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O brincar das crian¢as em tempos digitais: Linhas de fuga do dispositivo de periculosidade

RESUMO: Este texto busca perscrutar as linhas de fuga por dentro do dispositivo da
periculosidade em algumas dissertagdes e teses defendidas em Programas de Pos-Graduagao
em Educacdo sobre o brincar das criangas com as tecnologias digitais. Emergiram dois
direcionamentos argumentativos no dispositivo da periculosidade: 1) Imobiliza¢ao do corpo,
fazendo um alerta para a necessidade de resgatar as brincadeiras tradicionais, pois as
tecnologias digitais ndo estariam proporcionando o movimento fisico. 2) Diferenca entre
analdgico e digital, chamando a aten¢do para um possivel perigo no brincar com as tecnologias
digitais, no sentido de que as criangas estariam se inserindo num mundo que nao existe e que
nada produzem. Nas linhas de fuga desses dois direcionamentos argumentativos, apontamos
que as criangas experimentam eventos que modificam de maneira significativa sua relacdo com
a imobiliza¢do do corpo e das diferencas entre o analdgico e o digital, pois elas imergem no
ambiente integrado sem haver qualquer distingao.

PALAVRAS-CHAVE: Criangas. Brincar. Tecnologias digitais. Periculosidade. Linhas de
fuga.

RESUMEN: Este texto busca averiguar las lineas de evasion dentro del dispositivo de
peligrosidad en algunas disertaciones y tesis guarnecidas en Programas de Posgrado en
Educacion sobre el juego de los nifios con las tecnologias digitales. Dos rumbos
argumentativos surgieron en el dispositivo de peligrosidad: 1) Inmovilizacion del cuerpo,
alertando sobre la necesidad de rescatar los juegos tradicionales, porque las tecnologias
digitales no estarian proporcionando movimiento fisico. 2) Diferencia entre analogico y
digital, llamando la atencion sobre un posible peligro en jugar con las tecnologias digitales,
en el sentido de que los nifios se estarian insertando en un mundo que no existe y que no produce
nada. En las lineas de escape de estas dos direcciones argumentativas, sefialamos que los nifios
experimentan eventos que modifican significativamente su relacion con la inmovilizacion del
cuerpo y las diferencias entre lo analdgico y lo digital, porque se sumergen en el entorno
integrado sin distincion alguna.

PALABRAS CLAVE: Nirios. Jugar. Tecnologias digitales. Peligrosidad. Lineas de escape.

ABSTRACT: This text seeks to scrutinize the lines of escape within the device of dangerousness
in some dissertations and theses defended in Graduate Programs in Education on children's
play with digital technologies. Two argumentative directions emerged in the device of
dangerousness: 1) Immobilization of the body, alerting to the need to rescue traditional games,
because digital technologies would not be providing physical movement. 2) Difference between
analog and digital, calling attention to a possible danger in playing with digital technologies,
in the sense that children would be inserting themselves into a world that does not exist and
that produces nothing. In the escape lines of these two argumentative directions, we point out
that children experience events that significantly modify their relationship with the
immobilization of the body and the differences between analog and digital, because they
immerse themselves in the integrated environment without any distinction.

KEYWORDS': Children. Play. Digital technologies. Dangerousness. Escape lines.
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Consideracoes iniciais

Este texto busca perscrutar as linhas de fuga por dentro do dispositivo da periculosidade
em algumas dissertacdes e teses defendidas em Programas de Pos-Graduagdo em Educagdo
sobre o brincar das criangas em tempos digitais’. Parte-se do entendimento de que o dispositivo
ndo se constitui apenas de regras, normas, recomendacdes € prescrigdes, mas opera também
através de linhas de subjetivacdo e linhas de fratura, que escapam as outras linhas
(FOUCAULT, 1990).

Dentro da atual investigag¢do, o nosso primeiro movimento buscou discutir as bases da
arquitetura discursiva que assentaram a infancia no mundo moderno ocidental, tendo grande
inspiracdo no legado do pensamento Iluminista dos séculos X VIII e XIX. Buscamos mostrar as
condi¢des que possibilitaram a emergéncia de discursos das criangas como “inocentes”, que €
necessario manté-las distantes das tecnologias digitais, dando condi¢des para aquilo que
denominamos de dispositivo da periculosidade (HABOWSKI; RATTO, 2022a).

A partir disso, partimos para a analise do corpus documental. Emergiram dois grandes
direcionamentos argumentativos: 1) Imobilizagdo do corpo, fazendo um alerta para a
necessidade de resgatar as brincadeiras tradicionais, pois elas proporcionariam ao
desenvolvimento infantil um elemento importante que ¢ o movimento fisico; 2) Diferenga entre
analogico e digital, chamando a atengdo para um possivel perigo no brincar com as tecnologias,
no sentido de que as criangas estariam se inserindo num mundo que ndo existe e que nada
produzem. A partir disso, percebemos o agenciamento de um disposto que denominamos de
dispositivo da periculosidade, uma vez que se v€ na relagdo brincante das criangas com as
tecnologias digitais um risco (talvez porque ainda nao conseguimos criar melhores mecanismos
de governa-las) (HABOWSKI; RATTO, 2023).

O dispositivo da periculosidade exprime, especialmente, a potencialidade perigosa do
brincar das criangas nas tecnologias digitais, uma determinada ameaca a integridade fisica e
emocional da crianga. Entdo, as tecnologias digitais como uma tendéncia para o mal; aptidao
‘natural’ para cometer perigos as criancas. O dispositivo da periculosidade (enquanto uma

chamada que paralisa) em operagdo para fazer funcionar a gestdo de risco; producdo de

3 Este artigo situa-se no dmbito de um projeto de pesquisa que visa discutir as condigdes de proveniéncia e
emergeéncia dos discursos em dissertagdes e teses defendidas em Programas de Pos-Graduacdo em Educagao sobre
o brincar das criangas em tempos digitais e perscrutar os dispositivos agenciados por tais discursos e seus
potenciais efeitos. O corpus documental do projeto como um todo ¢ constituido por 14 producdes académicas (5
teses e 9 dissertagdes) produzida na ultima década (2010-2019) a partir de um mapeamento na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), utilizando as palavras-chave: brincar e tecnologias digitais,
selecionando apenas do Programa de Pds-Graduacdo em Educagdo.
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subjetividades que estejam atentas aos riscos. O que torna os riscos tdo contundentes sdo as
verdades abarcadas nos avisos sobre os riscos, tornando-se numa potente estratégia de gestao
das criangas, isto ¢, de conducao das condutas. Trata-se de construir uma crianga sujeitada,
prudente e subjetivada até certo ponto pelo medo, agenciando o seu ajustamento (HABOWSKI;
RATTO, 2023).

