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Vivemos em um mundo permeado por diferentes fodeasomunicacao que nao se
restringem mais a linguagem oral e escrita quenterenuito tempo se constituiram nas
tecnologias mais utilizadas para socializar o comhento produzido pela humanidade.

Para Vygotsky (1993,1994) a linguagem se constitoi mais importante
instrumento do pensamento que medeia as relacgesicas, afetivas, sociais e culturais,
entre outras. E através deste sistema simbolicoogimividuo traduz a sua leitura de
mundo, estabelecendo elos de ligacdo entre asgseasdes subjetivas, ressignificadas a
partir da sua imersdo no universo da linguagemtimgioi sinais da sua percepcao do
ambiente.

A linguagem é uma forma de dizer, de sinalizar attpapreender e interpretar o
contexto, podendo se manifestar através da oraljd#al imagem, da escrita, dos gestos,
das artes e comportamentos.

Na perspectiva de Vygotsky (1993, 1994), a lingnage constitui em uma funcao
cognitiva, desenvolvida em dois niveis. Inicialnggntno nivel interpsiquico ou
interpsicolégico, e, posteriormente, no nivel ip&iguico ou intrapsicolégico, esse
imbricamento entre esses dois momentos da origempr@®esso de internalizacdo que
ocorre no decorrer das interacdes sociais medipdasnstrumentos e signos, que séo
elementos que atuam no nivel externo e internopectiyamente, possibilitando a
transfiguracdo de funcbes psicologicas elementmwresuperiores, constituindo-se, assim,
parte integrante do processo da formacdo de coscegue atingirdA o seu pleno

desenvolvimento na adolescéncia.

! Artigo publicado no livro Formagcao de professorescpssos de aprendizagem: Rupturas e Continuidades
ed.Salvador : EDUFBA, 2011, p. 111-134, organizadio Dinamara Garcia Feldens, Ester Fraga VilasBoa
C. Nascimento e Fabricia Teixeira Borges



Ainda para esse autor, a formacao de conceitosa@aperacao dirigida pelo uso
das palavras, que atuam como meio para centraanaivte a atencdo, abstrair

determinados tragos, sintetizar e simbolizar paorde um signo.

A crianca adquire consciéncia dos seus conceitogon&neos

relativamente tarde: a capacidade de defini-losnpeio de palavras, de
operar com eles a vontade, aparece muito tempasddpder adquirido
0s conceitos. Ela possui 0 conceito (isto é, comfeobjeto ao qual o
conceito se refere), mas nado esta consciente dopsirio ato de

pensamento. O desenvolvimento de um conceito fiEmtipor outro

lado, geralmente comeca com sua definicdo verlmaine sua aplicacéo
em operacdes ndo-espontaneas - ao se operar a@ipriv gonceito, cuja
existéncia na mente da crianca tem inicio a um Intyge sO

posteriormente sera atingido pelos conceitos eépens. (VYGOTSKY,

1993, p. 93)

No processo evolutivo, a linguagem tem um papetldomental na construcao do
psiquismo do sujeito. Este sistema simbdlico hab#is criancas a organizarem as suas
idéias, superando a sua acdo impulsiva, tendo sta gue planejam a solugdo para os
problemas antes de executa-los, mediados pelosenliés signos. Aprendem, assim, a
controlar o proprio comportamento mediante o usondgumentos auxiliares, a sair do
nivel das acbes para a metacognicdo, uma ativichedéal que possibilita a passagem da
acao para a abstracdo, mediada pelo discursaointeri

Em tempos de tecnologias digitais, ndo s0 a omdidaermite a estruturacdo do
pensamento, mas 0s elementos que caracterizangumdjem hipertextuavém também
atuando como instrumentos de pensamento. Léevy J1888na que o pensamento é
provido de signos, os quais sdo definidos como émagmentais, ou mesmo modelos
mentais, mais abstratos e mais complexos. Signes gamham significado em uma
determinada cultura e que “constituem-se como gastsignificantes, isto é, praticas de
producéao de linguagem e sentido” (SANTAELLA, 198312).

E através da mixagem das linguagens oral, escdigit@l, bem como do proprio

COrpo, que muitos jovens comunicam os seus desajuas e frustracdes.

2 Linguagem que se caracteriza pela interacdo cwerdtis signos ao mesmo tempo, por exemplo: som,
imagem, texto.



Estes sujeitos aprendem, desde cedo — primeiroirpdacdo e depois por
assimilacdo e acomodagcdo —, a linguagem que perasesuas relacoes familiares. A
imitacdo aqui é concebida na perspectiva de Vygdis894) que se diferencia de Skinner
(1998) na medida em que ndo se constitui em uma odgria da realidade, de um modelo,
mas na reconstrucao individual daquilo que é olsiErwo coletivo.

E importante ressaltar que o processo de constugamnhecimento, do coletivo
para o individual ndo se constitui em uma abordagewva, que emerge a partir da
mediacdo das midias telematicas. Trata-se de umspgmtiva que vem sendo discutida
desde a década de vinte, pela escola soviéfloaria, Leontiev), especialmente por
Vygotsky (1994).

Os saberes, informacdes e conhecimentos sdo gadedi no coletivo (nivel
interpsiquico) e, o individuo pode da significado eatas construgcbes coletivas,
internalizando novos saberes (nivel intrapsiquico).

