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Resumo 1 ﬁﬁ

O fato de que atualmente a maioria dos individuos entra em contato com o
mundo pela tela do computador ou da televisao determina formas de cognigcao
diversas daquelas que por véarias décadas influenciaram nosso modo de pensar, o
que incide, obviamente, sobre o comportamento infantojuvenil. Uma breve revisao
de algumas abordagens tedricas que identificam nas novas midias prejuizos e riscos
ao desenvolvimento infantojuvenil é apresentada, e, em seguida, analisa-se o que
alguns pesquisadores contemporaneos dizem acerca dos beneficios e das vantagens
da era digital para o comportamento humano, especialmente o das criancas. Muitas
das preocupacdes que cercam a discussdo sobre o comportamento ludico na
contemporaneidade ndo sao novas, nao obstante a recente presenca da tecnologia
digital na sociedade. Conclui com uma reflexdo sobre o papel do adulto diante das

criangas e dos jovens em relagdo a cultura ludica na era digital.
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Abstract
Playing culture in the digital era: some impacts on youth behavior

The fact that recently most individuals connect with the world through the
screen of a computer or television establishes different types of cognition from
those that over many decades influenced our thinking pattern, which obviously
affects youth behavior. It is presented a brief review of some theoretical approaches
that understand the novel media as a source of risks and liabilities to youth
development, and, subsequently, there is an analysis on the findings of some
contemporary researchers on the benefits and advantages of the digital era for
human behavior, especially that of children. Many of the concerns about the
discussion on contemporary playing behavior are not new, notwithstanding the
recent emergence of digital technology in society. It concludes with some thoughts
on the role played by the adult vis-a-vis the youth with regard to the playing culture

in the digital era.

Keywords: playing culture; play; digital era, electronic media; youth behavior.

Resumen
Cultura ludica en la era digital: algunos efectos en el
comportamiento infantojuvenil

El hecho de que actualmente la mayoria de los individuos entra en contacto
con el mundo por la pantalla de la computadora o de la television determina
formas de cognicion diversas de aquellas que por varias décadas influenciaron
nuestro modo de pensar, lo que incide, obviamente, sobre el comportamiento
infantojuvenil. Una breve revisiéon de algunos enfoques tedricos que identifican en
los nuevos medios perjuicios y riesgos al desarrollo infantojuvenil es presentada vy,
a continuacion, se analiza lo que algunos investigadores contemporaneos dicen
acerca de los beneficios y de las ventajas de la era digital para el comportamiento
humano, especialmente el de los ninos. Muchas de las preocupaciones que rodean
la discusion sobre el comportamiento Iidico en la contemporaneidad no son nuevas,
a pesar de la reciente presencia de la tecnologia digital en la sociedad. Concluye con
una reflexion sobre el papel del adulto ante los nifos y los jovenes en relacion a la

cultura ludica en la era digital.

Palabras clave: cultura ludica; jugar, era digital;, medios electronicos;

comportamiento infantojuvenil.
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Introducao

Certamente o fato de que, atualmente, a maioria dos individuos toma contato
com o mundo pelas telas do computador ou da televisdo determina formas de cognicao
diversas daquelas que, por véarias décadas, influenciaram nosso modo de pensar.
Estudos demonstram que até mesmo a maneira de ler mudou (veja-se, por exemplo,
Carr, 2010), assim como se transformou o modo de interagao com os outros. Af estao
o hipertexto e a navegagao na internet para demonstrar que as formas de leitura e
sua relagao com a escrita abrem lugar, hoje, a uma posicdo mais dinamica por parte
do leitor, que se torna, no mais das vezes, simultaneamente, um escritor. Enquanto
isso, 0s contatos reais prolongados com as pessoas experimentam uma acentuada
mudanca, tanto em relacéo ao tempo neles investido quanto, principalmente, ao seu
conteudo: nas grandes cidades até se pode encontrar mais pessoas em um dia do
que em uma vida inteira ha trés décadas, por exemplo, mas tais encontros sao,
majoritariamente, superficiais e rapidos.

Essa situagdo, tdo caracteristica da contemporaneidade e particularmente
beneficiada pela globalizacéo, com a difusdo em massa das novas tecnologias e seus

conteudos, incide, é claro, sobre o comportamento, levando aos questionamentos:

— Quais seus efeitos na cultura lidica e na constituicao do aparelho psiquico
de criancas e jovens?

— Sera que a capacidade de imaginar esta sendo afetada? De que modo?

