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Résumé: Cette article analyse des vidéos du site web du projet “Mémoires de I’avenir”, ainsi
que la description du projet dans la page officielle de Facebook. Ce projet a but de ne pas laisser
tomber dans I’oubli les mémoires de I’enfance. Pour cela, est réalisé un travail de stockage, de
diffusion et de mise en circulation des pratiques de jeu produisant ainsi un discours de préser-
vation, soutenu par les technologies mobiles. L’analyse proposée travaille sur le rapport des
sujets avec I’usage de la technologie concernant I’enregistrement des pratiques éducatives et du
discours de ce projet constitué sur la “mémoire méthalique” (ORLANDI, 2010), dans laquelle
les sens de jouer, d’hier et d’aujourd’hui, se cristallisent et se produisent dans I’evidence d’une
nécessité continue de stockage, comme préservation et “non-historicité”. Pour analyser discur-
sivement les formulations du projet, les non-dits, I’effacement de sens, ilfautétablir un rapport
de sensdans la “matérialité du silence significant” (ORLANDI, 1995).

Mots-clés: Analyse du discours;Mémoire; Technologie.

Resumo: Este trabalho analisa discursivamente videos do portal e a descrigdo na fanpage do
projeto Memorias do Futuro, que, com o proposito de ndo deixar se perder as memorias de in-
fancia, armazena, divulga e faz circular préaticas do brincar, em um discurso de preservagdo, e
para isso utiliza tecnologias moveis. A analise em questdo mostra a relagdo dos sujeitos com o
uso da tecnologia para registro nas praticas educativas, e reflete sobre o discurso que nesse pro-
jeto é atravessado pela “memoria metalica” (ORLANDI, 2010), na qual os sentidos de brincar,
de ontem e de hoje, se cristalizam, e se produzem na evidéncia de uma necessidade constante de
estocagem, enquanto preservacdo e ndo historicidade. Para analisar discursivamente as formu-
lacBes do projeto, os ndo ditos, 0 apagamento de sentidos, € preciso estabelecer uma relagéo de
sentido na materialidade do “siléncio significante” (ORLANDI, 1995).

Palavras-chave: Analise de Discurso; Memoria; Tecnologia.

Memoria e tecnologia

A‘inversao do tempo na expressdo “memoria do futuro” propde um deslocamento
dos sentidos que ao invés de nos levar ao passado, nos conduz ao porvir. Mas as memorias
n&o sao invencOes narrativas para nos fazer suportar o que temos de mais real: o presente?
O tempo, nesse caso, se mistura ao emaranhado de possibilidades passadas e futuras nos
registros do projeto Memorias do Futuro, objeto deste trabalho, que prop&e uma reflexao
na perspectiva da Analise de Discurso.

O projeto desenvolvido pelo Espaco Imaginario (um centro de convivéncia de
Mato Grosso do Sul, realizado em parceria com o Pontéo de Cultura Guaikuru, entre 2012
e 2013, com o patrocinio da Fundacdo Telefonica-Vivo) chamado Memdrias do Futuro
— Olhares da Infancia Brasileira pesquisa a cultura da infancia com a participagéo de 20
jovens e pesquisadores de diversas regides do pais, utilizando tecnologia movel (celu-
lares com cameras) para o registro e documentacdo das praticas brincantes de criancas
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e jovens de diferentes grupos. O portal Memorias do Futuro foi criado com o propdsito
da divulgacgéo “em redes virtuais e presenciais estimulando a aproximacao de geracoes
e a troca de conhecimentos, fazeres e préticas relacionados ao brincar”.! Nesse portal é
possivel encontrar artigos, fotografias e mais de 70 videos que sdo referéncia tanto para
educadores que recebem formacao do projeto quanto para outros que acessam o portal e a
fanpage Memorias do Futuro, na rede social Facebook. Os contetidos estdo em uma base
de dados chamada Eduque Brincando e sdo registrados pela Caravana Tecnobrincante, na
qual uma exposicdo itinerante multimidia visita escolas, parques, feiras, museus, centros
comunitarios e registra as praticas brincantes entre educadores e criancas.

