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O LUDUS MIDIATICO: ADESTRAMENTO, COACAO E
REPRODUCAO COMO CATEGORIAS DA EXPERIENCIA DA MiDIA

Norval Baitello Junior & Tiago da Mota e Silva

REsumo

Em uma escola particular da cidade de Sdo Paulo, Brasil, tablets s3o distribuidos aos
alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental (criancas de 6 anos) com aplicativos e jogos
eletronicos de fins educativos com material programatico condizente a sua fase de aprendizado.
Este artigo ¢ resultado da observagdo do cotidiano das salas de aula com tablet em 2014, feita
por Mota e Silva (2016) supervisionada por Baitello. A partir das informagdes reunidas, da pra-
tica de grupos focais e trabalho mimético com desenhos com as criangas, a pesquisa visava
compreender como a inser¢do daquele meio alterou o ambiente comunicacional tradicional da
escola, e como o consumo imagético vindo do aparelho impactou o imagindrio das criangas.
Constatamos indicios de como as imagens emitidas pelo tablet se sedimentam no imagindrio
das criangas por meio de um processo que pode ser melhor compreendido evocando as teorias
sobre o ludico propostas por Huizinga (2010), Caillois (1990), aliadas a Antropologia Histérica
desenvolvida por Kamper (2002a; 2002b). Um ludus midiatico pode ser vetor que define o im-
pacto e a dindmica da imagem em um ambiente medidtico precoce.
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ABSTRACT

In a private school in the city of S3o Paulo, Brasil, elementary school students (age 6) have
been receiving tablet computers equipped with apps and video games designed for educational
purposes. This article is the result of a daily observation of the classrooms in which children
used the tablets and its applications. The research is part of a Master’'s Degree written by Mota
e Silva (2016) and supervised by Baitello. By the application of focal groups, observations and a
unique method of mimetic work with imagery, the research’s objective was to comprehend how
the insertion of that equipment altered the communicational environment of the classroom, and
also to comprehend how the consumption of images through the tablet impacted the children’s
imagery. It has been verified indications of how those images transmitted by the equipment sedi-
ment itself in the imagery in a process that can be better described by evoking the theories about
the play experience and games proposed by Huizinga (2010), Caillois (1990), allied with the His-
torical Anthropology as developed by Kamper (2002a; 2002b). A ludus of the media experience
is perceived as a vector that defines the impact and the dynamics of this early media ambience.
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LUDpICO, COMUNICACAO E MiDIA

Em Os Jogos e os Homens: a mdscara e a vertigem, Roger Caillois (1990) assume a ta-
refa de tensionar os conceitos e o pensamento de Johan Huizinga (2010), em seu Homo
Ludens: o jogo como elemento da cultura. Huizinga, por sua vez, desenvolve a tese do jogo
como estrutura fundamental sobre o qual a cultura se desenvolve e se torna complexa.
Para ele, “as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sao, desde o inicio,
marcadas pelo jogo” (Huizinga, 2010, p. 7). Toda a narrativa mitolégica, por exemplo,
nasce do “espirito fantasista”, no limite entre a brincadeira e a seriedade — e, no mesmo
limite, nos mesmos ambientes criados pelo jogo, emergem as complexas linguagens
humanas da comunicac¢@o, dos cultos e dos ritos.

A tese de Huizinga sera trabalhada, a posteriori, por outros autores para além de
Caillois. Com argumentagao semelhante, Ivan Bystrina (1990) trabalhard também com
0 jogo como uma raiz da cultura, em sua Semidtica da Cultura. O conceito de mimese
cultural, desenvolvido por Christoph Wulf (2004; 2005), entende também o jogo como
ambiente de criagdes e apropriagdes miméticas. Dietmar Kamper (1998), fascinado pela
obra de Huizinga, parte desta tese para compreender o avango desmesurado do traba-
lho, da atividade laboral, na contemporaneidade.

Dentro de uma perspectiva ainda mais ampla, Boris Cyrulnik (1997) nos traz uma
importante reflex3o a partir da Etologia: a presenca do jogo no processo de “separagao-
-individualizag¢do”. Conforme o organismo se torna menos dependente de seu meio
ambiente imediato — gracas a homeotermia e a retenc¢do de gordura — percebe-se a for-
macgdo de um mundo interiorizado. Ent3o, “o jogo pde na realidade exterior o prazer da
aprendizagem e da familiarizagao” (Cyrulnik, 1997, p. 232), formando uma ponte entre
exégeno — aquilo que se apreende com o ambiente exterior — e endégeno — aquilo que é
interiorizado enquanto aprendizado. Tal reflexao nos oferece um desafio: verificar se tal
padrao bioldgico pode ser anédlogo aos padrdes culturais e civilizacionais.