— E quanto a atividade psiquica, qual a influéncia das novas midias no
funcionamento mental, especialmente dos individuos jovens que se
encontram nas etapas iniciais de desenvolvimento?

— Qual o impacto dessas midias na cultura lidica, isto é, nos modos de
brincar, no valor atribuido a brincadeira e a diversao e no proprio repertorio
de jogos e brincadeiras das criancas de hoje?

— Estarédo algumas brincadeiras e a prépria capacidade de brincar correndo

risco de extincao?

O objetivo do presente texto € propor possiveis respostas a essas questoes.

Algumas criticas as novas tecnologias quanto ao impacto
no comportamento infantojuvenil

Sao numerosos e alarmantes os efeitos da interagao com as novas tecnologias
sobre o comportamento infantojuvenil, identificados por pesquisadores na area, e
deles é possivel deduzir um impacto marcante na cultura ludica.

Muitos psiquiatras e psicologos (Levisky, 1998; Colonnese, 1998) denunciam
o prejuizo causado pelos meios eletronicos a capacidade de escolha do individuo,
em virtude do controle do espago interno exercido pelos estimulos externos, que

direcionariam as atividades psiquicas conscientes e inconscientes. A capacidade de
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criar, pensar e analisar criticamente estaria sendo afetada, tanto quanto aqueles
desejos que o processo civilizatério se esforgou em reprimir e que sofreriam uma
espécie de dessublimacéo.

Assim, do ponto de vista psiquico, alguns dos produtos desses meios
eletronicos — como determinados programas televisivos e jogos —, gragas a produgao
de um estado de tensao constante, nao deixariam tempo para a elaboracao interior de
seu conteudo.

Além do mais, propiciariam o estabelecimento de um estado mental regressivo,
no qual as emogoes recalcadas poderiam encontrar vias de vazao, favorecendo o
processo primdrio, em que predominam mecanismos de identificagao projetiva; as
mensagens seriam, desse modo, mais facilmente induzidas, com as fantasias
dirigidas. Note-se que os estados primitivos da mente sdo especialmente propicios
a passagem ao ato, aumentando as chances de comportamento violento. Acredita-
se, assim, que esses produtos seriam indutores de violéncia, uma vez que
aumentariam a probabilidade de as criancas se envolverem em atos manifestos de
agressao (Singer; Singer, 2007; Strasburger, 1999).

Considerando especialmente o brincar, soma-se a esses possiveis efeitos dos
meios eletronicos o fato de que eles imporiam seu préprio ritmo lidico, sem levar em
conta a capacidade incipiente de criangas e jovens exercerem autocontrole sobre suas
atividades ludicas. Seu alto poder de imersao facilitaria a emergéncia do comportamento
compulsivo, criando, desse modo, condigoes favoraveis a instalacdo da adiccédo. Reféns
da busca constante de satisfacao instalada pelo flow (estado de experiéncia maxima)
e sem experimentar as consequéncias concretas dos préprios atos no ambiente ltdico
virtual, as criangas teriam diminuida a sua capacidade de tolerancia a frustracao.

Ademais, vérios profissionais das &reas de educagdo e satude infantojuvenil
(Weiss, 2001; Cosenza, 2011) observam que o acesso facil e sem controle a tais
meios levaria a diminuigédo das horas de sono e de obrigagdes domésticas e escolares.

Aliés, na disputa pelo tempo e pelo interesse das criangas e dos jovens, a
escola estaria em grande desvantagem em relacao ao poder das multinacionais do
6cio e do comércio digital. Vivendo em ambientes com eletrénicos superestimulantes,
0s jovens sentir-se-iam entediados na escola, na maior parte das vezes ainda distante
do mundo digital, ou, quando muito, com experiéncias extemporaneas de
aprendizagem nesse ambito (Sancho, 2013).