Para conhecermos melhor o projeto, propomos a leitura da sua descri¢do na rede
social:?

(01)  Sobre

Projeto a favor da Infancia e do direito de brincar, realizado em Mato Grosso do Sul reunindo jo-
vens multiplicadores que usam a tecnologia movel para pesquisar e promover a Cultura da Infancia
no Brasil

Descricéo

Protagonizado por jovens de comunidades urbanas, indigenas, fronteiricas e quilombolas que re-
gistram, documentam e divulgam os habitos de criancas e relatos de pais, avds, educadores e pes-
quisadores sobre as brincadeiras de sua época. Os resultados sao compartilhados em filmes de curta
metragens, fotos e textos disponiveis em um banco de dados on line e na Caravana Tecnobrincante,
exposicao itinerante que visita escolas, pracas, parques, feiras, museus e centros comunitarios e
espacos culturais das cidades de Campo Grande, Corumba e Amambai, em Mato Grosso do Sul.
Uma rara oportunidade para a valorizacdo da cultura regional e para alimentar o imaginario sobre
a infancia de hoje e sempre.®

Essa descri¢do mostra alguns aspectos que queremos destacar: a) o uso de tecno-
logias mdveis apenas para registro e documentagdo dos habitos de brincar do passado; b)
a manutencdo das brincadeiras do passado (nos relatos de pais, avos, educadores, etc.) na
desregularizacdo de uma série que se instaura, no presente, com o uso da tecnologia; c) as
condicdes de producédo do brincar no projeto na relagéo espaco/tempo da cidade.

Fazemos um aparte para destacar que tecnologia aqui é dita como sendo as tec-
nologias atuais, méveis ou ndo. Nao se despreza o fato de que outras tecnologias sempre
estiveram presentes no brincar, construidas muitas vezes pelas proprias criangas, mas
neste trabalho referimo-nos a filiacdo de sentido que tecnologia estabelece com as novas
midias.

Retomando nossa reflex&o, ressaltamos as formulagdes descritas na fanpage do
projeto no Facebook, onde a memoria é de brincadeira, cheia de imaginacdo, de fanta-
sia e, como a pagina na rede social destaca, de ludi-“cidade”, de brinque-“cidade”, de
infancia.

1 Disponivel em: <http://www.memoriasdofuturo.com.br/oprojeto>. Acesso em: 7 abr. 2014.

z  Os recortes textuais do projeto em analise, numerados a partir de (01), terdo sua escrita mantida tal como
se apresenta em sua forma material, conservando-se inclusive ortografia e formas gramaticais.

8 Disponivel em: <https://www.facebook.com/Memoriasdofuturo/info>. Acesso em: 7 abr. 2014.
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Salientamos que este trabalho, na perspectiva assumida aqui, ndo ira questionar
os sentidos dados a infancia, construidos historicamente, de perspectivas biopsicoldgicas
e pedagodgicas, tanto com relacdo a infancia quanto ao carater de salubridade do brincar.

Ao tomarmos o site e a fanpage do projeto como materialidade significante, pen-
samos na linguagem no/sobre o discurso tecnoldgico e sua relagdo com a cidade, com a
escola, com o urbano e a sociedade, num gesto inscrito em condicbes de producéo his-
torico-sociais determinadas por uma memdria metalica, que possui a seguinte definicao:

A memdria da maquina, da circulacdo, que ndo se produz pela historicidade, mas por um
construto técnico (televisdo, computador, etc.). [...], ndo havendo assim estratificacdo em
seu processo, mas distribuicdo em série, na forma de adicéo, acimulo: o que foi dito aqui
e ali e mais além vai se juntando como se formasse uma rede de filiacdo e ndo apenas
uma soma, como realmente €, em sua estrutura e funcionamento. Este € um efeito — uma
simulagdo — produzido pela memdria metélica, memoria técnica. Quantidade e ndo histo-
ricidade. Produtividade na repeticao, variedade sem ruptura. E o mito, justamente, desta
forma de memdria € o “quanto mais, melhor”. O que € discutivel do ponto de vista do que
chamamos memdria discursiva, a constituida pelo esquecimento. (ORLANDI, 2010, p. 9)