Nesta perspectiva, a analise das teses e dissertagdes comportou uma dupla dimensao: de
um lado, a andlise das construgdes teoricas decorrentes das teses e dissertacdes propriamente
ditas (enunciados); de outro, a analise da pesquisa enquanto experiéncia vivida pelos autores,
produzindo “materiais” que eventualmente escapam ou ndo chegaram a ser tomados em analise
por eles (acontecimentos). O que nos interessa neste texto estd circunscrito em relacdo a
segunda dimensao. Isto €, aquilo que os trabalhos efetivamente “disseram” ou se tornaram, mas
também aquilo que eles ndo chegaram a dizer ou ndo chegaram a se tornar, o que ali permaneceu
em potencial, como virtualidades a serem atualizadas. Tal esfor¢co tentaremos abarcar nas

discussoes discorridos neste texto.

Conceito de dispositivo a partir de Gilles Deleuze e Michel Foucault

Aqui, o nosso esfor¢o consiste em perscrutar os acontecimentos, as singularidades, o
inesperado, ou nos termos de Deleuze (1990), linhas de subjetivagdo e linhas de fratura, que
escapam as outras linhas por dentro do dispositivo da periculosidade. Sdo linhas bifurcadas, de
curvas que relacionam regimes de saberes movedigos. Conectados a ordenamentos de poder,
destinadas a gerar modos especificos de subjetivagdo, mas também, e por isso mesmo, modos
singulares de fuga e resisténcia. Entdo, o dispositivo ndo se constitui apenas de regras, normas,
recomendacdes e prescrigdes, mas opera também através dessas ja situadas linhas de
subjetivacao e linhas de fratura, que escapam as outras linhas (DELEUZE, 1990).

Nessa dinamica, as tecnologias de si sdo acionadas pelos diferentes dispositivos, com
efeitos subjetivantes (FOUCAULT, 1990). A subjetivacdo envolve, portanto, a produciao de
efeitos em si mesmo, ndo tratando-se apenas de um comportamento passivo da crianga
consumidora, mas pelo contrario, de uma tensao e articulacdo constantes em jogos de forca.
Deste modo, o mesmo dispositivo que, supostamente, regula ¢ modula as relagdes brincantes
das criangas nas tecnologias digitais, proporciona possibilidades de fuga. Partindo da ideia de

que um dispositivo relaciona poder, saber e subjetivagdo e que se apoiam em outros
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dispositivos, sempre ¢ possivel escapar dos diferentes mecanismos que constituem um
dispositivo.

Para Deleuze (1990), o dispositivo ¢ um produto da urgéncia historica; um conceito de
multilinearidade e que se articula enquanto condi¢do de sua permanéncia. Uma grade
multilinear construida sobre trés fundamentos: saber, poder e modos de subjetivagdo. Deleuze
(1990) vé, portanto, o dispositivo como um conceito operacional multilinear, organizado nesses
trés grandes eixos que, por sua vez, remetem as trés dimensoes que Foucault (1990) distinguiu
na sua obra. O primeiro eixo se refere a produ¢do de saber, e mesmo a composicao das redes
discursivas; o segundo se refere ao eixo do poder, que indicara os modos em que as relagdes e
disposi¢des estratégicas de seus elementos podem ser determinados dentro de um dispositivo;
o terceiro eixo se refere a produgdo de sujeitos.

Deleuze (1990) também indica para as dimensdes ¢ linhas de for¢a que constituem
determinado dispositivo. As linhas de visibilidade e de enunciagdo determinam as idas e vindas
entre o ver e o falar, visto que “agem como flechas que ndo cessam de entrecruzar as coisas e
as palavras, sem que por isso deixem de conduzir a batalha” (DELEUZE, 1990, p. 2). Tais
linhas podem estar em um dispositivo ou outro simultaneamente, tornando-as intercambiaveis,
pois elas estdo sempre sob tensionamentos pelas enunciacdes, pelos sujeitos, pelos objetos e
pelas forcas em acdo geradas pelo proprio dispositivo. Deleuze (1990, p. 3), ao abordar da
produgdo das subjetividades, menciona que algumas “escapam dos poderes e dos saberes de um
dispositivo para colocar-se sob os poderes e os saberes de outro, em outras formas ainda por
nascer”.

Para tanto, langamos mao também e, principalmente, do conceito de dispositivo em
Michel Foucault para operar metodologicamente. Tal conceito foi desenvolvido por Foucault
(1976/1988, p. 100-101), sobretudo no primeiro volume da obra Historia da Sexualidade: a
vontade de saber. Primeiro, o dispositivo pode ser entendido como algo que estd em diversas
praticas, por meio de estratégias especificas que, por sua vez, se relacionam a muitas outras, em
uma rede de poder e saber, mantendo o discurso e estabelecendo a verdade. Em segundo, o
dispositivo congrega uma rede de poder-saber, de modo que o tensionamento entre eles
estabelece regimes de verdade e, no caso do excerto de Foucault, a sexualidade na sociedade
ocidental. Destacamos para o uso que Foucault faz das palavras méveis e polimorfas, que
caracteriza o conceito em movimento, em circulagdo, sob diversos modos. Inclusive, que o

dispositivo pode se atualizar historicamente, com novas configuragdes, conforme necessario,
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mas em continua instabilidade, abarcando sistemas nem sempre homogéneos, sendo, portanto,
condicdo de sua existéncia.

No sentido de Foucault (1984/2001b), um dispositivo ¢ uma rede, um emaranhado, uma
trama que dispdoe o visivel e o invisivel, o dito e o ndo dito enquanto funcdo estratégica
dominante. Possui caracteristicas ativas e produtivas, ¢ se organiza de acordo com certos
propositos, embora ndo necessariamente claros. Foucault (1984/2001b, p. 23) compreende que
a emergéncia de determinado dispositivo ndo se da pelo seu ponto final, mas pelas diversas
forgas que lutaram em inumeros momentos histéricos para construir determinada verdade,
sendo necessario “mostrar seu jogo, a maneira como elas lutam umas contra as outras, ou seu
combate frente a circunstancias adversas, ou ainda a tentativa que elas fazem — se dividindo —
para escapar da degenerescéncia e recobrar o vigor a partir de seu proprio enfraquecimento”.

Portanto, um dos éxitos do dispositivo € justamente produzir o dizer incessante sobre
como a crianga deve ou ndo fazer uso das tecnologias digitais. Contudo, isso ndo se da ao acaso,
mas vem de uma soma de proveniéncias, desde a nocdo de infancia, brincar, tecnologias
digitais, que ja buscavam produzir uma modulagdo do que seriam tais nogdes, potencializados
pelas relagdes de poder e saber que instituem modos de existir e conviver nesse contexto. Essa
trama de saber e poder, que compde o dispositivo, se torna, de fato, um modo para sua

operacionalizacao.

Corpus documental circunscrito pelo dispositivo da periculosidade

Denominamos o corpus* documental em Tese 1; Tese 2; Dissertacdo 1; Dissertacio 2:

TESE 1 — LOUREIRO, Carla Cristiane. “Eu aprendo a brincar de mais coisas que
eu niao sabia!”: Criancas e videogames numa brinquedoteca escolar. 2017. 250f. Tese
(Doutorado em Educacao) - Universidade do Estado de Santa Catarina, Santa Catarina, 2017.

