Novos modos de subjetivacdo na infancia: multiplicidades de percursos? detrajetose
devires?
Roséria Sperotto Peruzzo”

1.0 Introdugéo

O desnvolvimento desta pesquisa foi movido pea curiosdade de conhecer as variagdes dos
percursos, das potenciaidades e dos efeitos suscitados, a partir do dispositivo' da midia,
como produtor de subjetividade e de modos de subjetivacio® na infancia, na atualidade.
Com essas questfes passel a tracgar e assindar aguns possiveis caminhos que me
levassem a mostrar uma minima possibilidade de fecundidade, para problematizar uma
forma de ensino e de intervencdo na area de Psicologia da Educacdo que ocupe aguns dos
espacos que as transformagdes contemporaneas exigem; pois, sem dlvida, necessitamos
construir conjuntos de procedimentos de educacdo e de ensino sintonizados com a
contemporanei dade.

Ao iniciar o desenvolvimento deste estudo, chamou-me a atencéo as inquietacoes,
as “queixas’, as dificuldades, os estranhamentos, os desconfortos e a fdta de referéncias gpontados
por pas, psodlogos’ e professores’, em rdaggo a um “fendmeno do momento” chamado Pokémor?,
que produz em criances e adolesoentes® 0 desevolvimento de “vidios” e miitiplos conjuntos de

“gdntomas”.

Psicdloga, Professora Assistente da FaE/UFPel, Mestre em Educagdo, Doutoranda em Educacdo
PPGEDU/UFRGS
1 Utilizo a concepcao de dispositivo, a partir das proposicdes tedricas de Michel Foucault, segundo o aLttor: dispositivo é
uma méquina de fazer ver, de fazer faar. Os dispositivos produzem subjetivagdes. Cada dispositivo comporta uma
multiplicidade de vetores, de linhas que operam em devir. Um processo de subjetivacdo inventa linhas de forca , de saber,
de prazer, bem como facilita cruzamentos de outros multiplos vetores que agem como flechas e que ndo cessam de
entrecruzar coisas e as palavras, sem que por isso deixem de conduzir batalhas. As linhas de forgas produzem-se em todas
as relagfes de um ponto a outro e passam por todos os lugares de um dispositivo (Foucault:1977; Deleuze:1996a).
2 A subjetivacio é uma relagio de forcas que a pessoa estabelece consigo. Foucault (1990), assinda que a subjetivacio é
uma operagdo artista, ela é ética e estética, ela produz modos de existéncia, estilos de vida e de relagdes; ela é um processo
deindividuac8o, pessoal ou coletiva.
3 Em funcio desta demanda redlizei a palestra: Subjetividade infantil na contemporaneidade, no CRP/O7- Setorial Sul do
Consdlho de Psicologia, em novembro de 1999 na cidade de Pelotas-RS.
4 Do Ensino Fundamental do Colégio Gonzaga, de Pelotas — RS, Brasil e que procuraram orientagdo para discutir: como
trabalhar na sala de aula com esta questéo.
5 Um desnho animedo, de ProdugZd Jeponesa veiculado desde 0 inicio do segundo samestre de 1999, no Brasil, pda Rede Record de
tdevisio e CartoonNetwork..
6 O material que analiso foi produzido por “meninos e meninas’, numa faixa etiria entre 5 a 21 anos, esses poderiam ser
nomeados de adolescentes; porém, optel por chamé-los de criangas uma vez que a maior parte deles esta num periodo
de transicdo entre ainfancia e a adolescéncia. Como também, estou tratando de um devir-crianca, um modo de ser.



Cotidianamente as criangas estdo sendo assoladas por estimulos senstivos,
cognitivos, afetivos, 0s quais metamorfosdam as suas congtituicdes subjetivas. E cada
individuo, cada grupo social veicula seu proprio sistema de modelizacdo da subjetividade,
quer dizer, uma certa cartografia feita de demarcacfes cognitivas, mas também miticas,
rituais, sintomatologicas, a partir da qual ele se posiciona em relagdo a seus afetos
(Guattari: 1992:22).

A subjetividade contemporanea € polifonica e esta sendo constituida na convivéncia
com determinadas condigbes e possibilidades de uma heterogeneidade de discursos
ingtitucionais. a familia, a escola, a midia (em suas diferentes formas - revistas, jornais,
TVs, internet) — que sdo dispositivos de “producéo” e de “modelacdo” da subjetividade na
atualidade.

Somos palcos a dar passagens aos fluxos que nos atravessam! Como facilitamos
essas passagens? Modelizamos e repetimos afetos e modos de relagbes? Ou, encontramos
outras formas de nos relacionarmos conosco e com 0s outros? Como somos capturados

pel os discursos contemporaneos?

Essa captura gera imagens, sensacOes, pensamentos, produzidos pelas conexfes e
afecgBes com insténcias afetivas, cognitivas, senditivas, perceptivas que se tornam visivels
através das multiplas maneiras, através das quais a pessoa se expressa: ecritas, falas,
gestos, olhares, expressdes corporais (algumas das formas, através das quais, mostramos
nossos pensamentos e os diferentes modos de vida que nos compdem enguanto seres

humanos), chamo isso de subjetivages.