Ao se produzir um sentido determinado pela memaoria metalica, no que se refere
ao armazenamento e a reproducéo, o brincar se torna quantidade, sem historicidade, e os
discursos sobre o brincar de ontem e de hoje se naturalizam, se cristalizam para uma “me-
moria do futuro”. E essa é a memoria que ndo esquece, a memaria do acamulo.

Ao se inscrever na memoria metalica, observamos que a base de dados do projeto
é denominada com a formulagdo “Eduque” acrescida de “Brincando”, propondo ai um
verbo no imperativo e outro no gerindio como advérbio de modo. Nessa injuncédo a acao
de educar recebe o sentido do simples, do leve, do facil. Assim, a formulacdo “Eduque
Brincando”, num exercicio parafrastico, desliza os sentidos para “Eduque facilmente”,
que rompe com o imaginario de que educar nao é tarefa facil, assim como quebra a ima-
gem da tecnologia associada a complexidade. Educar, com o uso de tecnologia, é téo
facil quanto uma simples brincadeira. “Eduque facilmente”, “Eduque com tecnologia”,
“Brinque com tecnologia”, “Tecnologia para brincar”, “Tecnologia para educar”, fim pri-
meiro da relacéo entre brincadeira e dispositivos moveis.

Nessa relacdo de educar com brincadeiras, valendo-se do aparato tecnoldgico,
a memoria metalica esta funcionando como arquivo institucional, meméria de arquivo,
que pode facilmente ser recuperada, consultada, estando assim a servi¢o da educacéo,
em uma memoria que acumula e que coloca o sujeito em uma circularidade dos sentidos,
mas que ndo se atualiza, ao contrario da memaria discursiva, que esquece e se ressignifica
no intradiscurso, em que sujeitos e sentidos sdo produzidos constituindo-se mutuamente.

Um dos videos* que analisamos, intitulado Eduque Brincado, de 2013, € uma pro-
ducdo do projeto Memadrias do Futuro e traz depoimentos de professores participantes do
projeto, tanto educadores de diversas instituicdes quanto coordenadores e idealizadores.
Retirado da base de dados Eduque Brincando, no site do projeto, apresenta a seguinte
descrigéo:

4 Disponivel em: <http://www.memoriasdofuturo.com.br/videoaberto/254> ou <https://www.youtube.
com/watch?v=ChxliJHg-mw>. Acesso em: 7 abr. 2014.
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(02)  Video apresenta a nova fase do Memorias do Futuro, que retne acdes de educadores brasileiros en-
volvendo o brincar e a tecnologia em sala de aula e outros espagos de aprendizagem, com foco na
multiplicacdo de experiéncias que integram tradicdo, alegria, cultura, natureza, arte e tecnologia.

No discurso sobre a tecnologia no Memorias do Futuro, esses registros trazem
um n&o dito, através de implicitos, de um apagamento, uma vez que toda linguagem é
incompleta, “ha uma dimensdo do siléncio que remete ao carater de incompletude da
linguagem: todo dizer é uma relacdo fundamental com o ndo dizer” (ORLANDI, 1995,
p. 12), o0 ndo dito do discurso coloca em questdo a sua incompletude em relagcdo com a
falta. Assim, os sujeitos, os discursos e 0s sentidos ndo estdo prontos e acabados, estdo
sempre se (re)construindo no movimento constante do simbdlico e da historia. Por esse
motivo, o sujeito, ao produzir um discurso, relaciona-o sempre com o interdiscurso ou
memodria discursiva, assim conceituada:

A memoria discursiva seria aquilo que, face a um texto que surge como acontecimen-
to a ser lido, vem restabelecer os “implicitos” (quer dizer, mais tecnicamente, os pré-
-construidos, elementos citados e relatados, discursos-transversos, etc.) de que sua lei-
tura necessita: a condicdo do legivel em relacdo ao proprio legivel. (PECHEUX, 1999,
p. 52)

Assim, os sentidos sdo condicionados, haja vista os modos como os discursos se
inscrevem na lingua e na historia, como afirma Orlandi (2005, p. 33), “todo conjunto de
formulagdes ja feitas e ja esquecidas que determinam o que dizemos. E o dizivel, historica
e linguisticamente definido; o enunciavel, o ja-dito, exterior a lingua e ao sujeito, mas que
esta no dominio da memoria discursiva”.

O uso da tecnologia mdvel, dos celulares, para os registros e 0 uso da internet para
0 armazenamento e compartilhamento de arquivos mostram o carater meramente utilita-
rio das tecnologias atuais. Durante a exposicao do projeto € possivel notar que a relagdo
das criangas com os aparatos tecnolégicos em suas casas, nas escolas, nas cidades, ndo
é mostrado, ndo é dito, ndo é lembrado, e retomamos aqui 0 que nos ensina a Andlise de
discurso, para a qual o

[...] falar é esquecer. Esquecer para que surjam novos sentidos mas também esque-
cer apagando 0s novos sentidos que ja foram possiveis mas foram estancados em um
processo historico-politico silenciador. Sdo sentidos que sdo evitados, de-significados.
(ORLANDI, 1999, p. 61-62)

Na relacdo com o brincar, a crianca sempre aparece nos videos em brincadeiras
ao ar livre, de roda, com invencgOes/criagdes a partir de elementos naturais e/ou recicla-
dos, mas gquase nunca com algum dispositivo tecnoldgico. A relacdo com a tecnologia,
no video, se da apenas por adultos/professores e por criangas um pouco maiores que Sao
denominadas “multiplicadores”. Como afirma a professora aos 0:53” do video Eduque
Brincando (MEMORIAS DO FUTURO, 2013), a proposta é que “alunos do 7°, do 8° e
do 9°[...] brinquem com as criangas”, seguindo a relacdo idade-série. Eles tém de 12 a 14
anos, e nao sao mais considerados criancas, mas sim multiplicadores do projeto.

Diante disso, perguntamos: como fica a relagdo do brincar na cidade do século
XX1? Nessa cidade cujo espaco ndo é mais o de outrora, cujas ruas nao sdo mais conside-
radas espacos para brincadeiras, resta ai 0 espaco escolar como espaco possivel de brin-

ESTUDOS LINGUISTICOS, S#o Paulo, 44 (3): p. 962-971, set.-dez. 2015 965



cadeiras e jogos ao ar livre, ja que cada vez mais estamos presos em nossos apartamentos,
casas, condominios; prisioneiros da (falta de) seguranca.

Com a (re)configuracdo das cidades, cada vez com mais transito, com altos indices
de violéncia urbana, para que efetivamente se use a rua, € necessaria uma transformacéao
nos modos de brincar. A op¢do cada vez maior por viver em condominios, apartamentos,
muitas vezes inibe o brincar tal como proposto pelo projeto, restando apenas a alternativa
de uso dos videos compartilhados, no qual a relacdo com o brincar de antigamente que
fica s6 no site, estd apenas no acimulo, sem historicidade, apenas armazenamento com
uma proposta de apropriacao e uso pelo espaco alternativo ao quintal de casa: a escola.

Escola esta que — diante da necessidade do uso cada vez mais intenso dos recursos
tecnologicos atualmente disponiveis, preconizada por politicas publicas de incentivo ao
uso de tecnologias ditas inovadoras na escola — produz sentidos tanto no ambito escolar
quanto fora dele, que mostram o qudo inviavel € o educar sem esses recursos.

