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Uma questdo que com extrema freqiiéncia é feita por professores — e sobretudo por pais -
diz respeito ao uso do computador, a linguagem "internauta" e aos jogos eletrénicos, que
atualmente fazem a festa do consumo para criangas e adolescentes de diferentes idades,
desde que em familias que tenham condi¢do material para aceitar esse assédio.

- O uso do computador e de aparelhos de jogos como
ferramentas de recreagdo é um bem? Ou é um mal?

A dificuldade da resposta ndo necessita se escorar em
duvidas cruéis. Sobre o tema existem profundos e
interessantes estudos realizados no Brasil e, principal-
mente, em lugares como Japdo, Europa e Estados
Unidos. A maior dificuldade aparece quando se deseja a
resposta de maneira maniqueista, afirmando categori-
camente que é um “bem” - e assim atraindo para essa
tecnologia todas as virtudes do mundo - ou garantindo
que é um “mal” - e dessa forma condenando seu uso.

Mais certo seria afirmar que as agdes e atitudes
infantis e adolescentes nesses usos e nessa linguagem séo,
sob certos dngulos, um indisfarcdavel bem, mas sdo
também um mal, se olhadas por outro aspecto. Vamos,
assim, procurar o bom senso da resposta, sem endeusar
esses recursos e essa linguagem, mas também sem
demonizd-los.

Toda crianga e qualquer adolescente, ao se envolve-
rem em um joguinho eletrénico ou buscarem lazer na
internet, estao estimulando seu cérebro, colocando-
o de maneira rdpida e desafiadora em constantes
“tomadas de decisées”, que é o que mais se cobra na
vida de uma pessoa adulta bem-preparada. Além disso,
quando esses jogos e esses didlogos ndo expoem gratuita
violéncia ou incontroldveis temas que quebram valores
familiares, constituem recursos que exigem sagaci-
dade tdtil e impoem desafios logicos rdpidos, uteis
na estimulacdo matemdtica, importantes no
desenvolvimento de pensamentos estratégicos,
desafiadores para o senso realista - competéncias
humanas importantes e que dificilmente poderiam ser
trazidas por outra recreagdo qualquer com a qual a

crianga ou o adolescente se envolvessem. Esse é, sem
duvida, seu lado bom.

O lado negativo é, entretanto, claramente
percebido em trés contextos: o primeiro é que, por ser
um hdbito socialmente solitdrio, retrai a crianca e o
adolescente, e os afasta da imprescindivel socializa-
¢do ndo-virtual; o segundo é que, por essa prdtica
causar obsessdo, seus usudrios ndo querem largd-la
por nada deste mundo e assim se "viciam" e
roubam de si mesmo tempo imprescindivel para
outras atividades mentais e as necessdrias atividades
fisicas; e, finalmente, porque aparelhos e instrumentos
dindmicos em suas evolugoes envelhecem do dia para a
noite e nossos filhos e alunos se envolvem na doenca
perversa do consumismo e do exibicionismo,
desejando a cada dia os jogos mais novos e mais desafia-
dores.

As se colocarem, de forma sumdria, pontos positivos
e negativos, ndo é dificil encontrar-se o bom senso
intermedidrio e desejdvel de permitir seu uso, exploran-
do seu lado bom, mas restringindo-o com doce firmeza
a duragdo prescrita e, dessa forma, anulando seu lado
mau. Mais ainda, ao tomarem a sdbia atitude de
disciplinar e restringir os momentos para o uso dos
recursos eletrénicos, pais e professores estdo ensinando
que a vida precisa sempre de regras para que possa ser
bem vivida. Isso vale também para o uso dos recursos e
da propria "fala" internauta. Que ndo se imponha
linguagem académica e literaria nos bate-papos
virtuais, mas que ndo se traga a mesa do jantar o rude e
monossildbico pensar e falar codificado. A linguagem
infantil e adolescente, tal como a roupa que se veste,
oferece op¢bes para momentos solenes e para circuns-
tdncias e momentos informais.



E por assim pensar que a solugdo que parece ser a mais sdbia ndo é impedir o uso, mas sim ajudar criangas e
adolescentes a agilizarem sua mente na tomada de decisées e em estimulos inteligentes e desafiadores essenciais, além
de restringir esse uso para no mdximo duas horas alternadas por dia para as criangas e trés horas para os adolescentes. E
importante levid-los a descobrir que a hora ndo é toda hora e, ao mesmo tempo, despertd-los para momentos de
leituras e conversas, de pulos e estripulias, de bolas e dguas, de amigos e de licoes. Esses recursos, quando séo propostos
com limites quanto ao uso, constituem modelos para que se perceba que existem regras e que crescer bem significa saber
curvar-se a eles.

Educar é principalmente disciplinar com ternura, levando a doce percepgdo de que quem bem organiza seu tempo,
tem tempo para tudo. Para tudo e um pouco mais.

(Professor Celso Antunes. Especial para o Sistema de Ensino Energia.)



