto a,

articulando-o a origem do sujeito.

2.3.3 A instancia da letra no brincar

Vimos, no ponto anterior, que Lacan ird gradativamente acrescentar novas
conceitualizacOes a respeito das relagdes entre a linguagem e o inconsciente, até o ponto da
proposicdo de uma hipotese bastante audaciosa: o inconsciente é estruturado como uma
linguagem. Essa proposicdo vem associada a sua teoria do significante que tem raizes nos
conceitos linguisticos formulados por Ferdinand de Saussure e Roman Jakobson, em suas
contribuicBes essenciais a respeito da distingdo entre significante e significado. ** A
concepcao proposta por Lacan implica algumas modificagdes nas teses saussurrianas acerca
da nocdo de signo lingistico.

Para Sausurre, o signo é uma entidade linglistica que existe a partir de uma
associacao que se estabelece de forma arbitraria entre significante (imagem acustica) com o

significado (conceito) que, uma vez estabelecida, impde-se & comunidade linguistica de

> A esse respeito ver CHEMAMA, R. (1995). Inconsciente. Op. cit. p. 107.
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forma imutavel, ndo sendo passivel de modificacGes por parte de um individuo ou mesmo da
comunidade. Uma certa alteracdo pode ocorrer em funcdo do tempo e da pratica da lingua,
podendo atingir tanto o significante quanto o significado. Um signo s6 tem valor no conjunto
com outros signos por oposicao a todos os outros. A lingua é, pois, um sistema de diferencgas
e oposicoes.”

Entretanto, o termo significante adquiriu, na teoria psicanalitica, posi¢cdo bem distinta
e independente daquela encontrada na linguistica, ja que Lacan contrapds a correspondéncia
par a par entre significante e significado proposta por Saussure. Lacan propde uma relagao
entre significante e significado ‘sempre fluida, prestes a se desfazer pronta a se desfazer’.>®
Lacan diz ser preciso abandonar a idéia de que o significante representa o significado, sendo
as duas ordens separadas por uma barra que resiste a significacdo. O autor assim afirma a
posi¢do primordial do significante em relacdo ao significado. As funcdes da metafora e da
metonimia sdo funcBes criadoras essenciais que o significante exerce sobre o significado,
donde o “arado do significante sulca no real o significado, literalmente o evoca, o faz surgir,
maneja-o, engendra-0.” (LACAN, 1957-8, p.33)

Em seu texto “A instancia da letra no inconsciente ou a razéo desde Freud” (1957a),
Lacan inicia afirmando que é toda a estrutura da linguagem que a experiéncia psicanalitica
descobre no inconsciente. As formagdes do inconsciente (sonhos, sintomas e chistes)
evidenciam a cadeia significante, que uma vez inaugurada pela simbolizagdo primordial, ird
se exercer pelos efeitos descritos pelo autor como metafora e metonimia.”’

O processo metafdrico é produtor de sentido na medida em que esta sustentado pela

autonomia do significante em relacdo ao significado. A metafora constitui-se como uma

% SAUSSURE, F. Curso de lingistica geral.(1906-1909). S&o Paulo: Cultrix, 1976.

% DOR, J. Introdugc&o a leitura de Lacan. Porto Alegre, Artes Médicas, 1989. p. 38.

" Os termos aqui empregados vém dos desenvolvimentos da lingiistica, introduzidos por Ferdinand de
Saussure, dos quais Lacan se valeu por ocasido de seu ensino a respeito de um dos registros da experiéncia
psiquica: o simbélico.
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substituicdo significante, mostrando que os significados extraem sua coeréncia da rede de
significantes.

A supremacia do significante também é corroborada pela metonimia, que designa a
transferéncia de denominagdo de um termo para outro termo, a partir de uma relagéo de
contigliidade. N&o se trata, nesse processo, de substituicdo, mas na suspensdo de um
significante em favor do outro, 0 que garante o sentido.

Dentro dessas premissas, 0 sujeito € concebido como o lugar da barra que separa
signficante/significado, que vigora na passagem de significante a significante. Quanto ao
sujeito, afirma Lacan, ele ‘ex-siste’ na linguagem, ndo possui ser, € o que um significante
representa para outro significante. Um sujeito ndo se identificard com um significante, a ndo
ser que desapareca como sujeito, sob esse significante. *®

Mais além, Lacan ira associar os processos metaforico e metonimico a possibilidade

da criacdo de sentidos novos, isto é, o recurso criador.

A centelha criadora da metafora brota entre dois significantes dos quais um
substituiu o outro, assumindo seu lugar na cadeia significante, enquanto o
significante oculto permanece presente em sua conexao (metonimica) com o
resto da cadeia. (LACAN, 1957, p.510).

Reencontramos aqui o sentido e a originalidade freudiana da analogia entre a crianca

e 0 escritor criativo.

2.3.4 O brincar e o0 objeto a

Lacan em seu semindrio Os quatro conceitos fundamentais da psicanalise (1964),

momento tedrico em que esta retomando a pulséo e a repeticdo como conceitos fundamentais,

%8 Em psicanalise o sujeito ndo se refere ao sujeito biolégico, nem tampouco ao sujeito que compreende. O
sujeito da psicanalise € o sujeito do inconsciente que Freud descobriu no inconsciente. Nao €, portanto, o eu
freudiano, nem tampouco o eu da gramética. O eu é uma funcdo que se desdobra na dimensao do imaginério,
produzida pela assuncdo de uma imagem. A esse respeito ver CHEMAMA, R. (1995). Sujeito. Op. cit. , p. 208.
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e ali volta a comentar o jogo do carretel. Ele nos propde avancar em relacdo ao que comanda
essa série de fendmenos repetitivos, entre eles o jogo infantil. Apresentam-se nesse jogo
paradigmatico elementos que para Lacan indicam o ponto de origem do sujeito bem como a
forca que dali por diante impulsionara a atividade Iudica infantil.

Sabemos que, nesse momento de sua teorizacdo, o autor estad também trabalhando a
constituicdo do sujeito, articulando, porém, o registro simbolico dos signos e o registro do
real traumatico. Ele fala da repeticdo no sentido da insisténcia que visa a simbolizacdo de um
real traumatico. Ao comentar o jogo do neto de Freud, Lacan (1964) nos diz que seria um
engano supor que € da oposicdo pura e simples entre o Fort e 0 Da que esse jogo tira sua
forca inaugural. A crianca tira a forga que inaugura o brincar, dessa hiancia causada pela
partida da mée, do espaco entre seu berco e a mée, um encontro faltoso, um inassimilavel.>®
Lacan nos fala que é nessa falta primordial que se funda a repeticdo que desencadeia a
insisténcia que reconhecemos nos fendmenos da compulsédo de repeticdo. A partir dessas
reformulacbes, o autor adverte que seria um erro entendermos o jogo do carretel apenas
como exemplo de simbolizacdo primordial. “Quando Freud percebe a repeticdo no brinquedo
de seu neto, no fort-da reiterado, pode muito bem sublinhar que a crianga obstrui o
desaparecimento da mae, fazendo-se agente dele - este fenémeno é secundario.”(LACAN,
1964, p.63)

Lacan, também, adverte que esse jogo ndo parte da necessidade que pediria o retorno
da mde (que simplesmente se manifestaria num grito). Ao que 0 jogo visa é aquilo que
essencialmente ndo esta l1a enquanto representado, ser o fort de um da e o da de um fort.

A auséncia/presenca materna, ir embora-retornar, instauram essa falta primordial que
estd no cerne da constituicdo do sujeito. Essa divisdo do sujeito que se instaura pela partida

da mae é superada pelo jogo. Lacan (1964, p.63) segue desdobrando sua interpretacdo desse

%% E desse inassimilavel que o autor vai partir para introduzir o seu conceito de real e de objeto a.
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momento primordial: “Pois o jogo do carretel é a resposta do sujeito aquilo que a auséncia da
mae veio a criar na fronteira de seu dominio — a borda de seu berco — isto é, um fosso, em
torno do qual ele nada mais tem a fazer sendo o jogo do salto.”

Nesse ponto, Lacan passa a apontar as articulagdes entre o objeto a e o brincar. Ele
afirma que é com seu objeto, que a crianca salta as fronteiras de seu dominio transformado
em poc¢o. Nao é facil distinguir, num primeiro momento, o estatuto desse objeto por ele
referido. Entretanto, podemos extrair de sua fala, como o objeto ndo é tanto o carretel, quanto

aquilo que ele designa.

Esse carretel ndo é a mae reduzida a uma bolinha (...) é alguma coisinha do
sujeito que se destaca embora sendo dele, que ele ainda segura (...) 0
carretel, é ali que devemos designar o sujeito. A este objeto daremos
ulteriormente seu nome de &lgebra lacaniana - o objeto a minusculo.
(LACAN, 1964, p.63).
Para compreendermos isso que Lacan esta propondo - o carretel designa o sujeito -
sera necessario retomar seu ensino sobre o0 objeto a. A aproximacgédo entre o0 objeto a e 0
sujeito aparece na prépria definicdo que Lacan nos deu do sujeito: um significante representa
0 sujeito para outro significante; um sujeito ndo se identificara com um significante qualquer,
a ndo ser que desapareca como sujeito, sob esse significante.®® O sujeito s6 pode ser
representado entre significantes, ou seja, ndo definivel por nenhum deles. O objeto a, causa
do sujeito, presentifica esse “entre representacdes”, essa impossibilidade de ser representavel,
falta-a-ser, inarticulavel no simbélico. ®*
O carretel, assevera Lacan, designa esse objeto, sendo ao mesmo tempo indice do

sujeito. O brinquedo configura-se assim como algo que designa o objeto a, embora s seja

possivel fazé-lo, representando-o, enquanto sombra de uma auséncia. Ao mesmo tempo ele

S0A esse respeito ver CHEMAMA, R. (1995) Sujeito. Op. cit. , p. 208. E também ROUDINESCO, E. ; PLON,
M. (1998). Sujeito. Op. cit. , p. 742.

61 LLacan em “Subversdo do sujeito e dialética do desejo” determina seu caréter de incompatibilidade com a
representacdo, um resto impossivel de simbolizar. Apud CHEMAMA, R. (1995). Objeto a, Op.cit. , p. 152.
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dara suporte ao movimento significante, movimento inaugurado por uma hiancia primordial e

reiterado cada vez que no jogo a crianga articula elementos simbolicamente.

2.4 O simbdlico, o imaginario e o real no brincar

A partir do que viemos trabalhando sobre a atividade ludica infantil, pareceu-nos
possivel propor uma leitura do brincar, a partir dos trés registros do acontecer psiquico,
propostos por Jacques Lacan — simbolico, imaginario e real. Essas categorias constituem a
topica da estrutura psiquica para Lacan, sendo “auténomas e diferentes uma das outras,
embora estejam amarradas de forma interdependente.”(CESAROTTO, 2005, p.25). Juntos
eles d&do consisténcia e existéncia ao aparelho psiquico: uma estrutura composta pelos trés.

Apresentaremos de modo sucinto cada um dos registros dessa trilogia separadamente,
destacando em cada um deles os elementos do brincar que ali se podem reconhecer.
Entretanto, sabemos que esses registros sdo indissociaveis. Eles se entrelagam e se articulam

no desenrolar de uma brincadeira.

2.4.1 O simbdlico e o brincar: faz de conta, mas néo é

O registro simbdlico foi definido por Jacques Lacan como aquele que abarca as
funcbes da linguagem, fundamentalmente o registro do jogo de significantes, que precede e
determina o significado. O homem enquanto ser de linguagem acede a ordem simbdlica num
discurso que o antecede. Sua constituicdo subjetiva acontece nesse encontro primordial da
crianga com a estrutura da linguagem, em sua correlagdo com a falta e em sua propriedade de
simbolizar. No sentido psicanalitico, o simbolico representa a integracdo entre uma falta e o
significante que a simboliza. A experiéncia dessa falta foi relatada no jogo paradigmatico do

carretel, no qual desaparecimento-reaparecimento do objeto é acompanhado pelas
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enunciacdes Fort e Da. As primeiras formulagbes fonematicas conotam com marcas
significantes a presenga-auséncia materna. Podemos acrescentar outras brincadeiras como 0s
jogos de esconder/fazer um objeto, desaparecer o proprio corpo diante do espelho,
revelar/esconder o préprio olhar, piscando os olhos, os jogos de deixar cair um objeto, de
preencher e esvaziar um recipiente, etc %,

Essa presenca da falta, introduzida como estrutura e como causa do sujeito, revelam
as determinacdes do sujeito associadas as condi¢bes do simbdlico que o assujeitou por meio
da instauracdo de uma correlacdo entre a falta e o significante. Assim a ordem simbolica
surge ndo mais como constituida pelo homem, mas constituindo-o devido a
sobredeterminacéo significante da linguagem. ®

Lacan (1957b), no “Seminario sobre a carta roubada”, nos indica com rigor que, no
momento dessas brincadeiras, 0s objetos ou a prépria crianga ndo valem por sua propriedade
natural, que fica anulada quando eles sucumbem a captura pela alternancia significante
(presenca-auséncia), passando, desde entdo, a sujeita-los as condi¢Ges do simbolo. Sera pelo
oficio da linguagem que uma marca simbdlica significante vira a se inscrever como morte da
coisa.

Podemos abordar as determinacfes do jogo pelo viés simbolico ainda por uma outra
via. A crianga ao nascer encontra-se confrontada a um saber no Outro que o situa e que lhe
da lugar. Se, por um lado, essa funcdo antecipadora situa a crianca, dando-lhe as coordenadas
necessarias aos processos identificatorios constituintes, por outro, pela prépria estrutura da
linguagem, nenhum significante podera definir o ser do sujeito. Se ocupar um lugar de total
correspondéncia ao que o Outro lhe antecipa no discurso, tal alienacéo necesséria e fundante,

poderia acontecer de um modo absoluto, as custas de sua propria aniquilagio como suijeito. E

62 Uma interessante contribuicéo a esse respeito pode ser encontrada em JERUSALINSKY, A. A educacio é
terapéutica? Sobre trés jogos constituintes do sujeito. (Parte 1). In: JERUSALINSKY, A, et al. Psicanalise e
Desenvolvimento Infantil. Porto Alegre: Artes e Oficios, 1999. p.155-160.

8 CHEMAMA, R. (1995). Simbélico, op.cit., p.199.
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preciso fazer distancia, criar um deslocamento, safar-se da petrificacdo no significante. Se
aquele que transmite esse saber sobre a crianca, se configura como castrado, abre espago para
que a crianga venha a constituir um saber que lhe seja proprio. O brincar possibilita, ao
mesmo tempo, que a crianga crie essa distancia necessaria ao campo do Outro e que fique
permeavel a ele. “T4 bom que agora eu era?”, indice que prop&e iniciar uma brincadeira e
que revela no des-tempo a possibilidade de ser sem de fato corresponder. Nesses pequenos
deslocamentos surgem as travessuras na quais a crianga vai numa direcéo diferente da que é
esperada: faz arte.

Se, por um lado, a entrada na linguagem se faz por intermédio de uma alienagdo sem
liberdade, j& que o cddigo é fechado, por outro, a liberdade do sujeito estd em safar-se a
sujeicdo absoluta do signo, mediante possiveis revolucbes com a linguagem, no jogo de
palavras dos chistes, na poesia e no brincar.

Eda Tavares, em seu texto “O brincar na clinica com criangas”, chama atencédo para a
polissemia que existe em fazer arte®, significando tanto a travessura como a criacéo artistica.
“Poderiamos dizer que a producédo de algo novo implica a travessura, talvez o inicio de uma
travessia, de se descolar de uma posicdo esperada, do imperativo do Outro.”(TAVARES,
1998, p. 60).

Em seu livro Fadas no Diva (2006), Diana e Mario Corso comentam que quanto mais
as historias forem magicas, absurdas e radicais maior o interesse das criangas por elas.
Nesses casos, € possivel tracar um paralelo interessante com a poesia, ja que nelas as
palavras se tornam ferramentas polivalentes.

Criancas adoram sentidos surpreendentes, rimas divertidas, trocadilhos, “pois o
dominio da lingua flexibiliza o entendimento da realidade e faz nosso pensamento mais

versatil e agil”.®

® Grifo nosso.
% CORSO, D. L.; CORSO, M. Fadas no diva. Porto Alegre: Artmed, 2006. p. 303 - 304.
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Freud, em “Escritores Criativos e Devaneios” (1908), dispde que na brincadeira da
crianga nao se trata de reproducdo do mundo em que vive. Ao contréario disso, a crianga

enquanto brinca rearranja os elementos de uma maneira que lhe agrade.

