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“ O sentido de uma palavra nao é outro sendo a guirlanda
cintilante de conceitos e imagens que brilham por um instante
ao seu redor”

Pierre Levy

S30 objeto deste estudo desenhos realizados de modo tradicional e esquemético
pelas criangas nos primeiros anos escolares e jogos de computador veiculados e
produzidos no Brasil, enderecados a criangas entre seis e dez anos de idade, que
apresentem, entre outras atividades, “ateliés’ de desenho e pintura. Trata-se de
estabelecer ligacOes, primeiro entre o esquema gréfico e a palavra, e depois, entre o
cardter signico dos esguemas graficos infantis e as imagens denominadas “ artisticas”
oferecidas amanipulacdo eletrénica de criancas.

Considera-se, nos desenhos infantis, a possibilidade da presenca de uma
lingua(gem) visua que, aprendida e ensinada, substituiria o exercicio criativo e livre da
invencdo singular, imaginéria e artistica. De outra natureza parecem ser os desenhos
divulgados nos jogos para computador. O pensamento de Bernard Darras permite
redefinir semelhancas e diferencas entre os dois tipos de imagens infantis analisadas.

1. REPRESENTACAO, ESQUEMA GRAFICO E PALAVRA

A representacdo em seu sentido amplo, € um ato mental que evoca e presentifica
0 objeto. E uma simplificacdo que contém a complexidade. E singular e plural a0
mesmo tempo. Para Henri Wallon, a representacdo mental é “uma formula estatica, bem
delimitada, que parece bastar-se mais ou menos a si propria no momento em que €
pensada. (...) € a férmula terminal em que se inseriram e delimitaram os aspectos do
objeto.” ' Nomear "representacio” o desenho infantil, implica trabalhar com mais de
um sentido da palavra, e com um processo entre o ato de imaginar (tornar imagem
mentalmente) e o ato de registrar graficamente (desenhar). Imaginar pressupde trabal har
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com representacdes mentais (com as experiéncias anteriores e com a memoria, dizia
Vygotsky). Representar graficamente pressup8e nstruir uma imagem pléstico-visua
do objeto, uma "representacdo” do objeto sempre reduzida e singular em relacdo a
multiplicidade e complexidade de sua concepcéo mental.

Quando se refere a representacdo no desenho, Wallon, estabelece uma
diferenciacdo entre o que denomina "transcricao gréafica", o desenho infantil das fases
iniciais, e "representacao”, o desenho de fases posteriores. Na "transcricdo gréafica”,
desenho das fases iniciais, as varias partes de um objeto sdo descritas pela crianca sem
gue, muitas vezes, a sua estrutura basica sgja alcangada. Trata-se do sincretismo visual,
apontado também por Luqguet (1969). Isto €, a crianca ainda ndo consegue extrair do
todo (o objeto) seus aspectos estruturais, identificatorios e generalizantes. Os detalhes
do objeto sdo justapostos ao longo do espaco grafico, decompondo a figura em partes,
fruto de uma percepcdo mdltipla, ativa, diferente da visualidade possibilitada pela
contemplacdo do objeto a partir de um Unico ponto de vista. Na "representacéo”, o
objeto desenhado a partir de pontos de vista determinados, apresenta uma configuracéo
unitéria e totalizadora.

Para abordar a representacéo no desenho infantil, Wallon usa como referéncia as
fases de Realismo Intelectual e Realismo Visual de Luquet. Situa, na fase de Realismo
Intelectual, a passagem do sincretismo para a andlise e sintese, apontando um momento
de representacdo inicial dos objetos identificada por "uma forma ainda rigida, mais ou
menos dispersa e esterectipada.” > Nesse momento, a imagem gréfica é bastante
convencional. As variaveis inerentes & dessemelhancas entre as imagens visuais
externas de um objeto sdo excluidas. Trata-se de reconhecer 0 essencial e o elementar
das coisas, anulando-lhes aindividualidade. Wallon considera que, nessa fase, a crianca
desenha de memaria ou fazendo uso de esquemas muito simplificados e estereotipados.
Frente apresenca do esquema, Wallon pressupde a capacidade de imobilizar o objeto,
isto &, ser capaz de observélo a partir de um ponto de vista Unico, de uma Unica face.
Trata-se de uma aprendizado e de uma conquista fundantes para o desenrolar da fase
seguinte, o Realismo Visual.