TESE 2 — MENEZES, Jos¢ Américo Santos. A crian¢a na cibercultura: brincar,
consumir e cuidar do corpo. 2014. 169f. Tese (Doutorado em Educagao) - Universidade Federal
da Bahia, Bahia, 2014.

4 Destaca-se que no Ambito do projeto em que este texto tem sua ancoragem, ndo se limita em analisar esses cinco
produtos, uma vez que estamos trabalhando com mais dois dispositivos agenciados, a saber: dispositivo da
redencdo e dispositivo psicopedagogico. Inserimos aqui apenas aqueles que constituem a analise em questdo. O
corpus como um todo é composto por 14 produgdes académicas (5 teses e 9 dissertagdes) produzida na Gltima
década (2010-2019) a partir de um mapeamento na BDTD, utilizando as palavras-chave: brincar e tecnologias
digitais, selecionando aquelas do Programa de Pds-Graduagdo em Educagio.

RIAEE — Revista Ibero-Americana de Estudos em Educagéo, Araraquara, v. 18, n. 00, €023144, 2023. e-ISSN: 1982-5587

DO https://doi.org/10.21723 /riace.v18i00.17975 6



Adilson Cristiano HABOWSKI e Cleber Gibbon RATTO

TESE 3 — SOUZA, Joseilda Sampaio de. Brincar em tempos de tecnologias digitais
moveis. 2019. 471f. Tese (Doutorado em Educacdo) - Universidade Federal da Bahia, Bahia,
2019.

DISSERTACAO 1 - CANASSA, Luciana Maria Rinaldini. Infincia, TIC e
brincadeiras: um estudo na visdo de profissionais da educagdo infantil: desafios da geragdo
homo zappiens. 2013. 94 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) - Universidade do Oeste
Paulista., 2013.

DISSERTACAO 2 - MORAIS, Vinicius Barbosa de. Jogos em aparelhos
tecnologicos vivenciados por criancas: processos educativos envolvidos. 2017. 151f.
Dissertacdo (Mestrado em Educagdo) - Universidade Federal de Sao Carlos, Sao Carlos, 2017.

Nao consideraremos de importancia o “nome proprio” de quem produziu tais pesquisas,
pois os discursos produzidos estdo situados em outra ordem, onde a autoria ndo se designa pelo
nome proprio do autor, sendo que por sua inscrigdo maior ou menor numa ordem discursiva e
nos regimes de verdade por ela agenciados. Isto €, tomamos aqui o autor ndo como “individuo
falante que pronunciou ou escreveu um texto, mas o autor como principio agrupador do
discurso, como unidade e origem de suas significacdes” (FOUCAULT, 1971/2002, p. 26).
Alias, Foucault (1966/1987, p. 502) radicaliza essa no¢ao ao afirmar que o proprio homem foi
inventado. Vejamos a tltima frase do livro 4s palavras e as coisas: “entdo pode-se apostar que
0 homem se desvaneceria, como a beira do mar um rosto de areia”.

E exatamente nisso que se insere a genealogia, enquanto “uma forma de historia que dé
conta da constituicdo dos saberes, dos discursos, dos dominios de objeto, etc. sem ter que se
referir a um sujeito” (FOUCAULT, 1978/2001a, p. 7). Com a exterioridade, a andlise ndo
consiste em observar o sujeito que disse, mas o que ¢ dito do lugar de sujeito a partir de onde

se enuncia.

Direcionamento argumentativo: imobilizacao do corpo

Na contramao de discursos que buscam chamar a atengao para a necessidade de resgatar
as brincadeiras tradicionais, pois elas proporcionariam ao desenvolvimento infantil um
elemento importante que é o movimento fisico®, a tese 1 (2017, p. 175) em seu diario de campo,

nos da indicativos que o corpo também ¢ chamado para se movimentar:

> Exemplo disso esta presente na dissertagdo 1 (2013). A pesquisadora, ao questionar 4 um professor sobre a
possibilidade de resgatar as brincadeiras e jogos tradicionais por meio da agdo docente, recebeu a seguinte resposta:
“[...] Sim, se o professor se propuser a estudar o que o brincar proporciona ao desenvolvimento infantil nos
aspectos fisico (porque a crianca é sinonimo de movimento), cognitivo (porque constroi seu conhecimento de
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Quatro meninos jogam Mario Kart, o joystick é em forma de volante, para cada curva necessaria
na tela, os meninos mexem o corpo todo, para a direita..., para a esquerda. Muitas vezes, 0 corpo
€ jogado para tras, fazendo um barulhio quando batem com as costas no pufe e, em geral, esse
movimento é uma reacio a alguma “barbeiragem” do seu carrinho na tela. Eles também véao
“narrando” o jogo: “Vai, corre!!”; “come a vontade a plantinha”; “¢ isso mesmo”. [...] Quando o
resultado aparece na tela, o vencedor se levanta com o volante no alto (como um troféu) e pulando
comemora: primeiro, primeiro, primeiro! (DIARIO DE CAMPO, 26/2/2015).

Como podemos perceber, na contramao de discursos que veem perigo no brincar com
as tecnologias digitais pela aparente imobilidade do corpo das criangas conectadas aos
ambientes digitais, hd, na verdade uma “exuberancia de estimulos sensorios e instantaneas
reacdes perceptivas em sincronia com operagdes mentais” (SANTAELLA, 2004, p. 132).
Nessas interagdes, as criangas se movimentam entre diferentes interfaces e ambiéncias digitais.
Nao ficam apenas olhando o que ¢ apresentado na tela, mas agem, criam, constituindo-se num
espago em potencial. Pode até parecer que o corpo estd imdvel, mas por entre os corpos, no
corpo-a-corpo, no “jogo dos corpos”, todo o corpo estd em turbilhdo. E o que me suscita a

pensar a partir da tese 1 (2017, p. 175) na sua experiéncia de pesquisa:

O apertar de botdes s6 parecia fazer sentido quando a crianca intermediava corporalmente o
que era visto na tela. O brincar, assim como o aprender, mostrava-se repleto de sinestesias. “Para
brincar vocé esta com o boneco brincando de verdade, na mdo. Nos jogos so estou com o controle
na mdo controlando os bonecos na tela. Eu também controlo quando brinco, mas com a minha mdo,
sem o controle” (LEANDRO); “Jogar tu ndo brinca, porque sé usa a mao para mexer no controle,
e brincar usa o corpo inteiro” (LUARA).