O conjunto de procedimentos desta pesquisa compdem-se por: @) reportagens publicadas em
revigas e jornas que abordam o tema em questdo, b) obsarvacdo dos epishdios veiculados pda
tdevisio, ¢) entrevidas e obsarvagdes com adgumas criancas que freqlientam as s&ies inidias do
Ensino Fundamenta que participaram, espontaneamente, do concurso Desenhe um Pokémon’.

2.0 Problematizando as indagagdes

7 Este material empirico é oriundo do concurso Desenhe um Pokemdn, promovido Sonic Locadora de Games e a
DIBA (distribuidora de Revistas Bagé) de Pelotas, RS. ApGs o término do concurso, os promotores cederam 0s
desenhos e autorizaram 0 uso nesta pesquisa. Os vencedores do concurso foram premiados com locagBes de games e
todas as outras criangas, ndo vencedoras, receberam revistas Pokémon Club, de games e decalques pela participaco.
Esse concurso foi divulgado na Locadora de Games Sonic, como também através de um anlncio publicado pelo
Di&rio Popular, um jorna de circulacdo di&ria da cidade de Pelotas — RS, em 8/11/99. Foram entregues 218 desenhos
durante o periodo que vigorou 0 concurso (4 semanas), a faixa etéria dos participantes oscilaentre 5 a21 anos.



A partir do “caso® Pokémon” objetivo problematizar como essa producio semidtica
da midia opera na producéo da subjetividade infantil, ndo sO apenas na capacidade de
potencializar a memorizacdo, a percepcdo, mas também a sensibilidade, os modos de afetos
e de relagles.

As relacBes que as criangas estabelecem hoje com as maguinas tecnolégicas de
informagdo e de comunicacdo concorrem para a producéo da subjetividade; ent@o, acontece
a producdo de outras imagens e de novos Universos de relagdes. A producdo maquinica da
subjetividade pode trabahar tanto para melhor, como para pior. O melhor é a criacdo, a
invengdo de novos “Universos de referéncid’; o pior € o embrutecimento, a qua sdo
condenados hoje em dia milhares de individuos (Guattari:1992).

Hoje convivemos com novas formas de arte, no cinema, na televisdo, na internet,
outras imagens nos capturam e passamos a inter-relacionarmos com multiplas instancias
(humanas e maguinicas, essas sd0 produzidas por dispositivos tecnolégicos). As imagens
gue reproduzimos ndo S30 imagens passivamente representativas, mas vetores de
subjetividade; ou sgja, S0 germes de producdo de subjetividade (Deleuze: 1985,1990).

Entdo indago: Como as criancas estdo congtituindo suas subjetividades? Quais
sd0 as possbilidades de experimentacdo? Como operam os dispostivos de
subjetivacdo? Quais possbilidades estdo sendo apontadas para trabalhamos com
Psicologia da Educacdo? Quais desafios se instalam? Como o devir-crianca assola 0s
adultos que convivem com as criangas?

Com estas questdes passo a “montar” cartografias’ (marcar caminhos e movimentos
com coeficientes de sorte e perigo) sobre um dispositivo de constituicdo da subjetividade
infantil contemporaneo: a midia. Atualmente, ela habita a escola, os lares e os espagos de
lazer por onde circulam pessoas; bem como, produz discursos, instala novas préticas socials
e de relagles.

Para povoar esta escrita busco as companhias de alguns intercessores. Gilles
Ddeuze, Michd Foucault, Félix Guattari. Desgo que essa escolha possam servir como guia
no sentido de despertar e agucar habitos e habilidades que nos arrebatem e desafiem a
buscar novidades!

8 Sirvo-me deste termo a partir das teorizactes propostas por Gilles Deleuze; paraele, o caso é tudo que produz

efeitos, suscita procedimentos e inventa modos de subjetivacoes.

9 A catografia é procedimento de pesquisa utilizado por Deleuze e Guattari em muitas de suas investigactes. Nessa
pesquisa uso esse recurso para mostrar dguns movimentos, efeitos, trajetos, percursos e devires do objeto em estudo.



Os hdbitos s0 necess&rios para incorporar determinadas coisas. O problema é
permanecer neles! Os habitos sGo sempre a vida em movimento. A liberdade € que cria os
habitos, mas os habitos podem abafar a liberdade. Agir nunca é repetir, nem na acdo que
Se prepara nem na acdo totalmente preparada; a generalidade € coisa totalmente distinta
da repeticéo (Deleuze, 1988:135).

O objeto que estou propondo investigar € a subjetividade e, subjetividade pressupbe
desestabilizagBes. Entdo, ao dar uma forma de escrita cartogréfica para os efeitos e as
implicagbes dos dispositivos que a produzem, estou sendo desafiada a desenvolver habitos
de pensamento e de pesquisa que tem haver com aprendizagem e criagdo. Os caminhos do
aprender sGo amplos e transbordantes e estdo atravessados de relages tais como: 0 amor, 0
desassossego, 0 desgjo — que ndo s3o, necessariamente, 0 caminho da razéo.

