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O objetivo deste trabalho é discutir o brincar na internet e a construgao da
Imagem do corpo na crianca a partir de autores do campo da Psicologia, do
desenvolvimento humano e de outros tedricos contemporaneos. E a partir de
autores como Vygotsky (1998), Le Boulch (1982), Lévy (1996) e Baudrillard
(1991/1997) que o tema sera apresentado e discutido. O método usado para a
construgdo desta proposta € o da pesquisa documental, tratando-se, portanto
de uma pesquisa qualitativa de carater interpretativo.

A imagem corporal, segundo escrevem Cabral e Nick (2006) no dicionéario
técnico de Psicologia, € “a imagem ou representacdo mental de todas as
sensagbes corporais, localizadas numa regido do cortex. Deriva de todas as
sensacoes internas, mudancas posturais, contatos com objetos externos e
pessoas, experiéncias emocionais, fantasias, etc., transmitidos ao centro
cortical.” (p.72) Em uma perspectiva desenvolvimentista, “... se constréi junto
com as etapas do desenvolvimento para alcancar a cada nivel de organizacao
da personalidade uma unidade proviséria e que se deve reconstruir em cada
nova etapa.” (Le Boulch, 1982,p.16).

Este autor enfatiza a importancia do exercicio global da Psicomotricidade
através dos jogos livres. Afirma que nestes jogos a criangca pode confrontar
fantasias e realidade podendo ajustar tais demandas, bem como apropriar-se
de regras e atuar sobre elas. Adquire também, segundo o autor, papel catartico
na medida em que permite a crianca liberar tensbes. “A crianca vai adquirir
pouco a pouco confianga nela, melhor conhecimento de suas possibilidades e
limites. A atividade ludica incide na autonomia e na socializagdo, condicao de
uma boa relagdo com o mundo.” (Le Boulch, 1982, p.140) O brincar torna-se,
portanto um elemento expressivo e organizador da criangca na dimensao
simbdlica. O brincar permitira a crianga construir, expressar-se e organizar 0s

estimulos que vem recebendo do meio. Através do brincar o corpo esta em



movimento e deste modo desenvolve habilidades psicomotoras como
coordenacao motora, ritmo, equilibrio, dentre outras.

Ja em Vygotsky (1998), que apresenta um paradigma sécio-histérico, o foco é
a construgdo da subjetividade infantil a partir das experiéncias que a crianga
vive no mundo. Assim, para esse autor a imagem corporal seria uma co-
construcdo entre infante e cultura. E a partir do brincar que a crianga se
apropria da cultura e na mesma medida estabelece uma relacdo dialética
interferindo ativamente na construcao social. Segundo o autor, é no brinquedo
que a crianca pode operar com significados desligados dos objetos reais aos
quais estdo vinculados, a crianca pode experimentar acbes dirigidas a
determinado objeto sem, contudo trabalhar com este propriamente dito. Inclui
nesta cena também outras agdes e objetos reais que representam determinada
cena social ou situacao imaginada. O que acompanha essa transicao do
pensamento € a manutencao da funcionalidade do objeto, ou seja, o brinquedo
atua na dinamica da representacdo mental, promovendo na crianca a
apropriacdo do objeto em si e da funcdo que o mesmo desempenha o que,
consequentemente, faz com que se aproprie do papel do préprio corpo nessa
relacdo. O brinquedo, para Vygotsky (1998) resolve a tensdo da crianga entre o
desejo de realizacdo e a possibilidade de atendé-lo. Caracteriza a passagem
de um estagio de busca imediata de satisfacdo de desejo, escolha impulsiva e
experimental, a um estagio de busca mediada pelo simbdlico. O brinquedo,
segundo este autor, cria na crianga uma forma nova de desejar que advém da
associacdo dos desejos as agdes na brincadeira e, através da capacidade
imaginativa, faz-se possivel a satisfagdo da dinamica de atendimento e
adequacao as regras. Satisfazer as regras € uma fonte de prazer para a
crianga.

Diante disso, pode-se estabelecer um paralelo entre o brincar em Vygotsky
(1998) e os modos de brincar na contemporaneidade: o virtual e o concreto.
Inicialmente, para este autor, o brincar esta calcado na lembranga de algum
acontecimento real, ou seja, traduz as lembrancas de uma acdo no mundo. A
medida que o brinquedo se desenvolve, observa-se um movimento em direcéo
a realizacdo consciente de seu propésito. A funcéo e os objetivos vigoram e
transformam o brincar infantil. Entdo, em um segundo momento a crianga ira

operar usando outros objetos que carreguem certa similaridade funcional com o



objeto real a fim de atender a demanda imaginativa de brincar. Parece que o
brincar virtual estaria atuando neste nivel: o da representacéao simbdlica.