Nas ambiéncias digitais, as criangas experienciam acontecimentos que alteram
significativamente sua relacdo com a representagdo, pois mergulham no ambiente integrado
sem qualquer separagdo. O corpo ndo consiste em algo que esteja isolado no humano, mas trata-
se de um instrumento para efetivar acoplamentos ao ambiente e assim fluir pela vida. Neste
fluir, as afec¢des do corpo nos constituem como subjetividade. Em Espinosa (1983), o corpo
consiste numa maquina que reproduz em suas fungdes modais a natureza mais ampla da qual ¢
parte indissociavel. O pensador compara o processo da constru¢cdo de conhecimento com a
fabricagdo de objetos afirmando que ‘““a inteligéncia pela forga natural fabrica para si

instrumentos intelectuais” (ESPINOSA, 1983, p. 20). H4 ocasides em que os movimentos de

maneira ativa e formula hipoteses acerca dos acontecimentos do seu entorno a todo momento), social (vive em
grupo) e psicologico (tem sentimentos e emogoes). Resgatar as brincadeiras e jogos tradicionais com as criangas,
aléem de ser uma atividade carregada de sentido para eles, é educativa e os fara conhecer e respeitar os jogos de
cada momento histérico. E nosso dever estimular o brincar, somos profissionais da infanciallll...]”
(DISSERTACAO 1, 2013, p. 66-67). Vale dizer, novamente, que a pesquisadora ndo faz criticas a essas
afirmagdes, mas, ao contrario, endossa tais discursos.
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pensamento € movimentos no corpo ndo sao concomitantes, € 0 movimento de pensamento
ndo significa que o corpo esteja em deslocamento. Uma crianga pode brincar sem se mover,
ou um minimo movimento pode realizar um grande pensamento. O corpo ¢ afetado por
objetos externos € a mente (mente enquanto processo € nao como coisa) faz esse mapeamento
das afecgdes.

Rolnik (2006, p. 31) explica que no encontro “os corpos, sem seu poder de afetar e serem
afetados, se atraem ou se repelem. Dos movimentos de atracao e repulsa geram-se efeitos: os
corpos sao tomados por uma mistura de afetos. Eroticos, sentimentais, estéticos, perceptivos,
cognitivos [...]”. Nessas experiéncias, a imagem deixa de ser apenas uma imagem, tornando-se
um objeto que afeta o corpo da crianga em sua globalidade. Um brincar por imagens em
movimento, produzindo afec¢des, pulsdes que vibram no corpo.

As criangas, ao brincar com as tecnologias digitais, quase viram do avesso para fazer
parte deste brincar. Movimentos de desejo que formam conexdes, novos modos de conexao,
novas imagens de si, novas direcdes e conexdes a partir das variagdes que vao sendo inventadas.
A visibilidade dos corpos das criangas resultantes de acdes regulatérias que atuam dentro de
sua propria esfera de gravidade. Vejamos esse movimento que agora acionamos na tese 1 (2017,

p. 175, grifos nossos):

[...] os videos gravados no espago da brinquedoteca tém muitas horas de criancas “mexendo no
controle” e movimentando o corpo todo. Aqui, ndo estamos falando apenas dos videogames com
controle que reage ao movimento, mas de praticamente todos os jogos. Mesmo quando acomodadas
nos pufes para jogar, as criancas estdo quase sempre conversando, discutindo estratégias para
jogo, ou tirando duavidas com os colegas e, com frequéncia, narram o jogo em voz alta.

Como podemos perceber, a pulsacdo profunda ¢ o corpo excitado diante do
acontecimento presente. Nietzsche (1995, p. 10) afirma que “o corpo ¢ a grande razao, uma
multiplicidade dotada dum sentido Uinico, uma guerra e uma paz, um rebanho e um pastor (...).
Ha mais razdo no teu corpo do que na tua melhor sabedoria”. Entdo, ficar fixo na tela ndo
representa a unica op¢ao de movimentagao, pois corpo ndo se limita a acao e reagdo! Ele tem
a capacidade de orquestrar agenciamentos € inserir-se em variacado. Mesmo no brincar digital
aparentemente imovel, o corpo € movido por perceptos (novas formas de ver e ouvir) e afetos
(novas formas de sentir). Espinosa (1983, p. 178) diz que “[n]ao se sabe o que pode o corpo”.
Complementamos aqui que nao sabe exatamente o que pode o corpo no ambito das tecnologias
digitais. Arriscamos dizer, a partir de Espinosa (1983), que o corpo e as experimentagdes

brincantes com as tecnologias digitais se acoplam vigorosamente de afetos e de perceptos. No
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entanto, nem sempre ¢ necessario sair de seu local. Esses movimentos, ou sua possibilidade,
podem ter mais a ver com o siléncio da escuta, com a calmaria da espreita com um corpo que
mais do se mover, age passivamente.

Tais movimentos ou a possibilidade deles, talvez, tenham mais a ver com a quietude da
espreita, com o siléncio da escuta, com um corpo que, mais do que se mexe, passivamente, age.
Deleuze (2007, p. 172) nos diz que “¢ preciso ndo se mexer demais para ndo espantar os devires;
os devires sdao o que ha de mais imperceptivel”. Segundo o pensador, o que pode um corpo fazer
ndo deve ser confundido com determinadas partes ou fungdes, que sdo matérias organicas ou
fisioldgicas, mas precisa ser considerado em relacdo aos seus afefos.

Mesmo em movimento, a crianga ja ndo se contenta em seguir os movimentos dos
personagens, ou fazer os movimentos que sdo apenas objetos, mas em todos os casos subordina
a descricdo do espago a fungdo do pensamento. Mais do que uma simples distingdo entre a
realidade e o imagindario, subjetivo e o objetivo, sua indistinguibilidade, ao contrario, confere a
tela uma riqueza de fungdes e traz novos conceitos de enquadramento e reconstru¢des do corpo
brincante. Santaella (2003) explica as mutacdes do corpo sdo tantas e tdo radicais que se
aproxima o momento em que sera dificil distinguir entre vida natural e artificial. Como € o caso
da tese 2 (2013, p. 93-94) que agora acionamos quando trata sobre o avatar (representagdao

grafica da crianga no ambiente digital):

[...] o jogo digital Club Penguin ¢ mundo que esta sendo utilizado largamente pelo publico infantil.
Nesses ambientes, eles podem ser, por meio dos avatares, eles mesmos ou quem desejarem ser, viajar
por espagos ficticios ou totalmente metaforicos. [...] Com as observagdes das criangas jogando no
computador ¢ depoimentos através das entrevistas, percebi que a experiéncia do jogo simbdlico é
vivida nos jogos digitais de forma muito semelhante quando comparada aos jogos tradicionais. A
brincadeira imaginativa das criangas diante do computador segue muitas das mesmas regras da
interatividade e da fantasia que regem toda brincadeira infantil. Ao destruir o monstro do jogo, a
crianga se sente vitoriosa, projetando-se como personagem deste desafio, superando seus limites e
destruindo todo o mal: “eu sou o hero6i e vou matar o monstro e salvar a menina e o pequeno além que
a acompanha. Eu sou o heroi ¢ vou matar o monstro de pedra ...eu tenho que matar ele... e salvar
todos...” (CADERNO DE ANOTACOES, 27.08.11).

