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oje, as novas tecnologias atravessam a vida cotidiana de
adultos e criangas. Elas permitem novas conexdes e comu-

nicagoes, modos diferentes de percepcédo, de acesso a fontes
de informacdo. No entanto, certo fascinio e otimismo exacerbados
dominam o ambiente e, por vezes, nos fazem perder de vista que, no
andar do avanco tecnolégico ilimitado, certas desconexdes vao fican-
do pelo caminho. Quando o celular, o console, o tablet, diversos apli-
cativos ou redes sociais se colocam em um lugar de protagonismo e
seu uso tende a ser permanente, devemos questionar o que fica fora
e os modos de compatibilizar essas praticas com o mundo presencial.
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Podemos pensar em diferentes
situacoes cotidianas onde as no-
vas tecnologias ocupam um lugar
central dos momentos de écio das
criancgas:

Situacdo 1: Julieta tem oito
anos e envia uma mensagem para
uma amiga de sua classe, com-
binando de se encontrarem em
um jogo virtual, onde cada uma
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tem seu nome de usudrio e passam por diferentes cendrios. Assim,

luci432 e patricial333 se vestem e arrumam a casa sempre juntas.

Juntas? Qual é o limite entre o mundo real e o mundo virtual?
Situagdo 2: Manuel tem dois anos, ndo para de se mexer, quer ex-

plorar, experimentar, errar e tornar a fazé-lo, no entanto, é provavel
que chegue a quietude tdo desejada por seus pais: eles lhe deram
um celular velho com o qual ele brinca sem parar. Agora anda por
toda a casa, mas com os olhos baixos, concentrado nas imagens que
passam pela tela. Se os celulares e tablets tiverem um uso cada vez
mais prematuro, que lugar resta para a exploracdo sensivel, prépria
dos primeiros anos de vida?

Situagdo 3: Simdn chora desconsoladamente. Como castigo por
uma nota baixa na escola, seu pai o proibiu de usar o videogame a
tarde, justo quando havia chegado a um nivel tdo alto depois de jogar
todos os dias por trés meses. Hoje, ele ndo pode fazer isso e, por mais
que tenha muitos brinquedos que usava antes de ganhar o “Play”,
nao sabe o que fazer. Serd que se esqueceu como se brinca com 0s
outros brinquedos?

Situacao 4: Lola, com 10 anos, tem um celular e criou um grupo do
WhatsApp com seus amigos do colégio. Logo descobre, com preocu-
pacao, que aquilo o que compartilha no colégio néo é o que se replica
no grupo, e alguns colegas aproveitam o anonimato oferecido pelas
redes para ridicularizar uma colega da sala. Outras criancas que ela
nao conhece entram no grupo, participam da perturbacao coletiva
e comecam a brigar em uma dimensao que parece nao ter fim. Ao
chegar em casa todos os dias e olhar o aplicativo, ela encontra mais



300 mensagens. Como é possivel chegar a um acordo e dialogar com
sinceridade entre tantas pessoas de uma vez?

A ideia da escrita atual é poder analisar os usos das novas tec-
nologias. E claro que ndo se propde ter um olhar apocaliptico, nem
se pretende negar as enormes possibilidades de acesso, incluindo as
mudancgas que as tecnologias produzem na percepcao e na constru-
cao do sentido, mas problematizar os usos quando sdo abusivos e
deslocam para outras experiéncias.

Percepcdo sensivel: somente a visGo?

O sentido da visao hoje se impoe fortemente em relagdo a outros sen-
tidos, por meio de um mundo mediado por imagens a partir de dife-
rentes dispositivos (celulares, consoles de videogame, computadores)
que atraem os menores cada vez mais cedo. Essa exacerbacao da visdao
sobre os demais sentidos data do inicio da modernidade e se aprofun-
da na atualidade. Longe do tato, do paladar e do olfato; sentidos que
proporcionam certa proximidade, a visdo se privilegia como um sen-
tido que remete a distancia, a contemplacéo, a supremacia da razdo.
Conforme afirma Le Breton em El sabor del mundo: “Estamos imersos na
ilimitada profusdo da visdo. A visdo é o sentido mais constantemente
solicitado em nossa relagdo com o mundo.” Curiosamente, esse sentido
predominante no mundo ocidental pode registrar apenas a superficie:
“A visdo é um sentido ingénuo, pois esta aprisionada nas aparéncias,
ao contrario do olfato ou da audi¢do, que desmascaram o real por baixo
dos trajes que o escondem... A visao transforma o mundo em imagens
e, portanto, facilmente em espelhismos”.

