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Normalmente somos educados a separar as coisas em departamentos
estanques, numa ordem teleoldgica e hipotatica.

Essa tem sido a ordem Ocidental por exceléncia.

Resgatando Emanuel Kant, Werner Heisenberg costumava dizer que as
leis da matematica ndo eram leis da natureza, mas sim leis da maneira humana
de conhecer.

Com nossa cultura de esteredtipos estabelecemos medidas,
departamentos, territérios e ordens de valor com notavel precisao.

Se estivermos atentos a distribuicao de espagos nas nossas casas, a super
departamentalizada estruturacao das nossas escolas — desde a atribuicao de
conjuntos especializados de conhecimento, a distribuicdo do tempo através
de tabelas de horarios, até ao desenho fisico das préprias salas de aula — os
horarios de televisao formatados para especializados tipos de audiéncias, um
zooldgico tradicional, a paginacdo de revistas e jornais, nada mais sdao que a
imagem da biblioteca, que é a imagem da primeira tipografia, que é a nossa
maneira de conhecer as coisas.



Assim, estabelecemos, também para néds, todo o tipo de fragmentacao e
uniformizacdao em conjuntos humanos relativamente estanques.

Do educador ao politico, do musico ao investigador bioquimico, da
chamada pessoa culta ao chamado ignorante, do rico e do pobre, passando pela
conhecida classe média — classe de unidades médias, relativamente uniformes,
padrao — do estrangeiro ao nacional.

Paraessaordemfragmentadaem departamentos estanques, hierarquicos,
hierarquizantes e especializados, ndo pode haver meio crime, meia nagao, ou
meio direito.

Mas, apds a Segunda Grande Guerra, e fundamentalmente a partir do
Projecto Manhattan e do Gabinete de Estudos Estatisticos criado por Winston
Churchill, a anunciada nova ordem eléctrica parece ter alcangado um irrefredvel
impulso.

O Sputnik foilangado, LickliderinaugurouaArpaNet e em algumas décadas
nos deparamos com a metamorfose planetaria ja suficientemente veloz para
sermos capazes de apreciar a sua vertigem nao mais na escala de uma vida ou
de uma ou duas geracdes, mas no espaco de meses ou semanas apenas.

O planeta caminhou no sentido da transdisciplinaridade.



Esse quadro de turbuléncia, no sentido dindmico do termo, transcultural
e transnacional, estabelece novas leis matematicas, fisicas, biolégicas e quimicas
entre outras, revelando uma nova maneira humana de conhecer e fazendo
constantemente emergir antigas questoes.

Assim, resgatamos Protagoras, questionando se o ser humano é, de
facto, a medida de todas as coisas, e nos projectamos imediatamente a SAcrates
quando descrevia, em Teaeteto, a natureza das mudancgas: a coisa percebida e a
percepgao, esta nascendo com aquela.

A prépria natureza da inteligéncia e o seu nascimento adquire uma
dimensao espectacular — de speculum, ver, espectaculo. Isto é: para essa nova
ordem emergente das coisas, depara-se com uma evidente desdiferenciacao
dos elementos que haviam constituido nosso cosmos anterior — um cosmos
literario, visual, hierarquico e departamentalizador. A desdiferenciacao elevada
ao plano do espectaculo.

O final do segundo milénio, com o aparecimento e massificacdo das
tecnologias audiovisuais interactivas em tempo real, como a Internet, manifesta
uma aparente explosao de jogos, que se transformara, pouco tempo antes, em
teoria com Oskar Morgenstern e John von Neumann através da sua célebre
Theory of Games and Economic Behaviour.



Convém nao esquecer que etimologicamente a palavra teoria se langa a
contemplagdo, ao teatro.

E é exactamente isso, o mundo enquanto jogo se transforma em cenario
privilegiadode um planeta unificado, ou prestesasé-lo—comosereafirmassemos
através da experiéncia dessa veloz metamorfose o principio que o conteudo de
um meio é o seu meio anterior.

Isto é — ha um palco, um sector de privilégio, de concentracdo, de
convergéncia das atengdes. Espectaculo. Mas, vejamos: tratamos sempre da
maneira de conhecer as coisas, nada mais que isso.

O que intriga aqui, ndo é propriamente o jogo — para nao cair na tentagao
de descrever minuciosa e inutilmente dezenas ou milhares de jogos que
surgem a cada dia, jogos de diferentes naturezas, muitos em fun¢ao de novas
tecnologias.