Aescola é compreendida aqui como o espaco da regulacédo, da disciplina, da esta-
bilizacdo dos saberes e das praticas. E, em muitas delas, quica em todas, sabemos que 0
uso de celulares por parte dos alunos é proibido. Dai 0 uso da tecnologia pelas criancas,
no projeto, estar no ndo dito, na de-significacdo dos sentidos possiveis para essa relagéo.

Nesse sentido, a proposta feita pelo projeto vai ao encontro dessas necessidades
da escola, de responder as demandas institucionais e a sociedade, introduzindo a tecnolo-
gia como ferramenta que auxilia nas praticas tradicionais do brincar, que, como constru-
¢ao social, ndo devem perder sua “reprodutibilidade técnica” (BENJAMIN, 1936), que,
para o autor, se da a partir do advento da fotografia e do cinema, nos quais ha sempre uma
maquina entre a obra e o artista. Conceito esse que trazemos aqui para pensar a tecnolo-
gia como elemento de repeticdo e armazenamento, de possibilidade de interacédo entre 0s
sujeitos, de utilitario e aplicacdo dos conhecimentos na escola e fora dela.

A escola, entdo, com o uso do aparato tecnolégico, pode desenvolver praticas do
brincar sem perder o controle sobre o que se passou: as brincadeiras dos pais, dos avos,
usando “a tecnologia de uma forma sistematica e como uma aliada também da educacdo”
(MEMORIAS DO FUTURO, 2013, 2°35").

Portanto, a tecnologia, com sua memoria metéalica, esta a servigo do educar, do
educador e da sistematizacdo dos saberes. Utilizada desse modo, o sistematizado e con-
trolado serve como ferramenta, utilitdrio com sua aplicabilidade, que pode sim reproduzir
na evidéncia os sentidos que se quer conter, normatizar, regular, mostrando assim a fun-
¢ao social da escola.

Cidade e tecnologia

A tecnologia esta cada vez mais presente nas cidades, seja de grande, médio ou
pequeno porte. E crescente 0 nUmero de pessoas que possuem celulares, tablets, note-
books, smartphones e acesso a internet.

Segundo dados do ultimo censo,® da populacdo de mais de 200 milhdes no Brasil,
mais de 160 milhdes residem em area urbana; em 2008 havia 150 milhdes de celulares e

5 Disponivel em: <http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/condicaodevida/indicadoresmini-
mos/defaulttab.shtm>. Acesso em: 7 abr. 2014.
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em 2014 j& ultrapassaram a marca dos 272 milhdes no Brasil.® Esses sdo nimeros que ndo
podem ser ignorados quando refletimos na relacdo sociedade e tecnologia.

Além disso, segundo a pesquisa TIC Kids Online Brasil, de 2012, 70% das crian-
cas entre 9 e 16 anos possuem um perfil proprio num site de rede social. Nessa configura-
cao das cidades, e na relacdo dos sujeitos com a tecnologia, hd uma apropriacao cada vez
maior da internet pelas criancas e adolescentes, potencializada pelo fenémeno brasileiro
das lanhouses e pelos modos diversificados de se estar na e em rede, modificando assim
as brincadeiras infantis.

Com a popularizacdo dos celulares e smartphones, produz-se um sentido outro
para o brinquedo e a brincadeira, e com isso outras formas de brincar, de ser e estar no
mundo, através da organizacao da cidade na relacdo com a tecnologia. Conforme afirma
Dias:

Se olharmos para a cidade, para o seu modo de organizacdo, a sua forma urbana, somos
levados a pensar que essa organizagdo € o tracado do contorno resultante de uma interpre-
tacdo do mundo, organizacao esta que rege, inclusive, segundo Orlandi (2001), a socia-
bilidade. Como é, entdo, que a sociabilidade esta significada pelo modo de organizagéo e
de formulacdo do espago urbano contemporaneo: o e-urbano? Minha posigéo € a de que 0
eletronico significa o social na ordem do discurso urbano. (DIAS, 2011, p. 14)