3.0 A infancia como ponto de conexd@o para a constituicdo da subjetividade:
busco a inter cessdo de Deleuze

As criangas estdo em congtante busca e exploragdo de meios. Elas tragam mapas
psiquicos, a0 se expressarem, dedizam entre falas, fantasias, afetos. Estdo sempre em
movimento e a experimentar novos jeitos e formas de relages.

Os mapas desses trgjetos sGo essencials a atividade psiquica como possi bilidade de
expressdo de desgos (€les se tornam visivels através de desenhos, didogos, expressdes
corporais). O trgjeto, percorrido pela crianca, se confunde ndo sO com a subjetividade dos
gue percorrem um meio (pais, professores, psicdlogos, herGis de desenhos e estérias), mas
com a subjetividade do préprio meio, uma vez que este se reflete nagueles que o percorrem.
O mapa exprime a identidade entre o percurso e o percorrido. Confunde-se com seu objeto
guando o proprio objeto € movimento (Deleuze:1997).

Os pais, os professores, os psicdlogos, as midias, os grupos de convivéncia sdo
0S Meios 0S quais a crianga percorre, com suas qualidades e poténcias, e cujo mapa ela
traga. Eles s tomam a forma pessoa e parental como representantes de um meio num
outro meio.

Os adultos com gquem a crianga convive, como pessoas, desempenham a fungdo
de abridores ou fechadores de portas, conectores ou desconectores de zonas.  Os

percursos da crianca, os desvios, as barreiras formam uma cartografia dindmica.



O pivd da infancia € a amizade e na adolescéncia este Universo se expande em
direcdo a descoberta de outras possibilidades amorosas, de experimentagles, aventuras,
curiosidades, descobertas e metamorfoses -s80 processos que acontecem entre. Tratase
de um devir-crianca que vai se compondo e cada vez mais se aproximando da visdo de
um sujeito consciente, responsavel e mestre de si.

O devir-crianca, se atualiza em nos, nos varios momentos e Stuagdes que
povoam a nossa vida, o devir contém a posshilidade de dedizar, de inventar, de
explorar meios e formas de relagbes consigo e com os outros que nos habitam.

A congtituicdo da subjetividade é processual, é fluxo, é devir; os devires s
multiplos, eles se encadeiam, misturam-se uns aos outros compondo linhas de reflexéo,
de invencdo, bem como facilitam novos acoplamentos, aprendizagens e subjetivacdes.

O devir nd é uma forma, um modo de identificagdo, imitacdo, mimesis, mas o devir
produz uma zona de vizinhanga, ou de indiferenciagdo, uma “hybris’ de ta maneira que se
tornadificil distinguir outros devires. O devir esta sempre "entre" ou "no meio".

Os devires potencidizam conexdes com multiplas maneiras de aprendizagens, que
estdo se desenvolvendo e que buscam cruzamentos com: outras referéncias, trocas de

experiéncias, einter-relagdes sociais e individuais.

As aprendizagens que as criangas adquirem estabelecem conexfes com mulltiplos
meios e contém 0 que acontece com cada um e entre 0s componentes do grupo. 1sso
oportuniza o surgimento de novidades.

A convivéncia grupa facilita o trnsito daquilo que se encontra blogueado e cria
maneiras, habitos e liberdades de expressdo. Além disso, as relagbes grupais provocam
tensionamentos, movimentos, des ocamentos e modificacdes de valores.

4.3 0 “caso Pokémon”: o que esse discur so produz? Quais seus efeitos?

Esse é um caso de aventura, de expedicOes, de capturas, de experimentacdes que
desperta paixdes, febres, curiosidades e desenvolve habilidades, diz aVejaon line'°.

No desenho animado ndo h& exatamente mocinhos e bandidos, hd sm rivaidade
entre treinadores e monstros mais ou menos adestrados. Ao contr&io dos desenhos

japoneses de outras épocas que afetaram a criancada como os Powers Ranges que

10 http://www2.uol .com.br/vejal241199/p_068.html. N° 1625 de 24/11/1999.



vieram para defender a terra de invasores, os Cavaleiros do Zodiaco, as Tartarugas
Ninja

A exploragdo, o jogo, os desdfios, as fugas, e as aventuras sGo algumas das
referéncias desse desenho. O que € uma aventura? S80 coisas que estdo por vir:
experiéncia arriscada, incomum, perigosa, cujo fim ou decorréncia sd0 incertas,
acontecimento imprevisto, surpreendente, peripécia, € experimento, é por a prova, €
empreender, diz o Dicionario Aurédlio 1.

Nas expedicbes ndo ha apenas incerteza do que se vai descobrir ou conquistar
algo desconhecido, mas a invencdo de outras possibilidades e trgjetos — ou sga elas
promovem subjetivacoes - (Deleuze: 1998).