Em Huizinga (2010, p. 16), € o conceito de “circulo mégico” que organiza esta car-
ga de significado. O autor propde seus circulos mégicos como um enigma e, ao longo de
sua obra, as pecas que formam o conceito sdo apresentadas de maneira fragmentada.
N3o é possivel aproximar-se dele sem levar em conta que Huizinga era um medievalista.
E, como tal, ao usar a palavra “magia” para descrever os espacos do jogo, propde um
jogo de desafio ao leitor para que reavive nele a consciéncia magica da Idade Média —
sé assim podendo decifrar o conceito. Os espagos do ludico sdo um feitico (Huizinga,
2010, p. 13), algo fascinante e cativante — a palavra ilus3o, do latim in-lusio, significa “es-
tar em jogo”. Para Huizinga (2010, p. 13), “Reina dentro do dominio do jogo uma ordem
especifica e absoluta. E aqui chegamos a sua outra caracteristica, mais positiva ainda:
ele cria ordem e é ordem”. Os circulos magicos sao, sobretudo, os lugares sagrados
(Huizinga, 2010, p. 13), demarcados em espago e em tempo (Huizinga 2010, pp. 12-13).
As regras que o regem (Huizinga, 2010, p. 14) s3o capazes de criar uma determinada
ordem de coisas, e ser ordem (Huizinga, 2010, p. 11).

Na cultura, o ato méagico é aquele que imagina coisas abstratas (nomes, niimeros,
labirintos, criaturas mitoldgicas) e as traz ou pretende trazé-las a uma realidade, em
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forma de poderosas imagens (Wulf, 2005, p. 133). Assim, torna objetos, animais e ou-
tros elementos em reliquias e bestas do imagindrio, atribuindo a eles uma ac3o direta
na experiéncia da realidade ali construida. De tal forma, o conceito de “circulo mégico
descreve o estar em jogo como o operar de transmutagdes. O circulo mdgico é, por este
principio, ndo sé o lugar da ordem, mas, expandindo o pensamento de Huizinga e co-
locando-o ao encontro do pensamento kamperiano, podemos entendé-lo como o lugar
de criacdo de imagens.

O conceito de imagem n3o se limita as imagens visuais que chegam a nés por
meio de nossas telas. Imagens também s3o sonoras, tateis, gustativas, olfativas e pro-
prioceptivas. Para Dietmar Kamper (2002a), a imagem é um duplo entre magia e repre-
sentagdo — uma conceituagdo que comega sobre uma reflexdo do significado ambiva-
lente para a palavra alema para imagem, Bild. De um lado, a palavra imagem sublinha
“aquilo através do qual algo recebe sua forma, alcanca sua esséncia, chega ao pleno
desdobramento de sua for¢a miraculosa” (Kamper, 2002a, p. 2). Descreve, portanto,
imagem como experiéncia em sua for¢ca mdgica, que vivifica aquilo que estd ausente.
Por outro lado, é aquilo que reproduz, representa ou desenha. Constitui-se, entdo, uma
dindmica mutdvel entre “uma ordem magica de plena presenca na qual a imagem ¢é
idéntica aquilo que mostra e uma ordem da representacio que tende ao vazio, no qual,
no melhor dos casos, é semelhante” (Kamper, 2002a, p. 2). Ao aproximar este conceito
aos circulos magicos, de Huizinga, pretende-se reconhecer estes espacos como lugar da
evocacdo da presenca magica de tais imagens. Quando brinca, o cabo de vassoura na
mao de uma crianga n3o se assemelha a um cavalo, ele é um cavalo. O mesmo principio
vale para os mais complexos e variados rituais da cultura.