A relacdo da crianca com o ambiente digital por meio do seu avatar produz um
sentimento de estar ‘mais presente’, ‘mais vivo’, justamente pela criagdo de um eu virtual
(avatar), produzindo a sensa¢do de estar 14 no ambiente junto com outras criangas construindo
diversos elementos. Nao mais o corpo enquanto fisioldgico, mas um corpo enquanto forca e
poténcia, abrindo espago para os fluxos. Nesta questdo do corpo presente digitalmente,
Santaella (2003, p. 199) considera que, atualmente, “tudo parece indicar que muitas funcgdes

vitais serdo replicadveis maquinicamente assim como muitas maquinas adquirirdo qualidades
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vitais”. Hoje, o corpo hibrido, entre o artificial e o natural, o real e o simulado, ¢ chamado por
muitos de poés-humano. Um ponto que diferencia esta revolucdo tecnoldgica de outras ¢ o seu
ritmo acelerado (SANTAELLA, 2003). Alias, o proprio desenvolvimento da tecnologia se
confunde com o desenvolvimento humano. Desde as tecnologias da natureza, como o aparelho
fonador, que nos fizeram diferentes dos outros seres vivos até as mais recentes invengdes, nossa
vida ¢ indissociavel da tecnologia, de modo que o ser humano ndo falaria se ndo tivesse
instalado no proprio corpo o aparelho fonador (SANTAELLA, 2012).

Deste modo, “ndo ha divorcio entre a evolugdo bioldgica humana e a revolucdo
tecnologica” (SANTAELLA, 2011, p. 129). Isto ¢, somos humanos porque somos tecnoldgicos.
O ser humano nasce na condi¢do de inacabamento, da falta (¢ também morre na condi¢ao de
inacabado!). A partir do nascimento decorre toda a constituicdo psiquica, a dimensao de ser
cuidado, a aquisi¢cdo da linguagem. Contudo, esses aspectos ndo cessam quando nos elevamos
a condi¢do de falante, uma vez que somos continuamente atravessados pela linguagem vida
afora. Isso porque as principais tecnologias sdo tecnologias de linguagem, pois sdo constitutivas
do humano, de modo que “todas as tecnologias de linguagem subsequentes s6 vieram expandir
essa tecnologia primordial. No ponto em que nos encontramos hoje, com as tecnologias digitais,
o que estd sendo expandido sdo as nossas capacidades cerebrais” (SANTAELLA, 2011, p. 129).
Assim, a tecnologia se configura como um corpo de conhecimentos que, além de usar
estratégias singulares, cria e transforma processos linguisticos e materiais, significando o saber
fazer. A entrega e o modo com que a crianga se relaciona com a vida estdo também presentes
nessas vivéncias brincantes. O espaco potencial de simulagdo expande as possibilidades de

invengao, e possibilita que as criancas compartilhem, negociem e refinem modelos comuns.

Direcionamento argumentativo: diferenca entre analégico e digital

Na contramao de discursos chamam a ateng@o para um possivel perigo no brincar com
as tecnologias, no sentido de que as criangas estariam se inserindo num mundo que ndo existe
e que nada produzem, a tese 2 (2013, p. 93, grifos nossos) nos possibilita pensar a partir de uma

outra perspectiva, por exemplo, quando imaginam e criam realidades no Club Penguin:

“0s jogos que eu mais gosto € o que posso imaginar pessoas e lugares, imitando a realidade. Por
isso, prefiro o Club Penguin” (CADERNO DE ANOTACOES, 27.08.11). “Aqui a gente imagina
vilas, pessoas, que a gente vai fazer as coisas. Quando eu crescer eu quero montar uma creche,
quero que tenha uma vilazinha 6, um corredor assim, com umas casinhas, umas coisas da vida real,
um jornal, sabe essas coisas” (CADERNOS DE ANOTACOES, 27.08.11).
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A partir de suas experiéncias, as criangas trazem referéncias de seu contexto
sociocultural para combinar e criar outras realidades, muitas das vezes reinterpretando situagdes
do cotidiano. E importante sinalizar que a brincadeira nio é uma agio natural, mas dotada de
significacdes referenciadas pelo cotidiano da crianga, tem um significado especifico articulado
a um sistema préoprio de decisdo e a um conjunto de regras que podem ser compartilhadas por
cada crianca que esta brincando. Brougere (2001) refor¢a que ndo existe brincadeira natural,
pois se trata, antes de tudo, da decorréncia de regras constituidas a margem da realidade, com
0s mesmos comportamentos da vida cotidiana, ainda que o objeto nao reproduza literalmente a
realidade. Para ele, a funcdo simbdlica dos brinquedos ¢ a sua finalidade principal. Os
brinquedos assumem as fungdes que a crianga precisa na hora, de modo a atender as suas
necessidades de uso de objetos especificos, aliado a invengdo, passam a dar o tom e a forma na
brincadeira.

Deste modo, esses excertos nos revelam que muitas brincadeiras desenvolvidas pelas
criancas durante as pesquisas em andlise por meio das tecnologias digitais ndo estdo
desvinculadas de seu modo de vida, mas buscam jogos digitais relacionados ao seu cotidiano,
como simular que estdo dirigindo um carro, que estdo fazendo bolos, quando se maquiando e
criando outros penteados para as bonecas, ou at¢ mesmo quando estao lutando contra inimigos

de super-herois.

Jasmine: Aqui com esse produto vocé pode fazer o cabelo dela crescer!
Pesquisadora: E faz penteados?

Jasmine: Sim! E vocé pode lavar e pintar!

Jasmine: Aqui vocé vai secar e deixar normal!

Pesquisadora: Hummmm

Jasmine: Aqui vocé pode pintar o cabelo de qualquer cor que vocé queira!
Jasmine: Aqui vocé pode alisar, escovar e cachear!

Jasmine: Aqui vocé escolhe a cor que vocé quer! Aqui tem umas coisas que vocé€ pode colocar no
cabelo dela! E também tem chapéu! Aqui tem 6culos que também pode colocar...
Jasmine: Vou fazer o penteado dela! So deixa eu fazer o cabelo dela crescer mais!
Jasmine: Ficou engragado!

Pesquisadora: Ficou mesmo! (Jasmine, 9 anos).

(TESE 3, 2019, p. 344, grifos nossos).

Assim, os elementos do cotidiano utilizados pelas criangas t€m uma funcao simbdlica,
permitindo-lhes usar, modelar e permitir a apropriacdo de imagens e simbolos, fornecendo a
crianga suporte para a a¢do lidica com as tecnologias digitais. Brincadeiras de maior significado
relacionados ao ambiente em que vivem conferem um status de dominio basico sobre outras,

mas que permitem as criangas criar, inventar € tentar nesse universo, sendo um espacgo de
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incerteza onde tudo pode acontecer, um mundo cheio de incertezas orientado por um
comportamento dindmico. Em suas brincadeiras com as tecnologias digitais, as criangas partem
de sua realidade e adaptam-se a sua potencialidade inventiva. Deste aspecto, a infancia, como
experiéncia que constroi a condicao historica do sujeito, torna-se uma infancia afirmativa, ou
melhor, deixa de significar auséncia, mas significa forga e poténcia.