Creio que esta deve ser uma das concepcOes qegatrahs comunidades de
aprendizagem virtuais, redes sociais e, em espawal existentes na Internet e Lans
Houses, construidas mediante interesses comursugits que interagem neste locus de
aprendizagem. Todavia, essas possibilidades sdrpselepensadas a partir da premissa da
interatividade, propiciadora de participacdo ovetilos usuarios nos sistemas, assim como
a troca entre os jogadores.

Para Vygotsky (1994), o brincar e a interacdo csrjogos possibilitam a crianga a
aprendizagem de regras e a sujeicdo as acoes ingsubela via do prazer. Logo, para ele,
0S jogos atuam como elementos mediadores entre nbecionento j& cristalizado,
construido, presente no nivel de desenvolvimental, re nas possibilidades e
potencialidades existentes na Zona de Desenvoltarignoximal (ZDP).

A ZDP se caracteriza pela faixa intermediaria eatpeilo que o sujeito ja é capaz
de fazer sozinho sem a ajuda do outro e as suasibpidades de ampliar o seu
desenvolvimento e aprendizagem. Nesse espaco w&icia, oS novos conhecimentos
estdo em processo de elaboracdo e, frente a meddgs instrumentos, signos e

interlocutores, seréo consolidados e ou ressigui@s.

% Expressdo utilizada para referi-se aos teéricagotgky, Luria e Leontiev, responsaveis pela sistizagiio
da Psicologia sécio-cultural.



1 Aprendizagem na cultura da simulacéo

O conceito de cultura ndo se limita apenas a ujuotinde costumes, instituicoes e
obras que constituem a heranca cultural de uma midee. Na perspectiva de Geertz, a

cultura deve ser entendida como

[...] sistemas entrelacados de signos interpreta@@ique eu chamaria
simbolos, ignorando as utilizagBes provinciais] R. cultura ndo é um
poder, algo ao qual podem ser atribuidos casuatn@nacontecimentos
sociais, 0s comportamentos, as instituicdes ourosepsos: ela é um
contexto, algo dentro do qual eles podem ser desate forma inteligivel
— isto €, descritos com densidade. (GEERTZ, 1989)p

Nessa abordagem, a cultura passa a ser vista camsistema semidtico, que
envolve textos, sons, imagens, luz, cores, fornges®s, que sao percebidos, armazenados
e divulgados mediante a funcdo cognitiva da memariqual ndo se estrutura de forma
individual, mas, coletiva. Esses elementos saotaddss pelos homehgor intermédio de
uma teia de significados contextuais e historidcasmitidos de geracdo em geracgao.
Assim, a cultura é “[...] assumida como sendo etmas e a sua andlise; portanto, nao
como uma ciéncia experimental em busca de leis,oma® uma ciéncia interpretativa, a
procura do significado”. (GEERTZ, 1989, p. 4)

Compreender a cultura como um sistema semiéticdidengm atentar para um
elemento que emerge na sociedade a partir da délsadingienta e que intensifica a
imersdo em um novo ambiente semioldgico, consttbi@sicamente de signos, icones e
sinais: a informética. Elementos que permeia nm@samente a sociedade. Ao desvendar

0 enigma dos suportes informaticos e suas implescdlturais, defrontamo-nos com uma

4 O vocabulo homens seré utilizado nesse trabalte neéerir-se a espécie humana, ndo necessariamente
sexo masculino.



nova cultura, a “cultura de simulacdotjue esta presente nos modelos computacionais e,
de forma mais intensa, nos jogos eletrénicos.

Para Turkle (1989, p. 58-59),

Os videogames sé@o uma janela para um novo tipottaidade com

maquinas, que caracteriza a cultura de computadmcente. O
relacionamento especial que o0s jogadores estabelecem o0s

videogames tem elementos comuns a interacfes corosotipos de

computador. O poder dominador dos videogames, dasminio quase
hipnético, é o poder dominador do computador. ApegRncias de
jogadores de videogame ajudam-nos a compreendepedsr dominador
e algo mais. No fulcro da cultura de computaddg asidéia de mundos
construidos, “governados por regras”. Utilizo ogade videogame para
iniciar um debate sobre a cultura de computadorocama cultura de
regras e simulacgéo.

Esta cultura se caracteriza por formas de pensanmé&d-lineares, que envolvem
negociacoes, abrem caminhos para diferentes estlgisitivos e emocionais; arrastam os
adultos criados em uma outra légica a percorrersaspvas trilhas, a participar das suas
metamorfoses virtuais, a escolher diferentes pages, avatares, a ressignificar a sua
forma de ser e estar no mundo, tendo em vista gqueracdo com os computadores facilita
o “[...] pluralismo nos estilos de utilizacdo. Gfeem coisas diferentes a pessoas diferentes;
permitem o desenvolvimento de diversas culturasodgputacédo”. (TURKLE, 1997, p. 66)

Os avatares se caracterizam como uma personal vassamida pelos participantes
de jogos e de diferentes comunidades virtuais,

que inclui uma representac@o grafica de um modstutaral de corpo
(presenca de bracos, tenticulos, antenas, etadglonde movimento (o
espectro de movimento que esses elementos, jymds, ter), modelo
fisico (peso, altura, etc.), e outras caractedstit/m avatar ndo necessita
ter a forma de um corpo humano, pode ser um anptalfa, alienigena,
maquina, ou outro tipo e/ou figura qualquer. Algsistemas interativos
no ciberespaco, que incorporam o conceito de avedeam criados a
partir de 1995, em funcéo da tecnologia VRML VittRaality Modeling
Language), e sdo conhecidos como MUD (Multi-UsemnBins). Séo
espacos virtuais onde estabelecemos contatos seRSoom outros
individuos, de diferentes partes do mundo, e gt e transformando
também em palco de experimentag¢des artisticas. PRASSIS, 2001)