Para esse autor, a conquista perceptiva e intelectiva do "ponto de vista Unico",
mesmo através do reducionismo do esguema, permite maneiras novas de apreensdo da

forma que garantem a possibilidade grafica da representacéo plena do objeto. Nas
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representagBes mais usuais do desenho infantil, a figura é sintética. A forma do objeto é
identificada, geralmente, pelo “seu aspecto ortoscépico, isto &, pela visdo que daria
dela a sua orientacdo exatamente perpendicular alinha do olhar” . Wallon cita Buhler
para esclarecer que essa imagem sintética (representagdo/esquema) seria, “ no plano do
sensivel, 0 equivalente a um conceito”, a uma idéia, a0 significado internalizado do
objeto. * A conquista do ortoscopia permite a representacdo do objeto por meio de uma
estrutura bastante simples e facil de aprender. Wallon apresenta como exemplo a
representacd de uma cadeira pela sua visdo lateral, utilizando apenas linhas que
convergem em angulo reto, solucéo esta usada inclusive por um adulto que néo tenha
mai ores conhecimentos de desenho e arte.

Luquet também verifica a repeticdo de determinados esguemas nos desenhos
infantis. Considera esse tipo de representacdo uma conquista interna da crianca, uma
conquista dissociada das relagdes interpessoais e do mundo externo. E o que denomina
“Modelo Interno” 4. Modelos Internos sio figuras que se repetem exatamente ou com
algumas modificagdes em vérios desenhos da crianca. Luquet percebe-os como
pertinentes a determinada crianga, ao seu arquivo imagético pessoal e intrapsiquico. Isto
€, acrianca usa, no seu desenho, representactes que foram armazenadas tendo em vista
seu proprio esforco em desenhar, suas conquistas gréficas. Este conceito de Luquet
parece extremamente valido e consequente nas fases iniciais do desenho (pré-escolares),
principa mente no que se refere aconquista da representacéo da figura humana, onde é
evidente a manutencao/alteracdo de esquemas representacionais proprios e condizentes
inclusive com o dominio cinestésico da crianca.

Acredita-se, entretanto, de acordo com Wallon, que desde a idade escolar, estas
convencdes graficas, ou esguemas, sdo fornecidas principalmente pelo meio exterior,
pelo ambiente sociocultural. Ainda que 0s esquemas representacionais apresentem-se
como uma conquista gréfica (e até mesmo uma conquista interna, internalizada), suas
fontes, principalmente apds o ingresso da crianca na escola, ndo parecem ser apenas um
esforco individual e particular frente ao objeto real a ser representado, mas também a
repeticdo de representacOes gréficas usuais no meio-ambiente sociocultural. Os
desenhos passam a ser concebidos a partir de representagdes aprendidas, como a
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palavra, através de processos interpessoais (0 desenho de outra crianca, ou de um
adulto) ou através da midia (Historias em Quadrinhos, Desenhos Animados).

Em "Uma visao iconoclasta das fontes de imagens nos desenhos de criangas”,
Brent e Marjorie Wilson argumentam que ap0s 0s 8 ou 9 anos de idade se inicia um
processo de desenvolvimento artistico que permanece operaciona durante toda a vida.
Trata-se da perda da ingenuidade em arte e do inicio do processo de “ aquisicao de
convencdes artisticas” , um processo imitativo similar ao aprendizado dafala® Brent e
Marjorie Wilson coletaram desenhos e realizaram uma série de entrevistas com 147
estudantes de varias idades (maiores de 9 anos), que invariavelmente apontaram como
origem de seus desenhos outros desenhos. Isto €, indicaram o processo imitativo como
fonte de suas imagens gréficas. Para esses autores, as imagens mentais mais Uteis sdo
justamente aquelas recebidas "através de nossas percepcdes prévias de outros
desenhos” e ndo os milhares de imagens mentais armazenadas nas vivéncias do
cotidiano como, por exemplo, a visualidade de uma figura humana sentada, correndo,
andando, deitada, etc. Semelhante a Wallon, no que se refere ao esforco intelectivo da
representacdo, consideram que: “ As configuracdes graficas [dos desenhos ja vistos, ou
de Histérias em Quadrinhos] sdo imobilizadas no tempo e no espaco; elas sdo vistas de

um dnico ponto de observacdo e mantém-se numa Gnica posicdo.” °

Sdo, portanto,
mais simples e de memorizagéo mais fécil do que os objetos com os quais se relacionam
de modo anamdrfico.