4.1 A geogr afia da subjetividade

Atuamente, a linguagem Pokémon invade escolas, lares e espacos de lazer de
inimeras criangas no Brasil e no mundo. O Universo'? Pokémon foi criado por Satoschi
Tajiri, um japonés de 34 anos que na infancia tinha mania de colecionar insetos e na
adolescéncia ficou louco por videogames. Tqiri ndo fez faculdade e, conforme os
principios de seu pais, parecia estar destinado ao fracasso. Em 1982, ele langou uma
revista sobre games, GameFreak. Depois, achou que escrever sobre 0s jogos era pouco
e resolveu criar alguns. Em 1991, encantou-se com 0 game-boy — criado pela Nintendo,
esse gparelho permite que o jogador brinque sozinho, numa tela que cabe na pama da
mé&o. Tagjiri juntou suas lembrancas de caca a insetos a paixdo pelos games para criar o
jogo Pokémon, feito para game-boy. Tudo ficou pronto, em 1996, o mercado de game-
boy parecia ter chegado ao fim, com o surgimento de outras novidades tecnoldgicas.

Mesmo sem grandes expectativas, a Nintendo resolveu lancar o Pokémon'3,

2 Novo Aurdiio Eletronico — Século XXI.. Versao 3.0. Rio de Janeiro, Nova Fronteira, 1999.

12 E assim que as revidas especidizadas no assunto abordam o tema, entre elas cito a Pokémon Club e Pokémon
Quadrinhos, ambas da Conrad Editora Encontrel também este termo nas edi¢Bes on line das  revistas: Veja N°1622, Vea
e Nova Escola on line (http://www2.uol.com.briveja/241199/p_068.html. N° 1625 , http://www.uol.com.br/novaescola/
edicdo marco de 2000); bem como na Isto é n°
1574http:/www.zaz.com.br/istoe/comport/1585/comportamento/1585quale.htm e N° 1585
http://www.zaz.com.br/istoe/comport/1585/comportamento/1585qual e.htm

e 1585 http://www.zaz.com.br/istoe/comport/1585/comportamento//1585quale.htm

13 Foram vendidos no Japdo 12 milhdes de cartuchos ,em trés anos, nos EUA 7 milhdes em um 1 ano. A o faturamento
mundia, em 1999 foi previsto em torno de 6 hilhdes de ddlares. Maiores consideragfes sobre estes dados podem ser
obtidas na Revista Veja N° 1622.



Apds, os personagens do game se tornaram desenhos animados, também sfo
encontrados em diversas paginas da WEB* brinquedos, filme'®, fitas de video,
dimentos, roupas, CDs, dbuns de figurinhast®(nos Estados Unidos e no Brasil agumas
ecolas tomaram a decisdo de proibir o uso das figurinhas nas sdas de aula, pois
“estavam atrapalhando” diz aNovaEscolaon line'’).

Os mongtrinhos Pokémon “aterrissaram” no Brasil no find de 1998 como um
videogame da Nintendo. Mas a mania SO tomou impulso mesmo a partir de maio de
1999, quando o desenho animado estreou no programa Eliana & Alegria, da Rede
Record. Logo que entram no ar, por volta de 11 horas, de segunda a sexta, 0s mons-
trinhos triplicaram a audiéncia da a apresentadora, acrescentaa Veja On linet®.

O psicologo Lino de Macedo diz que o sucesso de Pokémon pode estar na
combinacdo de modelos antigos adaptados a uma linguagem moderna e globdizada. Ou
sgja, 0s cagadores repetem o passado masculino de capturar, dominar e transformar. As
meninas ficam seduzidas pela fantasia de cuidar, treinar que faz parte da cultura do
género feminino. Ele também espanta a teoria de que games no egtilo de Pokémon
fazem ma & criangas. Os jogos ndo contém em S nem vicio nem virtude.Cada um tem
caracteristicas proprias, comentaalsto éon line.*°.

As expedicdes Pokémon sdo protagonizadas por equipes de criangas (meninos e
meninas) Ash, Brock e Misthy e a equipe Rocket, composta por Jessie, James e Meowth
(um Pokémon que fala), esses estdo sempre fazendo planos para roubar Pokémon raros,
e 0 alvo principa é o Pikachu de Ash. Além das criangas aparecem aguns adultos, entre

eles o professor Carvaho, amaior autoridade em Pokémon do mundo.

14Cito a seguir alguns sites especidizados em Pokémons, http://www.pokemon.com, http://www.pokedemais.cjb.net; ),
http:/mww.zipnet.com.br/pokemon; ), http:/iww.pokemonvillage.com.

15 Pokémon, The First Moviel5 fora lancado nos EUA no dia 10 de novembro de 1999 —arrecadou 56 milhGes de
ddlares sO6 na primeira semana de exibicdo, com 20 milhdes de telespectadores. No Brasil, o langamento do filme deveria
acontecer em abril de 2000, porém foi antecipado para a primeira semana de janeiro, devido a0 sucesso o langamento nos
EUA. Até o find do ano de 1999, a marca Pokémon faturou 50 milh8es de ddlares no Brasil aé o fina de 1999 (dados
obtidos naVeaon line, http://www2.uol.com.br/vejal241199/p_068.html http://www.uol.com.br/vejal )

16 Pokémon temos que pegar. Ed. Panini, Osasco, S&o Paulo,1999, dbum de figurinhas langado no Brasil em novembro
de 1999. Na primei ra semana, apés o langamento do dbum foram vendidas 15 milhGes de unidades.