Poder-se-ia realizar um levantamento estatistico sobre diferentes
conjuntos de jogos de soma igual ou nao a zero, estabelecer grupos légicos,
graus de interactividade etc..

Mas, teriamos sempre presente a figura do jogo — nos bastidores de
qualquer politica; na articulagdo moével de espagos arquitectdnicos ou urbanos;
nos mercados financeiros; em algumas teorias bioldgicas orientadas para a
seleccdao; em certos principios de formagao plastica de complexos sindpticos e
neuronais e assim por diante.



Parecem ser trés os principios elementares do jogo - o acaso, as regras
— geralmente fundadas na repeti¢cdao — e o resultado.

Tomandoemtermos especificosaaplicagdodojogoaos meiosinteractivos,
se o factor de repeticdo é levado a uma rotina de alta redundancia, perde-se
o valor da descoberta, assume-se a configuracao de loops fechados e o jogo
deixa, lato sensu, de ser jogo.

Mas, a excepc¢ao de tais casos de extrema redundancia, todo o universo
instruccionista parece estar baseado em tais principios — acaso, regras e
resultado — elementos essenciais para a compreensao da ideia mecanica e
literaria de aprendizado.

Aqui, tem inicio, certamente, um problema bastante delicado.

Se existe a coisa percebida e a percepgao, e esta nasce com aquela, como
acontecera o aprendizado? Sera ele algo para além da coisa aprendida? E o que
serd, afinal, aquilo a que chamamos inteligéncia?

Colocando tudo isso de uma outra forma: qual sera a distancia, a diferenga
entre coisa percebida e percepgao.

Pode-se responder, num primeiro impulso, assumindo a tradigao
teleoldgica do Ocidente moderno, que tratar-se-iam de duas coisas diferentes,
departamentalizadas e especializadas: a percepgao e a coisa percebida.



Mas, se assim fosse, como seria possivel a existéncia de mapas cognitivos?
Como seria possivel o estabelecimento da schemata constituida por galaxias de
esquemas que transitam entre diferentes sistemas?

Aquilo a que Linus Pauling atribuiu a qualidade de instrugdo, no processo
imunolégico do organismo, acabou por se mostrar, com Gerald Edelman,
dissipagdo e auto regulagéo.

Quer dizer: estratégias que possuiriam como base o equilibrio, a repeti¢éo
e a troca.

Isto é: ndo mais conjuncgdes e disjuncdes, e, ou, e anegag¢do pelasuperagao
dialéctica.

Durante cerca de dois mil anos, as ordens Ocidentais foram dominadas por
uma metatecnologia — produzida por Aristoteles — segundo a qual nao existiria
um terceiro termo, isto é, ndao poderia haver simultaneamente existéncia e néo-
existéncia, A e ndo-A.

Mas, como observa Basarab Nicolescu, a nova teoria quantica produz
a evidéncia experimental e tedrica de pares contraditérios mutuamente
exclusivos.



Essa nova iconologia — essa nova maneira de abordar as coisas — deve-
se fundamentalmente ao formidavel trabalho de Stéphane Lupasco. Com ela,
saimos um pouco do palco, dessa nossa reminiscéncia, da sobrevivéncia da
estratégia anterior pulverizada num ethos planetario, desdiferenciado, e nos
deparamos com aquilo que intriga, com o que ndo é jogo, no seu sentido classico,
e que, portanto, nao é estabelecido pelo acaso, pelas regras e pelo resultado.

Toda estratégia implica um ldgica, ou conjunto finito de logicas.

Mesmo antes de Gerald Edelman propor a sua teoria nao-teleoldgica para
o sistema imunolégico e para a formacao plastica de complexos neuronais, ja em
1948, o psicélogo Edward Chace Tolman observara que, caminhando livremente
num labirinto, sem quaisquer objectivos ou recompensas, ratos manifestavam,
em experiéncias posteriores, um certo conhecimento dos caminhos possiveis e
atingiam mais facilmente o alimento. Isto é: caminhando sem objectivo os ratos
tinham aprendido algo sem a necessidade de recompensas ou de punigdes!

A coisa percebida e a percep¢ao, nascendo uma da outra.

Diferentemente da teleologia, e energicamente defendido por Konrad
Lorenz, o conceito de teleonomia passou a estabelecer um processo segundo
o qual o acaso é fundamental, as regras sdao transitdrias e os resultados sao
efémeros e nao intencionais.