Benjamin (2004), nessa mesma direcao, fala que a crianga brinca ndo apenas imitando
0 que fazem os adultos (quando ainda néo vai fazer), mas transforma a experiéncia e outras
significacBes por meio de suas préprias criagdes. “A esséncia do brincar ndo € um ‘fazer
como se’, mas um ‘fazer sempre de novo’, transformacgéo da experiéncia mais comovente em
habito.” (BENJAMIN, 2004, p.102). Ele afirma, ainda, que o ‘mais uma vez’ é a alma do
jogo e é através desses ritmos que pela primeira vez nos tornamos senhores de nés mesmos.
O autor aproximara entdo, a atividade infantil e a narrativa do adulto, examinando o que ele
chama ‘lei da repeticdo’. Para o autor, numa narrativa, ndo se trata de transmitir um
acontecimento pura e simplesmente (como a informacdo o faz). Mais que isso, na narrativa
acontece o enlace entre o narrador e a experiéncia, porque ao contéa-las de novo, algo se tece
na histéria ao mesmo tempo em que se grava nele (o narrador) aquilo que é ouvido. Na
narrativa ficam impressas as marcas do narrador, como 0s vestigios da m&o do oleiro no

vaso de argila.®®

Mas, poderiamos ainda avancar, interrogando em que consiste, do ponto de vista da
linguagem, a funcédo criadora? No Seminéario As formacfes do inconsciente (1957-1958),
Lacan retoma as funcdes da metafora e da metonimia, como func¢des criadoras, partindo da
tirada espirituosa. Cada vez que ocorre um chiste, impde-se um abalo da cadeia e, ali onde se
esbocava um sentido, irrompe um elemento inesperado, manifestando-se como um paradoxo
que introduz algo na ordem do sentido, deixando-0 em suspenso, numa indagacdo que espera

receber uma nova mensagem. O jogo de metaforas e metonimias é o movimento pelo qual

% BENJAMIN, W. Obras escolhidas 111, Charles Baudelaire - um lirico no auge do capitalismo, S&o Paulo:
Brasiliense, 1989. p.107. Apud MEIRA A. M. Benjamin, os brinquedos e a infancia contemporéanea. In:
Diferenca Sexual, Porto Alegre, RS: Correio da APPOA n. 123, p.37-44, 2004.
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sera possivel, ou ndo, iluminar-se o sentido. “Em uma centelha vé-se vacilar toda a ordem
linglistica, as significacbes mais estabelecidas e o sem sentido é descoberto.” (MILLER,
1992, p.30).%’

Brincar com as palavras, seja num jogo de encenar ou regrado, permite descobrir
novas significacbes, explorar a memoria e a plasticidade das palavras, das imagens, dos
objetos, encontrar 0s seus registros poéticos e estéticos.

D.W.Winnicott (1971), em O brincar e a realidade, quando fala da mée
suficientemente boa, indica nesta funcéo a capacidade de oferecer o objeto da satisfagdo ao
bebé ali onde ele o alucina, ndo antes que ele possa imagina-lo, porque sendo vai substituir a
atividade criativa do bebé sobre o objeto. Nesse intervalo, que se aloja na resposta nem té&o
tranquilizadora da mde, a crianca vai brincar criando. A crianca utiliza o espago potencial,
area de ilusdo, para iniciar seu relacionamento com o mundo primeiramente por meio de
objetos transicionais e depois através do brincar e das brincadeiras compartilhadas, cuja

qualidade comum é o viver criativo.

Essa area intermediaria de experiéncia, incontestada quanto a pertencer a
realidade interna ou externa (compartilhada), constitui a parte maior da
experiéncia do bebé e, através da vida, é conservada na experimentacao
intensa que diz respeito as artes, a religido, ao viver imaginativo e ao
trabalho cientifico criador.(WINNICOTT, 1971, p.30)

Gostariamos ainda de apontar um aspecto mais radical dessa correlacdo entre o

brincar e a criagdo. Freud (1908) advertiu-nos que, para produzir criagdes literarias e poéticas,

870 riso, nesse caso, é revelador desse momento em que se rearranja o sentido e ele acusa o recebimento da
mensagem. Vemos aqui os distintos momentos desse artificio da linguagem: 1-esvaziamento de sentido, que se
da numa flagrante violac&o no nivel do codigo 2- a suposicéo de que ha algo ali que deve querer dizer, afinal,
uma outra coisa 3- a mensagem, o advento de uma nova significacdo.O estatuto de criacdo s6 comparece na
medida em que o riso acusa o0 processo (inconsciente) de formacdo de uma nova significacdo. Caso contrario o
chiste permanece um mero tropeco ou engano. A esse respeito ver FERNANDES, L. R. O olhar do engano:
considerac@es sobre o Outro primordial na constituicdo do sujeito. 2000. V, 141 f. Dissertacdo de Mestrado
- Instituto de Psicologia, URFJ, Rio de Janeiro, 2000.
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era necessario mais do que conhecer suas técnicas de elaboracéo.®® Essa afirmativa permite
pensar que a criacdo ndo é obra do pensamento, nem da razao.

No exemplo dos chistes, vemos o desenlace momentaneo entre o significante e o
significado e, na ressonancia dos processos metaféricos e metonimicos, a funcdo criadora se
impde.

A linguagem deixa as coisas nessa hiancia, algo se perde nesse movimento e €
justamente isso que caracteriza o sujeito em psicanalise: uma falta a ser. Pommier (1986),
citado por Fernandes (2000), fala que a maior obra do ato criativo é o sujeito.®® Essa
afirmativa propde uma inversdo: ndo se trata de pensar 0 sujeito como aquele que cria; ao
contrario disso, é quando nos deparamos com uma criacao que podemos ver ali constituido o
sujeito no sentido psicanalitico. A criagdo, em ultima instancia, é a do sujeito. Lacan (1957-
1958) afirma que o chiste recupera, reedita, a cada momento de sua enunciagdo, o advento
humanizante da linguagem e do sujeito.

Podemos afirmar, portanto, que a atividade ludica infantil instaura-se no advento da
crianca a ordem simbolica e, desde os primordios, ancora-se no movimento da cadeia
significante. Suspenso as recria¢fes da linguagem, o sujeito é aquilo que evanesce, devendo a

cada instante reafirmar sua existéncia nos efeitos de ligacéo da cadeia simbdlica.

2.4.2 O imaginario e o brincar: “td bom que agora eu era?”

Mas quando um poeta moderno diz que para cada um existe uma imagem
em cuja contemplacdo o mundo inteiro submerge, para quantas pessoas essa
imagem ndo se levanta de uma velha caixa de brinquedos?(BENJAMIN,
2004, p.102)

%8 Grifo nosso.
% POMMIER, G. Conferéncia realizada em 19.08.1986 em Niteréi, R.J. Apud FERNANDES,L.R. (2000), op.
cit. , p.119.
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Lacan aborda o registro imaginario por meio de variadas acepcdes. E o registro que
estrutura a relacdo dual da criangca com uma imagem projetada por um outro, a partir do que
ele chamou o ‘estadio do espelho’. Tem a ver com o registro das imagens e representacdes
com as quais a crianga se identifica. Em termos freudianos, refere-se ao plano do narcisismo,
momento fundamental da constituicdo da imagem do corpo, tendo uma fungéo unificadora e
formadora. Por sua constituicdo alienada a uma imagem formadora em sua relacdo especular
com 0 outro, o registro do imaginario define-se como o lugar das ilusGes e engodos do eu.

Pode-se também compreender o registro imaginario como a localizagdo ficticia de si
mesmo. Nossa tomada do conceito de imaginario enredara por esse caminho, pelo caminho
do fantasiar, “criador de espacos psiquicos tdo potentes e reais quanto a dita realidade da
vida.” (KEHL, 2006, p.15).

Foi a descoberta de que os relatos dos traumas de suas pacientes haviam sido
produzidos pela imaginacdo e que tinham pouca relacdo com a realidade histérica que
conduziu Freud a proposicdo da realidade como realidade psiquica, noc¢do construida
concomitantemente ao conceito de fantasia. “Escritores Criativos e Devaneios” (1908) esta
entre suas primeiras formulacdes sobre o tema da fantasia, nas quais ele ainda as designava
como producdes imaginarias mais ou menos conscientes.”” Nesse texto, o brincar aparece
como o modo peculiar que as criancas tém de fantasiar, ele é sério, mas ndo € real, pois se
trata do mundo imaginativo, no qual a crianga re-arranja elementos de seu mundo na busca
da consecucéo do prazer. “O escritor criativo faz 0 mesmo que a crianca que brinca. Cria um

mundo de fantasia que ele leva muito a sério.”(FREUD, 1908, p. 150).

"0 posteriormente Freud (1915) estabeleceu uma distingdo entre as fantasias conscientes - os devaneios, os
romances, bem como, certas formas de criagdo literéria e as fantasias inconscientes - devaneios subliminares,
registro dos desejos inconscientes que transformam as percepcfes e as recordacdes, originam sonhos, lapsos,
devaneios, procurando se atualizar de forma disfarcada. Por fim ele chegara a formulacdo de fantasia primaria
(FREUD, 1915b).
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Em seu texto “La verdade de las mentiras”, Mario Vargas Llosa (1990, p.5) inicia
assim: ‘Desde que escrevi meu primeiro conto me perguntaram se 0 que escrevia era

verdade.”

De fato, os romances mentem (..) e mentindo, expressam uma
curiosa verdade, que pode expressar-se apenas dissimulada e
encoberta, disfarcada daquilo que ndo é (...) Significa isto que a
novela é sindnimo de irrealidade? Nao. Convém pisar com cuidado
por esse caminho - o da verdade e o da mentira no mundo da ficcéo.
(LLOSA, 1990, p.6).

O autor afirma que ndo se escrevem romances para contar a vida, sendo para
transforma-la; eles nos oferecem uma perspectiva que a vida verdadeira, na qual estamos
submersos, nos nega. Essa ordem da invencdo apenas aparentemente recria a vida, ja que, na

verdade, ela a retifica.

Esses apontamentos, a respeito da ficcdo e sua fungdo para o psiquismo humano no
campo literario, assemelham-se ao apontado por Freud ja nas brincadeiras das criangas:
reajustar os elementos do mundo de uma maneira que lhe agrade. A ficcdo cumpre assim
uma funcdo de nos completar diante da atroz dicotomia de termos uma unica vida, enquanto
os desejos e fantasias se multiplicam. ‘Esse espaco entre nossa vida real e os desejos e as

fantasias que exigem uma maior riqueza, € ocupado pelas fic¢es.” (LLOSA, 1990, p.11).

Jerusalinsky (1999) aponta que a via imaginaria do brincar, ou seja, seu aspecto
fantasioso, impde-se pela estrutura mesma do discurso no qual a crianca estd capturada. Se
por um lado é no discurso que a crianga encontra seu lugar simbolico antecipado pelo desejo
parental, por outro, o que ali se antecipa no presente sobre esse pequeno ser € ainda
inacabado. Abre-se uma distancia entre o que lhe € antecipado no discurso parental sob a

forma de um ideal e poténcia - que se espera que a crianca realize no futuro - e aquilo que a

™ Traducgo livre. Ibidem nos trechos seguintes.
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prépria crianca pode na atualidade de sua infancia. E esse intervalo que a crianca recobre
com o imaginario da brincadeira, buscando encenar personagens que encarnam uma poténcia
ficcional: Super-homem, He-man, Mulher-maravilha, etc. “Trata-se de um mundo de fic¢do
onde a dura lei da castracdo possa ser tramitada por um sujeito no minimo tdo poderoso
quanto o Grande Outro.”(JERUSALINSKY, 2005, p.11).

O que se antecipa dela, atravessa-a num futuro antecipado, constituido, entretanto, por
marcas do passado da historia familiar, confrontando-a assim a um ‘destempo’. Em outras
palavras, ela brinca de ser o que ainda ndo é, desejo de ser grande e adulto, tal qual nos
apresenta Freud, num esforgo de simbolizar a distancia entre a insuficiéncia real de seu
presente e o lugar antecipado no qual se vé representada no discurso.

Freud (1908) apresentou o fantasiar como articulado em trés tempos: algo do presente
se revela insatisfatorio e desperta um desejo; o sujeito retrocede a uma experiéncia do
passado, na qual esse desejo foi realizado, e cria uma situacdo no futuro que representa a
realizacdo do desejo. “O que se cria entdo € um devaneio ou fantasia, que encerra tracos de
sua origem a partir da ocasido que o provocou e a partir da lembranga. Dessa forma o
passado, o presente e o futuro séo entrelagcados pelo fio do desejo que os une.”(FREUD,
1908, p. 153).

Jerusalinsky (1999) percebe na brincadeira infantil essa mesma estrutura, apontada
por Freud no fantasiar, na conjugacdo de um futuro anterior que aparece na brincadeira
infantil: faz de conta que eu era. “Conjuga-0 em passado porque desde o ponto em que esta,
seu ato € pretérito na estrutura jA acabada, em contraste com o inacabado
atual.”(JERUSALINSKY, 1999, p. 44) Poeticamente o autor ilustra essa particular forma do
discurso na brincadeira com a cancdo Jodo e Maria, composi¢cdo de Chico Buarque de

Holanda e Sivuca:"Agora eu era o heroi (...)" .
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E na ficcdo que se encontra uma possibilidade de se esbarrar na verdade, de se criar
uma tela protetora diante dos enigmas sem decifracdo. Diana e Mario Corso (2006) em seu
livro Fadas no Diva, trazem uma analise da importancia dos contos de fadas e de outras
produgdes no campo da ficcdo, como recursos de que as criangas dispdem para desenhar o
mapa imaginario que indica seu lugar no mundo, um verdadeiro acervo que elas necessitam
para abordar os enigmas do mundo e do desejo. Na mesma direcdo nos fala Llosa (1990,
p.12): “Essa € a verdade que expressam as mentiras das ficcdes: as mentiras que somos, as
gue nos consolam e nos recompensam das nossas nostalgias e frustracfes.”

S&o variadas as produgdes da linguagem que tém esse poder de ‘encenar’ conflitos
psiquicos simbolizando-os. Elas designam a vida imaginaria, a maneira como cada um

representa para si a historia de suas origens.

O importante é termos claro que a crianga € garimpeira, estd sempre
buscando pepitas no meio do cascalho numeroso que Ihe é servido pela vida.
A relacdo da infancia com as historias fantasticas é antiga e sélida, o que
nos leva a convicgdo de que essa ficcdo & preciosa para as mentes
jovens.(CORSO, D. L.; CORSO, M., 2006, p.29).

O aspecto ficcional esta presente em varios campos relativos a producéo da infancia e
para a infancia: no enredo das brincadeiras inventadas pelas proprias criangas, nos
brinquedos eles mesmos ou ainda certas narrativas: nos contos, nos filmes, nas cantigas, no
teatro, nos gibis, etc. Essas diferentes narrativas dispdem de recursos capazes de capturar
impasses comuns da subjetividade humana oferecendo auxilio diante de encruzilhadas e

enigmas da vida humana. Podemos encontra-las em historias ja consagradas ou em novos

formatos e enredos como os jogos de video-game e RPG.
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2.4.3 O real e 0 brincar: “vamos brincar outra vez?”

Jacques Lacan ja abordava a questdo do real em sua articulagdo com o simbolico e o
imaginario, no Seminario O eu na teoria de Freud e na técnica da psicanalise (1954-1955).
Entretanto, o alcance dessa relagdo estrutural aparecera por escrito no texto “Resposta ao
comentario de Jean Hyppolite a respeito da Verneinung de Freud” (1954). Ele ndo é essa
realidade ordenada pelo simbodlico, que a filosofia chama de “representacdo do mundo
exterior”. Extraido do conceito freudiano de realidade psiquica, Lacan fala que ao conferir
um enquadramento simbdlico da realidade psiquica, o simbolico, veiculado pelos
significantes, empurra o real para fora, expulsa-o de sua percepcdo da realidade. E para além
do sonho que temos que procurar o real, por tras da falta de representacdo.(LACAN, 1964,
p.61). Definido como o impossivel de ser simbolizado, o real é assimilado a um ‘resto’ que
escapa a apreensao total do simbdlico e, por conseqliéncia, o real é o que “ndo cessa de nao
se escrever.”(LACAN, 1973, p.551).

Em 1964, Lacan oferece, dessa expulsdo do real pelo simbolico, uma definicdo da
existéncia irredutivel desse real (ndo pode ser simbolizado totalmente na palavra ou na
escrita), mantém-se além do simbdlico, porém ligado a ele. O real, mesmo a margem, insiste
no retorno. “O real é aquilo que sempre volta a0 mesmo lugar — a esse lugar onde o sujeito,
na medida em que ele cogita (...), ndo o encontra.”(LACAN, 1964, p.52).

Freud (1920) associou aspectos da brincadeira infantil & pulsdo de morte’® ao além do
principio do prazer. No jogo repetido do Fort-Da, ele nos indica a insisténcia do menino em
encenar o ‘ir embora’, que apesar de aflitivo era incansavelmente repetido como um jogo em

si mesmo.

720 conceito de pulsdo de morte, introduzido por Freud nesse texto, foi o ponto de partida para Lacan introduzir
seu conceito de real.
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As manifestacbes de uma compulsdo a repeticdo (que descrevemos como
ocorrendo nas primeiras atividades da vida mental infantil, bem como entre
o0s eventos do tratamento psicanalitico) apresentam em alto grau um carater
pulsional e, gquando atuam em oposicdo ao principio do prazer, ddo a
impressdo de alguma forca ‘demoniaca’ em a¢do. (FREUD, 1920, p.52).

Lacan (1964) retoma o texto freudiano, “Além do principio do prazer”, para falar
desse retorno. Na repeticdo, o automatismo determina o retorno dos significantes. O real
mantém-se além da repeti¢do, do retorno dos significantes que insistem nos fenémenos da
compulsdo. O real é assinalado por ndo ser encontrado, por ser aquilo que falta nessa
apreensdo pelo pensamento; é lugar de irrupcdo do impossivel de simbolizar. " O autor
recupera, nesse mesmo seminario, o jogo do carretel, comentado por Freud, e diz que a
visada, a forca motriz do jogo, esta para "além™ da busca de uma simples nomeagdo da
auséncia da mae ou do prazer do dominio da partida da méde. Sua mola propulsora estard
daqui para frente referida ao registro do real. A funcdo do real, na repeticdo indefinida do
jogo, refere-se assim ao encontro faltoso, a saida da mde como causa de uma divisdo no
sujeito.