A aproximacgdo deste conceito de imagem aos estudos do ludico n3o é estranha,
pois estes Ultimos pressupdem movimentos e ambiguidades que ajudam a compreen-
der o primeiro. Caillois, por sua vez, adiciona camadas de complexidade a reflexao, com
sua categorizagcdo dos jogos em duas grandes frentes, duas forcas fundamentais com-
plementarmente opostas: ludus e paidia (Caillois, 1990, p. 47). As categorias de ludus e
paidia, podem ser entendidos como duas forgas do ltidico. Paidia é a “elementar neces-
sidade de agitagao e algazarra” (Caillois, 1990, p. 48). Nasce de “um impulso para tocar
em tudo, para apanhar, provar, farejar e, depois, abandonar todo o objeto que esteja a
mao” (Caillois, 1990, p. 48). Paidia é, enfim, o reino da brincadeira fruitiva, com uma
tendéncia para o caos e a desordem, e associada a uma “liberdade primeira”, a uma
“necessidade para a fantasia” (Caillois, 1990, p. 47) e ao gozo gratuito. Mas em toda
atividade ludica hd um prazer também pela regra e pela submissao. A este impeto se da
o nome de ludus, o carater ordeiro dos jogos, o jogo regrado, que “surge como comple-
mento e adestramento de paidia, que lhe disciplina e enriquece” (Caillois, 1990, p. 50). E,
portanto, instituicdo. Embora Caillois negue o teor de “mistério” da tese de Huizinga, a
dupla ludus e paidia ndo apenas separa os jogos em duas frentes, mas a danga de tensio-
namentos entre as duas partes e os atritos entre as forcas podem ser estendidos como
categorias, como motores da cultura, movimentos pendulares da criacao de imagens e
significados. De um lado, o caos que estd sempre fadado ao adestramento e, de outro,
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o adestramento que estd sempre fadado a ser rompido em novo caos. Destes atritos,
criam-se novos jogos, novas imagens, novos rituais.

Enquanto o conceito de circulo magico descreve um ambiente, a dupla ludus e
paidia descreve a dindmica de forcas deste ambiente. Por tempo demais os dois auto-
res permaneceram somente na descri¢ao formal dos jogos, quando, se compreendidos
seus pressupostos e suas biografias, Huizinga e Caillois oferecem um complexo modelo
de comunicagdo e cultura como jogo participativo. O circulo magico descreve a expe-
riéncia de estar em ambientes comunicacionais, enquanto ludus e paidia descrevem a
ambivaléncia da comunica¢do e dos vinculos humanos.

Hé4 um olhar arqueoldgico ao evocar o ludico para compreender a comunicagao
humana, da maneira como vinculamos a outros, a imagens, a ideias. Partindo do arcai-
co, a descri¢do da forca ludica em Huizinga e Caillois também aponta para uma teoria
dos meios. Para alcanga-la, é preciso aproxima-los de Vilém Flusser (1985), que em Fi-
losofia da Caixa Preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia descreve o aparelho
fotografico — o que se estende para o aparelho mididtico, em geral — como “jogo de
permutar simbolos programados” (Flusser, 1985, p. 15). Tal observacio nao diz tao so-
mente sobre o sistema de regras nos quais se insere ao operar a midia, mas também a
prépria experiéncia da midia. Roger Silverstone ird evocar o conceito de circulo mégico
para descrever justamente esta experiéncia. Para ele (Silverstone, 2005, p. 116), este
entendimento parte do reconhecimento do cardter “como se fosse” da relagao com os
meios. Isto é, da faceta mégica da experiéncia da midia, capaz de absorver em sua proé-
pria légica e ordem de coisas e |a criar e perpetuar imagens — um circulo magico. “A
midia tem a capacidade (e ela depende completamente dessa capacidade) de envolver
o publico em espagos e tempos distintos — e delimitados em rela¢des as — confusdes
da vida cotidiana” (Silverstone, 2005, p. 116). Ainda segundo o autor, “brincamos com a
nossa midia e por meio dela. Brincamos com ela e em volta dela” (Silverstone, 2005, p.
120). Para o autor, esses momentos de suspensao que vém da experiéncia com a midia,
ainda que contidos e limitados, s3o lugares de brincadeira que permitem uma forma de
reencantamento na vida cotidiana desencantada.

IMAGINAGAO E IMAGINARIO

Outro pressuposto essencial para abracar estes conceitos vindos do ludico é en-
tender sua ambivaléncia. E do senso comum entender o jogo como a n3o-seriedade,
como apenas divertimento, como o préprio Huizinga (2010, p. 11) reclama. Este enten-
dimento opde a atividade do jogo a seriedade do trabalho, a mesma dicotomia que opde
o universo adulto e infantil. Mas durante a Idade Média o conhecimento disseminado
de maneira oral ndo separava criancas de adultos. O entendimento moderno de infancia
somente encontra sua génese quando os adultos encontram meios exclusivos de comu-
nicar-se — via expansao da alfabetizacdo e pela prensa de Gutenberg (Escudero, 2015, p.
17) — excluindo destes ambientes comunicacionais aqueles que ainda nao possuiam o
repertério pleno para a leitura destes cédigos, as criangas. Ao longo de Outono da Idade
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Média, sua principal obra, Huizinga (2013) descreve os vérios jogos medievais (jogos de
cortejo, jogos sagrados, jogos de guerra, etc.) e percebe como adultos se dedicavam a
brincadeiras que, atualmente, sdo consideradas infantis, ndo havendo, portanto, distin-
¢ao clara entre estas duas partes. Partindo da observacao de Huizinga, Kamper (1998,
p. 27) demonstra como a separagdo adulto-infantil como universos opostos ¢, ao mes-
mo tempo, razdo e consequéncia do avanco do trabalho na cultura. Mas, a partir desta
reflexdao, podemos diagnosticar, também, outro efeito de tomar por pressuposto o jogo
como apenas recreagao ou como nao-seriedade: o de presumir ingenuamente que nos
espacos do jogo, nos circulos magicos, nao nascam monstros e bestas do imaginario.