5 Neste texto o conceito de cultura da simula¢& discutido a partir da perspectiva Turkle quetnh os
suportes informaticos, incluido 0s jogos eletrégico como seus representantes.
Contudo, os leitores poderdo buscar interlocucdn 8audrillard. Este autor indica que o processo de
simulacdo vem evoluindo desde as sociedades pramitia qual o real e os signos estéo perfeitamente



Assim, o0 universo tecnolégico vem dando origem é&lbes da “cultura da
simulagédo”, que interagem com diferentes avataaea pepresenta-los. Uma geracdo que
vive imersa em diferentes comunidades de aprerelizag que abre vérias janelas ao
mesmo tempo e resolve problemas fazendo “bricolgera medida em que organiza e
reorganiza os objetos conhecidos sem um planejanpgvio. Nessa perspectiva, esses
individuos - na maior parte das vezes, adolescenj@gens - aprendem “futucando”, uma
caracteristica que, cada vez mais, também vem sxaioitada pelos adultos.

Segundo Turkle (1997, p. 76),

[...] os amantes da bricolagem abordam a resolwgoproblemas
estabelecendo com os seus instrumentos de trabalhaelacdo que se
assemelha mais a um dialogo do que a um mondlogo.

A possibilidade de fazer bricolagens atrai crianggevens para interagir com 0s
elementos tecnolégicos e, em especial, com os gamegue contrapde a premissa
desenvolvida por Piaget (1990) de que a necessidadesoncreto vai sendo diluida no
estagio de desenvolvimento operatorio formal, umea gue a simulagdo permite a
manipulacdo dos objetos virtuais em diferentestela

Ao explorar esses modelos computacionais,

[...] interatuamos com um programa, aprendemosrendpr o que ele é
capaz de fazer e habituamo-nos a assimilar gragdestidades de
informacdo acerca de estruturas e estratégiasainggdo com um
dindmico grafico na tela. E, quando dominamos ait¢acdo jogo,
pensamos em generalizar as estratégias a outros. jdgprende-se a
aprender. (TURKLE, 1989, p. 59)

Por conseguinte, a simulacao presente nas imagemativas, na Realidade Virtual
(RV), nos jogos eletronicos e nas diferentes teks quais estamos imersos, ampliam a
imaginacao e o pensamento.

Ratificando essa idéia Levy (1996, p. 12), coneedwirtual como um “[...] modo
de ser fecundo e poderoso, que pde em jogo pracessariacdo, abre futuros, perfura
pocos de sentido sob a platitude da presenca fisediata".

Logo, as experiéncias mediadas por tecnologiasutjizam a realidade virtual,

abrem novas janelas nos processos de criacaofomaasndo os modos de ser. Nessa



mesma perspectiva, encontramos a elaboracdo d&hder que compreende a realidade

virtual como

[...] uma realidade que se pode tocar e sentirjraiwer através dos
sentidos reais — ndo s6 com ouvidos ou olhos imasgm Agora
podemos juntar o pensamento a “mao da mente”. Radet na tela com
a luva virtual, a méao real transforma-se numa rogaécnica, tornando
tangiveis as coisas que anteriormente eram apésiaeis. A partir de
agora podemos querer tocar os conteldos do pensamfemes da
invencdo da RV, ninguém imaginaria o conceito dedundo mental”’. O
conceito em si nem sequer era imaginavel. Nao ahewer necessidade
de sentir os objetos que ndo preenchiam a menje, dlinclusédo do tato
entre as restantes extensfes tecno-sensoriaisotgesiicas podem mudar
a forma com nés, ou os nossos filhos, pensamos pgmEsamos.
(KERCKHOVE, 1997, p. 80)

Portanto, a presenca dos diferentes dispositivdernvaticos e telematicos
existentes na cultura da simulacdo, exigem formascampreensédo divergentes, uma
imersdo no universo dos sujeitos que se constitgefithos da cultura da simulagcéo ou, na
abordagem de Rushkoff (1999), os filhos do caos.

O autor aponta como os primeiros filhos do caosswéstas. Estes aprendem a
entender a légica ndo linear das ondas, assim csmmatematicos o fizeram no dominio
académico. Os skatistas, os snowborders, a galerdim hof e os jogadores de
videogames vao também compor a geracédo dos fihheaabk: os screenagers!

Estas novas formas de compreender a geracdo sgeeersio estudadas pelos
autores referenciados anteriormente, a exemplauddel (1989, 1997), Kerckhove (1997),

Levy (1999) e Babin e Kouloumdjian (1989), entréras. Mas, se Babin e Kouloumdjian