Esse modo de viver o tempo da infincia estd presente nas relacdes que as criangas
constituem com as coisas € nos seus modos singulares de pensar e criar. Constituem modos
proprios e singulares que rompem com o nosso modo linear de pensar e viver o tempo. O tempo
na brincadeira ndo tem pressa, passa devagar. Uma experiéncia que se realiza na novidade, na
curiosidade, na partilha de vida. A brincadeira como experiéncia tém essa poténcia de
resisténcia que ¢ pulsante e curiosa, pois se constitui como modo de entrega e criacdo. A
brincadeira pode se constituir como possivel trilha de fuga diante da aceleragdo do chronos,
que ¢ agitado pelo relégio que ndo leva em consideragdo o tempo da infancia (HABOWSKI,
RATTO, 2022b).

O tempo infante é o tempo aidnico que se da na experiéncia. Experiéncia com as
brincadeiras e com suas multiplas expressoes. O tempo das criangas ndo pode ser ajustado e
medido pelo relégio de um adulto. Talvez esta seja a trilha de fuga para que as criangas nao
sucumbam a ordem cronoldgica da existéncia, como os adultos ao tempo do chronos. O tempo
das criancas ¢ um tempo de criagdo, de curiosidade, da abertura para coisas novas. Um tempo
que se prolonga, que se deixa se experimentar, se sentir e se perceber; que investiga, que ouve
a si e aos outros; avangos € interrup¢des. Imersas no tempo aion, a crianga repete, brinca a

mesma brincadeira quantas vezes forem necessarias, canta a mesma musica repetidas vezes:

[E elas trés continuaram a cantar as musicas junto com a Larissa Manoela].

Pesquisadora: Poxa Tiana, para quem nao gosta, voc€ esta 6tima! Esta sabendo todas as letras!
Tiana: Olha quem me obriga a aprender, tia! Elsa!

Tiana: Tia, imagine que Elsa assiste isso umas vinte vezes seguidas! Como nao aprender?
(Tiana, 11 anos).

(TESE 3, 2019, p. 397).

A repeticdo ¢ um trago marcante! Quando o Capitdo América diz: “eu sou o vildo de
novo”, ele relaciona o passado e o presente na brincadeira. Foi vildao no passado e quer jogar
para ser vildo. Percebe-se o traco do passado e presente no desejo inscrito de jogar para ser o
vildo. Contudo, trata-se de uma repeticdo que sera sempre singular; fazer novamente ndo como
fazer igual. Aproveito o didlogo realizado entre a pesquisadora e as criangas para trazer outro

elemento importante. Na contramao de discursos que chamam a atengao para outro perigo, do
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quanto “é preocupante observar o interesse da nova infancia por jogos de video games, internet
e brinquedos em geral, que incitam a violéncia e a cultura de morte” (DISSERTACAO 1,
2013, p. 32, grifos do autor), a partir da narrativa presenta na tese 3 (2019), podemos perceber
que as criangas estdo bem cientes de que as experiéncias nesses espagos sao situagdes de jogo.

Deste modo, as criangas ndo somente atuam em cenarios virtuais, mas colocam-se
representadas através dos personagens que manipulam com o toque da tela das tecnologias
digitais. Ou seja, neste nivel, a agdo ¢ acompanhada de uma perspectiva interna, como se o
jogador estivesse em cena, enfatizando a sensacdo de imersdo, entdo a perspectiva ¢ sempre a
do jogador, colocando-se muitas vezes em protagonista. Nesse movimento, as criangas jogam
e comentam situacdes da brincadeira, desenvolvendo estratégias para permanecer no jogo, mas
claramente t€m a distin¢ao de limites virtuais.

O brincar com as tecnologias digitais também ndo se encerram “quando um dos
participantes do grupo se destaca como aquele que tem dominio das regras da brincadeira. Ao
contrario, se atualizavam pela manuten¢do e o desejo de recomecar novamente” (TESE 3,
2019, p. 398, grifos do autor). Parece que, nesta experiéncia de pesquisa, encontramos a
poténcia de inven¢do nas criangas e nas experiéncias brincantes, pois muitos mundos sdo
criados a partir dessa experiéncia criadora.

Freud (1908/2015) destaca que a crianca experimenta a base do comportamento criativo
enquanto brinca porque ela ¢ livre para transformar uma coisa em outra. O pensador sugere que
toda crianga brincando se comporta como um poeta, pois ela cria seu proprio mundo. A
reinvencao ¢ expandida ao incorporar as tecnologias digitais nas suas brincadeiras, recebendo
uma configuragdo de maleabilidade, fluidez, podendo ser assincrono e nao linear. A repeti¢ao
¢ potencializada pela reconstrucao. Essa acao € possivel porque eles estdao interagindo com um
ambiente que possui um aspecto simulado em sua jogabilidade, para que possam destruir e
construir novamente sem precisar terminar o “jogo” ou recomegar.

O brincar dessas criangas nos diz da repeti¢ao, continuidade, reinvenc¢ao e reconstrugao.
Para Kohan (2005, p. 252), infancia, de continuo nascer, “simboliza a possibilidade de uma
ruptura radical com a repeticdo do mesmo, a expectativa de uma repeti¢do livre e complexa, do
radicalmente novo, do que ndo pode ser inscrito na logica do estabelecido”. Nesse espacgo
potencial, as criangas planejam suas atividades, tomam decisdes e alteram os parametros de um
modelo de jogo. Sera na repeticao das brincadeiras, de assistir ao mesmo video inimeras vezes,
voltar no video em uma parte especifica, que as criangcas memorizam e desenvolvem estratégias

de exploracdo desses ambientes, apropriando-se dos saberes para novas exploragdes e tomada
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de novas decisdes. Na vivéncia desse espago potencial, novos termos, normas e rituais sao
incorporados nas brincadeiras. Mas cuidado! Nao se trata da constituicao de novas experiéncias
a partir da tentativa de fazer uma oposi¢ao entre as brincadeiras digitais e as nao digitais, como
determinados discursos parecem querer dizer. Vejamos o relato de uma professora presente na

dissertacdo 1 (2013, p. 68, grifos nossos):

[...] hoje as criancas vivem presas. Elas ndo saem para brincar, o sonho delas é o computador.
Entre brincar la fora, no quintal e o computador, elas ficam com o computador. O brincar, jogar
bola, correr, fica pra depois [...] O brincar, aquele que eu conheci de correr na rua, pega-pega,
amarelinha, tudo isso eles nio fazem mais, sio0 so6 jogos no computador, esse é o brincar deles]...]