17 Nova Escola on line http://www.uol .com.br/novaescola/ed/130_mar00/html/pokemon3.htm e
http://www.uol.com.br/novaescol a/ed/130_mar00/html/pokemon.htm

18 Revita VEJA on line n° 1585, http://www.zaz.com.br/istoe/comport/1585/comportamento//1585quale.ntm 1999 e
Veja Ediggo 1622 de 3/11/1999.

18 http://www.uol.com.br/novaescola edi¢ao marcgo de 2000.
19 Isto é on line, N° 1585 de 16/02/2000. http://www.zaz.com.br/istoe/comport/1585/comportamento//1585quale.htm



Os Pokémons so “mongtros de bolso” que possuem formas estranhas e nomes
dificeis — formados por misturas de palavras de varias linguas, como inglés, espanhol e
latim.

O principa personagem Pokémon € um simpético bichinho amarelo de
bochechas vermelhas que tem cara de rato e rabo em forma de raio, atende pelo nome
de Pikachu e, pelo menos na televisdo, é capaz de emitir choques e étricos de até 10 000
volts. Este Pokémon é de propriedade do Ash, o personagem central.

No mercado de consumo € possivel encontrar de tudo: bonecos, jogos
eletrénicos, mochilas, chaveiros, cuecas, meias, lingua de sogra. Boa parte pirata € bom
que se diga. Atualmente existem 150 produtos licenciados 2°.

A Revisa Pokémon Club, especializada nesta temética, chegou & bancas
Brasileiras com uma tiragem de 70000 exemplares, foi necessario reimprimir 250 000
Em termos matematicos pode-se dizer que o sucesso de Pokémon € o resultado da
andise combinatdria aplicada ao consumismo desenfreado. Mas, para as criangas, ndo
passa de um divertido exercicio de raciocinio e memorizacdo tipicos da acelerada nova
geracdo, assinalaalsto é on line?.

4.2 Cartografando as cenas

As histérias contém uma atraente estrutura de jogo, com o desafio de capturar
mais e mas monstrinhos, embora 0 desenho nd dé o reconhecimento visua ao
verdadeiro fenbmeno, que é o jogo. O que movimenta os enredos dos desenhos sf0 as
lutas entre os Pokémon. Isso levanos a pensar que as criangas, principamente as
menores, estdo tendo a possibilidade de entrar em contato com seus “conflitos’, pois as
lutas atualizam agumas cenas de vida que vao ao encontro dessas questes.

Os enredos das expedicbes Pokémon enatecem valores positivos, como
responsabilidade, cooperacéo e respeito pelos mais velhos. Eles mostram aguns pontos
basicos da cultura do pais de origem dos personagens, 0 Japdo, sdienta a Nova Escola
onliné®.

20 Revista VEJA on line n° 1585, http://www.zaz.com.br/i stoe/comport/1585/comportamento//1585qual e.htm

20 http:/iwww.uol.com.br/novaescolal edicdo margo de 2000.e Nova Escola on line http://www.uol.com.br/novaescola/
edicdo marco de 2000).

21Revisa VEJA on line http://mww2.uol.com.br/vejai241199/p_068.html Edicdo 1625 de 24/11/1999 e Vea Edicéo
1622 de 3/11/1999.

22 |sto é on line, n° 1585, http://www.zaz.com.br/istoe/comport/1585/comportamento//1585qual e.htm

23 http://www.uol.com.br/novaescola/ edi¢ao marco de 2000.



Atualmente, h4 216 espécies de Pokémon, que tem capacidade de evolugéo.
Qualquer crianga com mais de 10 anos pode tornar-se um treinador de Pokémon. Para
isso, deve capturalos, treinglos e colocilos para lutar. Terminado o combate, se o
monstrinho derrotado, é selvagem — ndo possui treinador — ele pode ser capturado pelo
vencedor, diz aRevistaNova Escolaon line..

As figuras centrais do enredo, os meninos Ash e Brock e a menina Misty
cuidam bem dos peguenos monstros. Além disso, os trés resolvem seus problemas
juntos, com espirito de equipe. Embora tenham lutas, as histérias s8o pouco violentas
Os monstros N8 morrem nas batalhas®®, apenas desmaiam e s3 conduzidos pelos
treinadores para um Centro Pokémon para reabilitarem-se. Este aspecto mostra a
importancia do desenvolvimento de hébitos e habilidades, bem como a influéncia da
interacd0 e troca entre grupos e isso envolve socializacdo.

Cada cidade do Universo Pokémon possui um centro de resbilitacéo e todos eles
estdo interligados por redes de computadores e sdo atendidos pelas enfermeiras Joys
(todas sdo idénticas) .

Ao vencer uma luta dificil, um Pokémon pode evoluir, mas ndo ha regras fixas
para que isso aconteca. Depois da evolugdo, ele ganha mais forga, outras formas e um
novo nome. As pessoas desse Universo estéo envolvidas com um Unico objetivo:
capturar mais e mais bichos. Para comecar a cagada, € preciso possuir pelo menos um,
jaque s6 um Pokémon pode lutar com outro. Quem pega um deles guarda-os numa bola
especial, a pokébola. Na hora de lutar, o dono abre a pokébola e de 1a sai 0 monstro, que
s0 combate bem se for treinado. Por isso, ndo basta pegé-los € preciso cuidélos e
proporcionar o desenvolvimento de suas habilidades através de constantes treinamentos.