Frente a essas argumentacdes, parece possivel considerar que, na producdo de
desenhos infantis, apesar da amplid&o dos recursos mentais de representacéo dos objetos
e das coisas, algumas representaces sdo mais passivels de utilizacdo, porque pertencem
ao sistema psiquico de um modo especifico. Como se, independentemente de uma
origem formativa mais particular ( as convencdes graficas de Luquet), ou mais cultural
(os esguemas aprendidos de Wallon e dos Wilson), determinadas imagens fossem
mentalmente armazenadas em fung¢éo de um destino comum: a significagdo das coisas
do mundo, através do desenho.

Refletindo sobre a dialética da relacdo entre imagem e conceito, representacdo e
palavra, que pressupdem diferencas e a0 mesmo tempo solidariedade, Wallon afirma:
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criancas. Revista AR’ TE. 1984. n.1, p.14
5 WILSON, Brent. WILSON, Marjorie. Op. Cit., n.2, p.14



N&o ha conceito, por mais abstrato que segja, que ndo implique alguma imagem
sensorial, e ndo ha imagem, por mais concreta que possa ser, que nao sga
suportada por uma palavra e ndo faca entrar os limites do objeto nos limites desta. ’
Vygotsky relembra que o desenho €&, cronologicamente, na experiéncia infantil,
posterior afala:
“ ... 0 desenho comega quando a linguagem falada ja alcancou grande progresso eja
setornou habitual na crianca. (...) a fala predomina no geral emodela a maior parte

davida interior, submetendo-a a suasleis. Isso inclui o desenho.”

E conclui:
“ Notamos que quando uma crianca libera seus repositérios de meméria através do
desenho, ela o fazamaneira da fala, contando uma histéria. (...) Vemos, assim, que o
desenho é uma linguagem gréfica que surge tendo por base a linguagem verbal.” 8

Falar e representar graficamente implica emitir conceitos, significados, sobre
objetos e sentimentos. S0 processos comunicativos, em gque 0 mais interno e pessoa
encontra-se com mais externo e social. Trata-se, a0 mesmo tempo, de dois niveis de
organizacdo psiquica (o verbal e o ndo-verbal) e um dnico nivel de dicurso®, um
entrelacamento, uma vez que mentalmente, enquanto memaoria e percepgcao consciente,
a figura do objeto e a palavra que 0 nomeia, ou a cena vivenciada e o sentimento
resultante, ocorrem simultaneamente.

Nos estagios iniciais, via de regra, o desenho infantil necessita da verbalizacéo,
da palavra, para que o objeto garatujado (intencionalmente ou réo) seja identificado
pelo observador. Acredita-se, a partir dos argumentos de Wallon e Vygotsky que,
MesmMO Nos estagios posteriores, de aprimoramento realista, onde se torna clara arelacéo
anamorfica entre o objeto e a sua representacdo grafica, a palavra permaneca atrelada ao
esquema grafico. Ao mundo das coisas, material e concreto, impde-se o discurso sobre
as coisas, um universo de conceitos, palavras e imagens, em entrelacamentos e
indissociabilidades. S&0 duas instancias, uma da materialidade, da concrecéo, da coisa
ou objeto propriamente dito; outra do discurso, dos modos de nomear e significar o
objeto.

Nos desenhos infantis das primeiras séries escolares, a representacdo grafica e a
palavra parecem ser coincidentes. A externalizagcdo da primeira subentende a presenca

"WALLON, Henri, Op. Cit., p.223

8VYGOTSKY, L. S. Aformac&o social da mente. S&o Paulo: Martins Fontes. 1989, p.126-7.

° Considera-se aqui “discurso”, toda a articulagso verbal e/ou ndo-verbal, que externalize e exponha uma
idéia do sujeito para outros sujeitos.



mental da Ultima. Nesses desenhos, os modos de expressdo e comunicacdo verbal e ndo-

verbal, ou verbal e visual, ndo sdo excludentes, mas simultaneos, interdependentes,

ainda que a exteriorizacdo ocorra apenas através da representacdo ou esquema grafico.
Seria possivel estabelecer a seguinte relacdo:

Discursoverba o A pdavra
Mundo das coisase Representacéo(mental)e Discurso sobre as coisase . .
Discurso ndo-verba e A  representacéo

ou esquema gréfico

Considera-se que sgja este imbricamento entre a figura (representacdo gréfica) e a
palavra, que confira aprimeira um sentido reiterével, identificavel, a cada vez que esta
ou aguela figura surja no espaco grafico. Nos desenhos das primeiras séries escolares,
algumas representacdes graficas sdo realizadas de modo téo esquemético que, acredita-
se, sgjapossivel estabelecer umaequivaléncia diretaentre elas e apalavra.

