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ultura Iadica e comportamento
infanto-juvenil na era digital

Tania Ramos Fortuna*

O fato de, atualmente, a maioria dos
individuos tomarem contato com o mundo
pela tela do computador ou da televisio
determina formas de cogni¢do diversas
daquelas que, por varias décadas, influen-
ciaram nosso modo de pensar.

Essa situacdo, caracteristica da con-
temporaneidade, e particularmente bene-
ficiada pela globalizagao, incide, é claro,
sobre o comportamento infantil, levando
a questionar: qual o impacto dessas midias
no brincar, no valor atribuido a brincadeira
e a diversdo, até no repertorio de jogos e
brincadeiras das criangas de hoje? Estardo
algumas brincadeiras e a propria capacida-
de de brincar correndo risco de extingdo?

Sado numerosos e alarmantes os efeitos
da intera¢do com as novas tecnologias
sobre o comportamento infanto-juvenil,
identificados por pesquisadores, e deles é
possivel deduzir um marcante impacto na
cultura ludica.

Psiquiatras e psicélogos acusam o preju-
izo causado pelos meios eletronicos a nossa
capacidade de escolha, devido ao controle
do espaco interno exercido pelos estimulos
externos, que direcionariam as atividades
psiquicas conscientes e inconscientes. A
capacidade de criar, pensar e analisar criti-
camente estaria sendo afetada. Alguns dos
produtos desses meios eletronicos, gragas a
producio de um estado de tensdo constan-
te, ndo deixariam tempo para a elabora¢io
interior de seu contetdo. Considerando
em especial o brincar, soma-se a esses
possiveis efeitos dos meios eletrénicos o
fato de que imporiam seu préprio ritmo
ludico, sem considerar a capacidade inci-
piente das criangas e dos jovens de exercer
autocontrole sobre suas atividades. Seu
alto poder de imersdo facilitaria a emer-
géncia do comportamento compulsivo,
criando condigdes favoraveis a instalacio
da adic¢do. Reféns da busca constante de
satisfagdo instalada pelo flow (estado de
experiéncia maxima) e sem experimentar
as consequéncias concretas dos proprios
atos no ambiente ltdico virtual, as crian-
cas teriam diminuida a sua capacidade de
tolerancia a frustracéo.

A maioria dos estudiosos do compor-
tamento humano que criticam as novas
midias estd de acordo quanto a uma coisa:
a cultura ludica digital potencializaria a
soliddo, o isolamento e a abdica¢do de
contatos sociais reais.

Mas nio é necessario recorrer a estudos
cientificos para se perceber que as con-
di¢des propicias para os contatos sociais
reais, entre as criangas de hoje, sdo cada vez
mais raras, sobretudo nas grandes cidades.
Oriundas de familias com menor niimero
de filhos, distantes dos demais familiares
devido alégica da vida urbana e das novas
configuragdes familiares, essas criangas
tém escassas oportunidades para brincar
umas com as outras: a rua ¢ vista como
ameagadora, e ir a casa de um amigo ¢ di-
ficil, implicando deslocamentos por vezes
onerosos e tempo disponivel de adultos
que possam levé-la.

Em contrapartida, o inico momento da
rotina escolar permitido a brincadeira é o
recreio, cujos 15 ou 20 minutos sdo, tam-
bém, destinados a merendar, tomar agua
e ir ao banheiro. Como se pode perceber,
ainfancia contemporanea é vivida indoor.

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

A crianga resta brincar sozinha dentro
de casa. Diante desse panorama sombrio,
a indagac¢do se revigora: afinal, de que
maneira a cultura ludica, com seu vasto
repertdrio de jogos e brinquedos, e que
integra o patrimonio cultural da humani-
dade, sera conhecida no futuro?

Que tempo

e espaco
para brincar
ofertamos as
criancas

de hoje?

Observe-se que a transmissdo dessa cul-
tura ocorre nas trocas intra e intergeracio-
nais: tanto a inven¢io quanto a difusdo de
praticas ladicas requerem tempo, espago e
parceiros. E brincando que as brincadeiras
sdo aprendidas e ensinadas.