O herdi é Ash, um garoto que quer tornar-se o maior treinador de Pokémons do
mundo. Seu primeiro Pokémon € justamente Pikachu; o preferido da criancada
Episodio apds episodio, ele acumula Pokémons,

Pokémon que € Pokémon ndo mata nem fere — sO tira o rival de circulagdo.
Quando consegue tal proeza, cada um por meio de uma habilidade propria (muUsica, jato

de &gua, raio) diz-se que ele evoluiu, ou sgja, ficou mais experiente e poderoso! Assm,

24 Como acontecia com o0s oponentes dos her6is do passado (Power Rangers, Cavaleiros do Zodiaco, Tamagochi).



10

ndo é tdo facil rotuld-los como influéncias negativas, por isso ndo € fécil dizer que ndo
se aprende nada com o desenho animado.

Exitem 15 tipos de Pokémons® classificados de acordo com o tipo, habilidade,
forca, capacidade de defesa e agilidade. Quanto a0 tipo observase que existem varias
categorizagOes, entre elas destaco: plantas venenosas, fogo, insetos, &gua, venenoso,
agudtico, terrestre, pedra, psiquico, gelo, voador, terrestre, gelo/psiquico,elétrico. Cada
um deles possui um jeito diferente de ser.

4.3Sobr e as obser vagles, desenhos e entrevistas com criangas

Utilizel inicidmente a colecdo de desenhos do concurso Desenhe um Pokémon,
utilizei-me deste recurso, pois 0 materia recolhido foi entregue espontaneamente pelas
Criancas participantes.

Fui autorizada, pelos promotores do concurso, para ter acesso ao material, bem
como publicilo. Redlizei um levantamento de dados. mapel a idade das criangas, o
sexo, 0 Pokémon desenhado. Foram entregues 218 desenhos, 185 de meninos e 33 de
meninas, com idades entre 5 e 21 anos, a faixa eté&ria de maior participagdo esté entre 8
e 12 anos e 0 maior nimero de desenhos provém de criancas com 9 anos de idade, a
maioria delas estuda numa escola particular que fica nas imediaces da video-locadora,
Situada no centro da cidade de Pelotas —RS.

A partir desses dados fiz escolha da escola, onde aconteceram as observacoes,
bem como quais criangas que seriam entrevistadas (optei 10 criangas, 5 de cada sexo, e
2 cada idade na faixa et&ria entre 8 e 12 anos, uma vez que agqui Se encontra a maior
concentracdo de criangas que participaram do concurso).

As observagOes aconteceram no pétio escola, nos recreios, no horario de entrada
e durante a saida, diariamente, nos meses de novembro e dezembro de 1999, bem como
fevereiro e margo de 200075,

Inicidmente procurei observalas sem que soubessem do meu interesse pelo
tema Nos meses de novembro e dezembro as criangas colecionavam o dbum de
figurinhas Pokémon, as criangas trocavam figuras entre s, e “batiam” (uma espécie de

jogo, uma batalha onde participam duas criangas- sempre estavam rodeadas por outras-

25 Dados obtidos no dbum ilustrado Pokémon temos que pegar. Ed. Panini, Osasco, S&o Paulo,1999.
26 As observacBes foram feitas até o dia 16 de dezembro e retornaram na segunda metade de fevereiro em virtude das
férias escolares.



essa disputa acontecia no chd ou no muro da escola, inicialmente agumas figurinhas
eram colocadas viradas e escolhiam quem iniciaria o jogo. Geramente, utilizavam o
recurso de par ou impar. O objetivo final € desvirar 0 maximo possivel de figuras e se
apropriar delas. Para isso utilizanm  movimentos com a md em forma de concha, as
tentativas sdo feitas com rapidez e agilidade, 0 grupo de assistentes emitia opinifes e
elogios aos participantes). Pode-se perceber que este desafio promove interacOes entre
criangas, como também desenvolve habilidades psicomotoras. Muitas criangas
utilizavam essas figurinhas para compor outro dbum de figurinhas, em conjunto, com
0s colegas.

Nos periodos de recreio aconteciam lutas imaginarias fazendo gestos e emitindo
sons, como se fossem os Pokémons, traziam revistas Pokémon Club e Pokémon
Quadrinhos — liam em grupos, comentavam sobre os episodios que haviam assistido &
11hs e trocavam opinides sobre o0 que poderia acontecer no episddio do dia seguinte.