Mas além dos problemas de satide relativos ao excesso no consu-
mo de imagens, como o aumento da miopia e do astigmatismo nas
criangas, a onipresenca desse sentido, que privilegia distancias, produz
outros inconvenientes: afasta-nos da experiéncia sensivel.

Le Breton (2006) afirma que a condi¢do humana é corporal e as per-
cepcoes sensoriais nos permitem perceber o mundo e dar-lhe signifi-
cado: “Ao nascer, a crianga percebe o mundo como um caos sensorial,
como um universo onde as qualidades, intensidades e dados se mes-
clam... Depois de semanas e meses, vagarosamente todo esse magma
se organiza em um universo compreensivel... O sensorial torna-se um
universo de sentido onde a crianca constréi suas referéncias, vai além
de si mesma, se abre para uma presenca sensivel no mundo”. Os pri-
meiros sentidos que ela experimenta desde vida intrauterina, e que lhe
dardo significado ao nascer, sdo o tato e a audicdo através do contato e
da voz da mée, enquanto a visdo ocorrerd mais tarde.

Essa experiéncia sensivel com a que as criangas costumam inte-
ragir e compreender o mundo que as cerca apela @ memoéria, ao emo-
cional e a construcdo da identidade. O pensador francés afirma que
o olfato e, por inclusdo, o paladar, sdo sentidos que evocam lembran-
cas: “A memoéria olfativa se inscreve no longo prazo; é uma pegada da
histéria e da emocgao reavivada pelas circunstancias. Sempre impreg-
nado de afetividade, o olfato é um meio de viajar no tempo para eli-
minar as migalhas da existéncia.” Enquanto a audicdo é direcionada
diretamente para a intimidade, o tato estabelece uma relacdo com o
ambiente que permite perceber e interpretar texturas, temperaturas
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“...Interconexdes,
dispositivos portateis,
dados moveis e um
corpo cada vez mais
sedentario. Do fascinio a
reflexdo, no abismo por
um acesso ao mundo
virtual desde cada vez
mais cedo, ndo se perde
nada no caminho? ”



“... O sentido da

visdo hoje se impoe
fortemente em relacdo
a outros sentidos, por
meio de um mundo
mediado por imagens
a partir de diferentes
dispositivos (celulares,
consoles de videogame,
computadores) que
atraem os menores cada
vez mais cedo...”
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e rugosidades. Hoje falamos do touch, mas o que se toca é uniforme,
todas as telas sao iguais, portanto nao podemos dizer que os objetos
tateis podem substituir o toque, nem que a proliferacdo de sons e o
acesso a varias melodias possam substituir as diferentes situagoes
de escuta. Nenhum bate-papo substitui a conversa, da mesma forma
que, embora pareca 6bvio, um emoticon que lanca um beijo ndo é o
mesmo que um abraco, e um jogo individual no videogame nao utili-
za 0 mesmo arsenal sensivel que as brincadeiras em uma praca.

Claro que a visdo é um sentimento maravilhoso, o problema é
quando sua onipresenca é imposta aos demais sentidos. O dramaturgo
brasileiro Augusto Boal, em seus laboratdrios teatrais, propos a reali-
zacdo de exercicios com os olhos fechados, como conta em O Arco-fris
do Desejo (2004): “Na vida cotidiana, a funcao dos olhos é tao variada
que os outros sentidos se resignam, desistem. Eles sdo menos solicita-
dos e acabam por se atrofiar. E preciso restaura-los em sua plenitude.
Fechando os olhos, desenvolvemos os demais sentidos, harmoniosa-
mente, usando a especificidade de cada um... No corpo humano, todos
os sentidos se interpenetram. E preciso desenvolvé-los no presente e
no passado porque os sentidos tém memoria.” Uma meméria que im-
pulsiona a imaginacdo imprescindivel na infancia e, muitas vezes, des-
locada na idade adulta: “Imaginar é criar algo novo a partir de coisas
ja conhecidas. A imaginagdo mescla as memorias e segue adiante. Irei
me atrever, inclusive, a dizer que a imaginacdo é a memoria transfor-
mada pelo desejo. Uma é retrospectiva; a outra, prospectiva.”

Vamos nos sentar!