O ltdico n3o é apenas o espaco da fruicao imaginativa, como também é espaco de
sedimentacdo do imaginario. Tal qual ludus e paidia, imaginacao e imaginario s3o cate-
gorias distintas que descrevem um movimento ou uma dindmica das imagens. E preci-
so partir de Dietmar Kamper para entender esta distin¢ao. Imaginacao é, para Kamper,
uma forca, uma inteligéncia para criar e compreender imagens. Kamper (2002b, p. 12)
propde uma terceira visao sobre a imaginacao: “ela estrutura a relagdo dos homens com
seu corpo”. Para o pensador:

um incessante fluxo de imagens limpa o conhecimento humano e faz surgir
sempre novos mitos, sagas, lendas e fabulas. Esta imaginagdo vem inter-
pretada como uma forga arcaica, eficaz sobre o plano transcendental. [...]
As imagens sdo — assim consideradas — telas protetoras contra a violéncia
traumaética da realidade nua. O fantasma oculta um trauma provocado pelo
medo e pelo terror, e de algum modo ocupa o seu lugar. A realidade vem
codificada em termos imagindrios. Isto significa, ao contrario, que em cada
imagem sobrevive o vestigio de uma ferida real, que pode se tornar oc-
asioes de recordagoes e repeticdes. (Kamper, 2002b, pp. 12-13)

A “forca da imaginagao”, em Kamper (citado em Baitello, 2005, p. 92) — em ale-
mao, Einbildungskraft —, é a contraparte da érbita do imaginario. Aqui nasce uma das
maximas do pensamento kamperiano: “contra o imagindrio ajuda apenas a imagina-
¢3o” (Kamper, 2002b, p. 9); ou seja, imaginagao como capacidade de absorver o carater
imagético das imagens, perceber sua forga maégica, e reelabora-las ativamente. Kamper
também faz uso da expressao “imaginacao reflexiva”. Para ele, “a expressado indica um
conhecimento com a ajuda da imaginacdo que tenha refletido sobre si mesma e sobre
as proprias consequéncias” (Kamper, 2002b, p. 11). Quando se perde a capacidade de
perceber, absorver e reelaborar imagens, elas se sedimentam na cultura, tornam-se cada
vez menos mutdveis. O reino destas grandes imagens é o imagindrio. L4, estas imagens
se calcificam, perpetuam-se. N&és apenas as atuamos, e ndo mais as reelaboramos.

A imaginagdo, mas também o imaginario, encontra espago de manifestagcao nos
circulos magicos da cultura: os cultos, os jogos, nos estados de alteragcao da conscién-
cia, a arte, etc. Huizinga (2013, p. 69), por exemplo, descreve o ideal de honra medieval,
sedimentado pelos rituais de etiqueta e jogos de cavalaria. A transgress3o deste circulo
magico era considerada um ultraje mortal, pois destruia a ilusao (in-lusio) de uma vida
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elevada e pura. Repara-se, portanto, na potente capacidade dos circulos magicos nao
somente de criar imagens — com seus valores e suas emocdes correlatas —, mas de
sedimenta-las no imagindrio, configurando como transgressao outras imagens, valores
ou emogdes que rompam com esta determinada ordem. E danoso para o pensamento
sobre ludico e, por conseguinte, sobre a comunica¢ao humana, ndo considerar a ambi-
guidade destes ambientes comunicacionais.

O imagindrio surge como adestramento da imaginac3o, tal qual ludus surge como
adestramento de paidia nos espago de jogo na cultura. O impeto pela fantasia, de agar-
rar e puxar em paidia é, pois, um impeto do corpo. Como também destaca Christoph
Wulf (2014), assim como as emogdes, a imaginagao estd ligada a um agir corporal. Para
o autor, trata-se de “Uma energia que tem a sua fonte no corpéreo e, assim, no incons-
ciente, mas que se manifesta na forma de imagens na consciéncia e aqui também torna
presente as emocdes” (Wulf, 2014, p. 15). Por sua vez, ludus ird adestrar paidia, torné-lo
em regra e institui¢do. A forca de ludus ird pregar poderosas imagens as paredes do ima-
gindrio. Enquanto Kamper faz a distin¢ao entre imaginagao e imaginario, a dupla ludus e
paidia, em Caillois, descreve o como destes processos.