2. INTER-SEMIOSE

Henri Wallon e Rudolf Arnheim, analisando desenhos infantis usam a denominacéo
“esquema’ para dizer de representacdes gréficas repetitivas. Questiona-se aqui, se estes
esquemas graficos repetitivos e reproduzidos por todas as criancas em vérias partes do
mundo, ndo comporiam um sistema, uma espécie de lingua gréfica, que possui regras,
gue é aprendida e ensinada, e que, apesar de um numero limitado de unidades (lexias)
produz uma escritura propria com caracteristicas generalizantes no &mbito da sintaxe, da
semantica e damaterialidade visual.

Neste caso, aquilo que Bruno Duborgel (1976-1981) denomina auséncia de
criatividade seria na verdade a submissdo da crianca a crenca que, no mundo social
(escolar) pleno de regras haveria também regras especificas para dizer, desenhando, os
objetos de seu cotidiano. Na primeira serie escolar, a mesma crianga que aos quatro
anos de idade rabiscava satisfeita e nomeava com liberdade os seus rabiscos de acordo
com sua vontade, n&o raro pergunta ao professor: - Tiacomo se desenhaumamaga ?; -
Tia, me ensina a desenhar um cachorro ? Como se, tal como a palavra, o desenho
implicasse uma formula exata de comunicagdo. A pergunta “- Como se desenha uma

maga 7’ parece muito similar a pergunta - Como se escreve apalavragato 7.



Se alinguagem verbal é composta por palavras com uma determinada escriturae
um determinado som, a lingua(gem) grafica infantil seria composta por esquemas
gréficos em parte arbitrérios mas, diferentemente da palavra, motivados, guardando
similaridade, analogia, com o objeto real de referéncia. E, mais do isso, 0s esquemas
gréficos infantis guardariam uma correspondéncia de sentido a palavra, ao verbo. Ta
como a palavra ARVORE, 0 esquema Q seria 0 paradigma representacional de todos
os tipos de &rvores cujo significado mais preciso sO seria apreendido no contexto
semantico da frase ou do desenho como um todo.

Desse modo, os esquemas representacionais seriam as unidades da lingua(gem)
gréficainfantil assm como a palavra é a unidade da lingua falada e escrita. A fala, o ato
comunicaciona particular, individual, seria estabelecido pela selecdo e organizacdo das
unidades gréficas no desenho.

A aceitaco desse fato implica considerar que a crianga ao ingressar na escola
abre méo, abdica, do desenho mais criativo e espontaneo, abre méo do seu egocentrismo
( dafala para si mesmo) em funcdo de um desgjo comunicacional. Se a comunicacéo
requer o uso de codigos comuns e inteligiveis a um determinado grupo social, ao
reproduzir esquemas gréficos de uso comum a crianga pretende comunicar rapidamente
a suaintencdo, tornar clara a sua fala, evitando possiveis erros ou ruidos na mensagem
visual que construiu.

Se com trés anos de idade ndo raro a criancga fica contrariada e indignada ao
perceber que o adulto “erroneamente’” ndo atribui a sua representacdo gréfica o
equivalente linglistico pretendido, confundindo por exemplo, menina com mamae, aos
sete anos compreende que as regras sao anteriores a sua vontade e trata de submeter-se a
elas para ser mais facilmente integrada e aceitano seu meio socia.

Considera-se que nessa faixa etaria 0 desenho é utilizado como um recurso a
mais (mais decorativo) de comunicacdo. Com ele a crianca estaria buscando mais uma
l[ingua(gem) comunicativa do que uma fala pessoal. A lingua, como ja dissera Barthes, €
“essencialmente um contrato coletivo ao qual temos de submeter-nos em bloco se
quisermos comunicar”. 1°

Os esquemas graficos infantis sdo desenhos que aceitam e reproduzem os limites
da linguagem verbal, desenhos, portanto, que diferem profundamente das intencdes da

Y BARTHES, Roland. Elementos de semiologia. S&o Paulo:Cultrix. 1964, p.18



producéo do adulto em arte. Na arte, o adulto busca exatamente transcender, escamotear
os limites da linguagem verba através da “fda’ artistica plastico-visua. Se, na
producdo artistica do adulto o discurso construido € “um tal fazer que enquanto faz

" 11 isto é é umafala construida no momento de sua

inventa o por fazer e o como fazer
articulagdo, a producéo infantil de desenhos nos primeiros anos da vida escolar parece
ser muito mais uma fala previamente anunciada (V ou desenhar um barco!), um discurso
verbal reproduzido no desenho através de esquemas graficos fixos aprendidos.