No més de fevereiro e margo de 2000 predominava, entre 0s grupos de criangas,
as batahas com as super cartas Pokémon?’. Como s#0? O lado da frente mostra a
imagem do Pokémon e o verso indica o tipo, sua capacidade de forca, de ataque, de
defesa e de agilidade. O jogo € disputado por duas pessoas, mas as edratégias e
possihilidades sfo andisadas pelo grupo de amigos assstem o combate. O jogo
acontece assim: 1°) 0s dois jogadores escolhem uma super carta, entre as que compdem
as suas colecOes, feita a escolha mostram-na para o rival, 0 passo seguinte é decidir,
através de par ou impar, quem iniciard 0 jogo. O vencedor desta etapa avalia a Situacéo
e opta por umadas habilidades que seu Pokémon possui, feita a escolha, jogador diz ao
rival o tipo que esta apostando na batalha, por exemplo: o méximo de forga. As cartas
sd0 andisadas, vence a batalha a crianca que possui a super carta Pokémon que
corresponde aregra ditada, a carta perdedora € entregue ao rival vencedor.

Esta disputa exige que os jogadores conhecam as potencididades de cada
Pokémon, como também promove o desenvolvimento da memoria visua, da capacidade
de raciocinio répido, bem como exige que a crianca faca escolhas entre as
possibilidades que tem.

27 Uma carta que vem como prémio nos sagadinhos Elma Chips, cada pacote contém uma unidade Pokémon.

11
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Também percebi que as criangas trocavam entre s as descobertas que faziam
sobre os esquemas e senhas do game boy?®, que jogavam em suas casas, sozinhos ou
com outros amigos. As vezes, essas descobertas eram trazidas anotadas e distribuidas
aos colegas interessados no assunto, outras vezes recitavam-nas (essas senhas S80
codigos compostos por uma série de letras e nimeros), os colegas pegavam seus
cadernos e faziam as devidas anotagdes.

As entrevistas foram readlizadas informamente, através de conversas individuais
ou em grupos. Condtatel que a meta das criancas € colecionar, elas adoram games
Pokémon, e convivem varias horas do dia, quando estdo fora da escola, com esse
Universo virtual.

Elas citaram um rol de nomes e caracteristicas dos Pokémons, todos “sdo do
bem” e tém sentimentos humanos, como o medo e a raiva Cada Pokémon tem um
poder diferente do outro e existem muitas regras para as lutas valerem. Uma delas é
nunca usar um mongtrinho de &gua contra outro com poderes de fogo, contam as
criancas. Uma delas colocou a pergunta: a &gua ndo apaga o fogo? Entdo o Pokémon da
agua é mais forte que o do fogo e ai a batalha se torna uma covardial

Também referiram que |éem muito sobre o tema, compram todas as revistas
Pokémon Club e Pokémon Quadrinhos?®, e  citavam muitas informagdes lidas em
revistas, berm como as que obtinham naweb (a maioria navegava nainternet).

Quando indaguei porque participaram do concurso, responderam que adoram 0S
Pokémons, assistem os desenhos diariamente e que queriam ganhar 0 concurso. Todas
elas referiam que gostaram muito de ver os seus desenhos e os das outras criancas
expostos no painel na video-locadora (na semana subseqiente a entrega dos desenhos,
todos eles ficavam eram dispostos num painel). Algumas criangas comentaram que
inventaram detalhes e mudaram outros ao desenharem seus Pokémons (a maioria dos
participantes desenhou foi o Pikachu, embora outros 72, dos 150 existentes, tenham sido

contemplados).

28 E um jogo da Nintendo, possui diversas versdes. Pode ser comprado individuamente, ou baixado pelainternet

einstalado no microcomputador.

29 Ambas da Editora Conrad, Sdo Paulo. A Pokémon Club informa caracteristicas de Pokémons, trés dicas de jogos,
mostra lancamentos de produtos e propdem jogos de memdria, caga-palavras, labirintos, liga pontos. Além disso, cada
edicdo apresenta um capitulo de um episddio. A Pokémon Quadrinhos ensina a “arte Pokémon” que é um curso répido de
desenhos e cada revista mostra um capitulo de um episddio seqiiencial. Sempre fica em aberto: o que va acontecer?
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Ao assigtir a série de desenhos animados, que vai ao ar pela TV, observel que os
enredos usam uma linguagem articulada de forma veloz, as misicas sdo atraentes e
movimentadas e no fina de cada episddio vai a0 ar um happy, cujo o objetivo é desafiar
as criangas para memorizarem os nomes dos Pokémons. O tom € o de aventura, onde o
desconhecido, insta o desenvolvimento da autonomia, da auto-estima e a busca
incessante pelo poder

Os episddios seguem um modelo de novela segiencid (o telespectador fica
curioso para saber 0 que vai acontecer no proximo episodio) e os herdis sempre andam
€m grupos.

Desta forma, pode-se dizer que o grupo assume a funcdo de um dispositivo de
producdo de subjetividade; as inter-relacbes grupais acionam, cutucam afetos e aproximam-
nos de novas situactes, esta que pode intensificar agumas sensagBes, ou dedocélas de um
lugar a0 outro. O estar entre e frente Outros - pessoas, afetos e inter-relagcdes - propicia a
configuragdes de “novos “Universos de referéncid’, outros jeitos de ser e de sentir. Esse
hibridismo oportuniza que acontecam subjetivactes. Sempre hé linhas de subjetivacdo que
flutuam dependendo da composi¢éo das forcas que estéo em jogo.