® O skate surgiu nos Estados Unidos no final dos anos 3@rnitado pelos surfistas que enfrentavam
dificuldade para encontrar ondas apropriadas pasarfo A invengdo tomou como referéncia as rodas de
patins ("skate") que foram afixadas em uma placenadeéeira lfoard), permitindo o surfe em terra firme, nas
ruas ou dentro de estadios cobertos. Portantastlsasdo os praticantes desse esporte que CIresEUNOS
Ultimos anos. Disponivel em: <http://www.mingautigjcom.br/Minforma/SeuEsporteFavorito/skate.html>.
Acesso em: 25 dez. 2003. €nhowboard foi inventado em dezembro de 1966, pelo o engemheir
norteamericano Sherman Poppen que prendeu osstpissdéado a lado, colocou tiras de couro e um @eda
de madeira em forma de cruz para servir de apa® @apés. A partir dai a invencgéo foi sendo ajgeréela
para garantia a seguranga e o0 prazer os praticdesés esporte radical que surfam na neve. Dispbai:
<http://www.snowbrasil.com.br/snowbrasil/historiatbria.htm>. Acesso em: 25 dez. 2003. O HIP HGP fo
0 movimento que surgiu nos meados dos anos 70EL@s a partir da influéncia da cultura negra e
caribenha, que quer dizer saltar mexendo os quadrimovimento unifica trés matrizes de manifestacdo
cultural: a danga, a musica e o grafite. (DIOGENE®RS8)



(1989) enfatizavam muito a tecnologia do video copeostadora de nova dimensao
subjetivd, os demais autores referenciados centram suadatesgbretudo, nas tecnologias
digitais, que acabam também englobando aspectd¥ éado video.

Para Rushkoff (1999), a geracdo screenagers qeewnas década de oitenta, que
interage com os controles remotos, joysticks, monsernet, pensam e aprendem de forma
diferenciada. Aprendem com a descontinuidade, ausifue as coisas continuem mudando
sem se preocupar com um final deterministico.

Segundo esse autor, a cultura do caos apresesiegasites caracteristicas: uma
linguagem icbnica e sonora que possibilita a coenm@o rapida da mensagem a partir das
imagens e do contexto no qual estédo inseridasssilplidade de surfar na TV, ou melhor,
de zappear, escolhendo o que € mais interessardeterminado momento. Assim, tem-se
a possibilidade de acompanhar diferentes canaiprdgramacdo ao mesmo tempo,
rompendo com uma proposta televisiva linear, emayjespectador ndo tinha o poder do
controle remoto nas méaos. As criancas e adolescemiem essa iconosfera de forma
muito intensa, incorporando-a inclusive no seu @pgiravés das marcas e senhas que 0s
diferenciam dos adultos e os separam em tribog|a&sn

A interatividade e a interconectividade, favoresig&las tecnologias digitais, pela
cultura da simulacdo, vém também contribuindo parstauracdo de uma outra légica que
caracteriza um pensamento hipertextual, o que fdedar & emergéncia de novas
habilidades cognitivas, tais como a rapidez no ggsamento de informacdes imagéticas;
disseminacao mais agil de idéias e dados, comtigipacéo ativa do processo, interagindo
com vérias janelas cognitivas ao mesmo tempo. Ao, existe uma preocupac¢do com a
duracdo da atencdo dedicada as atividades. O mmpere a capacidade de realizar
multitarefas, fazer simultaneamente diferentesasois

Estas mudancas acabam por nos assustar, porqueadidfys, ainda estamos
vivendo essas transformacfes sob outra I6gicaagmesos a linearidade, as verdades

absolutas, resistindo ao novo, a adentrar no mdod®creenagers.

7 Ver também o livro de Jamenson (1991, cap. nda ele se refere a transposicdo da estéticaldoatip
para as formas de visualizagdo do mundo dos jos@memporaneos, mudando a maneira que 0s sujéitos t
de apreender o mundo. Ver também o livro de Regle&y (1993), o0 qual defende a ideia de que astad
vivendo num novo momento histérico, denominadogberde iconosfera.



Para entender esse distanciamento geracional, Atafi€999) sinaliza a diferenca
entre o grupo que ele denomina de N-Geners (Gefdetou Digital), o que denomina de
Baby Boomers e os Baby Busts, terminologias aptadaa para compreender o intervalo
simbdlico de trés geracbes. Os Baby Boomers s&maesascidas entre 1946 e 1964, no
periodo pos-guerra, contexto em que se vivencioa explosdo demogréfica e a Epoca de
Ouro da Economia Européia na qual a midia maisctaiatica € a televisdo. O segundo
grupo nasceu no periodo de 1965 a 1976, quandehouwecréscimo de quinze por cento
nas taxas de natalidade e o inicio de uma crisedatica. Este grupo apresenta um nivel
de interacdo com as tecnologias do video e danidfiica diferente do primeiro. A Geracao
Net sdo os filhos da era digital, versados em mjdime exigem interatividade. Para
Tapscot (1999, p. 3), a “[...] mudanca de difusablipa para interatividade é a base da
Geracdo Net. Eles querem ser usudarios e ndo apspastadores ou ouvintes”. Estes
sujeitos vivem imersos na cultura da simulagéo.

Logo, somos todos forasteiros em uma nova culfuautora Turkle (1997, p. 325)
traduziu a sensacdo de ser um estranho em uma wadanem um grupo: “[...] uma
pessoa abandona a sua cultura para enfrentar umnquei desconhece e, ao regressar a
casa, verifica que esta se tornou estranha — eggwdasta com um novo olhar”.

Forasteiros, estrangeiros, imigrantes de uma reva, tha qual temos que observar
como 0s Screenagers e ou Geragdo Net aprendengugggara nos, € uma nova lingua,
uma nova cultura. (RUSHKOFF, 1999) Por conseguiétéindamental compreender e

interagir com uma geracao que vive em processomhpleta metamorfose.