Pelo seu histérico de saturacdo e quase estereotipia, a leitura dos esquemas
gréficos infantis é simples e direta. O signo iconico pode significar todos os tipos de
arvores e todas as arvores do mundo quando de sua grafia seca, e aintencéo da crianca
gue desenha parece ser esta mesma, dizer de uma arvore qualquer, de qualquer tipo, e de
qualquer parte. A particularidade do sentido surge pelo excedente da sua grafia, as
macas desenhadas na macieira, por exemplo, e neste caso 0 signo ndo € mais “arvore”
mas “macieira’ e 0 jogo paradigmético esta rompido, ou reduzido. Por outro lado, é
possivel surgir no desenho a frase gréfica “Esta sou eu no quintal de minha casa’ e
nesse caso a arvore representada ganha especificidade pelo seu lugar sintagmético no
desenho construido.

Na quarta e Ultima parte de “ Elementos de Semiologia’, Barthes apresenta o que
poderiamos denominar dois modos de saturagdo do signo: a conotacdo e a
metalinguagem. Essa saturacéo requer dois sistemas de significagdo imbricados um no
outro. Na metalinguagem, “ os significados de um segundo sistema sao constituidos
pelos signos do primeiro.” Isto €, o plano de contetido é fornecido pelo imbricamento
de um sistema de significagdo pleno, um signo, que completa o novo sistema de
significacgo. Entdo: C=(ERC) ou E R (ERC); ou ainda Se + Signo (Se/So). Barthes
retoma Hjelmslev para lembrar que uma metalinguagem é “uma operacéo” e que uma
operacdo (de significacdo) “ € uma descricao fundada num principio empirico, vale
dizer, ndo contraditério (coerente), exaustivo e simples’ 12 Assim, pela metalinguagem
uma linguagem primeira ou sistema (novo) estudado é significado.

No caso dos esquemas gréficos dos desenhos infantis, o primeiro elemento do
sistema, o significante ou plano de expressdo é dado pelo proprio desenho, pelo
esquema gréfico. O segundo elemento do sistema, o significado ou plano de conteldo é

1 PAREY SON, Luigi. Os problemas da estética. S&o Paulo: Martins Fontes. 1984. p. 17
2 BARTHES, Roland. Op. Cit. p.97.



dado pelo signo verbal imbricado. Trata-se entdo de um sistema metalinguistico cuja
operacdo de significacdo parece ser coerente e simples.

Considera-se ainda que, apesar de qualquer sofisticacdo de leitura posterior, essa
deve ser uma operacdo executada “naturalmente” pelas criancas no ato mesmo de
realizacdo de seus desenhos, frente a uma circularidade de informacgdes ( apoiadas no
gue se poderia denominar “senso comum”) que perpassa inicialmente os membros de
suas familias e as comunidades escolares, e configura o “habito” da “traducéo” do
desenho pela palavra que o “identifica’. Estaria assm configurado um processo
metalinguistico de inter-semiose, um imbricamento de semiose visua e semiose verbal.

Entende-se que, uma vez comprovada e assimilada a ligacéo insolivel entre o
esquema gréfico e o signo linglistico na significacdo dos desenhos, tanto no nivel da
producdo quanto no nivel da fruicdo, estariamos frente a um processo metalinguistico
no qua ndo ha uma nova lingua mas uma lingua(gem) visual associada alinguagem
verbal. Ressadlte-se que nesta metalinguagem gréfica, forma e substéncia do plano de
expressao sdo internacional mente idénticos, ainda que no plano de expresséo do signo
verbal que compde o0 seu segundo termo a forma (acUstica, grafica) mude conforme a
lingua falada pela crianca que a produz.