O dispositivo grupa tensiona, movimenta, desoca para outro lugar, provoca outras
conexdes e ab mesmo tempo produz outras. Tais conexdes ndo obedecem a nenhum plano
pré-determinado, elas se fazem num campo de afeccdo onde as partes podem se juntar a
outras sem com isso congdtituir um todo. O dispositivo esta sempre referido a um regime
discursvo que opera em multiplos sentidos. Cabe, entdo, perguntar qua regime e com
quais sentidos tal dispositivo se produz? (Barros, 1996).

5.0 Quais desafios se instalam para a Psicologia da Educagéo?

O desdfio que se coloca € um convite para conhecermos mais as criangas, suas
subjetividades, seus modos de subjetivacdo, suas habilidades, seus hébitos e
potencidlidades perceptivas, ou sga as novas composicdes de seus “Universos de
referéncia’.

Tavez, necessitemos desenvolver novos modos de olhar, olharesvideo, tad qua
refere Guattari (1992), ndo priorizando as causas, mas Sm como se compdem os trgetos, 0s

movimentos daquilo que estamos observando. Trata-se de analisarmos como acontecem as
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acOes/invencbes/criacOes dessas criangas para que, desta forma, possamos propor uma
intervencdo que se aproxime das necessidades que a redlidade apresenta. Uma vez que 0s
dispositivos de producéo de subjetividade podem existir em escala virtual assm como em
escalas de jogos de linguagem, de brindadeiras e de relagles grupais.

Para apreendermos 0s recursos intimos dessa producéo (essas rupturas de sentidos,
outros jeitos de expressdes afetivas, cognitivas e senditivas), talvez as observacBes dos
comportamentos cotidianos das criangas tenham mais a nos ensnar do que muitas das
teorias e técnicas reunidas! As transformagles sociais podem proceder em grande escala,
por mutacdo da subjetividade, como se vé atuamente com a mutacdo da subjetividade
infantil que atinge inimeras crian¢as em todo o mundo. Porém, elas podem se produzir em
escala molecular — microfisica, no sentido de Foucault-, em uma atividade psiquica, em
uma pratica pedagdgica, na instalagdo de um dispositivo para mudar a vida e as relactes
entre criangas, pais, professores e amigos, para mudar o modo de funcionamento de uma
ingtitui¢do escolar.

Ao problematizar essa questdo ndo estou me referindo as visdes psicologistas e
desenvolvimentistas da psicologia, mas sm a0 modo aravés do qual as criangas se
produzem. Elas tem um jeito singular de dedizar entre amigos, falas, e que permite
passagens de fluxos e inventa novos modos de ser.

As criangas apresentam “sintomas’ (falam em Pokémon o tempo todo, reproduzem
gestos, colecionam figurinhas, trocam revistas entre s e senhas dos jogos entre os colegas,
etc), esses sintomas, no meu entender, podem ser andisados como indicadores dos
percursos que a crianca tragca e com eles inventa habilidades e modos de relagdo consigo e

COoMm 0s outros.

As observaches e as entrevistas redizadas na pesguisa, bem como os dados
coletados apontam novos movimentos de linguagens, de habitos, de rupturas e os efeitos
nos modos de producdo da subjetividade e de subjetivacdo da infancia, na atuaidade.
Quando as criangas inventam jogos, estratégias de agbes e compartilham  suas
aprendizagens €las apresentam os caminhos, através dos quais estéo congtituindo seus
“Universos de referéncia’ mas ndo se trata sO de algo da ordem da cognicéo e Sm de um
fendmeno de intensidade existencial.
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A aprendizagem é ago que posshilita a invencdo e a congdtituicdo de outros
estilos de vida (de sentir como me encontro com 0 Outro quais sdo os afetos? Quais sfo as
afecgBes? Quais sfo as possibilidades de experimentagdo?) (Deleuze, 1998).

Os grupos de criangas, desta pesquisa, mostram novos estilos de relagdes, outros
modos de vida, descobrem coisas e trocam novidades. E isso, também, é aprendizagem.

De acordo com Larrosa (1997) um dispositivo pedagdgico age em qualquer lugar,
ele transforma relagbes entre as pessoas, N0 melo onde interage, bem como nas que o
sujeito estabelece consigo mesmo. Os efeitos dessas conexBes e sintonias com 0S hovos
dispositivos tecnolégicos produzem cultura Uma cultura em mutagdo? Que tem haver com
0s desgjos, gprendizagens e devires?

Assim, o “caso pokémon” € um dispositivo pedagdgico, pois faz com que as
criancas dedizem, vegjam, faem e tracem mapas, como também, desloca os adultos porque
0 devir-crianga estd em constante processo de atualizagdo — e isso produz subjetivacoes.

A crianca aprende a construir conhecimentos através das relagbes que acontecem
com e entre 0S grupos, esses servem como potenciaizadores de linguagens que expressam
a subjetividade.

Subjetividade essa que se compdem no cruzamento de multiplos “Universos de
referéncia’, ndo sO intrapsiquicos. Subjetividade que é impermanente e que pede
passagem para outros fluxos, outros processos, 0s quais se transmutam, se perplicam e

se deslocam. S8o linguagens em obra.
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