2 Da incerteza a possiveis ousadias

Neste periodo de transicdo em que vivemos, naorcaies certezas absolutas, ja
gue, a cada momento, novos saberes emergem, uektitau ressignificando velhas
verdades. Assim, resistir ao universo da Geracaoghie invade aos diferentes cenarios
pedagogicos por meio dos mini-games, bichinhosuaist celulares cada vez mais

sofisticados, computadores conectados a Interpkgnk, Ipad, consoles de videogames



(como o Wii, PS4 e Kinedt)pen drives, redes sociais, softwares de relasiento como o
Orkut ou a comunicacgdo instantanea através dos MB8Bkype significa desconsiderar o
contexto no qual estamos imersos seja diretamenitedgetamente.

As tecnologias da informacdo e comunicacdo otimizam processo de
producédo/armazenamento e transmissao de informaefisformando a forma do homem
se relacionar com o social e com o cultural. Canlorelemento que surge modifica a
forma das pessoas se relacionarem, pensaremesemticonstruirem o conhecimento. Os
diferentes espacos de aprendizagem e principalmesntmstituicdes de ensino formal
devem encarar essas inovacdes tecnoldgicas cormerdless mediadores do processo de
construcdo do conhecimento, ja que possuem cdsdities plasticas que permitem a
transformacdo constante pelo individuo, pelo soeigdela cultura. Torna-se necessario
repensar a pratica pedagdgica que, embora aprasantiiscurso construtivista, baseia o
seu método de ensino em uma perspectiva behasi@istultidisciplinar, enfatizando o
como ensinar ao invés do como se aprende. Estarpogio € uma caracteristica apenas do
sistema de ensino brasileiro. Alonso (1998), citaacxperiéncia espanhola, coloca que a
énfase no como ensinar aparece no discurso hegeondai atual reforma curricular,
discutindo questdes mais relacionadas com os prascimetodologicos, as formas de
agrupamento, o tempo, 0S espacos e 0s materiais.t&mbém, percebe-se o resgate de
uma pedagogia tecnicista, na qual a técnica prevakobre o processo. A busca
desenfreada pelo como fazer surge quando ndo sabkstao com os imprevistos do
cotidiano escolar, implicando em uma inseguranggpde daqueles que sdo responsaveis
pelo fazer educacional, que necessitam de receisuydara dar conta do seu cotidiano. Essa
busca de caminhos, de formas e formulas, muitassvee sobrepde ao exercicio mais
reflexivo da(s) teoria(s) que norteia(m) a pragiedagogica.

Tedricos como Pierre Lévy (1997) se contrapdem cataimia homem/técnica,
revelando um imbricamento entre a técnica, a a@ukua sociedade. A escola deve travar,
no seu contexto, uma discussdo ampla, que contempiéerrelacdo dessas instancias,
buscando interagir com os elementos tecnologiceseptes na sociedade e no dia a dia dos

nossos alunos, que nasceram e vivem imersos emcomasfera, respiram imagens que

8 Refiro-me a Gltima geracdo de consoles produziéts Nitendo, Sony e Microsoft respectivamente.



transformam e modificam profundamente seus halperseptivos, seus gostos, suas
atitudes e seus processos mentais. Criancas, eelales e adultos, diariamente, sdo
submetidos a uma hiperestimulacdo sensorial, qoesaga ser mantida constantemente.
Esse mundo imagético promove a busca pela satisfaggdiata, deslocando a énfase da
abstracdo e da reflexdo para um pensamento maigiviot e associativo, gerando

dificuldade em desenvolver processos mentais melados com a logica, a andlise e a
abstracdo, predominantes no modelo cartesiano.osi@dade contemporanea, a midia
transforma a morte, a fome, etc em um grande espetéFERRES, 1998). As aulas na
escola continuam mondétonas, paradas, presas aaliserb, tornando o processo de
ensinar/aprender nesse ambiente, enfadonho, despsa.

Os espetaculos promovidos pelo mundo da imageazgnt parte dos discursos dos
nossos alunos em seu bate papo com o0s colegasfemzalo e até durante aquela aula
chata. Por que ndo permitir que esses comentéjas socializados durante as aulas de
matematica, por exemplo?

Eizirik (1994, p. 18) propfe que adotemos uma pasie teimosos em relagdo aos
nossos objetivos, perseguindo perseverantementelaierminado propdsito, apostando
corajosamente no que se acredita, fazendo peqdestzamentos, penetrando em lugares
desconhecidos, surpreendendo a si e aos outramdogespontaneamente, ludicamente,
prazerosamente com as novas transformagées, papogsivelmente

[...] 0 adulto e a crianca tenham mais coisas emuao do que se supde
normalmente e que esses mundos possam se entre@mar anéis

recorrentes que devolvam, pelo menos, um poucegtialao mundo tao
sombrio em que vivemos, fortalecendo assim os dissude "dentro"”,

construidos na forca viva da experiéncia, atrav@sigb, das lagrimas,
dos conflitos, do prazer, do sofrimento, da cudade, do desafio,
capazes de gerar novas verdades. (EIZIRIK, 1998)p.

E comum vermos os professores adotarem posturagjuméstas em torno das

tecnologiad Para alguns elas desumanizam, distanciam asgsesszem mal para a

° Este discurso tem sido atualizado quando os deseetreferem aos jogos eletronicos, softwares de
relacionamento como o ORKUT, por exemplo.



saude, ensinam 0 que ndo presta, ou ainda, utlhizahavdes que ja foram superados
alienam, tornam o telespectador passivo.