Le Breton (1995) sustenta, em outro de seus livros, Antropologia del
cuerpo y Modernidad, que em nossa cultura ocidental o corpo aparece
a partir de um lugar de passividade. Desde a Modernidade, configu-
rou-se uma “humanidade sentada”, onde o plano emocional e sensivel
se fecha para priorizar o conhecimento racional. A educagdo tomou
essa concepgao, a de um corpo sentado olhando para frente durante
horas. Ele se vé, por exemplo, na grande mudanca que implica para as
criancas a passagem do ensino infantil para o ensino primaério, onde o
lidico e a expressdo do corpo se abandonam para dar lugar a um cor-
po praticamente sem movimento. A prépria diagramacao dos espagos
escolares em salas reduzidas, com apenas um professor para grupos
numerosos de 30 ou 40 alunos condiciona esse modo de ensino, onde
a informacdo se dirige a mente e pouco envolve o corpo. No entanto,
esse modo de passividade corporal limita o processo de ensino. Em
Pedagogia da Autonomia, Paulo Freire (2004), diz: “Ensinar néo é transfe-
rir conhecimento, mas criar as possibilidades de sua producéo ou de
sua construgao”. E essa construgao se potencializa com o movimento
corporal. A criatividade é evasiva e precisa de movimento, da possibi-
lidade de sair de uma postura estatica para voltar a ficar enriquecida.
A proposta de jogo das novas tecnologias também segue essa 16gi-
ca de corpos sedentdrios. Por isso, a quantidade de horas sentados no
colégio somam-se as brincadeiras onde as criangas permanecem pra-
ticamente na mesma posicdo, a qual ndo apenas resulta em proble-
mas fisicos (obesidade infantil, diabetes, problemas na coluna, entre
outros...), mas também vai construindo a prépria imaginacao que se



desenvolve em movimento, no contato com os outros, nos desloca-
mentos e na interacao com o ambiente.

Falamos da prolifera¢ao da visdo como um sentido onipresente, da
passividade corporal. Também é preciso mencionar a experiéncia com
o lado de fora. Richard Sennett, em Carne e Pedra, assinala que desde a
passividade no consumo dos meios a comodidade do automoével e ao
uso dos espacos isolados do ambiente como shoppings ou condomi-
nios fechados, o individuo vai perdendo os lagos com o ambiente. Na
vivéncia das realidades simuladas, afirma Sennett, se estabelece uma
divisdo entre o representado e a experiéncia vivida e isso gera indi-
ferenca, uma relacdo passiva com o lado de fora. Fechadas cada uma
em uma casa, as criancas brincam sem contato com o mundo externo
e, muitas vezes, passam mais horas diante de telas do que com seres
reais. Além disso, enquanto os personagens correm, saltam e vagam
pelos mais diversos circuitos, o corpo dos jogadores permanece quieto.

Discursos carregados de um excesso de otimismo em relacdo ao
uso de videogames veem nestes o refigio necessario para as crian-
cas, protegendo-as de um mundo externo cada vez mais perigoso. No
entanto, o perigo maior é o de produzir um isolamento que atente
contra a capacidade de sociabilidade de cada ser humano. Justamen-
te o préprio do sujeito é interagir, sair, ter curiosidade, ultrapassar
obstaculos... Segundo mostra Le Breton, a relacdo com o ambiente
é fundamental para o ser humano: “Na origem de toda a existéncia
humana, o outro é a condi¢do para o sentido, isto é, o fundamento
para o laco social. Um mundo sem os demais é um mundo sem lagos,
destinado a auséncia de sentido.”
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Ser usuario: limitados a um
clique
Nos novos dispositivos eletronicos
opera a dinamica de agao-reacdo.
Com grande sofisticacdo no lu-
gar da produgao, os jogos on-line
e videogames limitam a respos-
ta do usudrio. Tal como a logica
do consumo, parece, entao, que a
criatividade vai se deslocando das
criancgas para os produtos e sua es-
tratégia de venda. Na maioria dos
casos, um jogo regulamentado é
criado, onde a criatividade se da
quase exclusivamente na emis-
sdo (jogos com desenhos muito
elaborados, imagens 3D, labirintos
complexos, ambientes quase reais,
imagens envolventes), e as crian-
cas apenas eles tém a possibilida-
de de decidir se vao atirar ou nao.
E claro que essa légica de-
senvolve a velocidade da reacao,
0 que é muito interessante, mas
nem todas as respostas obede-



cem a légica da velocidade. A re-
flexdo, a imaginagdo e a criagdo
muitas vezes nao se limitam aos
segundos estipulados e, quando
sao cronometradas, essas possi-
bilidades costumam ser restritas.