Enquanto que a teleologia designaria uma estruturacdo logica a priori
cujos valores estariam direccionados para uma Unica singularidade, a teleonomia
significaria uma funcionaliza¢éo, ou orientacao funcional do sistema, a partir de
varias singularidades.

Certamente inspirado no famoso principio da teleonomia, cunhado por
Jacques Monnod anos antes, Gerald Edelman tomou a defesa do que chamou
de topobiologia — principio segundo o qual a ordem material, em termos
moleculares, determinaria a forma.

Uma primeira observagao: isto nao significa determinismo, pois uma tal
ordem pode ser de natureza ndo linear.

Uma consequente observacdo: em termos cognitivos teriamos o
desencadear de um novo principio na formacao dos esquemas primarios e um
interessante impacte na estruturacao da schemata como um todo.

Assumo aqui, a ideia de estrutura enquanto um sistema que possui uma
unidade estavel das suas propriedades; isto &, as suas propriedades designam
co-incidéncias.

Se nos aprofundarmos ainda mais na origem daquilo a que chamamos
de inteligéncia, acabaremos por abordar a esséncia da prépria ordem, ou em
termos légicos, a morfogénese.



Ai, o modelo catastréfico estabelecido por René Thom adquire uma
formidavel relevancia. Isto é, tratamos de pregnancias e saliéncias num campo
cuja textura é nada menos que zonas de potencialidades.

Aqui, aintriga, o enigmainicial, o anti-jogo, aquilo que nao é definido pelo
acaso, pelas regras e pelo resultado retorna com uma notavel emergéncia.

Temos, na infancia, um formidavel conjunto de jogos que vao se
estendendo durante toda a vida — nas regras sociais e em muito daquilo que
formaliza o aprendizado.

Mas, para uma crianca, e durante praticamente todo o periodo infantil,
nao é o jogo a estratégia fundamental, mas sim o brinquedo — e principalmente
o brincar.

Um brinquedo pode ser qualquer coisa — e aqui reside o seu maior
fascinio.

N3o importa a escala — normalmente pequena, ao que tudo indica
para tornar mais facil a manipulagao — qualquer coisa pode se tornar num
brinquedo.

Umagrande pedra pode se transformar numa nave espacial, umafolhagem
pode ser uma perigosa floresta ou uma cidade poluida com raios cdsmicos, uma
pequena caixa de fésforos pode ser um automovel ou um rei. Uma caneta pode
se tornar num tubardo e, simultaneamente, jéia encantada, um herdi ou uma
nuvem.



Os simbolos transitam livremente. A historia — quando ha algo que se
permita designar como tal — transforma-se volatilmente.

N3o ha comeco, meio ou fim.
Nao ha tempo.

O acto de brincar também ndo corresponde a qualquer ordem
preestabelecida.

Nao se trata de saltar, ou de constituir qualquer espécie de jogo — como
querem indicar algumas etimologias do termo.

Brincar é algo tdo livre de esteredtipos que muitas vezes acaba por
ser classificado como perda de tempo em nossa sociedade teleoldgica e
hipotatica.

Também, e muito curiosamente, ao que parece, a excepc¢ao da lingua
Portuguesa, nenhum outro idioma possui uma palavra com significado especifico
para essa acgao livre afuncional ou metafuncional.

Curiosamente, até mesmoentre osindios Tupi Guarani, que caracterizaram
boa parte do Brasil até ao século XIX, ndo havia uma palavra especifica para
brincar: umogarei designava, como em muitas das linguas Ocidentais, o sentido
de humor, da competicao e do galanteio.



Mesmo na lingua Japonesa, asobimasu significa graga e jogo.

Mas, mergulhando na origem etimoldgica Latina da palavra brincar —
ultrapassando as expressoes brinco enquanto pingente, saltar, pular ou mesmo
jogar — alcangamos o Latim vinculum que lang¢a alguma luz sobre a natureza
primeira do brinquedo e do brincar.

Vinculo, ligagdo, interacgdo.

Vinculum se transformou em *vinclu, depois em *vincru e, finalmente,
em *vincro.

A histdria do brinquedo esta intimamente ligada a da familia, e apenas
com a revolugdo industrial é que passou a ser sistematicamente produzido
como especialidade para massas.