A tecnologia esta presente na vida do homem desgeimordios da civilizacéo e
foi construida pela humanidade para mediar 0 seeepso sociocultural, entretanto, se ela
€ boa ou ma, depende do seu uso pelos homens.

A origem da palavra tecnologtachnevem da Grécia antiga e exprimedaia de
arte, oficio, fazer, destrezae logos significgpalavra, estudo, linguagem A tecnologia
permite a expressdo do individuo pela linguagenui agmpreendida em toda a sua
amplitude. Sancho (1998) classifica as tecnologiaadas no ensino escolar como
instrumentais, simbdlicas e organizadoras, cujetolj € modelar o desenvolvimento dos
individuos e as suas formas de apreensdo do mQuasidero, porém, que a modelagem
do desenvolvimento limita o potencial desses eléosetecnoldgicos, que ndo modelam,
mas instauram novas formas de pensar.

Sancho (1998, p. 39-40), citando Meckelenburgemaea dizer ainda que

[...] as salas de aula sdo invencdes tecnoldgitadas com a finalidade
de realizarem uma tarefa educacional. S&o um meiordanizar uma
grande quantidade de pessoas para que possam epdaEidrminadas
coisas.

Y

Diante de tais afirmacbes, cabe a escola repensseuoprojeto pedagdgico,
buscando efetivar a sua articulagdo com as teciasladp informacdo e comunicacéo,
evitando adotar posturas extremistas que sO desedzam 0 processo de
ensinar/aprender.

Proponho adotar uma postura equilibrada diantesesgavacdes, analisando as
concepcbes de educacdo e de aprendizagem que véando a pratica pedagogica e
avaliando de que forma as tecnologias digitaislemt&icas podem contribuir para o
processo de construcdo do conhecimento. Essa &eflpassa pela transformacao da

metodologia do ensino, 0

[...] método didatico, que ndo é um e sim muitosn@opodemos
depreender da histéria da educacdo, é um constyeto ajuda a
racionalizar o projeto e a intervencdo na pratihacacional. Essa tarefa
possibilita, na medida em que articula de modooredium conjunto de
principios e regras encaminhados para criar, argaré desenvolver,



tanto as situac6es como os processos de ensinereleg@agem, de acordo
com algumas metas e objetivos. (ALONSO, 1998, p. 77

O método tem que estar lastreado em uma concegcaprendizagem e articulado
com uma teoria. Creio que pensar o processo cegretnbasado em Vygotsky e Levy
pode contribuir, de forma significativa e eluciglatipara o atual momento em que estamos
vivendo. Considerando que esses autores contemalaranstrucdo do conhecimento
mediado por instrumentos e signos, devemos esatogtpara a zona de desenvolvimento
proximal do individuo, que se caracteriza pelasepotlidades e possibilidades que

emergem na interacdo com o outro. Contudo

[...] € responsabilidade do método didatico a diggdm da situacdo de
ensino e o ordenamento da sequéncia das atividadegja, a disposicéo
das ferramentas, sinais e simbolos que, [...] eéistitutivos de toda acao
mediata. Desta maneira, a escola e o processostfeen aprendizagem
gue ela potencializa compromete-se de maneira idecisom o
desenvolvimento das funcdes psicoldgicas dos eseslaPara isso, [...] a
aprendizagem escolar deveria situar-se na chamadiaa zde
desenvolvimento proximal. (ALONSO, 1998, p. 85)

Na concepcao vygotskiana, o desenvolvimento é dstdorma prospectiva, a
aprendizagem atua como mola propulsora para afstigagao, tendo em vista que, por
intermédio do outro, o sujeito constréi o seu ceaithento e novas funcgdes psicoldgicas
superiores, enfim, se desenvolve. Esse processwmnasa forma de espiral, no qual as
funcbes elementares sdo ampliadas e ressignificAdésco a dizer que Levy compreende

a aprendizagem de forma similar as idéias vygatsikia

3 Aprendizagem e linguagem — a construcéo de uar atlultireferencial

Compreender a aprendizagem na perspectiva de \kygatsculada com as idéias de
Levy exige uma interelacdo entre os diferentes cange saberes. Essa articulagdo com
outras areas do conhecimento vem sendo denomirabideddisciplinaridade, por aqueles
gue na escola organizam as atividades curricullteli, Inter e Transdisciplinaridade séo
palavras que vém permeando o discurso oral e @s@itmuitos profissionais também da

area de educacédo, observa-se, porém, que nao axideeum dominio conceitual de tais



termos. O que acontece nas escolas € que as idigsiplrriculares ainda mantém os seus
objetos de estudo intactos, sem estabelecer relem@oas demais areas, partilhando
apenas relacdes protocolares na escola, istooémes gerais, realizacdo e participacdo em
eventos, continuando fiéis ao seu reduto. Objetevabjetos distintos. Nesta perspectiva
multidisciplinar, ndo se enfatiza a complementalgdaa aditividade, havendo uma
necessidade obsessiva do dominio absoluto do @dmt@MACEDO, 1996)

Na relacao interdisciplinar, inicia-se uma primegatativa de uma real integracao das
areas, compartilhando similaridades, mas o objetocada area se mantém integro,
disciplinar. Muitas vezes, ocorre apenas uma jasigfo nao dialetizada das disciplinas
(MACEDO, 1996), articula-se uma determinada faiba proximidade, com objetivos
comuns.