Observa-se que o esquema grafico reduz e iguaa todas as casas, todos 0s sois,
todas as arvores, todos 0s passaros, todas as montanhas, todos os mares. Para aém da
criatividade infantil, o que parece estar em jogo € o sentido dessa grafia, dessa escritura,
o0 seu “valor de equivaléncia’.®® A casa de telhado trapezdide e paredes retangulares
seria a representacdo universal e “igualitéaria’ de toda e qualquer moradia humana, um
esquema que substituindo e integrando a palavra é “legivel” em todas as linguas,
instaura uma lingua(gem) universal. Negado esse sentido, a representagdo esquematica
destina-se a ser apenas 0 registro vazio de um ato repetitivo e automatico da “hora do
desenho” naescola.

Considerar esses esguemas uma lexia, um elemento de linguagem, confere um
sentido didético-pedagdgico ao desenho escolar: ele pode significar a utilizacdo de uma
metalinguagem plena de significados, de compreensdes, aprendizagens.

13 BARTHES, Roland. Mitologias. Sao Paulo:Ed.Bertrand Brasil, Difel, 1957.p. 133)



3. ESQUEMAS DE DESENHO NOS JOGOS DE COMPUTADOR

Como se desenha uma casa, um barco, uma arvore, uma flor,... sdo questdes
desnecessarias acrianca que brinca com um CD-ROM. Em “Pintando com o Seninha’
(1995)** ou “Magia de aprender” (1999)° ela recebe os desenhos prontos. Basta usar 0
cursor, clicar no mouse para colori-los e depois imprimir ou imprimi-los e depois
colorir. Casa, sol, montanha, sdo “esquemas graficos’ ensinados ndo mais pelo irmao, o
coleguinha da escola, atia, 0 pai, a avd, mas pela maquina magica que fala e oferece
guase tudo pronto.

Qual adiferenca entre o desenho aprendido com os humanos visiveis e préximos e o
desenho aprendido com a maquina? Os humanos préximos que ensinam 0s esquemas
usuais de desenho geramente ndo sdo desenhistas. S80 meio parecidos com a
alfabetizadora que ensina palavras e frases mas ndo é poeta nem escritora. Familares e
amigos que ensinam a desenhar ensinam o esguema que pertence ao “senso comum”,
ensinam o desenho que todos desenham, um esquematdo usual, tdo inquestionavel, que
arriscou-se agui a comparé-lo e a assmilé-lo apaavra, alexia que identifica, diferencia
e nomeia os objetos do mundo.

Os desenhos que surgem natela do computador sdo um pouco diferentes. De algum
modo guardam a simplicidade esquematica dos outros desenhos, mas sao representacoes
mais sofisticadas, que traduzem o exercicio grafico do adulto desenhista e ilustrador de
Histérias em Quadrinhos e Desenhos Animados (semelhantes aqueles divulgados pelos
Studios Walt Disney). S8o arvores de troncos e galhos retorcidos como aguelas da
floresta do Bambi; barcos pesqueiros como aquele da histéria de Moby Dick; olhos
amendoados, rostos redondos, corpos largos e curtos, como tantos personagens que
ilustram historinhas infantis. O trago firme de contorno preto e a cor plana dos recursos
gréficos sdo utilizados com precisdo pelo ilustrador.

Aquilo que surge na tela do computador ndo € mais 0 esquema anénimo e ingénuo
gue pertence indistintamente a todas as pessoas e identifica o objeto (como e com a
palavra). O desenho do computador identifica o objeto mas identifica (ou deveria

14 Neste aplicativo, em um dos links os tracados bésicos de desenho do personagem principal e dos
demais personagens sdo oferecidos para que a crianga copie. Outro link e a crianca descobre desenhos
prontos para colorir.
15 Neste aplicativo, no link intitulado “Faga vocé mesmo: pintura livre”, s oferecidos desenhos prontos
para colorir e figuras de flores e bichos que podem ser arrastadas e coladas a paisagem inicial para
completé-la e decoré-la
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identificar) junto com ele um desenhista adulto a quem a criancga, presume-se, devera
imitar fascinada.