Na perspectiva da Comunicacio, aquilo que serd determinante para a sedimenta-
¢do de imagens na cultura é a exposi¢do destas imagens e a intensidade de seu fluxo.
Nos ambientes dos meios primarios do corpo, a exposicdo e o fluxo destas imagens e
das emocdes a elas correlatas depende da gestualidade apenas daqueles que comun-
gam de um mesmo ambiente comunicacional determinado pelo espaco e pelo tempo
presenciais. |4 na era da midia eletrénica, as mesmas imagens encontram reprodutibili-
dade impar, comunicando suas emocdes correlatas a um largo niimero de pessoas, em
tempo real, ou armazenadas em redes mundiais. Com isso, a midia, hoje, tomando o
pressuposto do circulo magico como descri¢ao de sua experiéncia fundamental, opera
um ludus da comunica¢ao humana: adestrando e sedimentando imagens em larguissi-
ma escala, pela sua reproducao.

ADESTRAR

Com a exposicdo destes pressupostos, este artigo agora se debruga a um estudo
de caso' a partir do qual esta reflexdo se desenvolve.

Em uma escola particular de Sao Paulo?, estudantes do primeiro ano do Ensi-
no Fundamental — entre seis e sete anos — contam com um recurso tecnolégico com
crescente impacto na educagao?: o tablet. A inser¢ao do aparelho no cotidiano das salas

' Referente a dissertagdo de Tablet, o Brinquedo: um estudo da apropriagdo lidica da tecnologia por criangas do primeiro ano do
Ensino Fundamental (Silva, 2016). Orientacdo de Norval Baitello Junior.

2 O colégio em questdo preferiu n3o ter seu nome e o nome de seus funciondrios divulgados em quaisquer publica¢des
subsequentes da pesquisa. No ano letivo de 2014, 227 alunos estavam matriculados nos primeiros anos, distribuidos em
14 turmas (A-N). Naquele mesmo ano, a mensalidade do referido colégio para o Ensino Fundamental | estava em torno de
R$ 2000,,00 (equivalentes a goo US$ ao cambio de abril de 2014).

3 Segundo levantamento feito para esta pesquisa, em 15 colégios particulares de faixa de preco semelhante, 10 outros tam-
bém aplicam tablets nas salas de aula em pelo menos um ciclo de ensino. Se consideramos também a oferta de tablets para
professores e funciondrios, 12 colégios dispdem do aparelho de entre os 15.
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de aula faz parte de um projeto tecnoldgico-pedagdgico em vigor desde 2011, cujo pla-
nejamento consiste em disp6-los gradativamente para todos os ciclos de ensino. De ini-
cio, a primeira experiéncia fora apenas com uma das classes do primeiro ano do Ensino
Médio. Paulatinamente alcangou, também, o Ensino Infantil.

Diferentemente do praticado com adolescentes no Ensino Médio4, os alunos do
primeiro ano do Ensino Fundamental tém acesso aos aparelhos somente durante o cur-
so das aulas, em dias e horarios previamente agendados pelas professoras e pela coor-
denacdo. A “hora do tablet”, como as criangas costumam dizer, é inserida no periodo de
atividades rotativas, metodologia de ensino desenvolvida pelo préprio colégio: os alu-
nos s3o divididos em dois ou trés grupos, cada qual com algum tipo de atividade, como
licoes de portugués ou matemadtica, jogos analdgicos e, mais recentemente, o uso do
tablet. De meia em meia hora, aproximadamente, os grupos trocam de atividade entre
si, de modo que todos completam todas as tarefas.

A principal atividade que envolve o tablet é o uso de jogos eletrénicos, a incluir
alguns jogos com fins educacionais — como é com O Mistério dos Sonhos, desenvolvido
pela empresa Xmile Learning, que engrendra em sua mecanicas contetidos programa-
ticos de portugués, matemadtica e ciéncias da natureza condizentes ao primeiro ano do
Ensino Fundamental — ou mesmo jogos comerciais, “baixados” gratuitamente em lojas
de aplicativos.