Freud privilegiou a investigacdo do trauma, a partir de suas incidéncias na repeticéo e
no retorno. “Vamos brincar outra vez?”, repeticdo impulsionada pelo traumatico, pelo que
ainda resta a significar dos enigmas do mundo que lhe questionam. Frente a esse inevitavel
enfrentamento com o real, a crianca langa méo do fantasiar, do brincar.

“Conta outra vez?”. Excitadas, curiosas e, por vezes até angustiadas, as criangas
exigem que as passagens mais amedrontadoras das histdrias sejam repetidas varias vezes.
Elas buscam a repeti¢do, impulsionadas pelas inumeraveis fontes de mistério e enigmas da
vida que a conduzem ao medo. “As historias infantis incluem sempre elementos assustadores

gue ensinam os pequenos a enfrentar o medo. Curiosos e excitados, 0s pequenos exigem que

™ Formulagdes extraidas de CHEMAMA, R. (1995).Real. Op.cit., p.182. Ver também ROUDINESCO, E.;
PLON. M. (1998). Real. Op. cit., p. 644.
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os adultos repitam varias vezes as passagens mais amedrontadoras dos contos de fadas.”
(KEHL, 2006, p.17)

E possivel acrescentarmos ainda algumas articulacdes sobre o brincar e o registro do
real. As formulacdes lacanianas a respeito do objeto a, sofreram modificacGes ao longo do
seu ensino. Em parte dele, a teorizacdo sobre esse objeto aparece associada ao real, ao ndo
representavel. Assim entendemos que o objeto pequeno a ndao é um objeto do mundo, ndo
pode ser representavel como tal. Efeito de uma estrutura de corte esse objeto constitui-se e
opera como falta, como auséncia, ele é esse “nada que sempre falta ali onde é esperado”.”

E aquilo que se desvincula do simbdlico e do significante, para “cair”, como um resto,
ndo simbolizavel. Na atividade ludica da crian¢a, encontra-se uma infinidade de brincadeiras
que se constroem em torno dessa estrutura de queda: deixar cair objetos do cadeirdo, do
berco, deixar o proprio corpo cair na &gua, lancar o pido, bolinhas de gude nos buracos, matar
o0 bandido ou a policia e ser fundamental o0 momento do corpo cair, cortar uma pipa no céu
para vé-la cair, “cai, cai baldo”.

O autor o identifica a objetos parciais que se desprendem do corpo, reduzindo-o a
quatro: o seio, as fezes, a voz, e o olhar. Alguns jogos infantis evidenciam essa extracdo do
objeto por meio da captura simbodlica que o significante faz nas bordas corporais. As criangas
contornam com o significante o vazio deixado por esses objetos, revelando a estruturacdo
enodada entre esses registros. Elas fazem isso brincando, por exemplo, com a voz
(balbuciando, cantando, engrossando para fazer o lobo, ou agudizando para fazer a princesa,
entoando poesias), com o olhar (piscando, escondendo-se/ buscando, recortando, pintando)
ou com as fezes (dando contorno simbolico modelando a argila, gesso e areia, ou até mesmo

na pintura).

" ROUDINESCO, E.; PLON, M.(1998). Objeto a. Op. cit., p. 551-552.
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Lacan (1964) dispGe que a apreensdo desse objeto € feita sempre de forma
fragmentaria, velada. Se o carretel, um brinquedo, designa o objeto a, s6 é possivel fazé-lo,
representando-o enquanto sombra de uma auséncia. Foi justamente nesse ponto que o
conceito de objeto transicional de Winnicott foi reconhecido por Lacan, pela estrutura
paradoxal do espago potencial, esse campo da ilusdo, nem interior nem exterior ao sujeito. Os
objetos transicionais, para Lacan, aludem a substituicdo do objeto pequeno a. S&o emblemas
desse objeto e a0 mesmo tempo fazem alusio a uma auséncia.”

O que encontramos nos brinquedos ndo é uma representacdo direta, ele ndo é cdpia
fiel de elementos da realidade. Nas palavras de Brougere (2001,p.43), “um brinquedo
significa a realidade, mais do que a reflete”. Um urso de pelucia, por exemplo, ndo vale por
sua realidade de animal selvagem.

Podemos também aludir a esse registro, lembrando que muitas vezes as criangas nao
brincam com os brinquedos em sua forma unificada — no que ali consiste em uma imagem.
Brinquedos quebrados perdem sua significacdo original, dividem-se em pequenos fragmentos,
que a crianga por vezes recolhe, inserindo-0s num novo mosaico. Ao criar um novo contorno
diante do vazio de sentido que repousa sobre o pedago quebrado/rasgado de um brinquedo,
esse pequeno artista que é a crianga constréi um novo semblante para o objeto a. Em outros
momentos vemos as criangas se deleitarem com as caixas esvaziadas de seus brinquedos, um

resto que vird a ser recolhido e enlacado pela cadeia simbolica ao longo de uma brincadeira.

2.5 A constituicdo subjetiva, a socializacéo e o brincar

Tanto os brinquedos como aquele que brinca encontram-se submersos e afetados
pelos diversos movimentos culturais e sociais. Muito embora o processo de constituicdo do

sujeito seja um percurso singular, ndo se pode pensar que essa estruturacdo possa se dar de

> A esse respeito ver CHEMAMA, R. (1995). Objeto a. Op. cit., p.152.



84

forma solitaria e isolada do discurso social no qual ela acontece. Essa estruturagdo néo
acontece fora da relagdo com o outro que sustenta e transmite os ideais e insignias com o0s

quais a crianca podera se identificar, situando-se simbolicamente num discurso e no mundo.

Do lado do casal parental encontram-se os ideais, desejos e expectativas que situam a
crianga, outorgando-lhe referenciais com o0s quais se situar em alguma posic¢do no discurso.
Esse desejo, que antecede a propria chegada do filho, d& sustentagdo ao enlacamento da
crianca a ordem simbdlica por meio de processos de identificacdo. O processo identificatério
e a consequente inscri¢do de referentes simbdlicos acontecem permeados pelo campo cultural
em que circulam e se recolhem os ideais e referenciais de cada cultura, de cada época. “O
ideal do eu desvenda um importante panorama para a compreensdo da psicologia de grupo.
Além de seu aspecto individual, esse ideal tem seu aspecto social; constitui também o ideal
comum de uma familia, uma classe ou nacdo.”(FREUD, 1914, p.119).

Essa “ficcdo do si mesmo” "

ndo é, entretanto, uma construcdo completamente livre.
Depende de um determinado encontro da historia individual com as construcdes coletivas
que o situam em relacgdo a cultura, orientam e sustentam sua posi¢do no mundo.

Freud, em seu texto “Totem e Tabu” (1913), traz 0 mito da horda primitiva para
figurar a transmisséo cultural e, com isso, 0 autor ndo esta necessariamente saindo da esfera

individual. Ele busca na extensdo filogenética indicar como a historicidade do sujeito esta

ancorada originariamente na historicidade da cultura. ”’

Winnicott (1971) preocupou-se com o0s destinos da transicionalidade, espacgo
primordial da experiéncia psiquica na infancia e das brincadeiras das criangas. O objeto

transicional, objeto primordial dessa experiéncia transicional vai sendo gradativamente

’® Tema desenvolvido no livro de Ana Maria Medeiros da Costa a respeito da constituicio subjetiva que se da a
partir de construgdes ficcionais que vao auxiliar a crianca a interpretar o real. Remetemos o leitor ao trabalho da
autora COSTA, A. M. M. A ficcdo do si mesmo: interpretacdo e ato em psicanélise. Rio de Janeiro:
Companhia de Freud Editora, 1998.

" FREUD, S. (1913). Totem e Tabu. Op. cit., Vol. XIII, p. 20-191.
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desinvestido até se tornar relegado ao limbo, mais que esquecido, transformando-se

paulatinamente em experiéncias culturais.

Com isso quero dizer que, na saude, o objeto transicional ndo vai para
dentro; tampouco o sentimento a seu respeito necessariamente sofre
repressdo. N&o é esquecido e ndo é pranteado. Perde o significado e isso se
deve ao fato de que os fendmenos transicionais se tornaram difusos, se
espalharam por todo o territdrio intermediario entre a realidade psiquica
interna e 0 ‘mundo externo, tal como percebido por duas pessoas em
comum’, isto é, por todo o campo cultural. (WINNICOTT, 1971, p.19).

Para Winnicott, a experiéncia cultural é como uma ampliacdo dos fendmenos
transicionais e das brincadeiras. O autor ndo tem a pretensdo de oferecer uma definicdo da
palavra cultura. Ele se refere a palavra cultura, pensando na tradicdo herdada, o fundo
comum da humanidade, para o qual individuos e grupos podem contribuir, e do qual todos
nés podemos fruir.”®

A area da experiéncia cultural, derivada da brincadeira, é para esse autor a terceira
area, em contraste com a realidade psiquica interna ou pessoal e com o mundo real em que o
individuo vive. Ele localiza essa importante area de experiéncia no espaco potencial existente
entre o individuo e o meio ambiente — 0 mundo real em que o individuo vive.

Brougere (1994) enfatiza o papel do brinquedo na apropriacdo que a crianca,
enguanto brinca, possa fazer dos elementos essenciais que uma cultura expressa e comunica.
Para o autor ele é a "materializacdo” de um projeto adulto dirigido as criancas. Para que um
adulto escolha um brinquedo para a crianca é preciso que encontre ali o traco da
interpretacdo que faz do imaginario e das aspiracdes da crianca.

E preciso que a imagem do brinquedo possa seduzir o adulto, representar sua propria

relacdo com a infancia, assim como acaba propondo seu proprio desejo de adulto dirigido a

® Nesse ponto de sua elaboracdo, Winnicott vai tratar do mito como esse lugar da heranca cultural.
WINNICOTT (1971). Op. cit.
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ela. Dito de outro modo, o brinquedo suporta a imagem que reflete o lugar da infancia como
promessa de um futuro promissor, em que 0 pequeno ser realiza o ideal, o de por fim
ultrapassa a crianca real. Entretanto as imagens e representacdes propostas no brinquedo
serdo traduzidas e recriadas pela prdpria crianca.

E por meio do brincar que a crianga pode re-significar o que ela recebe da transmiss&o
parental e também social, constituindo versdes proprias a respeito dessa transmissao, ao
mesmo tempo, tais representacGes sociais produzem ali suas marcas. Socializacdo e
subjetivacdo acontecem num mesmo movimento, ancorando-se no brincar, ao mesmo tempo
em que impulsionam a atividade ludica. E nesse intricado movimento do brincar que a
crianga, por um lado, 1€ as marcas e insignias de sua pertenca social e, por outro, escreve 0
texto da sua historia individual. N&o se trata de uma leitura passiva, nem de mera encenacao.
O brincar é escritura que gira sobre si mesma e faz marcas no préprio sujeito, enquanto tece

as tramas do texto da sua historia.

E, assim como o artista precede em sua época o trabalho posterior dos historiadores,
digerindo os movimentos culturais °, o brincar infantil é a engrenagem que processa 0s
efeitos da entrada da crianga no campo da cultura.

Diversos autores enfatizaram o fato de que a transmissdo cultural ndo acontece de
forma passiva. Benjamin (2004) ira falar da “capacidade mimética’ que se constroi na
infancia, principalmente nos espacos das brincadeiras e dos jogos. Esses comportamentos
miméticos vao além da imitacdo de pessoas e cumprem um importante papel na formacéo do
sujeito, pois € na educacdo infantil que as criancas se apropriam dos elementos culturais dos
adultos, internalizando, reproduzindo e reinventando gestos, modos de andar, de falar, de
sentir, de ser. Porém, as criangas ndo apenas imitam os outros, mas representam e reelaboram

0 mundo”.

" Otavio Paz compara a linguagem do artista a uma “dentadura trituradora”. A esse respeito ver PAZ, O. O
pacto verbal: Ensaio sobre arte e literatura. Rio de Janeiro: Roco, 1991.
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A crianga brinca ndo apenas imitando o que fazem os adultos (quando ainda néo vai
fazer), mas transformando a experiéncia e outras significagdes através de suas préprias
criagbes. “A esséncia do brincar ndo é um ‘fazer como se’, mas ‘fazer sempre de novo’,
transformacéo da experiéncia mais comovente em habito.” (BENJAMIN, 2004, p.100).

Tanto o brinquedo quanto aquele que brinca encontram-se afetados e constituem-se
por esses movimentos culturais. Os marcos em torno dos quais se estrutura um sujeito
circulam no campo social e acompanham os diferentes momentos e movimentos culturais.
Uma reflexdo sobre a atividade ludica da crianca necessita, portanto, que pesquisemos o
contexto cultural e social onde se produzem, reproduzem e modificam tanto a infancia quanto
a cultura ladica. Buscaremos, no proximo capitulo, evidenciar os elementos que tecem a
trama do discurso social atual, particularmente na passagem da modernidade para a pés-
modernidade ou da sociedade da producdo (do trabalho) para a sociedade do consumo,
visando com isso a sublinhar o imaginario que circula em alguns brinquedos que surgiram
mais recentemente, bem como as possibilidades simbdlicas de reinvencdo do mapa que situa

a crianga no mundo.
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3 PARADIGMAS DA SOCIEDADE POS-MODERNA E O(S) BRINQUEDOS(S)

3.1 Introducéo

A edicdo de Julho/1996 da revista em quadrinhos Cebolinha, destinada ao publico
infantil, inicia-se com a histéria: “Cebolinha em: trecus, o terrivel jogo de linhas”.®
Cebolinha joga seu game, enquanto seus amigos aparecem, um a um, para chaméa-lo a brincar.
O garoto esta tdo entretido que nada mais, nenhuma outra brincadeira, lhe interessa. Até
Madnica, a grande rival, desiste de acreditar que tenha sido ele quem deu os nds nas orelhas
de seu coelho Sansdo, quando percebe o quanto ele estd absorvido com o game. Todas as
outras criangas comentam entre si sobre aquela nova mania do amigo, duvidando que algo
mais pudesse interessa-lo, até que encontram o game largado no chdo com uma voz saindo de
l4 gritando: “Socolo, Socolo!! Me tilem daqui!”.

Monica e Magali, tentando ajudar o amigo que de tdo concentrado®'acabara sendo
engolido pelo mini-game, sdo também engolidas pelo jogo. Ali dentro, os trés personagens,
que ndo contavam mais com botfes para jogar, tiveram que entrar num “corpo a corpo’ direto
com o jogo, precisando ajustar as linhas com velocidade e destreza, caso contrario, poderiam
ser soterrados, destruidos. Os mesmos trés que em outras histdrias vivem em rivalidade
unem-se e, com aparéncias bem angustiadas, trabalhnam em equipe até atingir o recorde de
pontos, provocando assim o surgimento de um foguete, com o qual conseguem sair
definitivamente de dentro do mini-game. Nos quadrinhos finais, Cascdo, que ndo tinha
participado dessa experiéncia, aparece com umas fichas nas méos, convidando-os a jogar
videogame. Os trés enfurecidos perseguem 0 amigo proponente que ndo compreende porque

teriam ficado tdo furiosos com o convite.

8 SOUSA, M. Cebolinha. Sdo Paulo: Editora Globo, n. 115, p. 3-13, publicacio mensal, Ed. Jul.1996.
81 Nas palavras do autor, mas aqui com grifo nosso.
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Cebolinha, personagem do universo infantil criado na década de 60, certamente ndo
ganharia uma historia como essa nas primeiras décadas que se seguiram a sua criacdo. De
distintas maneiras aparece nessa narrativa uma inquietante pergunta a respeito dos jogos
eletronicos infantis que se tornaram tdo presentes nos ultimos anos.

Ainda que em ultima andlise trate-se de uma histéria com personagens infantis,
escrita para criangas, é evidente que o autor Mauricio de Souza expressou uma preocupacgao
do mundo adulto com relagdo as novas formas Iudicas do universo infantil. Sabemos que
uma boa historia apresenta nossos proprios dramas, enigmas e conflitos, sendo assim uma
forma de dar voz a certas preocupacgdes presentes, ainda que ndo para apresentar solugdes,
mas apenas deflagrar certas questdes. Dez anos ja se passaram desde a publicacdo desse gibi
e, entretanto, continuamos encontrando nessa pequena ficcdo a atualidade de uma
preocupacdo® que em nossos dias ganhou a dimens&o de um verdadeiro debate.

Na narrativa apresentada, vemos formuladas questdes relativas ao excesso do tempo
despendido jogando mini-game, a atividade solitaria em prejuizo do lagco social e, de um
modo menos evidente, ao uso exagerado da razdo na relagdo do homem com a maquina e a
premissa de sua conseqliente angustia diante da possivel “devoracao”.

Essa mesma edig&o® termina com uma histéria mostrando o personagem Sr. Cebola,
pai de Cebolinha, intrigado por essa inquietante presenca dos eletrdnicos no universo ludico
atual. O pai chega feliz ao encontro do filho com uma surpresa nas maos. Quando percebe
que se trata de um presente, Cebolinha tenta adivinhar o que seria: “E um video-gueime, um
altolama, ou um calinho de contlole lemoto, ou um miclo-computador, ou uma bicicleta”. Sr.
Cebola vai embora desconsolado com uma peteca nas maos e o garoto fica ali parado sem

entender o desapontamento do pai.