Assim, a cidade, significada pelo eletrénico, pelos usos de ferramentas tecnolé-
gicas cada vez mais multiplas em suas funcdes e possibilidades — entendida aqui como o
e-urbano, proposto por Dias (2011), e, por conseguinte, a escola inserida nela —, é consti-
tuida de espacos possiveis de significacdo para o brincar e os sentidos produzidos a partir
das relacdes que sdo estabelecidas com a tecnologia estdo para além de mera instrumen-
talizacdo de educadores/multiplicadores e repeticdo de antigas formas de brincadeiras.
Contudo, ndo desprezamos aqui a possibilidade de se ressignificar a escola, a cidade e
as relacdes sociais como um todo através de quaisquer que sejam 0s elementos de uma
tradicdo, cultura ou ritual j& passado.

O que nos perguntamos ao analisar esse projeto ¢ de que modo uma memoria
metalica pode significar, sem considerar a mudanca das condicGes de producdo da orga-
nizacdo das cidades com suas caracteristicas e configuracGes proprias, sem levar em conta
a materialidade do eletrdnico no urbano, em detrimento da manutengdo de uma memoria
de brincar. Assim, o que a memaria metélica busca é o acimulo e a repeti¢do, produzindo
um efeito de sentido de inscricdo do passado na histéria presente.

® Refiro-me aqui apenas ao aumento significativo do nimero de dispositivos celulares por ser este 0 ins-
trumento utilizado com maior frequéncia pelo projeto em andlise neste artigo. Reconhecemos que ha da-
dos mais recentes quanto ao uso da internet, pontos e modos de acesso no pais que também mereceriam
destaque em um texto cuja andlise estivesse mais detida nos nimeros em si. Aqui, sdo ilustrativos da
mudanga de condic@es de producao da prépria tecnologia no Brasil. Disponivel em: http://agenciabrasil.
ebc.com.br/economia/noticia/2014-03/numero-de-celulares-no-pais-passa-de-272-milhoes. Acesso em:
7 abr. 2014.
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Cultura da infancia

Pensando a memdria tal como esté posta no site do projeto, podemos afirmar que
ndo ha ali simplesmente apenas uma questdo de tempo, de resgate do passado, de perpe-
tuacdo para a manutencgdo do passado no futuro. Ha questdes outras.

Propomos a leitura da aba dedicada a “Cultura da infancia” no portal Memorias
do Futuro, qual seja:

(03)  Aequipe do Memorias do Futuro considera fundamental oferecer as criangas do mundo, este tem-
po de infancia, onde o brincar é sagrado! Tempo este com a qualidade, serenidade e a contemplacao
que lhes é de direito. Um tempo sem pressa, de paz, de relagBes saudaveis, de amor, alegria e muito
respeito.

Acreditamos também na natureza como espaco fundamental na vida e movimento das criangas, ndo
apenas para a garantia do seu futuro, mas principalmente para a vida no seu presente, para que cada
menino tenha a possibilidade de entender o mundo como ele realmente se apresenta, agregar ao seu
conhecimento todas as suas cores, formas, cheiros, sons e texturas, agregando ao seu saber elemen-
tos essenciais a vida! S6 assim, em contato com a natureza, a crianga estara completa e podera cres-
cer, com qualidades e saberes, fundamentais para compor um ser humano digno, saudavel e feliz!

E para defender este tempo da Infancia que o projeto Memérias do Futuro nasceu, viabilizando um
tempo de reflexdo sobre a importancia do Brincar, sobre o tempo que estamos oferecendo as nossas
criangas. Como noés podemos cuida-lo? Como admira-lo de forma verdadeira, inteira, sem pressas
e tantas cobrancas. Como deixar e aproveitar o tempo do menino ser crianga.

Por este portal, o projeto Memdrias do Futuro possibilita que jovens, pesquisadores, educadores
e meninos, atuem como colaboradores documentando e compartilhando saberes das criancas de
diversas regifes do pais, descortinando seus olhares sobre o Universo da Cultura da Infancia no
Brasil e trazendo & tona uma imensid&o de saberes destes meninos.

