A VIRTUALIZACAO DO LUDICO: O FECHAMENTO DO UNIVERSO FORMATIVO
DO BRINQUEDO

Almir ZANDONA JUNIOR; Mona BITTAR (orient.)
PPGE / FE — UFG
jrzandona@hotmail.com

Orgéo financiador: bolsa CAPES

Palavras-chave:
Ludico; formacéo cultural; tecnologia; semiformacao.

Introducgéo:
A tecnologia é a caracteristica primordial da modernidade, sempre a ela foi

depositado a crenca de dias e condicdes de vidas melhores. Fato esse que
possibilita os instrumentos tecnolégicos adentrarem a cada dia de forma mais
contundente em nosso cotidiano. Permeado neste escopo, percebemos a légica da
tecnologia avangando sobre as praticas ludicas. Se hum primeiro momento tivemos
o dominio dos jogos eletrbnicos como mostra desta investida, hoje a tamanha
dinamicidade da evolucdo tecnologica j& nos remete a um novo estagio da
modernidade, e assim, temos em voga a virtualizacdo crescente do ludico.

Contudo, o que nos chama atencdo sdo os determinantes e
condicionamentos presentes no jogo virtual. A representacéo fidedigna da realidade,
0 enclausuramento social, o encerramento da criagcédo, a definicdo e limitagdo de
acOes conduzem o jogo virtual para o fechamento das possibilidades formativas do
lddico. O brinquedo virtual age na sensacdo imediata de impressionar a0 mesmo
tempo em que se “aprisiona” 0s sentidos, afasta a necessidade do contato e
convivio social, e principalmente, influencia na delimitacdo tempo-espaco, tao
necessarios para a reflexdo histérica e conceitual que faz daquele que brinca o
sujeito da brincadeira. Trata-se da consagracdo da industria cultural, que conduz a
reificagdo da cultura e ao fetiche do brinquedo, de forma que se enaltece o
brinquedo em detrimento do brincar.

Assim sendo, o lidico segundo Huizinga (2001), até outrora, considerado
como uma atividade livre, conscientemente ndo séria, com espacos, tempos e
regras bem delimitados, sendo exterior a vida habitual, sem interesse material, na
qual ndo se poderia obter lucro. Esse ludico rico em simbolismo que trazia as

representacdes da vida humana, e de acordo com Brougeére (2010), justamente por



assim ser, possibilita a compreensdo da cultura, pois no brincar se incorpora 0s
valores e significados da sociedade. Agora o ludico parece se converter em mera
adaptacdo de uma realidade administrativamente posta. O ludico virtual contribui
com aquilo que Adorno (2010) j& chamava atengdo: “a formacao cultural agora se
converte em uma semiformacgdo socializada, na onipresenga do espirito alienado,
que segundo sua génese e seu sentido, ndo antecede a formagé&o cultural, mas a
sucede”(p. 9).

Como se sabe, o ludico € um importante instrumento no processo formativo,
ao possibilitar, conforme Brougere (2010. p. 82), “a entrada na cultura, numa cultura
particular, tal com ela existe num dado momento, mas com todo seu peso histérico”.
Entretanto, temos em voga o ludico virtual, sendo que suas reais consequéncias no

processo de formagé&o ainda estédo langadas ao estudo.

Metodologia

O estudo pretende compreender a virtualizagdo do lddico e suas possiveis
implicagbes na constituicdo subjetiva da crianga. De forma mais abrangente,
perceber os determinantes na formagdo humana a partir das experiéncias com o
lddico virtual. Tendo em vista as mutag¢des do ludico percebemos que o jogo virtual
possui funcionamento proprio e delimitado, assim restringe desde o inicio a

experiéncia vivida. Dando eco as palavras de Brunhs (1993, p. 100),

O funcionamento da maquina submete a sua logica qualquer criatividade. A
linguagem desenvolvida no jogo € da maquina e nao do jogador. Ela
monopoliza a agdo. O jogador, além da concordancia com uma situacao
dada, deve adaptar seus movimentos em fungédo de exigéncia do programa,
resumindo-se em apertar botbes e manipula-los, bem como deve adaptar-se
com a pressao exigida para coordenar o que aparece no video.

Além do mais, os aportes para a experiéncia, a saber, tempo e espaco, estao
instantaneamente modificados. Estamos falando de um espaco virtual, irreal, mas ao
mesmo tempo com intima ligacdo, agindo até como o prolongamento, com a
realidade. Por outro lado o tempo que urge € sempre instantaneo e imediato. Este é
0 contexto em que se inscrevem as novas configuragbes do ludico. E se
concordamos com a idéia de que é pelo ludico que se d4 a entrada da crianga na
cultura, e também d4 inicio ao processo formativo, temos assim um longo caminho a
ser percorrido em busca do entendimento sobre as consequéncias do ludico virtual

na formac¢éo humana.



Para isso torna-se necessario compreender tanto as mudangas provocadas
nas praticas ladicas pela tecnologia, e em nome de quem ou do que elas se
estabelecem. Como também compreender o fascinio que é despertado pelo o jogo
virtual.