82 0 tema apareceu de modos diferentes na capa de pelo menos duas revistas de grande circulacdo no primeiro
semestre do ano de 2006. Vide Anexo C, Fig.1 e Anexo B.
8 SOUSA, M. (1996). Op. cit., p.66.
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Ainda encontram-se pides, pipas, bolinhas de gude, pernas-de-pau e uma variedade de
brinquedos e jogos, que atravessam séculos e acompanham geragdes. Ali estava a peteca nas
maos do pai de Cebolinha, e ndo era apenas uma pec¢a de museu. Entretanto, de anos atras, o
autor ja parecia querer nos indicar o que atualmente é uma preocupacgao e uma pergunta de
pais e pesquisadores quando notam o surgimento e prevaléncia de alguns brinquedos na
atualidade.

Figuemos, porém, com a inquietacdo do Sr. Cebola, mais do que com sua decepcao.
Vimos, no primeiro capitulo, como os brinquedos ndo sdo testemunho de uma vida segregada.
Ao contrario, constituem-se num diadlogo, num fluxo semidtico, de significacdes e
representacdes, entre a crianga e 0 universo cultural de um povo.

Para Brougére (2001), olhar para o brinquedo é se confrontar com o que se é ou com a
imagem do mundo e da cultura que se quer mostrar a crianca. “Para que existam brinquedos
é preciso que certos membros da sociedade déem sentido ao fato de que se produza, distribua
e se consuma brinquedos”. (BROUGERE, 2001,p.7).

Benjamin (2004, p.96), numa direcdo bem semelhante, diz que de uma maneira geral,
“0s brinquedos documentam como os adultos se colocam com rela¢do ao mundo da crianga”.
O autor nos adverte que hd um grande equivoco na suposicdo de que sdo simplesmente as
proprias criancas, movidas por suas necessidades, que determinam todos os brinquedos. Ele
nos interroga com a seguinte questdo: ndo sdo os adultos que, em primeiro lugar, oferecem
esses objetos as criancas?

Gilles Brougére ® , num dos pontos de sua elaboracdo, analisa o brinquedo como uma
midia “que transmite a crianca certos conteudos simbdlicos, imagens e representagdes

produzidas pela sociedade que a cerca”. Para o autor, o brinquedo é menos uma

8 A esse respeito ver BROUGERE, G. Le jouet comme média culturel, Comunicacdo no 3’ Congresso
Internacional das ludotecas, Bruxelas, 21-25 de Maio de 1984, para a publicacdo nos anais do Congresso. Apud
BROUGERE, G. Brinquedo e Cultura. Sdo Paulo: Cortez, 2001, p.63.
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representacdo direta do real que o espelho da sociedade, uma imagem, uma interpretacdo do

mundo destinada a crianca.

Criar um brinquedo é propor uma imagem que vale por si mesma e que
dispde, assim, de um potencial de seducdo, que permite acbes e
manipulagcbes, em harmonia com as representacGes sugeridas. 1sso
aproxima aquele que concebe o brinquedo daquele que cria o0 universo
ficticio das historias em quadrinhos, do cinema e do desenho animado.
(BROUGERE, 2001, p.23).

Portanto, pensar que € natural que as coisas sejam assim, apagaria seu carater
historico e contingente, fazendo submergir que ha a responsabilidade de cada um dos homens
sobre 0 que acontece numa determinada época e contexto cultural e que as significacdes e
ideais partilhados num dado momento historico sdo efeitos das relagdes de troca e das formas
de exercer o poder entre humanos.®®

A criacdo, producdo, circulacdo e consumo dos objetos da cultura, entre eles os
brinquedos, certamente refletem elementos intrinsecos ao homem e sua existéncia,
incorporando o modo particular em que se organiza a sociedade como um todo. Ainda que a
producdo de alguns brinquedos, tais como o0s jogos eletronicos, tenha se ampliado e
desenvolvido pelo avancgo acelerado da tecnologia, ela ndo pode estar atrelada a uma mera
questdo de tecnica ou estética. Ela também se presta a captura de ficcdes e de mitologias - de
uma dada cultura e/ou de seu préprio criador.2® Em outros termos, a produco e transmissao
de significacbes, no campo da comunicacdo, ndo esta desvinculada e ndo pode ser

compreendida sem atentarmos para o que se desdobra no discurso social vigente.

% BARTHES, R. Mitologias.. Rio de Janeiro: Difel, 2003. Apud BUCCI, E. ; KEHL, M.R. Videologias. S&o
Paulo: Boitempo Editorial, 2004, p.15. Para o autor a ideologia fundamenta-se justamente sob a aparente
“naturalizacdo das significacBes” vigentes, apagando seu carater historico e contingente.

8 KEHL. M.R. Cinema e Imaginario. In: XAVIER, I. (org.) O cinema no século. Rio de Janeiro: Imago, 1996,
p.107-109.
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O proposito deste capitulo serd alargar nossa visdo sobre as formagdes socio-culturais
da po6s-modernidade, reconhecendo alguns paradigmas desse momento atual, que nos
permitam compreender os produtos culturais e as novas formas de brinquedos que fazem

parte do universo ludico das criancas.

3.2 Os brinquedos como objeto de consumo

O filésofo Vladimir Safatle apresenta uma interessante reflexdo sobre a sociedade
p6s-moderna do consumo, em uma interseccdo entre a filosofia e a psicanalise, caminho
aberto por Slavoj Zizek. O texto de Safatle que traremos aqui € um comentario ao artigo de
Zizek ¥ sobre a contribuicdo que a psicanalise teria dado & compreensdo da
contemporaneidade.

Por que ele escolhe acompanhar Zizek? Porque Zizek trabalha numa articulagéo entre
a psicandlise lacaniana e a critica cultural, ndo a psicanalise como uma clinica da
subjetividade, mas naquilo que ela buscou exceder os limites da clinica individual e
colaborou para a compreenséao das formac6es sécio-culturais.

Safatle (2005) parte também de outros autores que tém refletido sobre uma mudanca
dentro do préprio capitalismo: o declinio da sociedade do trabalho, a obsolescéncia do
paradigma da producéo e a transposicao para a sociedade pautada no consumo. Safatle (2005)
aponta as mudangas estruturais que aconteceram nessa passagem e as consequentes
modificacbes que elas trouxeram aos processos de socializacdo e subjetivacdo, enfim, as
formas de interacdo social.

O autor apresenta-nos os elementos que fundamentaram essas alteracoes, dizendo que

devido ao incremento da tecnologia que levou a um aumento da produtividade, cada vez

87 ZI1ZEK, S. A paixdo pelo real. In: Folha de S&o Paulo, 30/11/2003. Apud SAFATLE, V. (2005), p.119-139.
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menos sujeitos precisam estar envolvidos diretamente nos processos de producéo. A partir de
um certo nivel de industrializacdo, o desenvolvimento da sociedade industrial altera-se no
sentido da expansdo do setor terciario e ndo mais do industrial. Tal crescimento desse setor
indica, entre outras coisas, que boa parte dos novos empregos estdo envolvidos em processos
de ampliacdo do consumo, de manuseio da retorica do consumo (vendas, publicidade,

marketing, design, administracao) e de manipulacdo de simbolos.

Assim, ao invés da sociedade da producdo, devemos entender a
contemporaneidade e seus tracos a partir da tematica da sociedade do
consumo, no sentido de que problemas vinculados ao consumo acabam por
direcionar todas as formas de interacdo social e de desenvolvimento
subjetivo, assim como é 0 incentivo ao consumo que aparece COmMo
problema econémico central.(SAFATLE, 2005, p.126).

A ideologia da livre escolha, que marcou o projeto moderno para 0 Ssujeito,
preconizava a liberdade individual e autonomia, implicando a incessante busca de dar livre

curso ao desejo. O ideal do sujeito autbnomo que busca o extremo de seu gozo® certamente

8 Conceito psicanalitico que visa tornar precisa a questio da satisfacdo no campo do humano. Jouissance
permite a Lacan o jogo entre as palavras jouissance (gozo) e sens (sentido). Ou seja, a intrincacdo entre o desejo
e sua satisfacdo é concebida por Lacan apenas em termos de linguagem; pelos jogos de concatenacgdo na cadeia
significante, onde 0 homem encontra-se engajado pelo fato de falar. O gozo € intrincado a linguagem, ele é feito
do proprio tecido da linguagem em que significantes e significados encontram-se e escapam-se sem fixidez,
num deslizamento que ndo permite a captura definitiva de um sentido. Dai ser esse encontro do humano com a
linguagem um encontro marcado pela falta, e ndo pela plenitude da significacdo. Nao ha a garantia do sentido,
embora o neurotico se devote, acreditando poder fazer o sentido consistir e se fixar. O gozo reside na tentativa
permanente de ultrapassar os limites, em busca da coisa perdida que falta no lugar do Outro, da linguagem. O
gozo ndo pode, portanto, ser concebido como satisfagdo de uma necessidade, trazida por um objeto que a
preencheria, pois 0 que é reinvidicado pela satisfagdo no campo do gozo é o sentido enquanto plenitude e
fixidez.

Lacan buscou mostrar que no campo da experiéncia psiquica 0 gozo se sustenta pela obediéncia do sujeito a
uma ordem qualquer — quaisquer que sejam sua forma e contetido - que o conduz ao abandono do seu desejo € a
se destruir na submissdo ao Outro. Na psicanalise lacaniana o conceito de gozo distingue-se do conceito de
desejo. O pai da horda primitiva que tinha a posse de todas as mulheres - Freud (1913) Totem e Tabu — é, pois,
0 esteio de um gozo absoluto porque ndo submetido a castracdo. O desejo, por outro lado, sustenta-se da
interdicdo do gozo como gozo absoluto. O gozo absoluto inatingivel, ndo submetido e limitado pela castragao
apaga a dimenséo do desejo.

Deixemos apontadas aqui modalizages para 0 gozo que interessam para 0 presente estudo: a) gozo enquanto
marca do significante sobre uma hiancia, irredutivelmente marcado pela falta, pela lei simbdlica, pela castracéo,
do lado do inconsciente b) como positividade, como esséncia, visando dar consisténcia e preencher a falta do
Outro, do lado do supereu. A esse respeito ver: CHEMAMA, R. (org.) Gozo. Dicionério de Psicanélise. Porto
Alegre: Artes Médicas, 1995. p. 90. E também: ROUDINESCO, E. ; PLON, M. Gozo. Dicionario de
Psicanalise. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1998. p. 299-301.
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coincide com um momento triunfante do capitalismo na sociedade pds-moderna, no qual a
instancia suposta regular as vontades individuais chama-se mercado. Salecl (2005, p.32)
indica como “no capitalismo tardio® o mercado surge como uma forma de Outro e, seguindo
as previsdes de Benjamin sobre o capitalismo como nova forma de religido, alguns dizem
estar o Mercado agora se parecendo com um novo Deus e qualquer oponente do dogma do

livre mercado é agora chamado de herege”.

Teixeira (2003) afirma que as formas avangadas do capitalismo se valem da ideologia
que traz ao sujeito o imperativo de tocar a causa de seu desejo. Sabemos 0 quanto essa
exigéncia fracassa ja que cedo se encontra que “aquilo que ele alcanca ndo € jamais a causa
de seu desejo, mas seus sucedaneos pré-frabricados”. (TEIXEIRA, 2003, p.158). A fruicdo
do bem de consumo ou do servi¢co é suporte para 0 gozo, entretanto, essa solucdo, o alivio
experimentado pela experiéncia de consumo, fracassa sem chegar atingir esse propdésito -

tocar a causa do desejo na efetivagdo do gozo - pois a mercadoria é apenas fetiche.*

Safatle (2005) analisa a contemporaneidade indicando que devemos compreender

seus tracos a partir de seus dois aspectos fundamentais que fazem uma importante

8 A sociedade burguesa esta completando a terceira etapa de sua expansao: a primeira entre os séculos XVII1 e
XIX se conheceu como colonialismo, a segunda foi o imperialismo do século XX e atualmente a globalizacao,
terceira etapa ou momento da evolucéo do capital. O capitalismo tem atravessado trés momentos fundamentais:
0 capitalismo de mercado, o estado monopolista ou do imperialismo, e nosso préprio momento, capitalismo
multinacional, ou capitalismo tardio, ou de consumo. Ele constitui-se na forma mais pura de capital que tenha
surgido, uma prodigiosa expansdo do capital até zonas que ndo tinham sido previamente convertidas em
mercadorias. A l6gica do capitalismo é um incessante fervor por converter tudo em mercadoria. Marx, no
Manifesto Comunista tinha analisado o caminho tragado pela burguesia e prognosticado a globalizagdo do
capital e a conversdo de tudo em mercadoria vendavel como caminho inevitavel do sistema. O mercado, esta
entidade abstrata, ultimamente tdo nomeada, se globaliza no sentido em que os empresarios ja ndo tém
fronteiras para vender suas mercadorias. Seu principal objetivo é ndo respeitarem fronteiras, dando lugar ao
processo que se conhece como Globalizacdo. A velha ilusdo de unidade social tdo ansiada na modernidade se
faz realidade, porém uma unidade social segmentada por nichos de mercado, de consumo. A esse respeito ver
ACKERLEY, M.l. Globalizagdo e sociedade de controle. Ciudad Arqueoldgica. NAyA: Noticias de
Antropologia e Arqueologia. Disponivel em:
<http://www.naya.org.ar/congreso2000/ponencias/Maria_lsabell _Ackerley.htm>. Acesso em: 30 Set. 2006.

% Em Marx o conceito de fetiche aparece como fetiche da mercadoria produzida nas condicdes do trabalho
alienado sob o capitalismo industrial. Em Freud, o fetiche do perverso é um objeto para driblar as evidéncias da
castracdo, eliminando a dimensdo da alteridade e das diferencas; é ele que d& suporte as modalidades perversas
do gozo. A palavra fetiche em uma de suas acepcdes significa “feitico”. Maria Rita Kehl articula esse conceito
nos dois autores para refletir sobre o lugar do publicitario no mundo capitalista em sua fase consumista. KEHL,
M.R. A publicidade e 0 mestre do gozo. Revista Comunicac¢éo, Midia e Consumo. Sao Paulo: ESPM v.1, ano
1,n.2, p.77-92, nov. 2004.
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composicao: a ética do direito ao gozo e a exigéncia do consumo enguanto gozo pleno. O
autor encontra nessa modalizacdo do gozo pelo universo do consumo aquilo que Lacan
chamou de “mercado do gozo”, gozo disponibilizado pela infinitude pléstica da forma-
mercadoria. E, conclui dizendo que “o discurso do capitalismo contemporéneo precisa da
procura do gozo que impulsiona a plasticidade infinita da producdo das possibilidades de

escolha no universo do consumo”.(SAFATLE, 2005, p.127).

Para o capitalismo, por sua vez, interessa tal logica ja que mantém o constante
entusiasmo em face as mercadorias criadas pela aplicagdo da tecnociéncia a producdo
industrial; uma tecnologia “que povoa o real” com artefatos tecnoldgicos que se oferecem ao
sujeito como materializacbes do seu desejo.(TEIXEIRA, 200, p.158). O autor trabalha
buscando separar elementos que o capitalismo tardio aglutinou: objeto causa do desejo,
objeto de gozo e objeto de consumo.

Kehl (2005) analisa que o poder da imagem publicitaria estd nessa descoberta: a
publicidade determina objetos imaginarios de satisfacdo do desejo e assim faz o inconsciente
trabalhar para o capital. “A publicidade dirige-se ao desejo e responde a ele com mercadorias.
Interessa-se pelos sonhos e fantasias para capta-los como tendéncias do mercado * (...)".
(KEHL, 2005, p.62). O sujeito do inconsciente nunca encontra a satisfacdo prometida no
produto que lhe é oferecido e nessa operagdo quem goza mesmo € o capitalista. Para a autora,
desimpedido de suas antigas restricdes, 0 inconsciente € convocado a se apresentar ndo do
lado do sujeito, mas do lado dos imperativos superegdicos, que nesse caso aparecem como o
imperativo de consumo.

Teixeira (2003) analisa como imprescindivel para a maximizagdo do lucro que o
desejo do sujeito seja suscitado por esses novos objetos e mostra como, a medida que o ritmo

das inovacdes se acelera, o individuo precisa render-se ao mais novo objeto, como forma de

%% Grifo da autora.
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gozar, sob pena de, em caso contrario, encontrar-se em alguma forma ideologica de exclusédo
social.*

Conceito psicanalitico apresentado por Lacan, o objeto a®, do qual o sujeito separou-
se em sua constituicdo, vale justamente por sua estrutura de falta, de auséncia. Entretanto,
seus substitutos, ou seja, as distintas formas imaginarias de revestir esse objeto, implicam
uma busca de reencontrd-lo. Essa busca é marcada por uma irredutivel negatividade, por
tratar-se de um objeto intangivel e irrecuperavel. Entretanto, 0 mercado capitalista oferece
objetos ao sujeito como se fossem possiveis materializacGes do objeto a, somando a estes,
por meio da propaganda, atributos capazes de supostamente serem o reflexo ideal do desejo.
A relacdo que o discurso capitalista promove entre 0 objeto a, objeto causa do desejo, e 0s
objetos de consumo é apenas um artefato, porém, é assim que o discurso capitalista encontra
suas atuais formas de instrumentalizagdo social do gozo individual.