Por outro lado, muitos dos jo-
gos mais bem-sucedidos propoem
espécie de continuacao
com os mandatos da idade adul-
ta, como se a infancia fosse uma
espécie de preparacdo para um

uma

mundo onde o trabalho e a pro-
dutividade sdo devidamente valo-
rizados em detrimento do prazer,
onde o 6cio estd ligado ao consu-
mo e se estabelece uma forte di-
visdo de papéis entre homens e
mulheres, entre outras questoes...
Assim se elabora uma série de jo-
gos on-line para meninas: “Vocé
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quer comprar até ficar exausta e sem acabar com sua conta bancaria?

Compras virtuais ao resgate! Na série Personal Shopper, vocé precisa
usar seu olhar para a moda e encontrar objetos em todo o mundo,
para clientes internacionais exigentes que pagam muito bem. Parece
ser o trabalho perfeito, certo? Pratique aqui mesmo!”

Assim como se responde ao estimulo a partir de um clique, com
essa facilidade os grupos virtuais se formam separados espacialmen-
te em questdo de minutos e desarmam ou excluem qualquer mem-
bro somente com o apertar de um botdo. Manuel Castells (2009), em
O Poder da Comunicagdo, estuda a légica das redes (empresariais, fi-
nanceiras, tecnolodgicas, sociais) como novos modos de organizacao e
configuracao do poder na sociedade contemporéanea. Uma das carac-
teristicas dessas redes é que elas se baseiam na logica de incluséo-
-exclusdo. Essa légica fechada contradiz o imaginério de uma espécie
de abertura ilimitada através dos novos dispositivos eletrénicos, mas
podemos argumentar que as comunidades de pertencimento conti-
nuam a operar, mas nao sao mais fortalecidas a partir da territoria-
lidade, de uma ida e volta presencial, mas da conexdo-desconexao.

Isso faz parte de um dos problemas dos grupos armados de apli-
cativos muito usados, como o WhatsApp, onde grupos sao feitos e
desfeitos, e pessoas sdao adicionadas ou bloqueadas com a frieza pos-



sibilitada pela mediagao tecnolégica. Muitas vezes, sdo formados gru-

pos muito grandes que vao perdendo o ponto de encontro, a0 mesmo
tempo em que estabelecem redes de conversas paralelas dificeis de
acompanhar e pensar desde a propria base dos processos de comuni-
cacdo: a ideia de compartilhar.

Videogames: vou atirar em vocé, vou matar vocé

Os videogames se inseriram como os brinquedos favoritos entre crian-
cas e adultos. Eles existem entre os mais diversos tipos: esportes, estra-
tégia, educativos, lidicos, de fantasia. Mas a atengdo esta voltada para
os chamados jogos de “ag@o”, onde a violéncia é o fio condutor. Essa in-
dustria, que hoje gera mais dinheiro do que a industria cinematografi-
ca, baseia grande parte de seu sucesso de vendas em jogos, muitos dos
quais sao extremamente violentos. Com uma grande produgao e cenas
de extremo realismo, uma nova geracao de jogos ultraviolentos nasci-
da na década de 90 hoje é coroada como “a estrela do mercado”. Esses
jogos envolvem totalmente o jogador em um mundo onde a violéncia
é morbida e cruel. A Anistia Internacional vem elaborando relatérios
sobre a violagdo dos direitos humanos em jogos onde tudo parece ser
permitido: dirigir em alta velocidade e atropelar uma pessoa com de-
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“... No corpo humano,
todos os sentidos

se interpenetram. E
preciso desenvolvé-

los no presente e no
passado porque 0s
sentidos tém memoria.”
Uma memoria que
impulsiona a imaginagdo
imprescindivel na
Infancia e, muitas vezes,
desalojada na idade
adulta...”



“... Na vivéncia das
realidades simuladas,
afirma Sennett, se
estabelece uma divisdo
entre o representado e a
experiéncia vivida e iSsSo
gera indiferenca, uma
relacdo passiva com o
lado de fora. Fechadas
cada uma em uma casa,
as criangas brincam sem
contato com o mundo
externo e, muitas vezes,
passam mais horas
diante de telas do que
com seres reais...”
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ficiéncia, uma mulher idosa ou uma mulher gravida; excesso de tiros,
facas, sangue; cabecas degoladas ou zumbis massacrados, e quanto
mais vocé mata, mais prémios sdo concedidos. A tortura é promovida
e se exerce um tratamento racista ou xenofébico.