Propomos que os contetdos publicados sejam inspirados na linguagem da crianca. Videos, histé-
rias e cantigas conduzidos pelas brincadeiras e invengdes, onde maravilhas acontecem e a obser-
vacao é o caminho para entendermos o tempo e o ritmo de cada brinquedo. Sugerimos conviver
0 maximo possivel com os meninos, tentando entrar no mundo magico e lidico da crianga para
compreender e descrever cada brincadeira com naturalidade e verdade, tornando-se uma ferramen-
ta importantissima para agdes nos ambientes educativos.

Assim, 0 projeto proporciona o sentimento de pertencimento e transmissdo destes saberes. Valorizar
a Cultura da Infancia no mundo é fundamental para o desenvolvimento humano integral das novas
geracdes, essencial para a preservacao da nossa identidade cultural.

Trata-se aqui, como ja afirmamos, ndo apenas de uma questdo de tempo, mas de
uma questdo do espaco, da falta dos espacos nas cidades, da impossibilidade de uso des-
ses espacos, da consequente troca desses espagos por escolas e educacgdo cada vez mais
em tempo integral, com o excesso de atividades educativas e formativas para criancas
cada vez menores. E nos perguntamos sobre a relagdo da tecnologia nas cidades, nas es-
colas, no tempo das criancas de hoje, no espaco dos adultos do agora. Trata-se, portanto,
da memaria no tempo, no tempo do esquecimento; e no espago, No espaco das cidades e
suas tecnologias.

A memoria marcada como cronologia cristaliza a histéria. Nela apaga-se o pre-
sente para falar do passado. Do passado de um tempo nostalgico, “sem pressa e tantas
cobrancas”, em um espaco idilico e ideal, onde esséncia e verdade estdo de méos dadas,
alcancando-se, assim, “o desenvolvimento humano integral”, a totalidade do ser.
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Do mesmo modo, o sentido de brincar € um sentido ja 14, determinado por um
conceito dado do que € brincadeira, do que é saudavel, do que deve ser perpetuado atra-
ves do compartilhamento e da repeti¢do, pronto e acabado em sua formulagéo, e sem se
questionar pela constituicdo desses sentidos.

Um dos coordenadores do projeto no video analisado afirma:

(04) O Eduque brincando é uma ferramenta concebida no formato de um jogo, a ideia é que os edu-
cadores possam navegar pela sua memdria criando uma identidade das suas histérias de infancia
relacionadas com as comunidades onde eles trabalham gerando uma documentagéo sobre 0s pro-
cessos e as praticas que eles executam nas suas escolas e seus espacos educativos. (MEMORIAS
DO FUTURO, 2013, 245”)

Destacamos a formulacdo “navegando pela sua memoria criando uma identida-
de”, pois ela coloca em questéo a historicidade do sujeito e do sentido, afirmando ser pos-
sivel a criacdo de uma identidade a partir dos sentidos ja |4, apenas pelo simples acesso a
memoria do sujeito adulto, das suas histdrias de infancia e de seus brinquedos, buscando
reproduzir, assim, 0s mesmos sentidos através da educacéo e do controle pelo registro e
pela documentacdo das praticas brincantes.

A constituicdo dos sujeitos, assim, se da na contradi¢do dos sentidos desses dois
discursos — o0 do uso da tecnologia (como ferramenta de documentacao, armazenamento e
compartilhamento dos sentidos ja determinados do brincar) e o da preservacdo da infan-
cia —, pelo funcionamento ideolégico, filiados a memdria discursiva de um certo brincar.