Tais compreensdes serdo efetivadas via pesquisa bibliografica — apesar da
ainda pouca producao literaria sobre a temética — adotando autores que contribuam
para a apreensdo e discussdo fundamental no referencial dialético entre os quais
podemos destacar sobre o Iudico Gilles Brougére, Johan Huizinga, Walter Benjamin
aliando-se aos estudos sociais de Karl Marx, Friederick Engels, Herbert Marcuse e
Sigmund Freud. Para tanto privilegiamos a pesquisa qualitativa alicergada na Teoria
Critica frankfurtiana de Theodor Adorno e Max Horkheimer, visando analisar todas
as questdes apontadas.

As atividades estdo planejadas de maneira que no primeiro momento a
pesquisa bibliografica ir4 referenciar e ampliar o conhecimento para além do objeto
de estudo, posteriormente por meio de leituras e fichamentos conceitualizar as
categorias necessérias a tematica, assim abordara temas como formacgéao cultural,
ludico e relagdes sociais. Ja no segundo momento eleger as categorias centrais e
pertinentes ao estudo proposto, aprofundando a compreensdo e apreensdo dessa
realidade. A partir disto estruturar o plano de trabalho e direcionar a elaboragéo da
dissertacdo, apontando dialeticamente as implica¢cdes do ludico virtual na formacéao

cultural a partir da infancia.

Resultados e discusséao

Ao longo da historia, as formas do ludico foram se modificando. O que nos faz
concordar com Brougére quando este afirma que as concep¢des de brincar estdo
implicadas as representacdes de cada época. O mesmo autor destaca a infancia
como um momento oportuno de aquisicdo de imagens, representacdes e
significados da cultura que a envolve. Assim o brinquedo é produto desta cultura, e
por assim ser, traz consigo todo o sistema social que se projeta do real para o
imaginario infantil.

Todavia, a importancia do brinquedo se subordina ao lugar que a crianca
ocupa no seio da sociedade. Ao direcionarmos o olhar para a infancia, presenciamos
a denuncia de alguns autores como Aries, Postman, Roussel um momento de

reducdo deste periodo da vida. “As criancas, para a felicidade ou desgraca delas



mesmas, ndo eram mais, como nos lembravamos que tinhamos sido. Isso s6
poderia obedecer ao fato de a infancia estar em vias de extingdo” (LAJONQUIERE,
2010. p. 18).

Entretanto, o que se sucumbe ao desenvolvimento da sociedade industrial
atrelado a infancia € o ato de brincar, em seu lugar se instaura — fruto da
potencialidade da industria cultura — o brinquedo, esse com forte apego tecnolégico.
O brinquedo de vida prépria. O ladico virtual é a expressdo mais moderna do véu
mercadologico que ronda a infancia, a crianga o brinquedo surge em detrimento do
brincar. A acdo ja surge delimitada, as possibilidades definidas, a experiéncia
aprisionada. Reflexo da sociedade industrial, quanto mais a tecnologia avanga sobre
o brinquedo, mais estranho ele se torna para a crianga.

Parece sim, haver um enorme prejuizo na elaboragdo e reelaboracdo das
representacdes e significados da cultura que sdo posto no ladico virtual. Da mesma
forma acontece com a experiéncia formativa, resultando na “poliomielite” da
formacao cultural. As muta¢des do ludico perdem mais que seus sentidos e valores
na formacéo cultural. Ao definir e pré-estabelecer as atividades, o ludico perde sua
esséncia.

Dessa forma, o0 estudo pretende analisar as implicacbes das experiéncias
lddicas virtuais na formagéo cultural, bem como explicitar as determinacfes da
racionalidade tecnoldgica no ludico contemporaneo, e a partir disso, examinar a

hip6tese langada de que o ladico virtual se converte em semiformagé&o cultural.

Conclusdes

O lddico virtual atua no ideario infantil fechando possibilidades, limitando
acbes e administrando as sensagOes e atribui ao pensamento todo o utilitarismo
peculiar da tecnologia. O pensamento é reduzido a operacionalizagdo de conceitos
em relagdo a uma realidade imediata. Ou melhor, a operacionalizagédo de conceitos
passa a ser a forma de compreender a realidade.

O ludico é um objeto que necessita de liberdade, sem condicionamentos
normativos ou utilitaristas, ao se limitar as possibilidades da experiéncia também se
limita a formacgdao cultural. Assim, ao invés do ludico possibilitar a entrada na cultura
por meio do processo de auto-reflexdo, possibilitar a apropriacéo histérica, e ainda,
gerar o sentimento de produtor da sua cultura, o liadico virtual parece agir no

extremo contrério. A virtualizagdo do ladico insere a crianga de forma imediatista na



cultura do consumo, enclausura a experiéncia formativa e se projeta na

semiformacgao.

O semiculto dedica-se a conservacao de si mesmo sem si mesmo. Ndo pode
permitir, entdo, aquilo em que se constituia a subjetividade: a experiéncia e o
conceito. Assim procura subjetivamente a possibilidade da formacao cultural,
ao mesmo tempo em que, objetivamente se coloca tudo contra ela
(ADORNO, 2010. p. 33).
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