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O USO COMPULSIVO DE INTERNET E VIDEOGAMES E A
CORPOREIDADE DA CRIANCA E DO JOVEM SEGUNDO WINNICOTT

Céandido Fontan Barros

RESUMO

Os jovens da era digital sdo muitas vezes descritos como hiperexcitados,
rebeldes, isolados, alienados ou consumistas. No mundo cada vez mais
conectado por redes, quais seriam as implicagdes de uma sociedade "plugada”
sobre o0 jovem em termos da sua corporeidade? Na condigdo pds-moderna,
muitos jovens sdo incapazes de desconectarem seus e-mails, redes sociais e
jogos online. Neste trabalho, discutirei o uso descrito como compulsivo destas
novas tecnologias. A visdo do corpo das pulsdes (em Freud e Reich) se mostra
insuficiente para considerarmos a complexidade dos processos corporais do
jovem contemporaneo e as manifestagées dos seus selves. Para compreender
0 uso problematico da Internet e videogames pela crianga e pelo jovem, s&o
prioritarios alguns conceitos de Winnieott, como transicionalidade e sua
descrigao do brincar criativo versus brincar-ansioso.

O uso infanto-juvenil das rﬁi‘dias digit:éié (como Internet e videogames)
foi pouco estudado no Brasil (Suzuki et é.ll/). Pesquisadores de outros paises
tém investigado estas tecnologias, fazendo distingdo entre as diversas formas
de uso Uutil, criativo e as de uso de risco. Pode-se falar, como fez Lévy, da
existéncia, em oposicdo de: uma virtualizacdo hospitaleira, inclusiva e
requalificante; e uma virtualizagéo pervertida, que exclui e desqualifica (p. 150).

Na condicdo pés-moderna, muitos jovens sao incapazes dr
desconectarem suas redes sociais, emails, e jogos online. Nos relatos de pais
e educadores, estes jovens digitais sdo muitas vezes descritos como
hiperexcitados, rebeldes, isolados, alienados ou consumistas. Neste trabalho,
discutirei o uso descrito como compulsivo destas novas tecnologias a luz da
fenomenologia do corpo e da intersubjetividade de DW Winnicott. No mundo
cada vez mais conectado por redes ubiquas, quais seriam as implicacdes desta

virtualizagéo sobre o jovem em termos da sua corporeidade?
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S&o multiplas as experiéncias do Si Mesmo da crianga e do jovem
quando abrem as diferentes janelas (Windows) nas tecnologias digitais. Podem
simultaneamente: jogar, estudar, paquerar, comprar, exibir suas imagens, fazer
download de arquivos como musica, etc, bloguear, entre outros. A experiéncia
de self cambiante, em contextos multiplos de relacdo, acentuam a limitagao das
teorias e visdes de homem que concebem um eu unitario e auto constituido
(caracteristicas estas enfatizadas nas visbes do homem moderno- e nao pés
moderno).

Nas pesquisas sobre o advento da cibercultura, é necessaria uma o6tica
que se reporte aos paradoxos (Ledo) e da fenomenologia do corpo (Ortega). A
teoria do corpo das Pulsbes (em Freud e Reich) se mostra, ao meu ver,
insuficiente para considerarmos a complexidade dos processos corporais do
jovem pos-moderno e as manifestagdes dos seus Selves. Tal visdo nao prioriza
a participagdo das relagdes como constitutivas do eu.

Alguns autores atuais (e_x.: Gorindo et Groves), tomam o conceito de
espaco transicional como util pa}a canéeper o'espago virtual - ou ciberespaco.
Este e outros autores que se refere_riés idéias winnicottianas nesta area de
pesquisa passaram, sem aprof'undaxmeknto,'.ép largo de conceitos primordiais
desse psiquiatra inglés e chegam a tecer cbnclusées apressadas quando
investigam o uso de objetos (mais e.spe'cifi.ca.mente os objetos computacionais).
Por exemplo, chegam quase a descrever como se a agressao (termo comum
em Winnicott) propiciada pelo virtual pudesse ser experimentada livremente em
todo contexto. Referem-se a esta agressao na tela como se contribuisse
necessariamente a criatividade no espaco transicional, sem que se considere
caso a caso em complexidade. Estes poucos autores das cibertecnologias, ao
falarem de Winnicott, ndo analisam o espaco transicional como “altamente
variavel (de individuo a individuo)” e o fato de que “...depende da experiéncia
que conduz a confianga.” Winnicott, 1975, p 142.

Nao podemos passar sem a consideracao dos paradoxos que ocorrem
nos ambientes humanos, em Winnicott, e das sutilezas e trocas corporais entre
a crianga e os adultos “suficientemente bons”. As idéias sobre o

amadurecimento, a que ele se dedica extensivamente, devem ser vistas dentro
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de redes complexas ao meu ver. Esta obra tem utilidade para entendermos
tanto as formas éticas, inclusivas e criativas do uso dos objetos
computacionais, como também do seu uso excessivo.