Né&o bastassem essas criticas, alguns estudos consideram que os produtos
eletrénicos, em especial aqueles beneficiados pelos recursos cada vez mais amplos
da tecnologia digital, ao exacerbarem a fantasia e criarem uma confusao propositada
entre o que é real e o que é imaginério, dificultariam a distingdo entre realidade e
faz de conta, podendo levar, até mesmo, a negagdo da realidade (Singer; Singer,
2007). Outros estudos, inversamente, identificam um “déficit de magia” em muitos
desses produtos, cujo hiper-realismo e auséncia de oportunidade para a invencgao e
a criacao prejudicariam o desenvolvimento de brincadeiras mais complexas e
criativas. Seja como for, todas essas condigbes determinariam uma assimilagao facil,
sem barreiras, nem critica, a quaisquer conteidos e mensagens veiculados. A

brincadeira, assim colonizada, ficaria completamente a mercé de interesses espurios.
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Outra questao apontada pelos estudiosos do comportamento humano que
criticam as novas midias (Levisky, 1998; Colonnese, 1998), com implicagdes para
os jogos eletrénicos, quer estejam em consoles (os videogames), maquinas
dedicadas, aparelhos de telefonia celular (dos mais simples até os smartphones)
e aparelhos portateis como o Gameboy, quer estejam em computadores PC e
portateis, como os tablets e os PDAs (Personal Digital Assistent ou palmtop), é que
as relagdes de objeto estabelecidas com essas midias sdo, predominantemente,
do tipo parcial, isto é, prescindem de uma viséo integradora daquilo com o que se
relacionam. Nessa relacao, o objeto ndo s6 é tomado isoladamente, como ele mesmo
é fragmentado, a fim de cumprir uma fungao especifica, perdendo seu valor de
conjunto. Tais relagdes contribuiriam para dar lugar, posteriormente, a relagoes
inter-humanas dessubjetificantes e, por isso, violentas, nas quais o outro nao é
concebido como um sujeito inteiro, com vontade proépria, qualidades e defeitos, e,
sim, “usado” em fungao daquilo que ele pode satisfazer. Também por isso, acredita-se
que a cultura luidica digital potencializaria a soliddo, o isolamento e a abdicagao
de contatos sociais reais.

Entretanto, ndo € necessario recorrer a estudos cientificos e a opiniao dos
especialistas para perceber que as condigdes propicias para contatos sociais reais
sao cada vez mais raras entre as criancas de hoje, sobretudo nas grandes cidades.
Oriundas de familias com menor nimero de filhos, distantes dos demais familiares
(primos, avés, tios) devido a légica da vida urbana e das novas configuragoes
familiares, essas criangas tém escassas oportunidades para brincar umas com as
outras: a rua, com suas calcadas, parques e pracas, é vista como ameagadora e ir a
casa de outra crianga é dificil, implicando deslocamentos por vezes onerosos e tempo
disponivel de adultos que possam leva-la e de outros que se responsabilizem por
ela enquanto estiver 14.

Em contrapartida, no tempo que passam na maioria das escolas, o Unico
momento da rotina escolar permitido a brincadeira é o recreio, cujos 15 ou 20 minutos
sdo, também, destinados a merendar, tomar agua e ir ao banheiro. Como se pode
perceber, a infancia contemporanea é, cada vez mais, vivida indoor.

H&a quem identifique, inclusive, um “déficit de natureza” na infancia atual,
dado que as criangas estariam crescentemente sedentdrias, sem contato com o
ambiente natural e sem oportunidades para praticar atividades ao ar livre.

A crianca resta, entdo, a alternativa de brincar sozinha, dentro de casa.
Enquanto algumas criangas brincam na companhia da televisao — pois, como disse
uma menina de 7 anos de idade em uma pesquisa sobre o brincar das criancas
brasileiras, “é chato brincar sozinha, e com a tevé ligada, ela fica falando” (Carneiro;
Dodge, 2007, p. 155) —, outras jogam jogos eletronicos.

Diante desse panorama sombrio, as indagagdes se revigoram: afinal, como as
diferentes formas de brincar e os brinquedos criados ao longo da Histéria sao
experimentados pela infancia atual? De que maneira essa cultura lidica, com seu vasto
repertorio de jogos, brincadeiras e brinquedos, amealhado por séculos, por diversos
povos, em diferentes lugares e em condicoes tao diversas (e, frequentemente, adversas),

e que integra o patrimoénio cultural da humanidade, sera conhecida no futuro?
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Observe-se que a criagéo, a recriagao e a transmissao da cultura lidica ocorrem
por meio de trocas intra e intergeracionais: tanto a invencao quanto a difusao de
praticas lidicas requerem tempo, espaco e parceiros com quem aprender e ensinar
a brincar. Formulas de escolha, jogos de méaos, brinquedos e as mais diversas
brincadeiras e jogos, com seus modos especificos de serem executados, segundo
variadas e complexas regras, s6 ganham existéncia de uma maneira: brincando.
E brincando que as brincadeiras sao aprendidas e ensinadas.