Essa narrativa busca sustentar o entendimento de que ambientes digitais e ndo digitais
sdo de dominios distintos, desconectados ou separados entre si por uma fronteira. E que o perigo
estaria nas tecnologias digitais, tentando culpa-las pelo desinteresse das criangas pelas
brincadeiras ‘antigas’. Para tanto, reivindica-se as brincadeiras ‘antigas’ como experiéncias
mais factuais, mais auténticas. Acontece que herdamos do cartesianismo a cultura da separacao,
que nos conduz a separacdo entre mente e corpo. Essa separagdo tem efeitos dramaticos ao
negar no ser humano sua fun¢do como um todo indivisivel. Spinoza, contemporaneo de
Descartes no século XVII, questionou essa separagdo mostrando a profunda imbricagdo da
mente e 0 corpo, € 0 que isso significa para a constitui¢do do individuo. O fil6sofo defendeu a
ideia de integrar todos os niveis da realidade em uma substancia Unica, na ideia de que existe
apenas uma Unica no universo e, como tal, estamos constantemente afetados pelo que estd ao
nosso redor. Entretanto, nao se trata de uma determinagdo, mas de uma afeccao, pois as afecgoes
dependem do tratamento dado a elas. Trata-se de pensar na interagdo entre o digital e o
analdgico, o corpo com a tecnologia. Alias, outro reducionismo da modernidade foi pensar a
técnica como dissociada do humano. Deste modo, lampeja da modernidade em relagdo a
tecnologia essa postura dicotdmica entre técnica versus humano.

Contudo, as tecnologias digitais ndo precisariam competir com as brincadeiras
analogicas, mas as praticas nos campos presenciais e ndo presenciais sdo combinadas e
integradas pelas criancas. Essa integracdo ndo se constitui a partir de artefatos separados, mas
estdo interligados pelos agenciamentos construidos pelas criangas. A definicdo de qual
brincadeira ou artefato que sera utilizado estd intimamente relacionado aos interesses do grupo
brincante. A partir da narrativa da Mulher-Gato com a pesquisadora que apresento na sequéncia,

percebe-se que a separagdo entre analogico e digital ndo existe, pois segundo a Elsa, elas
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brincam das coisas que a gente brinca, de modo que virtual/digital e analdgico/fisico estao

entrelagados, ou seja, um integra o outro.

Pesquisadora: Olha! Ela tem um tablet, vocé viu Elsa?

Elsa: Ela tem tablet, tem conta no YouTube, tem celular!

Pesquisadora: Sério?

Elsa: Mas tia, em todos esses desenhos ou a maioria deles, os personagens tém celular, tablet e tudo
isso!

Pesquisadora: Hummm! Deve ser por isso que vocés também querem ter seus proprios celulares,
né?

Elsa: E porque elas brincam das coisas que a gente brinca!

Pesquisadora: Esse desenho...Elas aprendem a ser super-heroinas?

Elsa: Sim! Aqui é a escola de Super-heréis! E igual a uma escola!
Pesquisadora: hummm (Elsa, 5 anos)

(TESE 3, 2019, p.224, grifos nossos).

“Elsa: E porque elas [as personagens] brincam das coisas que a gente brinca”! O que
consigo perceber aqui ¢ se trata de uma afec¢do, ou nos termos de Simondon (1989, p. 186),
uma tecnoestética, no sentido de que "uma ferramenta pode ser bela na agdo, logo que ela se
adapta bem ao corpo que ela parece prolongar de maneira natural e amplificar, de alguma
maneira, seus caracteres estruturais”. Simondon (1989) posiciona os objetos técnicos como
integrados ao humano que eles prolongam. O pensador chama ateng¢do para duas posi¢des que
considera reducionistas: a primeira que v€ a possibilidade de humanizacdo na cultura e o
perigo da desumanizagdo pela tecnologia; a outra que percebe os objetos técnicas apenas pelo
viés da utilidade. Em ambos os casos, ha uma fragmentacdo humano-maquina e um
reducionismo dos objetos técnicos, entendimentos que demonstram um desconhecimento
presente nas maquinas que o proprio humano cria.

O aspecto humano dos objetos técnicos de Simondon (1998) esta relacionado a
expansdo do potencial humano de conhecimento e abrindo a invencdo de modos de vida. O
autor considera que ndo possui fundamento para os posicionamentos dicotdmicos e
preconceitos em relacdo aos objetos técnicos, de modo que se torna fundamental o resgate do
encargo constitutivo da técnica para o processo de subjetivagdo, pois, "a tecnoestética nao
tem como categoria principal a contemplagdo. E no uso, na agdo, que ela se torna de certa
forma orgésmica, meio tatil e motor de estimulo" (SIMONDON, 1989, p. 259). Ao ler a defesa
de Simondon (1989) dos objetos técnicos (ou das tecnologias digitais, no caso desta tese),
encontramos um gesto complexo que nos mostra de forma indissocidvel como a tecnologia

se comporta em suas dimensdes epistemoldgica e ontologica.
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Isto ¢, a relacdo do humano com a tecnologia ¢ aquela que os constitui cognitivamente.
Nas palavras de Kastrup (1999, p. 183), “a técnica ndo ¢ somente o terreno dos objetos
artificiais, mas poténcia de artificializacdo da cogni¢ao e de virtualizagao da inteligéncia”.
Trata-se de entender que a técnica “nao artificializa uma natureza dada, mas reverbera sobre a
natureza da cogni¢do, natureza em si mesma artificiosa e inventiva, que a vida virtual prepara.
Abre-se assim a possibilidade de pensar a cogni¢do como hibrido de natureza e artificio”
(KASTRUP, 1999, p. 183). Vale lembrar que o proprio Espinosa (1983) ja havia tragado uma
analogia entre a técnica de fazer um instrumento e a técnica de pensar. Para o pensador, os
sujeitos inventam tanto instrumentos técnicos quanto técnicas para pensar, € nos dois casos,
aprimoram este instrumental. Junto com Simondon (1989), busco pensar que a tecnologia esta
intrinsecamente ligada a cultura e ao devir do sujeito, sem negar que as realidades
tecnologicas sdo realidades humanas. Em nossa cultura, a tecnologia ¢ despojada de um
significado potencial no sentido de ser considerada estranha aos humanos.

Todavia, ndo buscamos aqui ndo reconhecer que existem diferengas entre o analdgico e
o digital, porém, a medida que as criangas interagem com suas referéncias culturais em ambas
as situagdes, essas fronteiras se fragmentam e o digital e o analdgico se justapdem, se integram.
Pensamos que se torna complicada para as criancas essa divisao e delimitacdo do que ¢ digital
e analdgico, pois elas integram tudo em suas referéncias culturais, esses dois campos se
entrelacam através do processo de invencao, modificagdo e significacdo. Contudo, mesmo que
esse discurso apareca de forma significativa no corpus documental, sobretudo na ideia de que
real e virtual se tratem de realidades opostas, as criancas ndo percebem como fronteiras. Como
no didlogo da tese 3 (2019, p.223), elas encontraram seus personagens favoritos como em

espacos digitais como nos brinquedos analdgicos:

Pesquisadora: Poxa, sabe o que eu estou percebendo?

Capitao América: Nao!