Antes de responder a essas indagacdes,

examinemos o que outros tantos estudiosos
tém propalado acerca das vantagens da era
digital para o comportamento humano,
especialmente o das criancas. Um desses
beneficios diz respeito & ampliagdo das
fungdes cognitivas, que seriam estimuladas
pelos sentidos em jogo na exploragdo das
novas tecnologias, tais como tato, visao, au-
digdo e sinestesia. Muitas delas forneceriam
a0 usuario o controle de uma ampla varieda-
de de fluxos de informag¢io e comunicacdo,
sendo propicias ao desenvolvimento da au-
tonomia e da iniciativa na busca do conheci-
mento. Alids, os recursos de mobilidade e a
maijor autonomia no controle desses meios
eletronicos concorreriam para isso, dada a
possibilidade de permitirem selecionar a
informagao 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 rejeicao as formas
tradicionais de ensino.

Tais comportamentos estariam em sin-
tonia com as novas competéncias cogniti-
vas, em termos de velocidade, capacidade
de manipulagio de modelos complexos
e descoberta de regras nao explicitas por
meio da exploragdo autdnoma ou induzida.
Nessa perspectiva, criangas e adolescentes
com larga experiéncia com meios eletroni-
cos teriam mais possibilidade de éxito no
mundo altamente tecnologizado.

Varios estudiosos enfatizam o potencial
das novas tecnologias para a ampliacdo
do conhecimento e da cultura, devido
aos desafios propostos, o que suscitaria
a curiosidade e o interesse. Eles também
defendem que, gragas as trocas online
na internet, muitos dos jogos eletrénicos
instaurariam um tipo de sociabilidade ca-
paz de contrarrestar a tendéncia a solidao
infantil nas grandes cidades. Apesar da
imperiosa necessidade de mais estudos
a respeito dos efeitos das tecnologias no
comportamento humano, elas desempe-
nham um importante papel na configura-
¢do da subjetividade contemporanea e na
forma de brincar atual. Como respondem
eficazmente a soliddo e ao sedentarismo
infantil e estdo em sintonia com alguns dos
valores centrais da nossa época — sucesso
e rapidez, por exemplo —, tendem a se
impor no contexto da cultura ludica. Sua
hegemonia pode, inclusive, prejudicar a
preservagao da cultura ladica tradicio-
nal. Porém, acreditamos que isso possa
ocorrer ndo por causa dos novos meios
ludicos em si mesmos, mas pela eventual
impossibilidade de as criangas brincarem
e interagirem umas com as outras e com
outras geragdes. Mas o que nao se pode
¢ contestar a legitimidade dos modos de
brincar da era digital.

Reiteramos que o que garante a vivéncia
e a propagacao da cultura ludica é o pré-
prio ato de brincar, o qual requer diferentes
formas de interatividade, o que significa
“agdo entre”. Ou seja, é preciso agir (agir
de fato e agir simbolicamente, em pensa-
mento, o que quer dizer operar) e trocar
(consigo mesmo e como outro, real e - por
que nao? - virtualmente).

Mas, se é importante garantir as futuras
geragdes o direito de brincar, por meio do
qual elas terdo acesso as formas milenares
de brincar, assim o é porque brincar é, em
si mesmo, um direito pelo qual a prépria
vida se afirma, ja que, como forma de
expressdo e compreensao, tornamo-nos
quem somos brincando. Néo se trata, con-
tudo, de agir na perspectiva do “resgate” ou
da mera preservacdo do direito de brincar
e das proprias brincadeiras, enrijecendo
uma manifestacao cultural que é, por exce-
léncia, dindmica. Se algumas brincadeiras
desaparecem ou sdo substituidas, devemos
nos questionar sobre quais sdo as condi-
¢Oes atuais para experimenta-las: serd que
nos, adultos, ndo estamos renunciando ao
nosso papel de mediadores dessa cultura?
Que tempo e espago para brincar oferta-
mos e partilhamos com as criangas e os
jovens de hoje?

Brincadeiras antigas como sapata, boli-
nha de gude ou passa-anel, por exemplo,
correm o risco de extingao se as criangas
nao tiverem com quem aprendé-las, tam-
pouco onde e com quem brincar. Somente
assim poderdo transmiti-las, no futuro, a
outras criangas. Nao é por menos que o
problema deixa de ser ‘dar ou ndo dar um
tablet como presente de Natal a uma crian-
¢a’ para converter-se em ‘assumirmos ou
nao o papel de mediadores consequentes
da cultura, na qualidade de responséveis
pelas novas geragdes.
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