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Introdugao

Este trabalho ¢ produto de analise bibliografica e compde a primeira fase da pesquisa
intitulada “Representacdes Sociais, Tecnologias Digitais e o Contempordneo: investigando a
escola”. O projeto tem como objetivo investigar as redes de significacdo que se configuram
mediante as representagdes sociais (MOSCOVICI, 1978; 2003) circulantes no ambiente escolar,
permeadas pelos usos e conceitos relacionados a tecnologia digital no contexto contemporaneo.
Tem como principio investigativo a perspectiva “botfom-up” no contexto da pesquisa etnografica
(MATTOS, 1992; ALVES, 2012), que consiste numa inversao piramidal do olhar com o outro,
analisando as questdes educacionais da base (o aluno) para o topo (gestores educacionais).

A partir desta concepgao, a pesquisa se desenvolvera, priorizando a voz de alunos e alunas em
suas significagdes sobre a escola, o papel do uso das tecnologias digitais na contemporaneidade e
suas repercussdes nos processos de interagdo, nos processos cognitivos de construgdo e produgao de
conhecimento e nas praticas educativas.

Nesta conjuntura, surgem questionamentos sobre a relacdo entre o acesso as informagoes e
contetidos disponibilizados pelas tecnologias digitais e pelas redes e o desenvolvimento do
conhecimento no contexto escolar. O individuo, em contato com as tecnologias de informagao e
comunicagdo, desenvolve processos cognitivos semelhantes aos preconizados em sala de aula? Qual
a relacdo entre a ‘“realidade wvirtual” vivenciada pelos alunos em seus processos de
interconectividade e a realidade que vivencia no cotidiano da escola? Ha distingdes entre o real € o
virtual? Como isto se configura para o aluno?

Tais questionamentos instigam a compreensdo sobre qual tem sido a implicagdo entre os
processos cognitivos no contexto da realidade virtual e suas interlocugdes com a realidade

educacional vivenciada nas escolas do nosso pais.
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A presente pesquisa justifica-se pelo fato de entender como relevante a compreensao sobre a
relacdo que o aluno estabelece com as tecnologias, os modos de interacdo com a informagdo e os

processos cognitivos desenvolvidos no ciberespago, no contexto da cibercultura (LEVY, 1999).

Metodologia

Este trabalho foi realizado a partir de analise bibliografica de cunho qualitativo. Desenvolve
proposicdes tedrico-reflexivas elaboradas com base no desenvolvimento de mapas conceituais e
discussdo realizada pelo grupo de pesquisa composto por alunos dos Cursos de Licenciatura em
Pedagogia, Historia, Fisica e Cinema, da Universidade Federal Fluminense, Niter6i-RJ, e pela
professora orientadora.

A elaboracdo dos mapas conceituais consiste numa técnica de estudo que tem se configurado
como importante instrumento metodologico de estudo e pesquisa (NOVAK e CANAS, 2010;
MATTOS ¢ CASTRO, 2010; ROSA, 2012; OLIVEIRA ¢ MARIA, 2014).

A escolha da utilizagdo dos mapas conceituais enquanto metodologia se deu devido ao fato de
que tal método possibilita ao pesquisador uma visualizagdo pontual ¢ ampliada dos conceitos
desenvolvidos pelo autor do texto, especificando-se os trechos que dissertam sobre os elementos-
-chave que configuram a discussdo sobre a tematica abordada. A partir dos elementos teéricos
levantados mediante este instrumento, a discussdo em grupo enriqueceu o entendimento e
possibilitou a reflexao critica em interface com as questoes sociais contemporaneas, em especial no
tocante a Educacao.

Frente a estas questdes, serdo desenvolvidas a seguir as argumentacdes € proposigoes
critico-reflexivas que surgiram a partir da analise bibliografica e das discussdes realizadas durante

os encontros do grupo de pesquisa.

Resultados e Discussao

A facilidade e a imediaticidade do acesso a informagdes veiculadas pelas midias digitais e
pelas redes configuram uma ampla dimensao as possibilidades de aprendizagem dos individuos. A
interconectividade virtual tem um alcance extraordinario, permitindo uma evolugdo significativa
nos processos de contato com informagdes e conteudos diversos.