Mas, ao menos para este artigo, o mais relevante ndo é o qué da aplicagcao de
tablets — quais softwares, qual hardware, etc. — e sim o como: como a escola propde a
apropriacao da midia e, de modo ainda mais relevante, como as criancas se apropriaram
dela e das imagens de fétons e pixels que ela emite. Neste dmbito, a pesquisa obser-
vou comportamentos ambivalentes de uso da midia. Por um lado, o uso do tablet e o
brincar com os jogos reforca o programa social da escola; por outro, reinventa-o. Por
muitas vezes, as criancas se subjugam as regras do uso impostas pela escola, por meio
de suas professoras, e permanecem em siléncio, solitarias e sentadas enquanto jogam.
Em outros casos, a necessidade de agarrar e de tomar para si os objetos fala mais alto:
a crianga se impde, coloca-se de pé, leva o tablet ao amigo ou amiga para jogarem jun-
tos, vai ao ch3o para brincar com o aparelho e deixa a professora nenhuma outra opgao
se ndo a de acatar este uso. Voltamos, entdo, a descricdo de um embate de forgas: um
ludus da apropriagdo, e um paidia. Desta dindmica emergiram dois usos, um imposto
pelo colégio e outro pela necessidade infantil: o uso sentado, nas carteiras enfileiradas,
e 0 uso por vezes cadtico, ao chao.

Via de regra, os alunos e alunas recebem os tablets sentados em suas carteiras e
permanecem nelas enquanto jogam. Nestas ocasides, da-se um imenso contraste entre
aqueles que brincam com tablets e aqueles que brincam com outros brinquedos: com
os aparelhos, as criangas tendem a permanecer em siléncio e sentadas. Quando muito,

4 Para o estudante do Ensino Médio, o tablet passa a estar sob o cuidado do adolescente, podendo este leva-lo para casa.
Estdo disponibilizados nos aparelhos, para estes casos, tarefas e atividades complementares desenvolvidas pelos res-
pectivos professores. Todavia, por meio de um software de monitoramento, o colégio tem conhecimento dos contetidos
acessados pelos alunos bem como o tempo dos acessos.
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levantam-se para conversar com o colega ou mostrar algo, mas sao repreendidos pelas
professoras, que costumam pedir por siléncio. Todavia, nem sempre este impulso da
crianca de se levantar, agarrar e chamar pelo outro é contido pela professora e pelo pro-
grama escolar. Deu-se, assim, um uso nao previsto do tablet: as criancas comecaram a
usa-los no chao, em roda e falantes, trocando experiéncias sobre os jogos e até andando
pela sala.

De um lado, o tablet apenas reforca o programa social que é a escola. O aparelho,
o meio técnico em si, o hardware, privilegia uma forma de uso individual e silenciosa. As
criancas sentadas e com os tablets em maos estao duplamente sentadas e duplamente
sedadas (Baitello, 2012, p. 80). Segundo Baitello (2012, p. 80), a associagdo entre cadei-
ras e maquinas de imagens “acalmam o corpo e a mente”. Para ele, “[as mdquinas de
imagens] apresentam telas que nos hipnotizam e inebriam, fazendo-nos ficar iméveis”
(Baitello, 2012, p. 80), a0 mesmo tempo em que as carteiras baixas, nas quais o uso do
tablet é por muitas vezes obrigatério, ndo incentivam que os alunos fiquem de pé.

No ludus da midia, é o corpo a ser adestrado primeiro. Para Kamper:

Num disciplinamento, inicialmente lento e especifico, das func¢des e das
expressdes corporais (modos de convivéncia, formas de relacionamento,
regras de boa educagdo), a “natureza interna” é ativada para objetivos que
se encontram no exterior, e o corpo é submetido a uma global abstracao so-
cial, de maneira a funcionar simultaneamente em acordo e em desacordo
com essa abstracdo. (Kamper, 2002b, p. 7)

Neste contexto, o impeto de levar o aparelho ao chdo n3o aparece como regra da
apropriagao, mas como resisténcia ao modelo escolar imposto e como resisténcia ao
prépio ludus do uso da midia. O uso no chao surge, primeiro, como transgressao, um
paidia das criangas que nasce, pois, da sua necessidade corporal de agarrar e puxar para
si 0 mundo em sua volta, por uma caréncia de vinculos. Neste sentido, é possivel falar
em um paidia dos usos da midia, deste corpo que se recusa a ser sedado, em contrapo-
sicdo ao ludus do jogo mididtico, cuja regra primeira é o adestramento do corpo e, por
conseguinte, da forca da imaginac3o. Mas este contraponto nao se da sem um confron-
to imagético violento para o qual nem sempre ha resiliéncia por parte das criangas. Por
isso, é preciso discutir os efeitos deste embate.