O que Teixeira (2003, p. 162) frisa em seu trabalho é que na era do consumo houve
um estreitamento da distancia entre o sujeito e o objeto e que, “para que o primeiro tenha
acesso ao segundo, basta pagar seu preco.” ** N&o mais o adiamento das gratificacdes, mas o
direito ao prazer, 0 gozo mediado por uma verdadeira coletanea de objetos que se oferecem
para este fim. “N&o mais a rendncia pulsional e a castra¢cdo, mas a fantasia narcisista de um
eu que se prolonga nos seus objetos de satisfacdo”. (KEHL, 2004, p. 58).%

No dizer de Jerusalinsky (2003, p.39): “Por sua vez, as criancas adaptam-se

facilmente a supressdo da escansdo entre 0 momento da demanda e 0 momento da satisfacéo,

% A esse respeito ver TEIXEIRA, M. R. Objeto do desejo, objeto do gozo, objeto de consumo. Revista da
Associacdo Psicanalitica de Curitiba, Curitiba, ano VII, n. 7, p. 149-181,2003.

% Objeto causa do desejo apresentado no Capitulo 2 do presente trabalho.

% “Existem coisas que o dinheiro no compra, para todas as outras existe MasterCard”. Frase da campanha
publicitaria da empresa Priceless. Disponivel em:< http://www.mastercard.com/us/gateway.html>. Acesso em:
01 Out.2006.

% ADORNO, T. ; HORKHEIMER, M. Dialética do esclarecimento. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1985. Apud
KEHL, M.R. Espetaculo como meio de subjetivacdo. In: BUCCI, E. ; KEHL, M.R. (2004). Op. cit., p.58,
analisaram como nas condicBes atuais os homens valem menos como forca de trabalho do que como
consumidores; uma inversao dos valores que condicionam a inclusdo.
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respondendo a uma légica completamente ‘real’. Por que deveriam esperar para aceder ao
que ja esta - por definicdo - pronto?” .

Hoje em dia ndo séo tdo comuns as “colec¢des”, de selos, magos de cigarros, carrinhos,
etc. Fazer uma colegédo revela uma posicdo bem particular de alguns sujeitos que a elas
recorrem como forma de dar tratos a sua obsessdo. O que move o acumulo de brinquedos no
universo infantil atual ndo é bem isso, ja que muitos deles apenas enfileiram-se e acumulam-
se nas prateleiras. Fazer uma colecdo pode se estender por anos e para o colecionador, cada
peca tem seu valor. Ao contrério, os brinquedos sdo hoje descartaveis e empilham-se apenas
pela necessidade de consumir mais um.

Renata Meirelles, pesquisadora das brincadeiras infantis da Regido Amazonica, nos
conta durante a apresentacdo de um video com entrevistas, algo que se passou entre ela e um
menino da regifo.”® Os dois haviam passado a tarde procurando matéria-prima e depois
construindo um pido, atividade lGdica bem comum naquela regifo. A noite, no meio de um
temporal, Renata apercebe-se que o pido estava l& fora, sendo soterrado pela lama.
Apreensiva, pergunta ao menino se ele ndo tinha ‘guardado’ o pido que havia feito. O garoto,
para sua surpresa, responde tranquilamente: “N&o, o gostoso da brincadeira é que poderemos
fazer outro amanha”.

Num discurso social em que se prioriza 0 consumo, vemos ndo apenas o acimulo de
brinquedos, mas oferecem-se as criangas imagens identificatérias pautadas na posse e no
culto aos objetos. “Limites da Internet”, artigo da revista Pais e Filhos (Jul.2006), € ilustrado
com inumeras fotos. Pudemos observar que em todas elas aparecem retratadas a crianca e seu
objeto, no caso o computador.®’

As novas formas que encontramos, seja nos brinquedos, seja no brincar, sédo espelhos

do sintoma social e trazem marcas do discurso dos adultos de hoje. O que vemos nesse caso

% Ppalestra proferida pela pesquisadora no Centro Cultural Itati em 2005, por ocasido de uma exposic&o sobre
brinquedos e cultura chamada Homo Ludens.
9 A titulo de exemplo vide ANEXO C, figuras 1 e 2.
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€ que a posse dos objetos orienta o processo identificatorio, oferecendo ao sujeito as insignias
de quem ele é. A boneca Barbie viveu uma transformacdo, exemplo disso que estamos
falando. Quando lancada no mundo dos brinquedos, no final da década de 50, a boneca
refletia de modo bem determinado o ideario da época: foi apresentada como uma top model,
jovem, loira, com corpo de manequim, vestida na ultima moda, simbolo de sucesso, de
beleza e de juventude. Barbie chegou ao ano 2000 como uma mulher moderna, que trabalha,
e que precisa de varios novos acessorios, como computador e celular.

Acompanhemos Lourenco Diaféria em sua cronica, “Brinquedos e brincadeiras - Eles

vocé guarda na gaveta. Elas, na imaginagéo™:

Chocalho ndo vem junto com a placenta, logo é uma posse facultativa®, que
pode ser substituida pelo vazio de uma ou vérias caixas de papeldo. Dai a
afirmacdo de que a vida é uma caixa de surpresas. A partir de entdo, junto
com os buracos e lombadas, a existéncia é o exercicio de preencher vaos,
desvdos e ansiedades. Brincar faz parte dos anseios (...) Confundir
brinquedo com brincadeira é normal. E bom separar as coisas. Brinquedo
pode-se guardar na gaveta, na prateleira, no pordo. Ja as brincadeiras, ficam
no almoxarifado da imaginacdo. Brinquedo passa. Brincadeira se disfarga
de perene (...)”. (DIAFERIA, 2005, p.36).

3.3 Os brinquedos e 0s personagens - em série.

Um outro ponto que gostariamos de ressaltar € 0 modo como hoje certos brinquedos
sdo oferecidos em série no mercado. N&o estamos aqui apenas nos referindo ao fato de que
sua producdo industrializada em massa contraste com uma producgdo artesanal singular.
Referimo-nos, em primeiro lugar, ao fato de que o universo ludico infantil atual ndo parece
privilegiar 0s brinquedos como caixas de surpresas nos pordes da imaginacdo. Ao contrério,
seus tragos padronizados, isto €, como representacdo mais direta do real, ndo deixam muito

espaco para a invencdo. Em segundo lugar, buscaremos analisar essa forma recente de

% Grifo nosso.
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apresentacdo de personagens e brinquedos, em séries que parecem tender ao infinito, numa
constante fragmentacdo de seus tracos ou na pluralizacdo de suas identidades.

A industrializacdo e a modernidade nos brindaram com uma multiplicidade de objetos.
A criacdo de objetos € cada vez mais constante e veloz, bem como a eles se acrescentam
recursos técnicos cada vez mais especializados. Deparamo-nos, porém, com algumas
consequiéncias desse movimento, por exemplo, a automatizagdo de boa parte dos brinquedos
em que prevalece o manuseio de componentes tecnoldgicos em detrimento de outros

elementos ludicos, imaginrios e simbdlicos, como a criagdo de historias e personagens.

Hoje se cré que quanto mais um brinquedo quer ser fiel a realidade mais ele
atrapalha as brincadeiras. Brincar também exige meditacdo. Jogar pega-
varetas sem controlar a respiracdo é perder a vez. Os dicionarios, que se
copiam e pensam que sabem tudo, ignoram que boque é o buraco no chao
de terra que recebe as bolinhas de gude. Carrinhos de autorama, futebol de
botdo, bicicleta, triciclos, patinetes, bambolés, essas coisas todas as quais se
da o nome genérico de brinquedo impedem que pessoas espertas percebam
as diferengas de humor e técnica entre pipa, maranhdo, pandorga, quadrados
e peixinhos. Todavia que fique claro: nenhum brinquedo é exatamente igual
ao outro. (DIAFERIA, 2005, p.36).

Salecl (2005) faz um alerta dizendo que, embora as pessoas sejam constantemente
lembradas a fazer de si mesmas o que querem e de se tornar alguém Unico, ha na verdade
ideais bem padronizados. Para isso basta olhar a cirurgia estética para remodelag¢éo do corpo,
apoiada numa imagem corporal a que todos aderem.*

Em *“As criancas do ready-made” Alfredo Jerusalinsky (2003) enfatiza que, pela via

do discurso social, as criangas oferecem-se cada vez mais objetos e objetos prontos. Uma

% A autora nos adverte de que essa ideologia que promove ndo existir no mundo nenhuma autoridade que o
préprio individuo, na verdade obscurece as novas autoridades do mercado de massa. O marketing
contemporaneo reside na premissa de que vocé cria seu proprio estilo, que vocé encontra na moda uma
expressdo particular de si mesmo, que reside, sobretudo, num conjunto de identificacbes propostas para um
sujeito consumidor. Isso ironicamente conduz o sujeito a uma filiacdo: a uma marca ou corporagao. “Assim sob
a atual fase do capitalismo, mudancas de identidade e identificacdes sdo celebradas como uma nova onda e
transformadas em lucro”. SALECL.R. (2005). Op. cit., p. 41.
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producéo cada vez mais industrializada e com ampla padroniza¢do, que muito pouco exige da
sua imaginagé&o.
As criangas compreenderam isso: elas tomam os bonecos standard, as
pequenas pecas repetidas ad infinitum, e montam com elas sua prdpria
tragédia grega. Se a gente agucar o ouvido, pode ainda escuta-las
murmurando baixinho — quase na clandestinidade - o argumento de sua

novela. Instruindo seus pequenos filhos de plastico para escapar da sinistra
profecia de uma genética inexoravel. (JERUSALINSKY, 2003, p.40).

Entretanto, a producdo em série pareceu-nos decorrente ndo apenas do avancgo
tecnoldgico e da industrializacdo, mas de algo particular dentro do capitalismo tardio, um
novo paradigma social. Hoje encontramos uma mesma boneca ou personagem de filme com
uma pluralidade de identidades ou, ainda, nas narrativas infantis, constatamos uma
multiplicacdo do nimero de personagens envolvidos numa mesma historia. Por exemplo, as
bonecas (Barbie, Poli) que se apresentam simultaneamente numa variedade infinita de
personagens - Barbie “Pequena Sereia”, Barbie “Cinderela” - ou Barbie com diferentes
profissGes, identidades, estilos, ragas, etc. O mesmo acontece com 0S pequenos Monstros:
Pokémon, mini-ghosts.

A diversificacdo ilimitada de objetos, sustentada no discurso como sendo assim
produzida “para que se tenha maiores possibilidades de escolha” evidencia, por um lado, o
proprio principio capitalista que apontdvamos anteriormente: é imperativo que se possua
mais um da série, pois 0 mais recente lancamento, mesmo que minimamente diferenciado do
anterior, € sempre mais interessante e completo. Avancemos, porém, com mais vagar para
que possamos apresentar aqui um outro aspecto que nos pareceu preponderante para uma
andlise desta particularidade que se revela nos segmentos do universo dos brinquedos.

Salecl (2005) diz que debates sobre a pds-modernidade tém se focado no fato de nao
existirem mais as grandes narrativas ou poderosas autoridades as quais 0 sujeito possa se

referir e que, hoje as pessoas conseguem encontrar cada vez menos limites externos — que no
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passado eram transmitidos com a ajuda de autoridades tradicionais (0 pai, o Estado, ou 0s
lideres religiosos). A autora fala que estamos numa era onde nos deparamos com a
“dissolucao do Outro”.*®

Bauman (2001, p.73) faz uma metéfora interessante, dizendo que neste momento é
como se ndo houvesse espago para 0 “irmdo mais velho” em quem se podia confiar e buscar
apoio para decidir que coisas eram dignas de ser feitas e com quem se podia contar para
proteger o0 irm&o mais novo.

Na opinido do filésofo francés Dany-Robert Dufour'® foi o declinio da forca da
Igreja e a expansdo do progresso cientifico que tornaram a fungdo do Outro mais e mais
difusa. Uma das funcBes do Outro é nomear as proibicoes, ser agente de transmissao da lei
simbdlica que interdita 0 gozo como gozo absoluto.

E preciso um cuidado, pois ndo nos parece possivel afirmar que nio haja Outro no
capitalismo tardio. Salecl (2005b, p.99) diz “(...) N&o obstante, também um computador pode
ser tomado como um grande Outro — um novo tipo de espago simbolico”. Entdo, podemos
afirmar que mediante as mudancas sécio-culturais 0 Outro ganhou novas configuracdes,
dissolvendo sua forma conhecida numa cultura mais patriarcal.

Como afirma Melman (2003), livre da submissdo a sua histéria e genealogia, o sujeito
escolhe os objetos que lhe trazem satisfacdo com frouxas amarras as determinaces do
campo social. Guiado por si mesmo, elege a melhor direcdo de sua vida e, hoje, autorizamo-
nos por nossa propria existéncia. O individualismo parece ter sido levado ao seu limite e 0

sujeito no capitalismo tardio se percebe cada vez mais como seu *“autocriador”.

100 salecl (2005) aborda a instancia do Outro (grande Outro) referindo-a a0 campo social. E importante que
ressaltarmos que essa instancia estd fundamentalmente ligada a lei simbdlica, isto €, a castragdo, operagdo na
qual se funda o recalque. Essa instancia refere-se a propria ordem simbdlica na qual nos constituimos e pode ser
representada pelos ideais de uma nagdo, de um grupo religioso, pelas institui¢ces sociais, pela cultura, enfim por
determinantes sociais que funcionam como guia para as escolhas do sujeito e, ao mesmo tempo, como fonte de
proibices sociais. E o lugar para onde cada sujeito dirige as perguntas que o levam a sua origem, para o qual o
sujeito pode enderecar um pedido ou apresentar uma objecéo.

101 Apud SALECL, R. (2005). Op. cit., p.30.
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Esse cenario parece sustentar um dos paradigmas centrais da sociedade pds-moderna:

seja vocé mesmo. Para Salecl (2005)

, que traz como ponto fundamental de sua
argumentagdo a relagdo entre a economia do mercado na sociedade de consumo e essa
ideologia, esta € a razdo do imenso crescimento da industria dos livros de auto-ajuda. Ela
coincide com Safatle (2005) dizendo que “o ‘eu’ é algo a que se aspira, como a ultima moda
ou mais recente objeto de consumo”. (SALECL, 2005, p.12). A autora se reporta a Lacan no

“Discurso do Capitalismo” 1%

, €m sua observacgdo sobre a interacdo social em um sistema
capitalista em que o sujeito é visto com um poder enorme, ou seja, precisando sustentar uma
forte identificagdo ao lugar do “mestre”.

Na opinido de Bauman (2001), o capitalismo atual ndo aboliu as autoridades que
ditam as leis, nem as tornou dispensaveis. Ele diz que apenas deu lugar a que coexistissem

muitas autoridades, que por isso mesmo tendem a cancelar-se e, a Unica autoridade efetiva na

area é a que pode escolher entre elas.

No ocidente, as pessoas ndo apenas tém a impressdo de que as
possibilidades de encontrar a satisfagdo na vida séo infinitas, como também
sdo encorajadas a ser uma espécie de inventoras de si mesmas, isto &, elas
sdo supostamente livres para escolherem quem querem ser. Mas, nessa
sociedade altamente individualizada, que prioriza as liberdades individuais
sobre as causas de um grupo, o individuo enfrenta um ansioso e provocante
dilema: Quem eu sou para mim mesmo?(SALECL, 2005, p.11).

Para Dufour (2003) ', na pés-modernidade ndo ha mais um Outro no sentido
simbolico. Estamos num tempo repleto de uma pluralidade de semblants do Outro e que, este

se torna cada vez mais difuso.

192 Renata Salecl, sociéloga e filésofa, traz no bojo de suas preocupacdes o modo como o hipercapitalismo
(sinbnimo da denominacdo capitalismo tardio. Ver nota 13 desse capitulo) afeta a subjetividade. A autora busca
diagnosticar o estado mental da humanidade diante das rdpidas e crescentes mudangas na ordem da economia,
da tecnologia e da sociedade, na era do botox, da cirurgia estética, do Big brother e da obesidade infantil.

103 palestra proferida na Universidade de Mildo em 12 de Maio de 1972. Texto original ndo publicado. Apud
SALECL, R. (2005), p.26

104 Apud SALECL, R. (2005). Op. cit., p.31.
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Se o Outro perde sua forca, se 0 sujeito parece liberado das amarras sociais,
por outro lado, ¢ o proprio sujeito que se enfraquece. O capitalismo
transforma cada vez mais o escravo proletario em consumidor livre. De
todo modo, consumo sem limites provoca, paradoxalmente, 0 momento no
gual o sujeito passa a consumir a si mesmo. (SALECL, 2005, p.26).

Nossa pergunta €: de que modo a “pulverizacdo do Outro” aparece refletida no mundo
ludico infantil?

Comentamos anteriormente como a maxima do consumo parece orientar 0 modo
como hoje uma mesma marca de boneca pode ser apresentada numa multiplicidade de etnias,
profissdes, estilos, etc. gerando a crenca de que cada um tem a disposicdo infinitas
possibilidades de encontrar aquela que mais agrada seu “eu”.