O que era uma extensdao do modus vivendi do nucleo familiar se tornou
expressao do ethos local, da sociedade.

Isso comegou a acontecer, ainda gradualmente, depois de Gutenberg,
apos a uniformizacao sensorial estabelecida pela sua imprensa de tipos moveis.
Coincidiu com Martinho Lutero e se espalhou, inicialmente, pelas oficinas de
madeira e de estanho.



Assim, Nuremberga se revelou como a pdtria dos soldadinhos de
chumbo e as bonecas logo assumiram a figura padrao, uniforme e standard, de
minusculos adultos.

Convém nao esquecer que até ao século XIX os bebés eram considerados
sem espirito. Assim, nao é de admirar a representacao de criancas ou bebés
como adultos reduzidos.

Mas, o que ha de verdadeiramente relevante em todo esse periodo, € uma
espécie de lento divércio entre pais, filhos e brinquedos que, gradualmente,
deixam de ser produzidos dentro de casa.

Aquilo que ultrapassa tais transformacgdes — e que parece resistir a elas —
e que o termo latino vinculum parece esclarecer, é a natureza de um complexo
heuristico que ndao obedece aos padrdes estabelecidos pela tradicdao ocidental
da instru¢do — pelo menos nos termos modernos.

Tratamosaqui,de umacontinuidade entre oque chamamosdeinteligéncia
e processos puramente bioldgicos — sem que, com isso, estejamos a cometer
uma abordagem flagrantemente redutora. Ao contrario, lidamos com sistemas
nao lineares — convém sempre lembrar.

Vinculos, elos, ligagdes de esquemas, estruturas, estratégias.

Umatal continuidade revela aideia de um conceito fortemente interactivo
entre sujeito e objecto.



A, ndo-A, e simultaneamente A e nao-A.

A schemata estaria, segundo essa estratégia, dentro e fora do individuo,
de tal forma dinamica que nao existiria, strictu sensu, interior e exterior.

A questao Kaspar Hauser é um cldssico exemplo.

Prova disso é a tese defendida por Sdcrates e por Platdao segundo a qual
ninguém erra voluntariamente.

Relagdes que podem ser, de alguma forma, estabelecidas entre o errar e
o brincar.

Lembro-me de um dos mais belos textos de Henri David Thoureau,
Walking, quando ele defendia que «poderiamos de bom grado tomar aquela
estrada, nunca antes tomada por nds através deste universo que percebemos,
universo que é perfeitamente simbdlico do caminho que amamos percorrer
dentrodeummundointerioreideal;easvezes,semduvida, temosdificuldadeem
determinar a direc¢ao, porque aquele mundo ainda nao existe distintivamente
em nossa mente. Quando saio de casa para uma caminhada, tdo incerto quanto
aos passos paraonde darei, e me submeto ao meu instinto para que possa decidir
por mim, eu me encontro, por mais estranho e caprichoso que possa parecer,
inevitavelmente voltado para sudoeste, para algum bosque em particular, ou
campo, ou pasto deserto, ou montanha naquela direc¢ao».



Assim, passamos a lidar com inteligéncia a todo o momento.

O principio de inteligéncia enquanto capacidade de adaptacdo —
brilhantemente estabelecido por Edouard Claparéde em 1917, e portanto ha
quase cem anos — revela-se enquanto capacidade de interac¢ao dinamica de
mapas cognitivos.

Ora, tais mapas sdao, em ultima instancia, tudo a que chamamos de
linguagem — e nao me refiro aqui exclusivamente a linguagem verbal.

Como afirmava Piaget, a inteligéncia ndao aparece em algum preciso
momento do desenvolvimento mental.

Costumo lembrar uma afirmacao contida no Mahabaratha, segundo a
gual o conhecimento é um tecido continuo. Gostaria, neste caso, de estender o
significado de conhecimento ao da inteligéncia.

E natural que a inteligéncia n3o esteja restrita & uma tal continuidade, e
que também seja permanente descontinuidade, revelada pela figura do jogo.
Acaso, regras e resultados — principios comuns a volicao.

Nao ha desejo sem o acaso, regras e resultados — tudo mergulhado no
principio da repetigdo.



Aquestdaocentralestanointriganteenigmadaexisténciadeumaactividade
cognitiva que, até mesmo pela sua natureza, ndao conhece departamentos e que
tem sido desconsiderada a ponto de ndao possuir, em diversas linguas, sequer
uma palavra especifica para a designar.