Sendo assim, cabe perguntar, de forma mais incisiva: estarao a cultura ludica
tradicional e a prépria capacidade de brincar, ante a solidao, o sedentarismo infantil
e a cultura ludica digital, fadadas a extingdo?

Para propor uma resposta a essa pergunta e também as indagagoes anteriores,
examinaremos, antes, o que outros tantos estudiosos (Weiss, 2001; Veen; Wrakking,
2011, Palfrey; Gasser, 2011) tém propalado acerca dos beneficios e das vantagens

da era digital para o comportamento humano, especialmente o das criangas.

Possiveis beneficios das novas tecnologias para o comportamento

humano

Um dos beneficios diz respeito ao aumento das oportunidades de ampliacao
das fungbes cognitivas humanas — meméria, imaginagao, percepgao, raciocinio —,
que seriam estimuladas pelos diferentes sentidos postos em jogo na exploracao das
novas tecnologias, tais como tato, visao, audigdo e sinestesia. Muitas delas
forneceriam ao usudrio o controle de uma ampla variedade de fluxos de informacao
e comunicagao e seriam, por isso, especialmente propicias ao desenvolvimento da
autonomia e da iniciativa na busca do conhecimento. Alias, os recursos de mobilidade
e a maior autonomia no controle desses meios eletronicos concorreriam decisivamente
para isso, dada a possibilidade cada vez maior de permitirem selecionar a informacao
de modo eficiente, adequado e imediato, conforme as necessidades de cada um.
Disso decorreria uma perda de tolerancia em relagdo aos modos passivos de
aprendizagem, com rejeicdo as formas tradicionais de ensino.

Tais comportamentos, somados a melhoria do processamento das informagoes,
da atencao visual, da coordenagdo visomotora e da meméria operacional, estariam
em sintonia com as novas competéncias cognitivas, em termos de velocidade,
capacidade de manipulagcdo de modelos complexos e descoberta de regras nao
explicitas por meio da exploragdo autonoma ou induzida. Segundo essa perspectiva,
criangas e adolescentes com larga experiéncia com meios eletrénicos teriam mais
possibilidade de éxito no mundo atual, altamente tecnologizado.

Diferentemente dos detratores das novas tecnologias em relacdao aos seus
efeitos deletérios sobre o desenvolvimento e a aprendizagem infantojuvenil, varios
estudiosos (McGonigal, 2012; Gularte, 2010; Martinez, 2011; Folque, 2011; Palfrey;
Gasser, 2011) enfatizam seu potencial para a ampliacdo do conhecimento e da cultura,
devido aos desafios propostos, o que suscitaria a curiosidade, o interesse e, até,

posteriormente, o aumento do pensamento divergente. Eles também defendem que,
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gragas as trocas online propiciadas pela internet, muitos dos jogos eletronicos, antes
jogados a sés, instaurariam um tipo de sociabilidade capaz de contrarrestar a
tendéncia a solidédo infantil nas grandes cidades. Essa sociabilidade virtual contribuiria
para a construgao da personalidade, o enfrentamento da timidez e a ampliacao dos
contatos sociais, além de estimular a aprendizagem coletiva, na qual todos aprendem
com todos. No limite, McGonigal (2012) defende que, com os jogos de computador
e os videogames, a partir de seu mundo virtual, é possivel mudar a prépria realidade,
como um todo.

Quanto a indugao de comportamentos agressivos, estudos como, por exemplo,
o de Alves (2005) ponderam que os jogos eletronicos, em si mesmos, nao tém todo
esse poder, desempenhando, isto sim, um papel catartico para a agressividade
existente em todos nés, ao ressignificarem insatisfagoes e expressa-las de modo
socialmente aceitéavel e sem consequéncias para o mundo real. Ja a banalizacdo da
violéncia que a alta exposicao aos jogos eletronicos de temadtica violenta engendraria
é contestada com o argumento de que violento € o ato, concreto ou simbdlico, que
destitul a pessoa de sua condicao de sujeito, tratando-a como mero objeto. A
dessensibilizagdo a violéncia proviria justamente da passividade ante as situagdes
violentas. Daf que, nos jogos eletrénicos em que os jogadores assumem uma posi¢cao
ativa, de enfrentamento a essas situacoes, longe de habituarem-se a elas,
naturalizando-as, desenvolveriam uma posigao critica a respeito, sobretudo quando
a interagdo com esses contelidos fosse mediada por outros sujeitos, fomentando a
discusséo sobre aquela experiéncia em termos de possiveis implicagdes no caso de
sua transposigao para a vida real.