COAGIR

Com os corpos das criangas sentados, restou para a pesquisa averiguar, ou ao me-
nos coletar alguns indicios que corroborem a tese da Antropologia Histérica, de Kamper
e Wulf, de que a imaginacao seria uma faculdade corporal. Isto é, com o corpo restrito,
habilmente disciplinado em uma escola, o tablet demonstraria sua coagdo: leva-las a
imaginar com imagens que ndo sao suas.

Para trabalhar com esta dificil hipétese, a pesquisa propés com as criangas um
exercicio de trabalho mimético com imagens (Wulf, 2005). A pesquisa pediu as criancas,
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no ultimo dia de visitas a escola, que desenhassem sobre o que relacionavam ao tablet,
a escola e a rotina nas salas de aula. Para analisar estes desenhos, a pesquisa propés
um método comparativo a partir da obra de Aby Warburg (2004, 2010), agrupando os
desenhos por elementos e representagdes comuns.

Este estudo com os desenhos trouxe diversas considerac¢des e serviu como argu-
mento principal para muitas das conclusdes da pesquisa. Mas, para fins da argumenta-
¢3o deste artigo, deve-se destacar apenas a recorréncia de desenhos que retratavam os
personagens de O Mistério dos Sonhos, conforme pode-se observar nas Figuras 2, 3 e 4
em comparagdo com a Figura 1, que retrata uma das telas do jogo.

@ Xmile Leatnin

Figura 1: O Jogo O Mistério dos Sonhos

Figura 2: Crianca representa em desenho personagens do jogo O Mistério dos Sonhos
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Figura 3: Crianca representa em desenho personagem do jogo O Mistério dos Sonhos

Figura 4: Crianca representa em seu desenhos personagem do jogo O Mistério dos Sonhos

Trés desenhos diferentes, de entre muitos, em que as criangas repetem represen-
tacdes de personagens do jogo sem reelaborarem aquelas imagens que do tablet foram
recebidas. Ainda que raramente, ocorreram casos de reinvenc¢ao dos personagens — e
elas vieram, justamente, de criancas que se recusavam a usar o tablet sentadas em car-
teiras. Primeiramente, este é um indicio forte de que, nos ambientes comunicacionais
da midia tablet, em sala de aula, o aparelho opera como um fator de partilha de algumas
imagens e das emocdes correlatas a elas. Ha portanto, a formagdo de um imaginario
comum. Todavia, pode-se ir além deste primeiro indicio, problematizando a questao.
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Embora seja uma palavra de forte cunho, coagir, neste contexto, é somente isto:
por meio dos desenhos, teve-se acesso a como as criangas recebem as imagens das
telas e, em muitos casos, como os acima, hd indicios para apontar o modo como as ima-
gens exdgenas, do aparelho, se sobrepdem sobre a imaginacao das criangas. Ao propor
uma antropologia da imagem, Hans Belting descreve:

as midias digitais reintroduzem a analogia ao corpo via negagdo. A per-
da do corpo jd assombrou as fantasias sobre espelhos do século dezeno-
ve quando sua apari¢do (doppelganger) ndo mais obedece ao espectador
e abandona a mimesis do corpo refletido. As imagens digitais geralmente
enderecamlse a imaginagdo dos nossos corpos e cruzam o limiar entre
imagens visuais e imagens virtuais, imagens vistas e imagens projetadas.
Neste caso, a tecnologia digital busca a mimesis da nossa prépria imagi-
nagdo. As imagens digitais inspiram e sdo, na mesma medida, inspiradas
por imagens mentais e seu livre fluxo. Assim, as representacdes internas e
externas sao estimuladas a se misturarem. (Belting, 2005, p. 44)

O que Belting diagnostica na citagao acima ¢ a perda da fronteira entre exégeno
e endégeno. Como a tecnologia digital busca a mimesis do corpo e, consequentemente
da imaginagao, a imagem nulodimensional pretende colocar-se no lugar da prépria ima-
ginagdo, tornando dificil a distingdo entre as imagens enddgenas, fruto da experiéncia
corporal da imaginacado, e imagens exdgenas, aquelas colocadas em suportes. Kamper
(2002b, p. 13) também desenvolve raciocinio semelhante em sua teoria da fantasia: “por
meio da transformacdo em madquina do espirito atualmente em curso, vém amalga-
mados a mimese corpérea e a simulagdo técnica. O assim chamado inconsciente se
junta imediatamente as midias”. Pode-se argumentar, inclusive, que esta imposicao da
simulacdo técnica sobre a imaginagao corpérea apresenta indices de coagdo cada vez
menores. N3o porque esta sobreposi¢do n3o ocorra, mas porque ela esta revestida pela
normalidade do convivio e das interacdes neste tipo de ambiente comunicacional. E um
processo simplesmente atuado.