Para os autores Lévy (1996) e Baudrillard (1991/1997) o brincar na internet
sustenta condi¢cées peculiares na formacdo humana da crianca. Um dos
marcos na contemporaneidade é a velocidade comunicacional e imediata
possibilitada pelo ambiente da internet. Assim, neste contexto, coexistem
realidades distintas, tratadas neste estudo enquanto concretas e virtuais.
Nomeia-se de espaco concreto a dimensao material de vivéncias que implica
em um espaco preciso e fisico, preconizando também uma dimensao temporal
bem delineada. Como espaco virtual pontua-se uma dimensdo hipotética e
representativa, de imagens, informacées e conhecimentos que também sao
reais, porém abstratas, ndo é fisico, é conceitual. Indica uma dimensao
atemporal, pois retrata elementos que transitam no espaco e tempo de modo
hipotético e intencional.

Lévy (1996) enfatiza que a dimens&o virtual traz mudancas nas concepgdes de
espacgo as quais nomeia como desterritorializagdo, visto o ambiente virtual ndo
ter uma materialidade continente espacial, bem como pontua as alteracdes em
relacdo 4 dimensao temporal devido ao desprendimento da concretude do
“aqui e agora”. A virtualidade permite transitar, segundo o autor, através de
diferentes espacos e velocidades, ndao ha limites claros de espago o que
dificulta a precisdo entre publico e privado, comum e proprio. Lévy (1996)
apresenta uma visdo favoravel e inevitdvel dos espacgos virtuais apontando
para a necessidade em atender a demanda social de apropriagcdo de
informagdo e otimizagcdo do tempo. Deste modo a virtualidade implica uma
condicao necessaria ante as questdes da contemporaneidade.

Contrapondo-se as idéias desse autor Baudrillard (1997) afirma que a
virtualidade pde em risco as questdes da concretude do espaco fisico
ameagando as condi¢des de sociabilidade entre os individuos. “Os media sao
produtores ndo da socializagdo, mas do seu contrario, da implosdo do social
nas massas.” (Baudrillard, 1991, p.104) Afirma este autor que a comunicacao
virtual possibilitou a valorizagcdo do mundo das imagens e do imediatismo. O
individuo busca a virtualidade se afastando das condi¢cbes sociais e criticas, a

comunicacéo virtual atenta & imagem encobre o sentido da informagéo.



A partir dessa discussao entende-se que tanto o brincar virtual como o brincar
concreto seriam modos possiveis e necessarios, coerentes 4 demanda
apresentada na contemporaneidade. A crianca ao brincar, tanto no real como
no virtual, diz da sua necessidade de se apropriar do mundo a sua volta. Para
Le Boulch (1982), o brincar seria uma pratica capaz de atuar no
desenvolvimento psicomotor da crianca, sobretudo na construcdo da sua
imagem corporal. Nessa medida o brincar concreto evoca o corpo e 0
movimento, podendo a crianca explorar e desenvolver sua organizacao
corporal. O brincar concreto, na cena do desenvolvimento, atuaria na
apropriacdo de habilidades como coordenacdo motora-visual, no¢cdes espaco-
temporais, esquema e imagem corporal, constructos funcionais necessarios
para o bem estar biopsiquico do individuo.

Sendo assim percebe-se que a dimensao da virtualidade suscita questdes em
relacdo 4 formacdo social e do desenvolvimento da crianga 0 que implica
parametros diferentes em relagdo a organizagdo da imagem do corpo, ou seja,
do modo como a crianga se vé no mundo. A estruturagdo da imagem corporal
€, portanto norteada, a partir da virtualidade, por outros referenciais espaco-
temporais e nesta medida a crianga vivencia seu corpo no mundo a partir
também da realidade virtual. A partir dos autores abordados n&o € possivel
precisar os efeitos da virtualidade na formacédo social e corporal da crianca,
sobretudo os efeitos da internet e dos jogos virtuais, mas tais apresentacoes
compéem um cenario de discussdao acerca de novos paradigmas na
constituicdo do corpo e na percepcdo deste no mundo. Desse modo a
formacao da imagem corporal, isto €, 0 modo como a crianca se vé, perpassa
pelas relacbes que o infante constroi, relacées tais mediadas pelo brincar,
virtual e concreto.

Assim, compreender o papel do brincar concreto e virtual no desenvolvimento
infantil permite perceber o processo de construgcdo da imagem do corpo da
crianca e de sua subjetividade. Embora nao seja intuito apresentar uma viséao
linear e totalizante sobre o assunto, as discussdes travadas neste estudo
apontam para a coexisténcia de modos do brincar na infancia. A cena ludica
com o brinquedo concreto em si, que suscita jogos de faz-de-conta,
brincadeiras de saltar e correr coexiste na contemporaneidade com o brincar

na internet. Parece ser insustentavel uma defesa que apregoe um modo de



brincar em detrimento do outro, pois ambos traduzem os modos de se atuar no
mundo apropriando-se assim de uma imagem propria do corpo. Acredita-se
que tal discussao € bastante valiosa para todos os profissionais que atuam na
dindmica corporal e, sobretudo, para aqueles que usam recursos ludicos na

pratica com criangas.
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