Pesquisadora: Que vocé brinca com o Batman aqui montando o Lego!

Capitido América: E!

Pesquisadora: E brinca com o Batman no jogo no tablet e no celular!

Capitdo América: E! E tem os bonecos também!

Pesquisadora: Isso! E ainda tem os bonecos! E sera que tem mais alguma outra coisa para vocé
brincar?

Capitao América: Tem os desenhos e os filmes!

Pesquisadora: Pois ¢! E tem mais isso! Nao tem como vocé ndo gostar dos super herois! (Capitdo
América, 4 anos).

Se partirmos da definicdo de espago fisico e espago digital como distintos, a partir da

narrativa presente na tese 3 (2019), podemos perceber que as criangas se movimentam em
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ambos os espagos, mas em dindmicas que as vezes trazem jogos digitais para ambientes
analdgicos ou vice-versa. O brincar digital € um espaco em que as criangas inovam as regras
com base no contexto em que elas (con)vivem. Tudo pode ser feito, desde que todos que estao
na brincadeira aceitem as regras que podem ser combinadas, expressas verbalmente ou estarem
subjetivas na atividade (BROUGERE, 2001). Nesse brincar, sdo encontrados fatos aleatorios
diante da realidade, ou seja, coisas inesperadas podem acontecer a cada momento, ir em outra
direcio ou até mesmo pode emergir outra brincadeira (BROUGERE, 2001). Das suas
indeterminacgdes, surgem os acordos, ganhos e conflitos, com diversas possibilidades de
projecdo ¢ de finalidades. Nessa possibilidade que também criam sua cultura ludica,
ressignificam seu cotidiano e sua realidade, recriam a possibilidade e o impossivel.

Deste modo, as tecnologias digitais parecem se constituir em mais um recurso, uma
possibilidade nas experiéncias brincantes e nem parecem ocupar um lugar de preferéncia. Nao
¢ que ha preferéncia pelas tecnologias digitais, pois o melhor recurso para brincar ndo depende
das suas possiveis sofisticacdes técnicas, mas da possibilidade de brincar, de encontro com o
outro. Arriscamos dizer aqui que talvez um dos proveitos de brincar com as tecnologias digitais
seja a possibilidade de se divertir encontrando vérias atividades em um artefato. A escolha de
alguma brincadeira nas tecnologias digitais ndo tem nada a ver com o conceito de dever ou
obrigacdo moral, mas sim com prazer e frui¢do, o que aloca o brincar como uma experiéncia

meramente livre, sem maiores pretensoes.

Consideracoes finais

Como vimos ao longo do texto, as tecnologias digitais parecem se constituir em mais
um recurso, uma possibilidade nas experiéncias brincantes e nem parecem ocupar um lugar de
preferéncia. Nao € que ha preferéncia pelas tecnologias digitais, pois o melhor recurso para
brincar nao depende das suas possiveis sofisticagdes técnicas, mas da possibilidade de brincar,
de encontro com o outro. Arriscamos dizer aqui que talvez um dos proveitos de brincar com
as tecnologias digitais seja a possibilidade de se divertir encontrando vérias atividades em um
artefato.

Em relacdo a imobilizagdo dos corpos, ao contrario dos discursos que destacam a
importancia de recuperar as brincadeiras tradicionais como um elemento importante para o
desenvolvimento fisico infantil, ha uma tendéncia oposta. Resumidamente, ao contrario dos

discursos que apontam o perigo de brincar com tecnologias digitais, devido a aparente falta
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de movimento fisico das criangas conectadas a esses ambientes, na verdade, ha uma
experiéncia de estimulos que ocorrem instantaneamente nas sinapses espirituais. Durante
essas sensagoes, as criangas se movem entre diferentes interfaces e ambientes digitais, criando
e agindo, o que cria um espaco potencial para elas. Elas ndo apenas observam o que ¢
apresentado na tela.

Ainda, dentro dos ambientes digitais, as criangas experimentam eventos que
modificam de maneira significativa sua relacdo com a representagao, pois elas se imergem no
ambiente integrado sem haver qualquer distin¢do. O corpo ndo ¢ algo isolado do ser humano,
mas sim um instrumento que possibilita a conexao com o ambiente, permitindo que elas fluam
pela vida. Ao brincar com as tecnologias digitais, as criancgas se envolvem profundamente,
tentando-se conectar com essas atividades. Elas criam novas conexdes, novos modos de
conexao, novas imagens de si mesmas e novas controles a partir das variacdes que vao sendo
inventadas. A visibilidade dos corpos das criangas ¢ resultado de acdes regulatorias que
ocorrem dentro de sua propria esfera de gravidade.

Em relagdo a diferenca entre analdgico e digital, e também contrariando os discursos
que alertam sobre possiveis perigos de brincar com tecnologias, sugerindo que as criangas
estdo inserindo-se em um mundo inexistente e que nada esta produzindo. As criangas ndo
apenas interagem com cenarios virtuais, mas também se emocionam através dos personagens
que manipulam por meio do toque na tela das tecnologias digitais. Nesse nivel, a acdo ¢
acompanhada por uma perspectiva interna, como se o jogador estivesse no palco, enfatizando
a sensagdo de imersdo. Portanto, a perspectiva sempre € a do jogador, que frequentemente se
coloca como protagonista. Durante esse processo, as criangas jogam € comentam situacoes
do jogo, desenvolvendo estratégias para permanecerem na partida, mas mantendo distingao
dos limites virtuais.

Entremeada com o saber da experiéncia, a infincia emerge aqui como acontecimento
que leva a descontinuidade das coisas, como uma explosao do que nos constitui € nos coloca
em novos inicios. Um pensar que vé€ a infancia como acontecimento implica descontinuidade e
experiéncia. A infancia significa o ndo-nomeado, a possibilidade de alguma coisa acontecer de
muitos outros modos. O acontecimento estd na ordem do imprevisivel, incontrolavel,
inajustavel. Apresenta-se de uma forma tinica que provoca a reflexdo sobre a experiéncia. E da
ordem do radical, que mesmo historicamente situado, sao renovados no pensar em nao deixar

0 sujeito permanecer 0 mesmo. Infincias e tecnologias digitais diluem a ideia de estabilidade,
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a qual escapa a compreensdo de continuidade, de concentragdo pura, uma vez que ela ndo € um
acontecimento absoluto; sem medo, sem perigo!

A partir disso, podemos dizer que essas divisdes de experiéncia, que persistem nos
discursos dos adultos a partir de dicotomias que insistem na fragmentagdo entre dimensdes
digitais e ndo digitais, ndo aparece nas experiéncias brincantes das criancas. E, também, ndo se
trata de possibilitar uma experiéncia ou outra, mas que de fato possam ter as duas
possibilidades: o digital e o analogico. A fluidez espacial, a dindmica possibilitada pelo uso das
tecnologias digitais e a articulacdo de espacos presenciais e digitais, ¢ uma das singularidades

marcantes das experiéncias brincantes.
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