Para compreendermos o uso problematico da Internet e videogames,
penso que sao prioritarios os conceitos de transicionalidade e distingao
winnicottiana do brincar criativo versus brincar ansioso. Afirmou ele, “Ao
classificarmos uma série de casos, € possivel utilizar uma escala: No extremo
normal da escala encontramos o brincar, uma simples e prazerosa
dramatizacdo da vida do mundo interno. No extremo anormal da escala, o
brincar mantém uma negacdo do mundo interno, sendo esse brincar sempre
compulsivo, excitado, impulsionado pela ansiedade, e mais interessado na
exploragao de sensagdes do que simplesmente feliz.”(Winnicott 2000 pg 106-
italicos meus). Falta, nos comentadores da cibercultura que citam o espaco
transicional (Murray; Gorrindo et Groves), esta prioritaria distingao, penso eu.
Vejo, clinicamente, que nem todd uso do objeto das novas tecnologias esta a
servico do brincar criativo, mas"podé_ _seq impb/sionado pela ansiedade, como
parece 0 caso do Uso excessivo ou p@emé}ico das mesmas.

Aparentemente ainda n&o saxbe%‘bs".égmo os games e a Internet séo
usados, ora ansiosamente, ora €riativamente -'ﬁ;elos digital kids. O advento da
Net pode ser visto como invengéo., a0 rﬁe.smo tempo, de um novo objeto
(Lévy), como “uma maneira inédita de fazer sociedade inteligentemente” (p
129). O tema da interagdo com as novas tecnologias se enriquece pelo estudo,
em Winnicott, do uso do objeto e a complexidade envolvida na formagao de
um self corporal.

No tocante ao tema da corporeidade da crianga e do adolescente,
tomemos o exemplo dos avatares criados no mundo virtual: vemos que se
pode assumir um personagem com corpo de homem, mulher, transgénero,
crianga ou idoso, alto, forte ou magro, até mesmo animal. Podem vir a tona
varias expressbes do self e varias formas corporais criadas. Diversos
comentadores da cibercultura pdem énfase sobre os diversos eus que se pode
criar nos multiplos contextos de linguagem e narrativas cambiantes. Porém,

vemos que nesta visdo de maleabilidade do corpo acontece uma
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descorporificagdo do eu, como se ingenuamente pudéssemos desencarnar
nossa existéncia ou plasticamente sermos mutaveis a toda e qualquer criagcao
de inumeros corpos.

Para Heim, M 1993 (APUD Muri, p 4, tradu¢cdo minha), na interface do
computador o espirito migra do corpo para um mundo da representagao total,
onde informagdes e imagens flutuam pela mente, “sem um enraizamento * na
experiéncia corporal." *(NOTA: grounding, no original). De que modo o espago
virtual modifica a corporificacdo das experiéncias no jovem e sua constituicdo
do self?

A minha experiéncia com os clientes jovens cibernautas me leva a

esbogar a hipétese de que eles podem possuir uma corporificagédo, por vezes:

. fragmentada;

. espectral ( psique que nao se enraizou - ou alojou - no soma);
. de hiper-excitagdo; 7 RE >

. hiper-estetizacao;

. ou de hiper-exposiééo..'_:_:1‘:-

Tudo isto advém de processoiﬁe maturacéo onde psiquismo e corpo
nao se integraram. Esta corporificagé&é‘éﬁc&éria pode surgir por fraturas éticas
(Safra) nos ambientes humanos.~Q psico-sbr'ﬁa fragilmente integrado, deste
modo, pode passar a utilizar combéh'sa&;des e defesas através dos meios
cibernéticos (proteses aos sentidos, suas ‘babas eletrbnicas’). Ha, muitas
vezes, defesas no psiquismo deste jovem contra o vazio, como adaptagdes
para que possam dar conta de suas experiéncias com o virtual, que ocasionam
grande intensidade aparente. No que compreendo do ciberespaco, eu me junto
ao que disse Deleuze, “ A intensidade s6 pode ser vivida em relagdo com sua
inscricdo moével sobre um corpo.” (p. 325)

Advindo de uma tal visdo, considero perguntas relevantes como pontos
de investigacdo em estudos futuros: Como trabalhar, terapeuticamente com o
jovem vidrado nas midias digitais, a morada da psiqué no corpo? Diante da
dindmica desenfreada da cibercultura, como propiciar na juventude os recursos

e possibilidades para habitarem os seus corpos?
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Quando me reporto a uma descorporificagdo das criangas e jovens
digitais, gostaria de frisar que ndo devemos desconsiderar os beneficios
culturais, politicos, éticos e estéticos dos meios cibernéticos de conexao. No
entanto, me posiciono pela necessidade da busca de formas mais criativas,
éticas e inclusivas do virtual que maximizem formas humanizantes de relagcéo
na familia, escola e comunidade. Considero que a Internet e os videogames
podem participar favoravelmente para o amadurecimento infanto-juvenil
quando integrados aos ambientes humanos ‘suficientemente bons’ que

consideram a fenomenologia do corpo.
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