O brinquedo, para se tornar educativo, é geralmente transformado em
jogo.

Parece-me que ha, na razao do equilibrio, da repeticGo e da troca —
irreflectidamente julgado por néds como sendo um ingénuo imagindrio infantil
— a base daquilo a que poderiamos chamar de identidade.

Isto é, a formulagao dinamica e teleondmica de complexos estruturais de
informacao.

A chamada imagem mental seria assim, antes produto de uma rede de
esquemas e estruturas em dindmica interactividade, como ilusGo do sistema,
gue uma existéncia anterior e resistente aquelas estruturas.

N3o fosse assim, ndo teriamos o que chamamos de iconologia e o
aparecimento da fotografia ndo teria provocado tamanha transformacao da
representacgdo.

O desenvolvimento da inteligéncia na crianca acontece através de uma
grande mobilidade de esquemas, caminhando da repeticdo para a invencao.



Aquilo que era directamente dependente do meio passa, gradualmente,
para uma crescente abstracgao.

Os meios vao, gradualmente, desassociando-se dos fins, até ao ponto que
passam a ser generalizados e operacionalizados em outros, diferentes fins.

Emerge, entdao, mais e mais nitidamente, aquilo a que chamamos
vulgarmente de inteligéncia — a capacidade e dinamica na articulagdo e
combinacgao de estruturas.

Representa¢do nada mais seria que a repeticao de uma nova combinagao
de estruturas signicas.

Da-se a significagdo, isto é: a identidade entre duas ou mais galaxias de
esquemas.

Uma curiosa e notavel observacao que Piaget fazia era que quanto
mais jovem a crianga, tanto menos novidades lhe parecem novas. A novidade,
a invencao, nao é acto isolado, mas parte de um complexo, parte de uma
inteligéncia.

A busca, ainvenc¢ao, tem inicio no conflito de dois ou mais atractores. Isto
é, de dois ou mais esquemas, se os considerarmos essencialmente atractores
matematicosestranhos, através dos quais é possivel estabelecerumdeterminado
espectro de sintonia, mas nunca uma drbita exacta.



Esta é, justamente, a questao da invencdo.

Enquanto que, no inicio, durante o processo daquilo a que poderiamos
chamar de assimilacdo e estabilizacdo de esquemas pela crian¢a, tudo
acontece gradualmente, a ponto de dar a impressao de podermos acompanhar
linearmente o processo de decisao; com o estabelecimento da invengdo ha uma
completa descontinuidade.

Com ainveng¢do, a crianca — e depois, também o adulto — ndo realiza uma
operacao linear e continua. A combinacao de estruturas parece acontecer de
forma repentina e imediata — uma mudanca de fase para a qual nao ha meio
termo.

Ainvenc¢ao nao conhece o desenvolvimento paulatino e gradual. Ela é um
salto, subito e catastrdfico.

Essa é a natureza primeira da eureka, do satori e da iluminagéo, que nada
mais sao que verdadeiras descobertas, pura invencao.

Convém recordar que em termos de inteligéncia nao ha inicio absoluto
ou situacao absoluta.

Aideia de inteligéncias individuais, isoladas e protegidas, da lugar a ideia
de uma inteligéncia colectiva formada por inteligéncias individuais em continua
transicdo e metamorfose.



Assim, nasce a impressio de uma reorganizacdo espontanea dos
esquemas.

Falamos de brincar!

Cultura, tomada no seu sentido social, é entendida como uma estratégia
civilizatdria antinatural. Um conjunto de leis, regras formais ou informais que
estabelecem uma espécie de contrato social.

Mas, se nao existisse um instrumento critico, de reinterpretacao da
cultura, estariamos fatalmente condenados a terrivel e mérbida rigidez de uma
ditadura comportamental.

Esse papel critico face a cultura, papel fundamental para sua mudanga, é
feito pela arte e, também, pelo crime.

Mas, contrariamente ao crime, a arte ndo acontece enquanto jogo. Ela
pode incorporar o jogo, em alguma instancia, mas ele ndo é a sua natureza.
Basta admirar uma pintura, uma arquitectura, viver uma instalacao, ou assistir
a um concerto musical de alto repertdrio. Aqui reside o verdadeiro papel do
critico, que é o desvendar a critica estabelecida pela obra — papel raramente
reconhecido pelos préprios criticos!