Meira (2003) em “Pequenos brinquedos, jogos sem fim - os sintomas no brincar da
infancia contemporanea” faz uma analise das miniaturas de monstros de bolso, pocket
monsters, conhecidos como Pokémon. A autora nos indica como esses pequenos monstrinhos
- gque passam hoje de 350 - sdo um exemplo de uma fragmentacdo, que ndo vai além das
marcas metonimicas. E sempre possivel dizer o que tém, mas certamente n&o sera facil dizer
de cada personagem, 0 que pensa, COMo pensa ou quem €. Para a autora essa particular forma
de apresentacdo, pela via descritiva dos tracos, aparece em detrimento do viés metaférico. As
criangas, se interrogadas, mal conseguem dizer qual seria o fio que tece o lago entre os
infinitos personagens dos jogos, apenas podem dizer que tracos os descrevem, numa sucessao
de identidades que ndo parece ter fim. A respeito do jogo de cartas Pokémon a autora

comenta:

E dificil, para as criancas, transformar esse jogo em operacdes que sejam
passiveis de metaforizacdo para além de ser a expressdo de um jogo
narcisico onde o que vale sdo os atributos individuais de cada monstro, e a
luta é sempre em torno de quem é mais poderoso. (MEIRA, 2003, p.50).
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Os bringuedos se apresentam hoje com formas ndo apenas fragmentadas, mas também
fugazes, viés que s6 pode se realizar no infinito ruim do consumo e da destrui¢éo incessante
dos objetos, numa sociedade marcada “pela obsolescéncia programada de mercadorias”.
(SAFATLE, 2005, p.131).

As lojas sdo periodicamente invadidas, nas mais variadas formas e mercadorias, por
brinquedos tematicos das personagens das séries de desenhos animados e dos filmes
estreados no cinema: sdo os bonecos de plastico, jogos para computador, passando por
bichinhos de pellcia, material escolar, material decorativo e até roupa. O desejo de possuir
este tipo de brinquedos passa normalmente pela influéncia da publicidade. No entanto, o
tempo de vida deste tipo de brinquedos é curto. Assim que surge um novo desenho animado
ou filme de moda, a crianca acaba até se esquecendo do antigo personagem e pde 0
brinquedo de lado, até a proxima compra.

Na opinido de Souza e Zakabi (2006), autores do artigo “Imersos na tecnologia - e
mais espertos”, as historias dos games, dos desenhos animados e outras narrativas dos meios
de comunicagdo, como cinema e televisdo, sdo hoje muito mais complexas do que eram as
“narrativas simples” dos contos de fada ou dos filmes de super-herdis do passado. Os autores
afirmam que, além de ironizarem os contos de fada, as historias de hoje incluem um ndmero
muito maior de personagens. S6 no filme “Procurando Nemo” sdo mais de vinte personagens,
além de narrativas paralelas e referéncias a outros filmes do universo infantil. Na opini&o dos
autores, essa disseminacdo de personagens e situagOes estimula as criangas a raciocinar e
fazer associagdes de idéias para acompanhar o que acontece na tela.

Encontramos nessa indicacdo que eles fazem, de que hoje 0s personagens se
multiplicam nas narrativas, mais um reflexo dessa nova configuragdo tdo pulverizada do
Outro, em que os referentes identificatérios aparecem com infinitas mascaras nas narrativas

infantis.
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Souza e Zakabi (2006) afirmam haver uma falta de complexidade nos contos de fada
e nos antigos filmes de super-herdéis, como Superman e Batman. Entretanto, diferente do que
eles dizem, pensamos que o valor desses personagens esta também no fato do seu conteudo -
de representacéo, ideais e valores - serem bem determinados. E nisso que pode residir sua
forca identificatoria, portanto, entendemos que nas narrativas povoadas de personagens, nas
quais os vinculos com os personagens sdo frageis e descartaveis, temos a fragilidade
identificatoria.

Para Safatle, uma lei vazia, sem determinagdes privilegiadas, é também uma
decorréncia do imperativo superegdico. A lei imperativa do supereu, diferentemente da lei
simbdlica, é insensata, ela nada diz sobre como gozar ou qual objeto é adequado ao gozo.
“ Tal carater insensato indica, entre outras coisas, que o supereu ndo tem nenhum contetdo
normativo, ele nada diz sobre como gozar, ou qual o objeto adequado ao gozo. Ele diz apenas
um “Goza” sem predicacOes, um puro ‘ndo ceda em seu desejo’.” (SAFATLE, 2005, p.131).
Toda determinacdo restritiva se mostrara provisoria e inadequada, pois 0 gozo imperativo
exige gozar independentemente do conteido. Como cada um pode escolher ser o que quiser,
0 sistema de mercadorias precisa disponibilizar cada vez mais objetos e, descartaveis.

Com tantas possibilidades polimérficas, o préprio corpo ndo precisa ser um espaco
unificado, ao contrério, a prerrogativa do consumo precisa do corpo como tela cada vez mais
plastica de projecOes. Safatle (2005) propde que de fato ndo estamos mais huma época de
identidades fixas que exige engajamento e uma certa ética da convic¢do. O autor ndo afirma,
porém, que 0 sujeito ndo tem mais como se ancorar, que esta descentrado ou desorientado, ja
que nao h& mais contetdos normativos privilegiados. Ele diz que os sujeitos sdo, na verdade,
cada vez mais convocados a sustentarem identificagcdes irénicas. O sujeito irénico pode
adotar qualquer discurso ou persona e a todo o momento o sujeito irdnico afirma sua

distancia em relacdo aquilo que ele mesmo esté representando.
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Diante da fragmentacdo dos tracos que representam o sujeito no discurso e da
pulverizacdo de contetdos determinados de valores e ideais com 0s quais 0s sujeitos possam
se guiar, abre-se um caleidoscépio de identificacbes conduzindo a um distanciamento do
campo do desejo singularizado. A liberdade de tornar-se qualquer um e de poder mudar a
qualquer momento implica que, em cada uma delas, mesmo que tenha se tornado alguém,

vocé ndo é voceé.

3.4 As escolhas na era da interatividade

A ideologia do “seja vocé mesmo” soma-se a prerrogativa de que tudo na vida pode
ser uma escolha: as escolhas de consumo, da nossa aparéncia sempre remodelavel,
escolhemos nossa orientagdo sexual, escolhemos o nascimento dos filhos, pois com a
reproducéo assistida podemos sempre escolher quando e como queremos nossos filhos, etc.
E como se nossa existéncia fosse simplesmente definida pelas escolhas que fazemos na vida.
Na analise de Salecl (2005) a tirania da escolha e a abundancia de liberdade parecem na
verdade provocar ainda mais ansiedade e profunda insatisfagdo. Embora, 0 sujeito seja nesse
discurso percebido como tendo totalmente o controle de si mesmo, capaz de fazer inimeras
escolhas, paradoxalmente, conduz o sujeito a abandonar suas davidas e evitar a escolha e a

responsabilidade, para assim encontrar algum alivio para a propria existéncia.

Quando as pessoas reclamam que ha escolhas demais na sociedade de hoje,
e que elas muitas vezes sdo forGadas a escolher coisas que elas néo
gostariam (como qual empresa fornecera energia para suas casas), elas
muitas vezes expressam a ansiedade de que ninguém esta se ocupando da
sociedade como um todo ou que alguém esta escolhendo antecipadamente o
gue os individuos supostamente precisam. (SALECL, 2005, p. 19).
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De diferentes modos somos chamados a individualizagdo. As pessoas sao sempre
lembradas que precisam estar aptas a administrar a si mesmas, seus afetos, relacionamentos e
carreira. Essa ideologia prevé um ser completamente autbnomo, que Se recusa a reconhecer a
idéia de que a sociedade pode impor limites a auto-aspiracdo. “Paradoxalmente, a ideologia
de um mundo sem limites é ela mesma um produto do capitalismo tardio e guia incansavel de
uma sociedade de consumo com énfase na escolha e na possibilidade sem fim”.(SALECL,
2005, p.15).

E possivel reconhecer essa ideologia também no mundo dos brinquedos. Por exemplo,
afirma-se que, nos jogos eletrénicos interativos, o jogador pode ‘escolher’ caminhos diversos.
Ele também tem a sua disposicdo, uma diversidade de personagens bem como enredos com
possibilidades distintas para os finais.

Ultrapassar as fases de um jogo depende sempre da ‘descoberta’ de um caminho ou
dica que, por outro lado, sabemos que ja nasceu tracado, vem pronto, ainda que
aparentemente recoberto. Nestes jogos, o roteiro € pré-programado sem muito espaco para a
invencéo.

Meira (2004, p.41) em “Benjamin, os brinquedos e a infancia contemporanea”,
enfatiza que a dimenséo virtual dos jogos "revela a subtracdo da relagdo da crianga com o
processo de criacdo e ensaio imaginario e simbdlico préprios do brincar, ja que 0s processos
dos games estdo previamente determinados, convocando as criancas ao automatismo e a
velocidade que sdo marca do social™.

O faz-de-conta, numa brincadeira livre, implica um trabalho psiquico de imaginar um
personagem e seus tracos, a cena e seus desdobramentos. No game eletr6nico tudo isso ja
esta ali, 0s personagens (sua roupa, perfil, etc.) ja estdo definidos e concluidos e, os caminhos

possiveis antecipadamente tracados; tudo esta pré-formatado, apenas para ser escolhido.
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Por outro lado, fica a pergunta: o que torna esses jogos algo que muitas vezes beira o
vicio? Poderiamos dizer que o feitico esta no modo em que se apresentam?

Os games déo a impressédo de um mundo cheio de oportunidades, de que em qualquer
ponto em que se esteja muito vai ainda acontecer, um inventario de maravilhas, com
pouquissimos contratempos irreversiveis, em que nenhuma vitéria ou derrota tampouco é
final. Essa pode ser uma experiéncia bastante divertida, pois hd sempre uma oportunidade
remanescente para dar vida a uma proxima aventura. Por outro lado, experimente chamar
uma crianga enquanto ela esta absorvida jogando um videogame. A resposta € sempre a
mesma, 0 jogo estd sempre inacabado e, para interromper essa atividade, ela precisara
dispensar tantas oportunidades e caminhos ainda néo percorridos.

Como diz Bauman (2001, p.86), a Maratona pelo menos tem um fim, mas a outra
corrida, para alcancar a promessa sempre fugidia de uma vida sem problemas, uma vez

1
05t

iniciada nunca termina: comecei, mas posso nao > terminar.

Entdo é a continuacdo da corrida, a satisfatoria consciéncia de permanecer
na corrida, que se torna o verdadeiro vicio — e ndo algum prémio a espera
dos poucos que cruzam a linha de chegada. Nenhum dos prémios é
suficientemente satisfatorio para destituir os outros prémios de seu poder de
atracdo, e ha tantos outros prémios que acenam e fascinam porque (por
enquanto, sempre por enquanto, desesperadamente por enquanto) ainda nao
foram tentados. O desejo se torna seu préprio propésito (...), ele mesmo é o
papel de todos os outros propoésitos, seguidos apenas para serem
abandonados na préxima rodada (...). (BAUMAN, 2001, p.86).

Essa forma de incitacdo as escolhas, isto €, quando o desejo € ele mesmo o alvo, esta
fadado a permanecer insaciavel qualquer que seja a altura atingida pela pilha dos outros
objetos.

Quando fica afirmado que é o desejo ele mesmo que deve ser atingido, pode produzir-
se 0 engano de que para isso ha o livre acesso a todos os outros objetos que viriam a

satisfazé-lo. A cultura da multiplicidade pode fazer parecer que a nossa escolha pode ser

195 Grifo do autor.
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qualquer uma, assim como a variabilidade de opcdes que hoje encontramos nos faz acreditar
que ali reside nossa liberdade de escolha. Apesar de mudltipla, ela ndo € nada livre. Ao
contrario, o que temos € uma imperativa ordem de escolher da qual ndo escapam as criangas.

Como nos aponta Zizek (2001)'%

, “a verdadeira escolha livre é aquela na qual eu ndo
escolho apenas entre duas ou mais opc¢des no interior de um conjunto prévio de coordenadas,

mas escolho mudar o préprio conjunto de coordenadas”.

3.5 Quando ganhar o jogo transforma-se num imperativo de vencer

Safatle (2005) aponta que as novas configuragdes sociais decorrentes das mudancas
que ocorreram na passagem da sociedade de producdo a sociedade do consumo, trouxeram
novidades para o universo simbolico e conseqlientemente para 0s processos de socializagao.

Safatle (2005) afirma que, se o supereu'®’ t

em sua génese exatamente a partir de processos de
socializacdo, entdo, ele necessariamente ganhara novas formas na contemporaneidade. Por
qué? Em primeiro lugar, porque a universalizacdo das praticas de consumo dependeria de
uma sociedade ndo tdo repressiva, ja que a perrogativa do consumo excessivo seria “gozar
sem limites”. O autor nos diz que ndo estamos mais diante do supereu descrito por Freud que

se referia a proibicdo do prazer sexual. Se antes a instdncia moral faria com que toda

afirmacdo do prazer ligado a satisfacdo pulsional provocasse um sentimento de culpa, “(...) 0

106 71ZEK, S. On Belief. London: Routledge, 2001. Apud: SAFATLE, V. A Politica do Real de Slavoj Zizek. In:
Bem vindo ao deserto do real! Cinco Ensaios sobre o 11 de Setembro. Posfacio. Sdo Paulo: Boitempo
Editorial, 2004, p. 179-183.

197 Conceito criado por Freud para explicar a génese da consciéncia moral, do sentimento de culpa e para analise
dos fatos sociais: dos ideais sociais do eu e da internalizagdo da lei simbolica. Freud vé uma similaridade entre a
autoridade familiar e autoridade em outros vinculos sociais: lider, Deus, patrdo. Em outros termos esse conceito
serviu a Freud para explicar a propria génese da cultura como produto do recalque pulsional, j& que em Freud
socializacdo e recalque convergem em larga medida. Freud descreveu a génese do supereu a partir da
internalizacdo de proibigdes sociais e de uma autoridade paterna que culpabiliza o prazer sexual. Esse supereu
que articula uma consciéncia moral fundada na repressdo de mogdes pulsionais teve uma funcédo social preciosa
no desenvolvimento do capitalismo como sociedade de producdo. A economia libidinal da sociedade de
producédo teria alimentado uma instancia psiquica como o supereu repressor, hum processo de socializacao
instrumentalizado pelo sentimento de culpa e autocontrole sereno como ideal de conduta. SAFATLE (2005),
p.124-125.
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que temos hoje é o0 exato oposto dessa situacdo. A injuncdo social diz: Goze de todas as
maneiras! Goze sua sexualidade, realize seu eu”. (SAFATLE, 2005, p.119-120).

Safatle (2005) segue, dizendo que a incitacdo ao gozo € um elemento central na logica
da reproducdo mercantil do capitalismo pds-moderno e nele encontramos uma proliferacao
das imagens ideais daqueles que instrumentalizam seus fantasmas e que pautam sua conduta
pela exigéncia irredutivel ao gozo.

Na mesma direcdo, Melman (2003) diz que estamos hoje lidando com uma mutacao:
passamos de uma economia psiquica que estava organizada pelo recalque a uma economia
organizada pela exibicdo do gozo. Nossos referentes, os meios de comunicacdo, 0S
personagens, os her6is de nossa sociedade estdo marcados pelo estado especifico de uma
exibigéo de gozo.

Porém, Lacan (Apud SALECL, 2005, p.9) diz que “perdemos nosso tempo, é sabido,
procurando a camisa de um homem feliz, e 0 que chamamos de uma imagem de felicidade
deve ser evitada por todo mal que traz.”

Como pensar 0s processos de socializagdo a partir de tipos ideais que pautam suas
acoes pela procura incessante de satisfacdo imediata?

A identificagdo sera introjetada através de um supereu ndo mais vinculado a repressao,
mas ao imperativo de gozo e a mecanismos que cobram a gratificacdo irrestrita. Safatle
(2005, p.127) retoma para isso a definicdo lacaniana de supereu: a figura do supereu na
contemporaneidade ndo estd mais vinculada a repressdao das moncGes pulsionais, mas a
obrigacdo de assumir e realizar suas fantasias. Se cada um tem direito a sua forma de gozo,

se cada um deve encontrar sua forma de gozo, o préprio gozo se torna imperativo. “O
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verdadeiro imperativo do supereu na contemporaneidade é: Goza! O imperativo

transformado em uma obrigacéo™.'®

Safatle (2005) alerta, porém que, nesta época que chamamos de permissiva,
encontramo-nos diante de um paradoxo: temos injuncdes superegdicas que sdo ainda mais
fortes.

Cebolinha, Ménica e Magali viveram, naquela pequena ficgdo que relatamos no inicio,
uma verdadeira aventura: solucionar com eficiéncia e rapidez o perfeito encaixe das linhas. A
tarefa proposta pelo game que, a principio, era apenas jogar e brincar por meio do botdo com
a “devida distancia”, transforma-se de Iudico em imperativo pessoal, que se impds as
criangas que ficaram entdo, ameagadas de um esmagamento.

Numa matéria publicada na Revista Veja no inicio de 2006, “Imersos na tecnologia-
e mais espertos”, seus autores apresentam uma série de pesquisas comprovando a eficiéncia
dos jogos eletrénicos para que as criangas desenvolvam suas capacidades cognitivas.
Entretanto, chamou nossa aten¢do o numero de imperativos que 0s autores utilizam para
tratar do tema. Eles dizem, por exemplo, que o0s videogames possuem “uma série
interminével de desafios e que o jogador para alcancar os objetivos do jogo € obrigado a todo
instante a avaliar e organizar as informac@es disponiveis”.(SOUZA; ZAKABI, 2006, p.68).
Em outro trecho afirmam que “os games exigem do jogador acdo em tempo integral”
concluindo ao final que “eles equipam o0s jovens com ferramentas Uteis ... para uma
adaptacéo ao ritmo acelerado do mundo de hoje”. (SOUZA; ZAKABI, 2006, p.75).