Por fim, partindo do pressuposto de que o ciberespago amplia as fronteiras
do real, os defensores das novas tecnologias preconizam seu importante papel na
atividade imaginativa, contestando a critica do “déficit de magia” (Kensky; Aguerre,
2003; Gomes, 2013). Embora os proprios criadores dos jogos eletronicos admitam
que eles se tornaram mais reais gragas aos avangos tecnolégicos e as possibilidades
abertas pela internet, o acréscimo de elementos irreais, somado a proposicdo de
situacdes desafiadoras e estimulantes em um contexto familiar e emocionalmente
seguro, e o constante exercicio do faz de conta encorajariam a iniciativa para a
resolucao de problemas e a abertura para outras possibilidades. O pensamento
criador e imaginativo seria, portanto, beneficiado pela prética dos jogos eletrénicos.

Como se pode perceber, nao obstante a imperiosa necessidade de mais estudos
a respeito dos efeitos das tecnologias no comportamento humano, dado que muitos
de seus achados devem ser traduzidos como uma adverténcia aos riscos gerados
pela exposicdo massiva as novas midias, elas desempenham um importante papel
na configuracdo da subjetividade contemporanea e, por conseguinte, na forma de
brincar atual. Como respondem eficazmente a soliddo e ao sedentarismo infantil e
estao em sintonia com alguns dos valores centrais da nossa época — sucesso e rapidez,
por exemplo —, as tecnologias tendem a se impor, no contexto da cultura lidica. Sua
hegemonia pode, inclusive, prejudicar a preservacao da cultura ltdica tradicional.
Porém, acreditamos que isso pode ocorrer, ndo por causa dos novos meios lidicos

em si mesmos, mas, sim, pela eventual impossibilidade de as criancas brincarem e
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interagirem umas com as outras e com as outras geracoes. Seja como for, 0 que nao
se pode é contestar a legitimidade dos novos modos de brincar da era digital.

Mas, diante de tudo o que foi abordado até agora, persiste a duvida: serao as
condigoes atuais propicias ao brincar e, portanto, a conservagao e ao desenvolvimento

da cultura Itdica?

Impactos na cultura ludica: riscos e beneficios

Reiteramos que o proéprio ato de brincar garante a vivéncia e a propagagéo da
cultura ludica. Ele requer diferentes formas de interatividade, o que significa “agao
entre”; ou seja, € preciso agir (de fato e simbolicamente, em pensamento, o que quer
dizer operar) e trocar (consigo mesmo e com o outro, real € — por que nao? —, virtualmente).

O ato de brincar também implica liberdade: sendo o etos do brincar a
espontaneidade, s6 se pode denominar brincadeira a acéo livre, realizada em uma
situagao a qual a pessoa adere espontaneamente. Sua motivacao é essencialmente
intrinseca, pois os logros eventualmente obtidos ndo séo a razao de brincar, mas,
sim, o proéprio brincar.

Sem isso, as brincadeiras nao podem ser praticadas, atualizadas, inventadas,
nem difundidas — sejam elas tradicionais, sejam elas digitais.

E importante garantir as futuras geragbes o acesso as formas de brincar
milenarmente acumuladas, porque brincar, em si mesmo, é um direito, pelo qual a
propria vida se afirma, ja que, como forma de expressdo e compreensao, tornamo-
nos quem somos brincando. Além disso, as brincadeiras sao parte do patriménio
cultural, sendo dever dos adultos, responsaveis pelas novas geragoes, partilha-lo,
difundindo-o.

Nao se trata, contudo, de agir na perspectiva do “resgate” ou da mera
preservagao do direito de brincar e das préprias brincadeiras, enrijecendo uma
manifestacdo cultural que é, por exceléncia, dinamica. Como recorda Sprea (2010),
citando o antropélogo Hermano Vianna, resgate é para sequestrados, acidentados,
desaparecidos. Se algumas brincadeiras desaparecem ou sdo substituidas, deve-se
questionar sobre quais sdo as condicdes atuais para experimenta-las: serd que os
adultos ndo estao renunciando ao papel de mediadores dessa cultura? Que tempo
e espago para brincar ndo s6 sao ofertados como também partilhados com as criancgas
e jovens de hoje?