Na arte ndo ha recompensa ou punicao, e as regras sao relativamente
flexiveis. Convém ressaltar a palavra relativamente, para nao cairmos na falsa
promessa da inspiracao.

Deparamo-nos, como ja deve ter ficado evidente, diante de uma relagao
directa entre brincadeira e arte.

Em ambos os casos ha o encantamento diante de uma aparente
reorganiza¢do espontanea dos esquemas. Em ambos, a permanente invengao e
o sentido de vinculo, elo, ligagao.

Quando uma crianca leva a pequena caixa de fésforos como o rei que
atravessa a floresta, muitas vezes feita de sapatos ou de quaisquer outros
objectos, o que importa ndo é o contetido. Tudo pode mudar a todo momento e
dificilmente um adulto, que foi sistematicamente educado em termos literarios,
em termos de jogo, manifestara competéncia para inteligir o que acontece.

Mas, ao depararmos com as novas tecnologias interactivas em tempo
real, logo surgem questdes sobre o futuro da arte, da crianga, do ensino e da
propria Humanidade como um todo — uma vez que, pela primeira vez, ela é
transformada num todo.

Como o telefone - que inaugurou, ha mais de um século, a ideia de tempo
real —as redes de redes de telecomunicacgao interactiva, como a Internet, ja ndo
sao propriamente um jogo.



Apenas raramente, em tais sistemas, pode-se obter uma vitdria ou uma
derrota através de regras precisas —somente quando na rede é incorporado um
jogo, e ndo o contrario.

O aspecto ludico da rede, essencial, ndo é de natureza instrucionista ou
teleoldgica.

Nao ha nas redes de redes — vias de mao dupla —a combinacao sistémica
do acaso, das regras e do resultado, mas, sim, o equilibrio, a repeticdo e a
troca.

Isto é — o0 que ha é a condigao de nédo jogo.

N3o se trata de um jogo de soma ndo zero, tal como o principio da
colaboragao. Mesmo ai, o acaso, as regras e o resultado sao condigOes
primeiras.

Aquilo que caracteriza o brincar, a arte, a invencao, o espirito da
descoberta, e o préprio principio da simbiose antecede o jogo, desenha-se pelo
equilibrio, pela repeti¢éo e pela troca.

A educagao, antes estruturada em conteudos, com principio-meio-e-fim,
punicdes e recompensas, transforma-se em pura contaminagao.



A informacao passa a poder ser acessada em inimaginaveis quantidades,
das mais diversas formas, pelos mais diversos meios. O importante sera o design
do percurso, e nao a quantidade de informacao.

Curiosamente, depois de varios séculos e alguns milhares de anos, parece
resgatarmos novamente a ideia de uma Paideia, da formag¢do do ser humano
e o principio de Osiris, segundo cujas regras religiosas, estabelecidas no antigo
Egipto, o importante ndo era a informagdao que preenchia as paredes dos
templos, mas o percurso que sobre elas se realizava — este sim, era o sentido do
conhecimento.

A natureza sem compromissos do brincar se revela enquanto factor
fundamental da inteligéncia humana.

N3ao somente quando nos referimos a inteligéncia enquanto complexo
dinamico, mas ainda no seu nascimento, na sua génese e, naturalmente,
também com o desenvolvimento da crianga.

Ao contrario do que acontecia com a primazia do cosmos literario e visual
— universo de direcgdo unica —tudo é criatividade com os meios interactivos em
tempo real, todo o tempo.

Aideia da dinamica e flexivel articulacao de mapas e estruturas complexas
ao nivel cognitivo parece ser a esséncia fundamental desses novos meios.



Algo que parece revelar a natureza primeira da cultura, resgatado através
da sua leitura antiga etimoldgica enquanto cerco a presa, e que manifesta
aquilo a que Hegel se referia quando afirmava que «o rodeio é o caminho do
espirito».

Tudo isso, essa trama dinamica, o jogo e o brinquedo, 0s novos meios, o
acto de brincar, a estrutura do pensamento, o equilibrio e o permanente rodeio,
os sistemas auto reguladores, mas, principalmente a questdao envolvida com a
gigantesca quantidade de informagao livremente acessivel e a formagdo do ser
humano nos fardao lembrar Confucio quando afirmava que aquele que estuda
mas nao pensa, estd preso numa poderosa armadilha; e que aquele que pensa,
mas nao estuda, esta exposto a um grande perigo.