Desse modo, essa contradi¢cdo apaga e esquece que os sentidos podem ser outros,
pois ja estdo dados, transparentes. Sentidos do que seja tecnologia e preservacdo, do que
seja memoaria e historia, do que seja documentar e brincar. E nesse jogo de lembrar e
esquecer, a relacdo com o futuro, com a cidade e com o tecnoldgico esté no siléncio, no
ndo dito, na producdo em série dos sentidos estabilizados para a infancia, a crianca, a
educacéo. E isso nega a possibilidade do novo, do movimento do brincar na relagdo com
as cidades e com a tecnologia atual. Afirmamos com Orlandi que:

O siléncio seria 0 que ndo é preciso ser dito. Assim, o siléncio seria 0 “exilio” do sujeito,
0 seu desterro, pois ja estaria habitado pelo ja-dito, o pleno, o efeito do UM: o literal.
Paralelamente & producédo do efeito de literalidade, esse mecanismo de apagamento do
siléncio tira do sujeito a possibilidade dele mover-se. O que nos faz ver a literalidade
como negagdo do sujeito. A ilusdo de que o “seu” sentido s6 pode ser aquele é justa-
mente sua negacdo. Nega-se a historicidade ao sentido e nega-se a historia ao sujeito.
(1995, p. 91)

Desse modo, temos 0 ndo dito no projeto atravessado por uma memoria metalica
para que o passado ndo se perca, no brincar sem o uso da tecnologia, nos espagos ideais
de brincar e suas condi¢des de producdo, desconsiderando-se a configuracdo atual das
cidades, e da escola como espaco de perpetuacdo dos sentidos para a formacéo de uma
sociedade que consente a ideologia.

Assim, os processos de subjetivacdo que se constituem nessas relagdes com o
espaco e-urbano, com sujeitos adultos e a chamada “cultura da infancia”, as formula-
cOes presentes em um tempo de um acontecimento com uma significacdo outra busca
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compreender o trabalho da memoria, da historia no presente desse encontro do sujeito no
tempo e no espaco do dizer.

Lembremos que na esteira da polémica do desaparecimento da infancia, suscitada
por Neil Postman (1999), que descreve a construcdo e modificacdo do conceito de in-
fancia ao longo da historia, e levanta a possibilidade de uma (re)definicdo de infancia na
sociedade atual, Lajonquiére, a luz da psicanalise, afirma:

A gestacdo de um futuro almejado como diferente entranha uma retrospectiva que é o
gesto de se inventariar o0 passado uma e outra vez, de “passar a limpo” a tradicdo. Essa
construcdo de “verdades historicas”, como diria Freud, implica numa outra relagdo com
0 vivido e, portanto, possibilita experimentar um presente novo, ou seja, experimentar
um outro sentido que ndo esteja contido no passado. O gesto retrospectivo cavouca uma
diferenca na série temporal dos devires passados, o que produz tanto uma histéria, quanto
um resto temporal por vir, um tempo mais além da histdria, ou seja, o “historico”.

A crianca, tendo chegado ao mundo depois dos adultos, faz-se rapidamente depositaria
imaginaria dessa diferenca temporal. (2006, p. 10)

E ainfancia passa a ser um sonho, algo almejado pelo sujeito adulto, com “um sen-
timento de infancia”, conforme proposto por P. Ariés (1978), mostrando que ha diferencas
nesse sentimento de infancia dadas pelas diferencas de classes e, aqui, a0 pensarmos nas
diferencas, dizemos que estas ndo sao apenas temporais, mas antes, sao espaciais, cComo
analisado neste trabalho, no que diz respeito as condicGes de produgdo de uma infancia
na cidade e na escola. S&o também diferencas de acesso as chamadas novas tecnologias,
em uma cultura de infancia cada vez mais digital.

O projeto busca uma transmisséo de saberes para a valorizagdo da cultura da in-
fancia, destacando-os como fundamentais para “o desenvolvimento humano integral das
novas geracOes” e para a perpetuacéo da identidade cultural criada a partir das brincadei-
ras de ontem, projetando no futuro, nas criangas, através da escola, o passado que procura
desestabilizar o presente que se instaura e, nesse gesto, apaga diferencas. Diferencas nas
condigbes de brincar com aparatos tecnoldgicos cada vez mais acessiveis as criangas.
Apagando a historia, que também é feita de esquecimento, do que se move e do que se
fixa, para, quem sabe, experimentar 0 novo, mas essa questao ja é para outra brincadeira.
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