Os Pockemon também séo comercializados em forma de figurinhas. Uma brincadeira
bem comum entre as criancas de hoje € um jogo, em que ocorrem as batalhas entre as
figurinhas, vencendo aquele que apresentar a carta que tem mais pontos. Apostam-se nesses

jogos as proprias figurinhas, e importa conseguir aquelas que valem mais e ser possuidor do

198 Em referéncia ao que Lacan (1972-1973) aponta sobre o supereu no Seminério XX. Apud SAFATLE, V.
(2005). Op. cit., p.127.
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maior numero de figurinhas, tirando o que € o do outro e acumulando sob o imperativo de ser
vencedor.*®

Neste mundo em que cada vez menos se impdem restricbes a0 gozo, em que se
veicula 0 gozo maximo como ideal de felicidade, torna-se necessario ser um vencedor e ter
que tirar vantagens de todas as situacdes. Vemos esse imperativo como cenario central,
orientando 0 que visam seus personagens e 0 conteudo tematico de boa parte dos videogames.
Gostariamos de ressaltar, porém, que os enredos dos videogames apenas capturam algo que
ja esta antecipado no discurso social, do mesmo modo que as ficgcdes inscrevem em suas
narrativas os temores que padecemos e/ou ideais e desejos que almejamos. O mesmo se pode
dizer da légica intrinseca a esses jogos - a busca frenética de bater mais um recorde - de
alcancar sempre 0 maximo do gozo.

Kehl (2002) aponta alguns dos efeitos subjetivos, numa sociedade em que
predominam ideais em formas imperativas, que exigem motivacgao durante 24 horas para se
tornar competitivo, ou a expectativa de um organismo como maquinas em perfeitas
condigdes de funcionamento. Para a autora, as prerrogativas puramente racionais liberam o
sujeito das tarefas da reflexdo, de colocar em palavras seus estados emocionais, de inventar
sentidos para a vida, até que... ele apenas se medica!

Diferentemente de um game, num jogo de xadrez sabe-se de inicio que um dos
jogadores ndo vai chegar 14, pois havera somente um vencedor. No game para ganhar, basta
recomecar a jogar. Talvez seja essa uma das razdes pelas quais é tao dificil fazer uma crianca
parar de jogar. Cebolinha em grande parte das historias corre atras do coelho da Mdnica,
objeto de seu desejo, mas raramente consegue captura-lo. Entretanto, € justamente por essa

razdo, na busca de fisgar o incapturavel, que o menino desdobra-se em ‘criar’ alternativas e

109 Certa vez disse-me um garoto que sua entrada numa nova escola tinha sido uma verdadeira tragédia. Quando
Ihe pergunto porque ele me responde que ele era o garoto da classe que tinha menos cartas de pokémon, o que
tinha feito ele sentir-se uma porcaria. Ele segue contando de que modo isso havia mudado completamente: com
a ajuda de sua mae que tinha comprado muitas cartas e porque ele mesmo foi vencendo muitos jogos. Agora ele
era bem visto e até invejado pelos colegas, pois era 0 menino que mais cartas possuia.
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‘inventar’ planos mirabolantes. Na histdria que trouxemos no inicio, porém, ndo havia por
que se arriscar, ja que no game, ele ja contava com a possibilidade de sair ganhando. Uma
particular forma de encontro com o Outro, nada surpreendente, bem diferente do que
acontece nos chistes que conseguem seu efeito comico, na medida em que nos leva a um
encontro surpreendente com o sentido, isto €, quando encontramos o Outro num lugar

inesperado.

3.6 Brincar é muito mais do que sé raciocinar

O psicanalista francés Charles Melman™° fala de uma outra percepcao que o sujeito
tem do Outro no capitalismo tardio. Ela esta relacionada a suposicdo de que o mundo esta
racionalmente e ndo simbolicamente organizado. O campo do Outro parece estar
transbordando de informagdes que supostamente ajudariam as pessoas nas escolhas em suas
vidas. Entretanto, nos dizeres do autor, “a expansdo da informacdo e da racionalidade do
Outro ndo resulta na facilitagéo da escolha”. (MELMAN, 2003, p.132).

Espelho do sintoma social, muito do que se diz em defesa dos jogos eletronicos
reflete essas premissas do Outro da eficécia, da racionalidade e dos nimeros. “Ginastica para
o cérebro” foi o slogan da capa da Revista Veja que abordou a tematica dos games em
Janeiro de 2006."** No artigo referente a esse slogan, “Imersos na tecnologia - e mais
espertos”, seus autores citam 0 neurocientista americano Gerald Edelman, ganhador de um
Prémio Nobel, que fez a seguinte observagéo: “De certo modo, seus filhos ndo sdo seus filhos.
Eles sdo filhos da tecnologia da informagédo. Quem faz a cabeca deles - mais do que os pais -
sdo os estimulos do mundo moderno”.(SOUZA ; ZAKABI, 2006, p.75). Os jornalistas

cuidadosamente acrescentam algo, dizendo que esses estimulos, contidos em videogames,

10 MELMAN, C. O homem sem gravidade: gozar a qualquer preco.Rio de Janeiro: Companhia de Freud,
2003.
11 vide foto Anexo D.
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filmes, e alguns programas de televisdo e na Internet, ndo concorrem com o ensino formal
que é insubstituivel.

Essa suposicdo estd por trds do pensamento equivocado de que nossas escolhas
pudessem ser baseadas unicamente na racionalidade. Salecl (2005, p.16), apoiada em um
comentario freudiano sobre as nossas escolhas na vida, especula: “... ndo importa o que nés
racionalmente escolhemos nessas circunstancias, nunca estaremos aptos a determinar o
resultado de nosso comportamento porque o inconsciente nos guia sempre por caminhos que
ndo podemos controlar”.

Quando sustentada de seus proprios enigmas, cada crianga inventa uma brincadeira
contando com seu proprio imaginario, com seu proprio inconsciente, um brincar em que
acontece uma verdadeira descoberta, uma travessia cheia de aventuras nas quais se

desconhece o destino, um “jogo” na mais estrita acepgao da palavra.

3.7 Os lagos sociais no brincar contemporaneo

Em alguns pontos do presente capitulo, apresentamos breves consideragdes sobre a
questdo do laco social na atualidade e, particularmente, na atividade ludica infantil.VVimos no
segundo capitulo, como a transmissdo de tragcos culturais acontece por meio do brincar,
atividade que possibilita inscrever o enlace metaforico entre a crianga e seu mundo. Podemos
interrogar, porém, de que modo ele tem se desdobrado, imerso numa cultura que privilegia o
lago com o objeto e seu manuseio, em detrimento do lago social, seja com 0s pares seja com
a familia?

Em nome daquilo que se apregoa no discurso social contemporaneo - uma vida plena
de objetos - ndo apenas os individuos isoladamente sdo afetados, mas também as formas do

laco social. A prdpria fragilidade dos vinculos com os objetos alimenta a fragilidade dos
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vinculos sociais que se tornam também cada vez mais descartaveis. E muito comum o jogo
individual em que o brincar com a outra crianca desaparece dando lugar ao brincar solitario.
Assim, vimos Cebolinha, na historia que trouxemos no inicio deste capitulo. Os amigos bem
que tentaram convida-lo para brincar.

No dizer de Teixeira (2003, p.172) “a ideologia imposta pelo consumo cego de
objetos ndo cria uma nova forma de lago social, mas sim um individuo gozando
narcisicamente com o objeto, isolado do mundo exterior e de seus semelhantes”.

Buscaremos, entretanto, estender um pouco nossas consideragfes sobre a vida em
comunidade, visando a interrogar se existem outros aspectos a considerar no que diz respeito
a essa questdo decorrente de alguns novos paradigmas contemporaneos.

Uma aparente contradicdo tem sido anunciada pelos socidlogos e também por
filésofos, no que diz respeito a convivéncia em comunidade na alvorada do século XXI. Em
prol da liberdade individual assistimos ao afrouxamento dos lagos entre o eu e a forma
comunitéria de relacdo social. A fragilidade e transitoriedade dos lacos aparecem assim,
como conseqiiéncia do acréscimo a liberdade individual.

Bauman (2001) utiliza o conceito de modernidade liquida para expressar sua
concepgdo de mundo contemporaneo que para ele adquiriu uma perspectiva fluida e
transbordante, em oposicéo ao conceito de solido e duradouro. A modernidade liquida prima
pela auséncia de assertivas e pelo estimulo a que as pessoas encontrem seus préoprios destinos.

Ele utiliza este conceito para indicar que os lagos com os quais as coletividades atam
seus membros a uma histdria conjunta, ao costume, etc., ficam mais esgarcados e liqlefeitos
a cada ano que passa. Bauman (2001, p.195) diz que “um aspecto muito visivel do
desaparecimento das velhas garantias é a nova fragilidade dos lagos humanos (...) preco
inevitavel do direito de os individuos perseguirem seus objetivos individuais”. Estar em

comunidade é uma tarefa complicada, pois se estd em permanente conflito com a liberdade.
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Entretanto, o autor alerta para a consequéncia inevitavel dessa situacdo: o
renascimento do comunitarismo, das comunidades cercadas. A resposta comunitaria é
aparentemente contraditéria a individualizacdo moderna liquida. O que Bauman (2001, p.196)
indica é que homens e mulheres procuram grupos de que possam fazer parte, que se juntam
no calor da identidade partilhada, como promessa de um porto seguro, para marinheiros
perdidos no mar turbulento da mudanca constante e imprevisivel.

O que o autor vem frisar é que as pessoas juntam-se no abrigo da uniformidade,
levando a um fortalecimento de minorias étnicas. A comunidade, o sentimento de “nés”, de
semelhanca na busca de ficar imune a tudo o que possa trazer uma sensacao de diferenca, de
conflitos. (...) as pessoas ficam juntas porque s&o as mesmas, um modo de evitar olhar mais
profundamente nos olhos dos outros. **?

O centro das discussdes migra da busca da “justica social” para a luta pelos “direitos
humanos”. I1sso demanda a busca de reconhecimento da diferenca de cada grupo minoria, ou
seja, reforca a distingdo cultural o que acaba estimulando a divisdo e a separacdo, em vez de
fortalecer os lagos que pudessem resultar em convivéncia comunitéria de fato.

Segundo Bauman (2001), costuma se dizer que o multiculturalismo acontece porque
existe uma tolerancia liberal, por uma preocupagdo com o direito das comunidades e com o
reconhecimento publico de suas identidades. O autor, porém, alerta, dizendo que o
multiculturalismo interessa aos detentores do poder. As brigas e disputas entre esses grupos
minorias esvaziam sua representatividade e as diferengas séo boas e dignas porque favorecem
esse desengajamento em que se vive hoje, concluindo que a pulverizacdo do espaco publico é
favorecida pelos conflitos intercomunitarios. Na pratica, o multiculturalismo funciona como
instrumento de poder, pois transforma as desigualdades sociais em *“diferencas culturais

reconhecidas”.

112 SENNETT, R. The myth of purified community. The uses of disorder: personal identity and city style.
Londres: Faber & Faber, 1996, p.36-39. Apud. BAUMAN, Z. Modernidade Liquida. Rio de Janeiro: Jorge
Zahar Editor, 2001, p.207.
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O multiculturalismo - coexisténcia hibrida de diversos mundos de vida culturais — €,
para Zizek (2005,p.32), uma forma de colonizagdo sem o estado colonizador, pois trata cada
cultura local da maneira como o colonizador trata 0s nativos, cujos costumes devem ser
cuidadosamente estudados e respeitados. O autor segue, dizendo que, sob a mascara do
universalismo culturalista, estd uma forma de racismo com distanciamento - ja que respeita
qualquer especificidade do Outro, respeito através do qual afirma sua propria superioridade,
ja que essa formula cultural particular, “é uma tela para o anonimato universal do Capital”.
(ZIZEK, 2005, p.34). A luta pelo direito de minorias éticas e por diferentes estilos de vida,
daquilo que se preconiza como liberdade méxima de escolha individual, na verdade, serve ao
dominio hegemdnico do capital, pois permite tornar invisivel sua presenga maciga.

Zizek (2005) traz uma discussdo sobre o ciberespaco e as relagdes sociais. Ele
argumenta que o impacto do ciberespago nao deriva diretamente da tecnologia ai empregada,
mas da rede maior de relagcbes sociais. Ou seja, ele quer afirmar que esse modo de
experiéncia digital entre a pessoas ndo advém de sua técnica, mas da mediacdo da economia
de mercado globalizado do capitalismo tardio, sem atrito. Uma comunicacdo sem obstaculos,
tal qual a marca da economia globalizada “sem fronteiras”. O ponto crucial que o autor vem
destacar é o que o atrito descartado ndo se refere apenas a falta de obstaculos materiais, mas
acima de tudo liberado dos antagonismos sociais. No ciberespago temos um meio de troca
“transparente, etéreo, onde desaparece o Ultimo vestigio de inércia material(...) no qual a
particularidade da posicdo social dos participantes é obliterada .” (ZIZEK,2005, p.21-22).E
conclui, dizendo que essa naturalizacdo da World Wide Web ofusca o conjunto de relacdes de
poder de que organismos como a Internet precisam para prosperar.

Uma primeira conseqliéncia de tudo isso é ter que mudar um pouco o rumo de alguns
criticos que insistem em dizer que a desintegracdo da vida comunitéria decorre do impacto

das novas tecnologias, e reconhecer uma direcdo um pouco diferente, jA que o proprio
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progresso tecnologico suscita novas formas de estar em comunidade que aos poucos se
naturalizam, como as comunidades virtuais.

Numa matéria publicada na Folha de Sao Paulo, Nina Lemos (2005) traz uma breve
discussdo a partir de uma experiéncia na qual trés adolescentes “viciados” em internet e
celular foram deixados “Trés dias fora do ar”. Os jovens relataram que 0s principais
passatempos nessas atividades eletrdnicas sdo ficar “conversando” com varias pessoas ao
mesmo tempo em programas de mensagens instantaneas. Todos relataram que largar essa
atividade por trés dias ndo é nada facil principalmente por ndo ser possivel descobrir 0 que
fazer no tempo livre. O sentimento comum entre eles foi a soliddo, ja que boa parte dos
amigos Sao pessoas com quem conversam apenas pelo programa de mensagem instantanea
ou pelo celular.

No artigo que apareceu na capa da revista Pais e Filhos, midia que trata dos cuidados
com salde e educacdo para bebés e criancas, encontramos também uma reflexdo sobre essa
questdo. Sua autora, Monica Dallari, tem a preocupagéo de ndo abordar o tema de maneira
apenas preconceituosa e alerta os pais para que ndo se recusem ao confronto e proximidade
com a questdo, apenas pelo fato de sentirem-se como “imigrantes digitais enquanto que as
criangas sdo as nativas”. Ela aponta que é importante reconhecer que as criangas deste
milénio ja nasceram rodeadas de computadores, games, celulares, cameras digitais, etc., e
imersas na tecnologia. As criangas ‘nadam’ nesses assuntos tecnoldgicos como peixinhos na
agua e falam de sites, chats e blogs com muita familiaridade. Destinado aos pais, este artigo
traz uma reflexdo sobre os limites no uso da Internet pelas criangas, nos contatos virtuais, em
detrimento do olho-no-olho da experiéncia real que oferece muitas pistas para estabelecer
lagos sociais mais efetivos: tem que ter hora para bater uma bolinha virtual e outra na real.

Sabemos também como os jogadores na Internet ndo aparecem como eles mesmos,

preferindo em muitos casos mudar de nome, idade, religido e até de género. Essa
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possibilidade torna-se um pouco mais dificil quando o contato é real. O laco virtual permite
celebrar a indeterminacéo de identidades uma das questdes fundamentais da subjetivacdo no
mundo p6s-moderno.

Em “O espetaculo como meio de subjetivacdo”, Maria Rita Kehl,***

num ‘dialogo’
entre os textos de Guy Debord, A sociedade do espetaculo e de Adorno Horkheimer,
Dialética do esclarecimento, aborda o desamparo subjetivo produzido pelas relages sociais
entre pessoas mediadas pela imagem.

Bucci e Kehl (2004) partem do mito, para falar desse sistema criador de significa¢des
e conceitos compartilhado por todos os membros de um grupo necessario a sustentacdo de
qualquer sociedade. E ele que da ao sujeito um suporte imaginario indiscutivel. Essa posi¢io
ocupada pelo mito, pelo fato de que ele aglutina os codigos sociais de uma determinada
época e grupo, contribui para estabilizar o laco social “dotando de consisténcia imaginaria
aquela parcela de rentncia exigida de cada sujeito que participa de uma sociedade”.***

A particularidade da mitologia contemporanea os autores propdem chamar de
Videologias, por vivermos em uma época em que tudo concorre para a imagem e para a
visibilidade, onde a comunicacdo e a linguagem passaram a necessitar do suporte das
imagens num grau que ndo se registrou em outro periodo histérico. O extraordinario
aperfeicoamento técnico dos meios de traduzir a vida em imagens produziu a mistificacdo
das massas através da industria cultural, especialmente a televisdo. “Os mitos hoje sdo mitos
olhados. S&o pura videologia”. **> A conseqiiéncia disso é um sujeito que ficou & mercé das
imagens que o representam para si mesmo, na dependéncia do espetéculo televisivo, virtual,
da midia, como lugar de producdo e circulacdo de sentido e de verdade, capaz de confirmar

sua existéncia e dar orientacdo em meio a seus semelhantes. Os autores argumentam que essa

forma de identificacdo depende em alto grau da convocagao ao coletivo e do imperativo de

%3 1n: BUCCI, E. ; KEHL, M. R. Videologias. S&o Paulo: Boitempo Editorial, 2004. p.43-62.
14 Ibidem, p.22.
15 Ibidem. p.16.
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coincidir com todos. Diante de tal configuragdo o sujeito acaba perdendo-se da sua
particularidade e acaba por dissolver os lagos sociais que, ao contrario do movimento de

grandes massas, sdo marcados por relagdes entre sujeitos que se sustentam como singulares.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Certa vez, um gurizinho indiano, cuja familia tinha acabado de se
mudar para 0 nosso bairro, veio nos dizer que, la na sua terra, havia
regras estritas e toda uma regulamentagdo para soltar pipa. (...)
Hassan e eu nos entreolhamos. E caimos na gargalhada. Aquele
pirralho indiano logo, logo aprenderia o que os britanicos aprenderam
no come¢o do século, e o0s russos viriam a descobrir em fins da
década de 1980: que os afegdos sdo um povo independente. Cultivam
0s costumes, mas abominam as regras. E com as pipas nao podia ser
diferente. As regras eram simples: ndo havia regras. Empine a sua
pipa. Corte a dos adversarios. E boa sorte.