Finalmente, nas relacbes transdisciplinares sastrmddos novos objetos de estudos,
de investigacéo, iniciando assim uma tentativaaieper a barreira do disciplinar, dos
limites territoriais de cada disciplina, os qua@dgram vencidos geograficamente. Autores
como Barbier, Ardoino, Burnhdth vém discutindo o rompimento com essa base
disciplinar que marca 0s conceitos apresentadosnaacipropondo uma relagao
multireferencial, existindo uma negacéo da diseglenquanto subjetividade do sujeito.

O sujeito, porém, nao se limita apenas as suaasog sistemas de
referéncias particulares, uma vez que ele vive @oitante e duplamente
num mundo interior (privado) e num mundo exterigi mesmo (no caso
do individuo social, mundo publico), este Ultimegando a fazer parte do
sujeito através do permanente processo de sociadizgue permite a
insercdo deste mesmo sujeito, como parte dele Em razdo desta
duplicidade de mundo em que vive 0 sujeito, Barbidorma que
distingue a multirreferencialidade em interna eemd. (BURNHAM,
1993, p. 7)

A disciplina torna-se apenas uma das referénciasodbecimento. Na abordagem
multireferencial, contempla-se diferentes olharasapa mesma realidade, sem excluir a
contradicdo, a multiplicidade, heterogeneidade peeneiam a relacdo pedagodgica. Os

saberes sdo considerados incompletos, sdo comstnite ressignificados. Objetiva-se

19 Discusséo realizada na disciplina Curriculo e @ifatministrada por Teresinha Burnham, no cursBde
graduacéo da Faculdade de Educacdo da UFBA, nodegemestre de 1997.



expandir as fronteiras de cada disciplina, desdatncio o fio condutor, transcendendo os
limites territoriais da disciplina (BURNHAM, 199%)

A construcdo de novos caminhos na efetivacdo idacal entre tecnologia e a
educacdo nos impde pensar numa outra escola, ntnm @uriculo, que atente para a
diversidade. Torna-se essencial discutir, no antbi@scolar, a construcdo desse novo
curriculo, que néo se limita apenas a grade cuaricqque compde 0 universo escolar, mas
gue assume uma forma de rede (BURNHAM, 1997; FERBAZD02; SILVA, 1998) e, na
perspectiva de Lima Janior (1998) a forma de unergxto. Diria eu, um curriculo que
assume uma forma rizomatica. Esses autores apmesemina consonancia nas suas
posicdes teodricas, diferindo apenas a terminoldgida a esse novo curriculo que deve ser
gestado no ambiente escolar, mediante a diversiéadeultiplicidade que emergem,

diariamente, neste cotidiano. Para Silva

Compreender essa multiplicidade, é perceber asgafi® de significados

que os jovens atribuem & escola, a vida e ao muaioddérabalho. E

entender o curriculo como um caleidoscdépio de figgmtes que sé fazem
sentido quando olhados e “sentidos” a luz das é&paas individuais e

da perspectiva sempre relativa dos individuos derdgao uns com 0s
outros. (SILVA, 1998, p. 51)

Enfim, o que precisamos é repensar a escola, rpaagé-la como um todo, de sua
arquitetura ao curriculo, introduzindo uma outrgidé, ndo mais linear e cartesiana, mas
sim uma légica rizomatica, que possibilite a carggio de uma inteligéncia coletiva e a
transformacéo da escola em um lugar de producadoeapenas de apropriacdo de
conhecimento e cultura pois, do contrario, estasetoostituindo uma doenca institucional,
batizada por Eizirik (1994) como Narcisismo Ingtitinal, uma analogia que a autora faz
com o mito de Narciso. A Instituicdo escolar fiease olhando na superficie da agua,
reconhecendo-se e ndo permitindo qualquer tranafgialque quebrasse a sua beleza.

Acredito no processo de construcdo do conhecinmeartwm uma grande espiral que,
continuamente, vai se metamorfoseando. Como diaial Beixas “Eu prefiro ser essa

metamorfose ambulante/ Do que ter aquela velhasmpformada sobre tudd?®

11
Idem.
12 Trecho da mUsickletamorfose ambulantde Raul Seixas.



Hoje, a poesia de Cecilia Meirel€3y isto ou aquilo,esta cada vez mais distante
da realidade pois, gracas a revolugcdo da microdeliet, é possivel estar em dois lugares
ao mesmo tempo. N&o precisamos mais dicotomizague escolher rotas definitivas, é
por isso que apontarei possiveis caminhos a seilidbs e ndo respostas determinantes
para as novas formas de compreender o contextaierasfamos inseridos, mediados pelas
tecnologias da inteligéncia.

A formacdo de conceitos numa base digital foi ggeBcada. As criancas que
nasceram no mundo tecnologico compreendem que podepar diferentes lugares ao
mesmo tempo, diminuindo as distancias geograf&scola ainda ndo se da conta disso e
mantém os atores do processo aprendizagem presefdgim mecanicista, cartesiano, do
inicio da era moderna, determinando a hora do pode nédo pode, limitando a acdo no
espaco fisico, negando a presenca das tecnologiastitiano escolar e a extrapolacao
desse espaco.