Percebe-se, entdo, uma total inversdo de valores de jogo. Nos primeiros esquemas
gréficos em andlise, aqueles aprendidos-desenhados no cotidiano familiar e escolar da
crianca, verificou-se em sua pluralidade de sentidos e usos a presenca de “codigos’ de
uma lingua(gem), ou metalinguagem como nos sugeriu Roland Barthes. Os demais
tedricos nos possibilitaram aproximar fortemente o movimento de grafia da palavra a
grafia esquemarepresentacional do objeto desenhado estabelecendo bases para a
identificacdo de um processo de inter-semiose. Nos esquemas gréficos dos jogos
eletronicos analisados a grafia é suficientemente pessoal, para impedir um sentido
conceitual-abstrato que consubstancie o codigo da lingua(gem). Parece ser também
suficientemente esquematica e repetitiva para distancia-la do conceito de arte, palavra
ndo raro divulgadora dos jogos analisados que, entretanto, ainda desgja invocar uma
singularidade e identidade autoral de fato n&o completamente efetivadas, submersas na
mesmice das solucgdes gréficas que atudo iguala.

Trata-se entdo, de dois esquemas graficos distintos: o primeiro componente de um
aprendizado tdo natural quanto a fala, quanto o aprendizado da lingua materna; o
segundo componente de uma estratégia didético-pedagdgica que oferece todas as
respostas, que estabelece um padrdo estético a ser copiado, e que compreende a
producdo infantil de desenhos como um mero exercicio de reproduzir contornos, colar

figurinhas, e preencher espagos com cores variadas.

4. ESQUEMAS INFANTIS E ADULTOS E AS CATEGORIAS DE BERNARD
DARRAS

Em “L’image, un vue de I’esprit” °, Bernard Darras propde uma categorizacio das
imagens visuais produzidas pelos sujeitos considerando seus niveis de abstracdo, suas
origens cognitivas. Distinguindo o pensamento visua, cuja referéncia €
preferencialmente a experiéncia Otica, do pensamento figurativo, construido
especialmente “na rede e no jogo das categorias cognitivas’, atribui a este Ultimo o
topos de um mundo gréfico gerador de diferentes signos que atuam no ambiente

1 DARRAS, Bernard. “L’ image, un vue de I’esprit. Etude comparée de la pensée figurative et de la
pensée visuelle” Recherches en communication, n.9 Paris, 1998.
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comunicacional. Darras indica o simile, representacéo gréfica que se caracteriza por
simular arealidade, ser uma réplica do real, como o signo que conserva ainda uma forte
presenca do pensamento visual. Buscando registrar as caracteristicas especificas do
objeto representado, 0 simile pertenceria ao nivel subordenado de abstracéo cognitiva,
no qual a abstracdo é quase inexistente dando lugar a um simulacro de realidade. Na
outra ponta desta seqiiéncia de imagens gréficas e atingindo a um grau maximo de
abstracdo, o autor situa os diagramas que constituiram e constituem a escrita primitiva,
como os hieréglifos, e conservam apenas os tracos absolutamente gerais e estruturais do
objeto de referéncia. Os diagramas pertenceriam ao nivel super-ordenado de abstracdo
cognitiva.

Entre esses dois niveis polares, Darras estuda o nivel de base, aquele que ndo € nem
sub nem super, mas apenas ordenado. O nivel de base seria entdo o topos dos infinitos
esguemas nos quais 0s objetos sdo representados graficamente com diferentes solugdes
gue 0s tornam representantes mais ou menos gerais e genéricos de uma classe de objetos
do mundo visivel. Darras cita estudos da psicologia cognitiva para dizer que o nivel de
base é “principalmente constituido de propriedades figurativas’ e que sdo
“principalmente estas propriedades figurativas que servem de componentes ao
programa de fabricacéio de esquemas’ 1’ Neste nivel de abstracéo os tracos figurativos
resumem-se & propriedades gerais e consensuais do objeto, a representacdo gréfica
apresenta-se mesmo como um “resumo cognitivo”:

Este nivel de abstracéo € privilegiado porque funciona como um resumo
cognitivo de atributos dos mais distintos, mas € também o nivel que é mais
freqUentemente solicitado. Emgeral, as palavras que nele sdo originadas sdo as

mais curtas, e segundo nossa hipétese, as imagens graficas que nele se originam
A0 as mais simples e destinadas & comunicago e arepeticio.
Darras acrescenta:

O nivel de base fornece a demanda 0s esquemas gerais e consensuais que
constituem as respostas standars. A propriedades figurativas originarias deste
resumo cognitivo sdo ao mesmo tempo as mais gerais e as mais distintivas. Elas
oferecem além disso a incompar avel vantagem de terem sido elaboradas a partir

do consenso da comunicag&o comum. *°

Y DARRAS, Bernard. Op. Cit. p.86. Astraducdes do francés sio minhas.
18 | bidem, p.86
19 | bidem, p.88
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No percorrer desses niveis apresentados por Darras encontram-se em jogo
diferentes graus de abstracdo e cogni¢do. Quanto maior o grau de abstracdo e mais
esquemética a figura, maior o valor de cddigo, de signo, adquirido pela representacdo
gréfica. Maior, também, a sua relagdo com caracteres da linguagem verba e sua
possibilidade de uso como recurso comunicacional imediato em determinado meio
ambiente.