Trata-se de um processo imaterial, inefavel e invisivel, porém tornado acessivel por
meio do trabalho mimético com desenhos das criangas e de sua andlise comparativa.
N3ao fosse por esta proposta metodoldgica, ndo haveria como identifica-lo.

REPRODUZIR

A consequéncia da perda de fronteira entre enddgeno e exégeno é o surgimento
deste imagindrio maquinico de reproducdo. Reproduzir ¢ um dos efeitos deste ludus da
apropriacao das midias. Nos desenhos acima, embora ja sejam averigudveis indicios
de reproducdo, ndo se tem ampla compreensao de como se da este processo. Todavia,
exibimos as Figuras 5, 6 e 7, feitos por trés criangas diferentes, de salas diferentes, em
horérios diferentes.
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Figura 5: Crianca reproduz O Jogo da Forca, em sua vers3o digital
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Figura 6: Uma diferente crianca representa a mesma tela da versdo digital de O Jogo da Forca
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FORCA

Figura 7: Uma terceira crianga também representa uma tela
do mesmo Jogo da Forca, em sua versdo digital

Nos desenhos citados, as criangas reproduzem a tela de um dos jogos usados em
sala de aula. O Jogo da Forca é uma das versdes digitais — ndo mais disponivel na loja
de aplicativos Google Play — do tradicional jogo de adivinhagao de palavras. Por ser um
jogo tao antigo, pode-se argumentar que a reprodugao deste padrao pelas criancas n3o
sugere, necessariamente, um imagindrio de reproducdo. Todavia, percebem-se como as
criangas usam os mesmos elementos tal qual elas o receberam da tela do tablet. Trata-
-se, portanto, de um flagrante caso de reprodugao, tao somente, em destaque pelo fato
de os autores do desenho serem criangas que nao convivem entre si em uma mesma
sala de aula e n3o utilizam o tablet juntos. Os desenhos apontam indicios para um pre-
juizo na capacidade mimética de reelaborar estas imagens, apenas repetindo-as.

DEVORAR

Estas trés a¢des — adestrar, coagir e reproduzir — sdo o que garantem ao ludus da
midia tercidria e eletrénica a sedimentagao das imagens por ela expostas. O paidia, do
corpo, aparecerd como estratégia de resisténcia. Quando imagens sdo capazes de de-
vorar corpos, da-se um problema, em esséncia, de imaginacao e imaginario. Em outras
palavras, um problema também ltdico — sem que imputemos ao termo o caréter “diver-
tido” dado a ele pelo senso comum. Retoma-se, para tanto, as consideragdes de Walter
Benjamin (2009, p. 96), para quem o brinquedo infantil é sempre um confronto entre a
crianga e o imaginario adulto que se impde sobre os objetos de seu brincar. Em Benja-
min, a crianca é capaz de subverter este imagindrio: “mesmo a boneca mais principesca
transforma-se numa eficiente camarada proletaria na comuna lidica das criangas” (Ben-
jamin, 2009, p. 87). Extrapolando o significado do objeto ltidico em Benjamin, pode-
mos transportéd-lo para o consumo da midia eletrénica hoje, supondo que este mesmo
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confronto (imaginagdo-imagindrio) se da no ambito do uso de tablets em sala de aula.
A pesquisa, no entanto, revela casos para os quais nao ha resiliéncia para o confronto.

O exemplo das criangas revela faces deste processo que, a depender de mais pes-
quisas, podem ser averiguados em outros contextos de consumo midiatico. Inclusive
nos temas de ludopatias imagéticas, nos casos de disturbios da imagem corporal, nas
dependéncias graves de ecrds ou telas (uma tela-dependéncia hoje extremamente fre-
quente sobretudo com telemdveis). Enquanto as Ciéncias Médicas se defrontam com
tais patologias, também as Ciéncias da Comunicacao devem necessariamente contribuir
para a melhor compreensao de tal epidemia: o ambiente comunicacional da imagem mi-
diatica tem por efeito o sobrepor de imagens exdgenas em endégenas, a partir do grau
de exposicdo de tais imagens. E possivel tracar o processo pelo qual aimagem midiatica
cria tais efeitos, caracterizando-o como um ludus. O que une uma crianca do ensino fun-
damental a um paciente de “iconopatias” ou de ecra-dependéncia , afinal, nao é outra
coisa sendao um problema de imaginacao: imaginar com imagens que n3o s3o nossas
préprias imagens. Resta investigar multidisciplinarmente as implica¢des fisioldgicas e
politicas desse confronto.
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