Configuram-se novas cartografias cognitivas queashese, principalmente, na
interacdo com as redes de comunicacdo. A cartagtedterarquica vai permear o
pensamento rizomatico, rompendo a linearidade, ginky uma infinidade de conexdes, o
individuo vai estabelecendo relagbes mediante odssejo e a sua subjetividade. Esse
pensamento pode se assemelhar a légica instaukddainzonsciente na perspectiva
lacaniana, que é atemporal, em que cada signiicarhete a uma outra infinidade de
significantes, que tem relacdo com a historia dividuo. E importante ressaltar que essa
cartografia ndo esta relacionada com a questdouttaidade, isto €, a hierarquia foi
rompida na medida em que durante a pesquisa, @sosujveram liberdade para ir além da
linearidade da cultura letrada enfatizada pelalasepelo contexto social no qual estavam
inseridos. Portanto, cabe a escola estar atenta @acadeia de associacbes que o0s
educandos estabelecem com os demais saberes plaglezconstruidos pela humanidade
pois, desta forma, estard mediando o processort#regdo de conhecimento e saberes dos
seres. Ainda nessa perspectiva, fortalece-se an@uta dos sujeitos, que passam a
negociar, coletivamente, novos caminhos para neifis@gao da sua biografia.

Reconstroe-se também a cartografia de tempo/es@agoge hoje, por intermédio
das tecnologias digitais e telematicas, € possiteslagir com diferentes pessoas ao mesmo

tempo, sem precisar se deslocar do seu espaco, fésiperando os limites e as fronteiras



geogréficas, as relagbes sdo, portanto, sincrénicesa-se possivel interagir com pessoas
em diferentes pontos do globo terrestre, em tereph sem haver deslocamento fisico.
Aflorando dai uma hiperestimulacdo, a comunicacitabelecida entre os individuos é
mediada muitas vezes pelas imagens, sons e palalgafrma intensa e simultanea.
Alteram-se, 0s conceitos de espa¢o geografico &;esgvido, que agora ndo se remetem
apenas ao espaco fisico, real, mas ao espacolyvpturgm ainda nos defrontamos com
algumas barreiras, como por exemplo, o dominiondeas linguas, cédigos criados
principalmente pela gerac&creenagerpara sua comunicacdo na tela, o limite do espago
da tela, entre outros, mas mesmo diante destescohst ainda é possivel estabelecer
relacbes com sujeitos de diferentes culturas, ngndb novas concepgdes sociais, uma
agora virtual.

Os conceitos de tempo ciclico e tempo historicorassn diferentes leituras, ja que
despontam novos instrumentos e novas formas dereemger os movimentos que se
repetem mediante a acdo da natureza e as transgfimaue vém ocorrendo por
intermédio da acdo do homem.

Nessa perspectiva, a rede, torna-se o ambienteicfwopara compreender 0s
conceitos de tempo/espaco na era do virtual. Arietepermite a convivéncia entre 0s
diversos saberes, eliminando mais um antagonissto, &, 0 entrelacamento entre a
aprendizagem formal/informal, ja que as possibdetade desenvolvimento cognitivo sdo
intensificadas, ampliadas pelas novas formas dmlsbidade existentes na rede e pela
interacdo com 0s jogos virtuais, pelas comunidadiégais de aprendizagem, aflorando
assim a cartografia ludica. Os individuos aprengela via do desejo, do prazer. Mediados
pelo outro, apropriam-se de uma linguagem iconmaimada”, que exige a construcao de
competéncias diferenciadas para compreender osssiue emergem na relacdo com 0s
elementos tecnoldgicos. O mecanismo de imitac@op@esso de tentativa e acerto e o0 jogo
do faz-de-conta tornam-se links interativos quesibigardo a construcdo de novos
conceitos, predominando um conhecimento por sirdolague permite a construcao de
novas realidades. O imbricamentomemaquina pode significar uma conexdo na
instauracdo de uma nova razao cognitiva, postoegsas tecnologias ndo sado apenas
maquinas, mas elementos que atuam na zona de dege@nto proximal amalgamando-

se com diferentes individuos.



Piaget (1983) e Vygotsky (1994), tedricos pré-cotagionais ainda contribuem de
forma efetiva, na elucidacdo dos processos de ragast do conhecimento, porém creio
gue o segundo tedrico € extremamente atual nosqueefere ao conhecimento e aos
agenciamentos técnicos, ja que a premissa basicualdeoria, de que o ser humano
aprende e se desenvolve do coletivo para o indiliduediado pelos signos, € um dos
aspectos ratificados e atualizados por Lévy.

E a escola, diante de tudo isso? Como repensancegso de aprendizagem mediante os
elementos tecnologicos? As teorias de Piaget e tgkg@inda atendem a compreensao do
processo de construcdo do conhecimento?

A escola deve relativizar as suas certezas, buscdedenvolver um processo
continuo de formacdo do professor, possibilitandémarsdo no novo, discutindo e
procurando construir uma inteligéncia coletiva mobeente escolar, escutando todas as
vozes gque ecoam nessa instituicao, redefinindo pelpda escola enquanto espaco de
aprendizagem que produz conhecimento e culturafe$dores e alunos atuando como
pesquisadores de novos saberes.

Esses encaminhamentos podem se constituir em p@ssfaminhos a serem
trilhados em busca de uma formacdo mais criticapdofessores/alunos, possibilitando
uma transformacéo da escola, ressignificando, a da&g o prazer de ensinar e aprender.
Desta forma e em interlocucdo com as palavras & EBaKouloumdjian (1989) convido
os leitores a imergir, se distanciar e se apropi@mruniverso semiotico criado pelas

tecnologias digitais e telematicas.
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