Revendo entdo as representacfes graficas infantis a luz da hipétese de Darras,
parece possivel asseverar que estas representagdes usuais e de carater universal seriam
pertencentes a0 pensamento figurativo no dominio do nivel de base (ordenado) e
integrantes do agrupamento de imagens que Darras denomina | conotipo, caracterizando-
0 pela sua producdo rapida, consensual, mediatizavel, coletiva ou individual, de duracéo
efémera e comunicagdo local. O préprio autor cita a infancia como a etapa de vida de
grande producdo de iconotipos, termo cunhado para dstinguir os esquemas graficos
ocasionais dos repetitivos. O autor acrescenta que 0s iconotipos sdo signos gréaficos
neutros, polivalentes e polissémicos, e esclarece que neste caso:

...0s processos de repeticdo coordenam a meméria processual e esta
contribui para estabilizar e automatizar a producéo deiconotipos. A maior parte
dos estudos concer nentes a meméria processual postulam que existem modul os
ou unidades cerebrais de tratamento automatizado. Esses médul os engendrame
conservam segiiéncias standartizadas e congeladas. Elas se caracterizam pelas
seguintes propriedades. auséncia de controle voluntario, irrepreensibilidade,
rapidez de resposta, eficacia, habilidade, rigidez e inflexibilidade. A vantagem
desses automatismos € de reduzir o custo e a carga mental, eles permitem uma
economia do trabalho mental...?°

Parece incorreto concordar com Darras apenas quando ele indica o que a difusdo do
iconotipo seria local e ndo universal (ou quase) como se percebe ser a presenca dos
esquemas gréficos estudados. Talvez, na verdade, os esgquemas por nés observados
como generalizantes (casa, arvore, nuvem, &gua, montanha, sol,) sgam um grupo
especia de iconotipos, cuja relacdo esquema gréfico-palavra, aproxime-os bastante da
funcdo e das caracteristicas dos pictogramas, estes sim, classificados por Darras pelo
seu cardter universal, sua autonomia parcial, mas também pela rigidez que lhes é

peculiar .

2 | bidem, p.90
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As casas apresentadas abaixo sdo desenhadas por todas as criangas, por um longo
tempo.

Esquemas Gréficos | nfantis

Luis Fernando 7a

Thais 6a Sdma7a

Diferentes destes esquemas ou iconotipos infantis, sdo as imagens produzidas
nos jogos infantis para computador. Neste Ultimo caso, os tragos figurativos sdo mais
especificos, mais particulares acoisa representada. Nao pretendem apenas “nomear” ou
identificar o0 objeto no processo comunicacional como o iconotipo ou o pictograma, mas
pretendem apresentalo em suas especificidades, visuamente, como um objeto
particular, Unico. Este carater acentuadamente visud e particular do desenho dos jogos
infantis permite classificdlos segundo a proposta de Darras como esquemas do nivel
subordenado. Pois, se ndo exigem a coeréncia 6Gtica nem os efeitos ilusionistas dos
similes, ainda guardam do objeto representado aspectos proprios e particul arizantes.

Identifica-se, assim, a partir do trabalho de Bernardo Darras, a diferenca
profunda entre estes dois tipos de representacdo gréficas. os esquemas infantis ou
iconotipos e os esquemas ilustrativos dos adultos. No primeiro caso o nivel de base
promove a utilizacdo de esquemas gerais, repetitivos e simples que garantem uma
comunicacdo eficaz, rdpida e plural. No segundo, a forte presenca da discriminacéo
visual do nivel subordenado no qual a abstragdo € menor, provoca e permite a producéo
de figuras particulares que em vez de identificar uma classe ou tipo de objeto
identificam um Unico objeto em particular.
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Esquemas Gr &ficos de Jogos de Computador

Desenho paracolorir (J.1)

Faga Vocé Mesmo: Pintura Livre

Desenho pronto paracolorir (J.2)  Desenho colorido com figuras
anexadas (J.2)

Quadroinicial do jogo “Magiade
Aprender” (J-2)
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