S6 que isso ndo era tudo. A brincadeira comegava mesmo depois que
uma pipa era cortada. Era ai que entravam em cena os cacadores de
pipas, aquelas criancas que corriam atras das pipas levadas pelo vento,
até que elas comecassem a rodopiar e acabassem caindo no quintal de
alguém, em uma arvore ou em cima de um telhado. Essa perseguicao
poderia se tornar bastante feroz; bandos de meninos saiam correndo
desabalados pelas ruas, uns empurrando 0s outros como aquela gente
da Espanha sobre quem li alguma coisa, aqueles que correm dos
touros. Uma vez um garoto da vizinhanga subiu em um pinheiro para
apanhar uma pipa. O galho quebrou com o seu peso e ele caiu de
mais de dez metros de altura. Quebrou a espinha e nunca mais voltou
a andar. Mas caiu segurando a pipa. E quando um desses cacadores
pde a mao na pipa, ninguém poderia tira-la dele. Isso ndo é uma regra.
E o costume.(HOSSEINI, 2005, p.58).

Nesse trecho de seu romance, O cacador de pipas, o autor desvela o enlace entre
brinquedos e cultura, na medida em que apresenta as brincadeiras como um reservatério de
relacGes entre um povo e seus costumes. Hosseini vai esculpindo uma fundamental diferenca
entre a brincadeira simbolicamente estruturada, por costume, por tradi¢cdo, ou seja, por um
saber que ndo precisa do ordenamento estrito da lei, e a brincadeira prescrita por uma
determinacdo mais racional, pautada por regras em que prevalece o cumprimento das normas
e a uniformizacdo do método. No Afeganistdo havia os costumes, mas cada pipa enquanto
voava podia fazer as piruetas que quisesse e um bom cagador de pipa “percebia onde a pipa
poderia ir parar antes mesmo que ela comecgasse a cair, como se tivesse uma especie de

bussola interior”. (HOSSEINI, 2005, p.58).
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Nossa perspectiva inicial visou ampliar a visdo da rede de relagGes tecida entre 0s
brinquedos e a cultura em cada diferente contexto sécio-historico. Na outra ponta desse leque,
consideramos a importancia do brincar na subjetivacdo, ressalvando que, de um lado ha o
brinquedo, mas de outro, aquele que brinca. Com esse panorama, finalizamos investigando 0s
alicerces do discurso social p6s-moderno, bem como as formas ludicas caracteristicas da pos-
modernidade.

Um campo que tende a se tornar mais vasto, quanto mais € percorrido e, nesse sentido,
mais do que conclusfes queremos apresentar alguns aspectos que embora ndo diretamente
enfocados, permaneceram nas bordas de nossa lupa, e que consideramos importantes
considerar.

Hassan cacava pipas guiado por sua bussola interior. O desafio de buscar orientacdo
ainda permanece, 0s pontos cardeais ndo desapareceram da vida contemporanea, embora ja
ndo sejam os mesmos. Os sujeitos ainda precisam recorrer ao Outro para se situarem, porém,
mudou o lugar de onde surgem as referéncias e para onde levam. A questéo relevante aqui
seria: preparar para a vida ou preparar para o mercado de trabalho?

Souza e Zakabi (2006) defendem a prética constante de games por criangas e
adolescentes, afirmando, por exemplo, que os games ajudam a preparar melhor os
profissionais para o mercado de trabalho devido ao pragmatismo, raciocinio légico e
iniciativa que requerem. Buscam fundamentar tal afirmag&o citando o soci6logo americano
John Beck, autor do livro Como a geragdo videogame estd mudando o mundo dos
negocios para sempre. Essa afirmativa tdo entusiasmada denuncia, contudo, uma forte
relacdo entre o capitalismo tardio e o fortalecimento do mercado de jogos eletronicos,
apontando para a possibilidade de seus defensores estarem, ainda que sem perceber,
capturados pelos paradigmas que orientam o discurso social vigente no qual estéo inseridos.

Cabe indagar se seria mesmo possivel que a geracdo videogame fosse a responsavel pelas



123

mudangas no mundo dos negocios, ou se 0 que lemos no titulo desse livro ndo seria uma
naturalizacdo do poder ideoldgico através de uma inversdo?

Zizek (2006, p.18) diz claramente que “(..) o mecanismo de censura atua,
predominantemente, para intensificar a eficiéncia do proprio discurso do poder” que fosse
articulado de forma direta se tornaria inaceitavel, ou seja, “para funcionar, a ideologia
dominante tem de incorporar uma série de caracteristicas nas quais a maioria explorada seja
capaz de reconhecer suas aspiracdes auténticas”. (ZIZEK, 2006, p. 12). O que o referido
titulo ofusca € que o capitalismo tardio e o conjunto das relagdes de poder implicadas, sob as
mais variadas formas da inddstria de games, incluindo as empresas que lucram com a
Internet, precisam dessa crenca de que quanto mais um individuo jogar, mais preparado
estard para o mercado de trabalho.

Instrumentalizar com artefatos tecnoldgicos ou preparar para a vida? Parece-nos
sintomatica a j& mencionada capa da revista Pais e Filhos, na qual uma crianca de apenas 7
meses j& aparece com a mao sobre o mouse do computador. O olhar do fotégrafo capturou
uma representagdo do discurso social vigente e evidencia a precocidade como um valor,
apontando como cada vez mais cedo os bebés sdo imersos na tecnologia para, desse modo,
tornarem-se aptos ao mercado de trabalho e 0 mundo atual.

Importa, porém, lembrar Zizek, em Um mapa da ideologia, alertando que:

(...) a ideologia ndo é tudo; é possivel assumir um lugar que nos
permita manter distancia em relacdo a ela, mas esse lugar de onde se
pode denunciar a ideologia tem de permanecer vazio, ndo pode ser
ocupado por nenhuma realidade positivamente determinada; no

momento em que cedemos a essa tentacdo, voltamos a ideologia.
(ZIZEK, 1996, p.23).
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Nesse sentido, ndo e facil escapar a armadilha de visar meramente legitimar ou atacar
um produto cultural quando propomos uma analise deste. Gostariamos assim de retomar
certos pontos de nossa argumentacao.

O percurso realizado por este trabalho discutiu alguns movimentos culturais que se
inauguraram a partir do avango da tecnociéncia, com a ampliagdo do alcance das
comunicagdes, com a aceleragdo da transmissdo de informacgdes e com o incremento do
poder ideoldgico da industria cultural. Entretanto, como ja dissemos, por mais que esses
movimentos tenham trazido modificagdes no campo das relagbes econdmicas e culturais,
bem como da propria forma do laco social ndo se pode afirmar, contudo, que essas
modificagdes abrangeram todo o campo cultural, pois ali ainda se preservam elementos de
transmisséo oral, de producdo artesanal e de lagos sociais por costume. Trouxemos ao longo
de nossa dissertacdo alguns exemplos, mas enfatizemos nesse momento que, mesmo num
centro tdo urbano quanto Sao Paulo, basta nos afastarmos um pouquinho da regido central
que ja podemos ver pipas bem coloridas enfeitando o céu. Ainda que o mercado de
videogames movimente um grande volume financeiro, muitas lojas em que 0s encontramos,
séo ainda multicoloridas e dispde de brinquedos bem simples e interessantes.

Os games ndo surgiram a toa, assim como também ndo sdo produto apenas da
tecnologia que os envolve. Para avancar em sua compreensdo faz-se necessario reconhecer
que anseios e fantasias sociais sdo eles mesmos determinantes do surgimento desses objetos.
Apontar como esses brinquedos ndo causa, apenas se sustentam, pois capturam o ideério
individual e agenciam uma modalidade de gozo socialmente celebrizada, pareceu-nos um
passo adiante da posi¢cdo puramente critica. Em outros termos, sua tematica ndo esta
desvinculada do que circula sob recalque no discurso social.

Os videogames sé@o frequentemente criticados em funcdo de que em seu enredo e

objetivos, voltados a uma violéncia perversa que entdo incitaria as criancas a praticarem atos
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violentos. A formulacdo do debate nesse formato - a violéncia esta nos games e eles sdo
responsaveis pela nossa violéncia social - funciona mediante a censura de seu proprio
alicerce libidinal. Lacan (1959), em suas aulas sobre Hamlet diz que a maneira como uma
obra nos toca mais profundamente, ou seja, no plano do inconsciente, deve-se a um arranjo, a
sua composic¢do. Suas vigas de sustentacdo, que lhe d&o profundidade e instauram uma
superposicdo de planos, revelam o interior do que pode ter lugar na dimensdo propria da
subjetividade humana: o desejo.

O filme de cinema, por exemplo, oferece aquilo que se esconde em noés de
problemético, na nossa relagdo com nosso préprio desejo. Aquilo que desfrutamos como
espectadores, porque nos provoca uma identificacdo, foi 0 mesmo que capturou o imaginario
daquele que produziu a cena num primeiro tempo.**® N&o é facil, nessa hora, separar 0s dois
campos: a fantasia inconsciente alimenta-se da ficcdo e a ficcdo inspira-se nessas fantasias.

E assim que esse modo de propor o debate, enfocando apenas o efeito da tematica da
violéncia sobre o desenvolvimento infantil, desloca a questdo e transforma préprio debate em
um empecilho para que se pensar criticamente sobre o que esta recalcado no discurso social e
que retorna sob essa forma t&o violenta. Manter esse alicerce sob recalque, fomentando o
debate como se fossem esses jogos que causassem a posicao violenta de alguns sujeitos, é
necessario para a eficiéncia do proprio discurso do poder.

Gerard Jones, em seu livro Brincando de matar monstros: por que as criangas
precisam de fantasia, videogames e violéncia de faz-de-conta, discute a influéncia da
tematica da violéncia nas diversas formas de entretenimento de massa, convidando-nos a
refletir sobre o0 enorme apelo dessas formas de entretenimento. O autor afirma ainda que esse
‘brincar com a violéncia’ pode ajudar no desenvolvimento infantil, e que, simplesmente

destruir as armas de brinquedo, ndo solucionara o problema da delinqiéncia nem produzird

116 Hitchcock sabia muito bem que seu papel de diretor poderia trabalhar sobre essa questdo. Ele afirma a
Francois Truffaut que no filme Psicose ele ndo trabalhou com a direcdo de atores, mas de publico. A esse
respeito TRUFFAUT, F. Hitchcock-Truffaut. Sdo Paulo: Brasiliense, 2004.
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um futuro pacifico para nossas criancas.'*’ Jones adverte que as criangas escolhem seus
herdis com mais critério do que imaginamos e alerta para que ndo se reduzam esses icones da
cultura a simples mecanismos de hipnose em massa na juventude atual. Consideramos a
temaética da violéncia nos jogos eletrénicos um tema de fundamental importancia, entretanto,
devido a sua extensdo, consideramos que pesquisa-lo ultrapassaria o alcance da presente
pesquisa.

Desde o lobo mau, da histéria dos Trés Porquinhos ao tenebroso Darth Vader de
Guerra nas Estrelas, as criangas procuram elementos para lidar com o medo e a hostilidade,
significacBes inconscientes que os contos infantis e outras histérias narram muito bem.
Lembremos que desde a mitologia, nas narrativas orais e nos contos de fada, ndo interessam
as criancas as historias sem conflitos, sem medo, desafios, sem personagens malvados ou
tenebrosos.''®

Lembremos também que boas histérias e mesmo os contos de fadas continuam
encantando as criancas e sobrevivem pelo poder que tém de transformar os conflitos
inconscientes em enredos narrados. Mesmo com o dominio econémico da tecnologia da
informacdo, assistimos ao grande sucesso literario de Harry Potter e Senhor dos Anéis. Os
quadrinhos também continuam, com os herdis e personagens mais antigos, como a propria

Turma da Monica, e outros mais contemporaneos, como Calvin.

117 |_embremos o caso de Littleton, ocorrido em abril de 1999, no Colorado, Estados Unidos, que marcou de vez
a relacdo entre violéncia e jogos eletrdnicos no contexto mundial. No caso em questdo, os protagonistas Dylan
Klebold, de 17 anos, e Eric Harris, de 18 “costumavam jogar obsessivamente sangrentos videogames como
Doom e Quake (Destruicdo e Terremoto), usavam a longa capa preta preferida pelos fas de rock pesado,
também idolatravam Adolf Hitler. Esses jovens entraram na escola em que estudavam, o Columbine High
School, colocando nela cerca de trinta bombas — que ndo foram detonadas; depois chegaram ao refeitdrio e
atiraram aleatoriamente, com suas pistolas e fuzis, matando doze alunos e um professor, suicidando-se em
seguida. BRESCIANI, A.A. Os novos signos do velho sistema capitalista. Revista Espaco Académico. Ano 1,
n.23, Abril/2003. Disponivel em: <http://www.espacoacademico.com.br/023/23cbresciani.htm > . Acesso em:
30 Set.2006.

18 Gerard Jones, em seu livro Brincando de matar monstros: por que as criancas precisam de fantasia,
videogames e violéncia de faz-de-conta, discute a influencia da tematica da violéncia nas diversas formas de
entretenimento de massa, convidando-nos a tentar entender o enorme apelo dessas formas de entretenimento
afirmando que podem proporcionar ajuda no desenvolvimento infantil.
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Consideramos de fundamental importancia a continuidade das pesquisas sobre a
infancia que considerem essa articulacdo entre objetos midiaticos - sejam eles brinquedos,
filmes, games e até mesmo livros - e 0s modos de subjetivacdo na sociedade contemporanea.
Esta pesquisa apenas indicou algumas consideracgdes a respeito.

Nosso narcisismo, anseios e insatisfagdes nos levam a encarar a infancia como a
imagem da inocéncia, de um jardim reservado ao abrigo das imperfeicdes e como um tempo
aberto a todas as promessas de um futuro promissor. Uma de nossas principais preocupacoes
é com a infancia, cada vez mais encarregada de cumpri com o ideal no futuro, e trazer o
sucesso que faltou aos adultos. Surge dai uma profunda contradi¢do, pois ao mesmo tempo
em que somos hiperprotetores com as que acenam para essa promessa e abandonamos
aquelas que ndo tem condicdo de realizar, um dia, nossas esperancgas. E o0 que acontece se ndo
abandonamos nosso mapa do tesouro? Ficando presos nesse encanto, apenas esperando que
nos levem até nossos proprios ideais, podemos esquecer as criancas no caminho. E na
infancia que se inscrevem as marcas simbdlicas mais fundamentais e, ainda que saibamos
que ali desabrocham, ndo podemos esquecer, que o tempo da florada é muito breve e o

quanto sdo delicadas essas flores.
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ANEXOS

ANEXO A

Figura l

JOGOS INFANTIS, 1560. Oleo sobre painel de madeira, 118 x 160,9 cm. Museu de

Historia da Arte, Viena Pieter Bruegel. Apud: SANTA ROSA, N. S. Brinquedos e
brincadeiras. Sdo Paulo: Moderna, 2001, p. 2.
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ANEXO A
Figura 2

In: SANTA ROSA, N. S. Brinquedos e brincadeiras. Sdo Paulo: Moderna, 2001, p. 3.

jogo do paan

sta tela foi pintada em 1560 por
Pieter Bruegel. Trata-se de uma
pequena aldeia, bem
antiga, dos tempos medievais.
Nela podemos ver muitos
brinquedos e brincadeiras.
Vocé reconhece alguma
brincadeira ou algum brinquedo?
Repare nos detalhes.
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ANEXO B

SOUSA, M. Cebolinha. S&o Paulo: Editora Globo, n. 115, publicagdo mensal, Ed.
Jul.1996.p.3-13.
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ANEXO B
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O CEBOLINHA,\

FINALMENTE,

LARGOU ©
GUEIME !

E MESMO! SE CONHEGO O
CEBOLINHA , ELE TERIA
LEVADO © VIPEOGUEIME
- AO BANHEIRO!

VEM DE DENTRO
DO GUEIME!
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ANEXO B
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ANEXO C

Figura l

als

www.revistapaisefilhos.com.br

a placenta!

E isso ai mesmo.

Tem quem diga que faz
bem pra mae e pro bebé

Férias
sem stress
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Joao Pedro,

/ meses
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ANEXO C

Figura 2
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ANEXO D
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Ao contrario do que
se imagina, TV

e ‘videogame podem
ajudar seu filho

a ficar mais
inteligente