Brincadeiras milenares como sapata, bolinha de gude, fita ou passa-anel, por
exemplo, correm sério risco de extingdo, se as criangas de hoje nao tiverem com
quem aprendé-las, tampouco onde e com quem brincar. Somente assim, elas poderao
transmiti-las, no futuro, para outras criancas. Como quem as conhece sao as geracoes
anteriores, sao elas que poderao ensinar tais brincadeiras e, mais do que isso — sem
o que esse aprendizado néo se realiza —, oferecer efetivas oportunidades para brincar.
O problema deixa de ser, por exemplo, dar ou nao dar um tablet como presente de
Natal a uma crianga, para converter-se em assumirmos ou nao o papel de mediadores

consequentes da cultura, na qualidade de responséaveis pelas novas geragoes.
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Sob essa perspectiva, também a questao da colonizagao dos jogos eletronicos
adquire outro sentido.

Ha de se considerar que todo jogo, eletrénico ou nédo, tem algum contetido, seja
ele pedagdgico, fantastico, violento ou, simplesmente, relativo aos modos de ser e de
viver de determinada época. A ele subjaz uma visdo de mundo que também é assimilada
quando se joga. Entretanto, ao contrario do que muitos pensam, a assimilacdo desse
conteudo, junto com a visdo de mundo e seus valores implicitos, ndo é passiva; na
verdade, trata-se de uma apropriagao ativa por meio da qual quem joga ressignifica
reiteradamente aquele objeto ltdico e, por conseguinte, seu contetido. Por isso, a agdo
livre é tdo importante para que a brincadeira de fato ocorra. Mas, também por isso, a
interagdo é fundamental: é ela que permitiré os ajustes, as atualizagdes e as adaptacoes
tanto a realidade quanto aos desejos, renovando seu sentido.

Portanto, se quisermos, efetivamente, assegurar o direito de brincar das
criangas e dos jovens de hoje — e também daqueles que hdo de sé-lo no futuro —,
contribuindo, a um s6 tempo, para o exercicio do direito de brincar e para a
transmissao e a constante reinvencao da cultura lddica, precisamos assumir, de

forma consciente e consequente, o papel de participes ativos desse processo.

Conclusao

Ao cabo desta rapida analise, é facil perceber que ha muito a pesquisar sobre
0 assunto e que muitas das preocupagoes que cercam a discussao sobre as relacoes
entre o comportamento lidico infantil na contemporaneidade ndo séo novas, nao
obstante a recente presenca da tecnologia digital na sociedade: a constante ameaca
que a atividade ludica sofre quanto a ser colonizada por interesses extrinsecos e,
mais do que isso, espurios a brincadeira é uma delas; da mesma forma, a problematica
da mediagao da brincadeira — um papel que as geracoes adultas oscilam em assumir,
ora de modo demasiadamente intrusivo, ora com lassidao, resultando em omissao
no que se refere a transmissao e a recriagdo da cultura lddica e, por conseguinte,
na participacao na aprendizagem social da brincadeira.

Por isso, discutir o papel do adulto diante da crianga e da cultura lddica na
era digital é tdo importante. Para além de, simplesmente, autorizar ou negar o uso
do computador para jogar ou, ainda, limitar o tempo de acesso aos jogos eletrénicos,
por exemplo, cabe-lhe ser parceiro das descobertas infantis nesse ambiente virtual,
ajudando a crianga a elaborar seus novos conhecimentos e experiéncias. Oferecer-
lhe oportunidade de interagir com outras criangas também é fundamental: elas,
assim, partilham e constroem cultura, mas também se regulam mutuamente em
relacéo as tecnologias digitais. As experiéncias de uso partilhado do computador
exemplificam isso, trazendo como resultados: a promogao do didlogo e a cooperagéo
mutua, o revezamento e a transmissdo do conhecimento, mitigando, ainda, o poder
de “abducao” que tem a tela quando usada individualmente (Martinez, 2011).

Isso, porém, nao é privilégio das situagdes que envolvem as midias digitais.

A bem da verdade, é o que se espera de todo adulto que ama o mundo o bastante
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para assumir sua responsabilidade sobre ele e pelas novas geracgoes, tal como Hanna
Arendt (2007) ja ensinara.

Tém, pois, razao Palfrey e Gasser (2011, p. 16), quando declaram que
“as necessidades de limites sdo sociais, ndo tecnolégicas; as melhores solugdes nao
sao proibir o uso da tecnologia, mas ensinar como usar melhor as ferramentas

tecnolégicas”.
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