Um trabalho realizado na Universidade de Ledn (Espanha) sobre
a influéncia dos videogames na violéncia escolar argumenta que, ao
contrario dos filmes de acdo, o que acontece com os videogames é
que o jogador ndo assiste as mortes do lado de fora, mas é quem exe-
cuta as agOes: ele é quem mata. Sem possibilidades intermedidrias,
0s jogos constroem um universo no qual a Unica alternativa é matar
ou ser morto, comer ou ser comido, ganhar ou perder. A partir de uma
légica que promove apenas a velocidade, prépria do estimulo condu-
tor de agdo-reacdo, ndo resta tempo para refletir e a capacidade de
concentracdo vai se degradando: “Tudo é instantaneo, rapido, meted-
rico. O toque de um botao produz um efeito imediato. Tocando uma
tecla consigo obter um resultado instantaneo. O problema é quando
essa necessidade criada, essa demanda gerada nos videogames, se
transfere para outros campos do ser humano. O esforco e o trabalho
constantes que envolvem estudar ou pesquisar um fendémeno, a ca-
pacidade que envolve aprender a diferenciar a gratificagcdo imediata
de quase todas as agoes humanas, se transformam em fonte de frus-
tracdo permanente e de aborrecimento constante. Se algo nao é con-
quistado imediatamente, torna-se um “aborrecimento”. Os objetivos
de longo prazo deixam de fazer sentido num contexto em que tudo
parece acontecer de forma fugaz e com pouco esforco... configura-se
uma visdo da vida e do meio ambiente dominada pela compulsivida-
de, pelo imediatismo”, assinalam Enrique Javier Diez Gutiérrez, Eloi-
na Terrén Bafiuelos e Javier Rojo Fernandez, autores do trabalho.

Por outro lado, é interessante assinalar os papéis que esses jogos
delineiam; uma mistura dos quadrinhos e dos filmes de acdo. Ha
uma exaltacdo do homem rude, forte, musculoso, sem escripulos e
emocoes, e de uma mulher que, seguindo esse protétipo, se destaca
por suas curvas exageradas, uma espécie de simbolo sexual que ousa
tudo, ndo teme e nunca duvida. Esses estereétipos pouco ajudam no
desenvolvimento de uma infancia saudéavel.

Conectados, mas ndo abobados

As novas tecnologias nos permitem explorar areas anteriormente ini-
maginaveis, um mundo ao alcance das maéos, a possibilidade de conhe-
cer outras pessoas, de conectar cidades menores com grandes centros
urbanos e abrir novos horizontes. Entretanto, além dos discursos mera-
mente otimistas que caracterizaram grande parte do inicio deste século,
consideramos que as tecnologias ndo sdo um fim por si s, mas um ins-
trumento a servico da nossa vida, que é real, material e concreta. Muitas
vezes, nos usos dados as tecnologias, sdo reproduzidas légicas de nossa
sociedade, como o individualismo, o consumismo, a violéncia...
Curiosamente, os proprietarios das principais empresas de dispo-
sitivos eletronicos, em entrevistas publicadas em diferentes midias,
afirmam que néo permitem que seus filhos entrem em contato com
suas proprias criagoes ou limitam fortemente seu uso e, ao contrario,
possuem salas com jogos tradicionais e livros. Um dos casos mais



simbdlicos é o do fundador da Apple, Steve Jobs, que ndo permitia
que seus filhos usassem um de seus produtos mais populares: o iPad.

Obviamente, é nossa pratica didria que deve substituir o lugar da tec-
nologia como um fetiche, para colocd-lo em jogo como uma ferramen-
ta a servico de nossa existéncia. Fazer um consumo responsavel deste
ambiente maravilhoso, que nos proporciona infinitas possibilidades de
aprender, interagir, descobrir, criar, comunicar, ouvir e debater com a in-
finidade de vozes que habitam o nosso planeta. E, para isso, o acompa-
nhamento das criancas por parte do mundo adulto é fundamental.

Por outro lado, também devemos ser capazes de combinar a ex-
periéncia on-line com a vida off-line ao estimular encontros com
os outros; recuperar essa ideia de jogo sem mais objetos do que a
imaginacdo; a conexao com experiéncias artisticas, onde a partir da
expressio e da criatividade as criancas sejam mais do que usuarios,
sejam protagonistas. E promover vivéncias ao ar livre, onde o corpo
deixe seu lugar de passividade para patinar, andar de bicicleta, supe-
rar obstéaculos, correr com uma bola, pular corda, sentir o sol e a brisa
na pele, sentir o cheiro da grama e tocar a terra, brincar com areia,
com diferentes texturas, e fazé-lo com os outros, pois isso faz parte
do nosso instinto vital.

Para continuar lendo
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