No contexto da educacao formal, o aluno lida, em seu dia a dia, com um universo que vai para
além das carteiras e das paredes da sala de aula, para além dos muros da escola. Por meio das mais
variadas midias digitais - entre as quais os mais popularizados estdo os aparelhos celulares que

funcionam como “microcomputadores” - ele estd conectado a uma aldeia global. E um cidadao do
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mundo. Os mecanismos de cogni¢do engendrados no contexto da realidade virtual parecem estar,
em grande parte dos casos, em dissonancia com os que vém sendo estimulados e viabilizados nos
sistemas tradicionais de ensino.

No contexto do uso das midias digitais, o aluno realiza constantemente simultdneas e
multiplas conexdes. Diante da interconectividade das redes, lida com a grande fluidez e
versatilidade proporcionadas por hipertextos, aplicativos, entre outros, perfazendo caminhos de
exploracdo, pesquisa e interacdo segundo suas curiosidades, preferéncias e aptiddes. No entanto,
como pontuam Mamede-Neves e Duarte (2008, p.771), os modos de interagdo e de colaboracdo
estabelecidos no contexto da realidade virtual ndo sdo pré-determinados nem mesmo controlaveis,
pois dependem das intencionalidades, das demandas, do perfil de quem esta “nos nés da rede que
sera tecida”.

Um dos questionamentos centrais a respeito do papel da dita realidade virtual nos processos
de aprendizagem e cogni¢do diz respeito a dualidade entre interagdo e colaboragdo, comunicacdo e
transmissdo de informacdes. Cabe a indagacdo: a partir de que ponto o aluno participa da
constru¢do do conhecimento e aprimora seu processo de compreensao consciente acerca de um
tema ou conteudo sem que sua interacdo com a midia digital seja somente reativa, irrefletida ou até
mesmo passiva, receptiva?

Nesta linha de pensamento, Pierre Lévy (1999) auxilia o entendimento sobre como a
utilizacdo do espago virtual (ciberespago) e a insercdo do individuo na cibercultura podem
proporcionar liberdade e autonomia e, a0 mesmo tempo, delinear ou serem delineadas por maneiras
relativamente padronizadas por modos de uso. Sendo assim, a compreensdo sobre as diversas
maneiras pelas quais acontece a interagdo com a realidade virtual, passa pela prerrogativa de olhar
com o aluno os modos como ele lida, modifica, interage e participa do ciberespago. Buscar nesta
propria dinamica os elementos que apontam para as estratégias cognitivas utilizadas no manuseio
das tecnologias digitais.

Paralelamente a esta questdo, se estabelece outra discussdo importante que perfaz o limiar do
entendimento sobre a tematica desenvolvida neste estudo, um fator que deve ser problematizado a
fim de se evitar adentrar-se em preconcepgoes equivocadas sobre o conceito da realidade virtual.

Lévy propde o debate sobre as concepcdes de real e virtual. Considera a oposi¢cdo entre
ambos como facil e enganosa (LEVY, 1996). Defende a ideia de que o virtual ndo se trata de um
universo a parte do que acontece no cotidiano do que costumamos chamar de “real”, sendo ambos

coexistentes e complementares. Defende que a virtualidade se d4 em especial na significagdo dos
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processos de interacdo e relacdo humana. Sendo assim, tal conceito ndo fica restrito ao uso das

tecnologias, pois pode ser compreendido como integrante dos processos de socializacao desde os

primoérdios da humanidade.

O intuito de provocar a reflex@o referente a esta discussao ¢ a possibilidade de entender que a
realidade virtual ndo se trata de algo limitado ao que temos tratado enquanto ciberespaco, deslocado
e distanciado da realidade cotidiana. Indo um pouco mais além, podemos compreender que a
maquina — o computador — ¢ um ambiente gerador do espago cibernético, no entanto, sua
funcionalidade vai se ampliando de tal maneira que ja se configura ndo mais como um centro, mas
como um nd, um componente de uma rede universal, se constituindo como elemento “hipertextual,
disperso, vivo, fervilhante, inacabado: o ciberespago em si.” (LEVY, 1999, p.44). Neste sentido,
compreendemos que os processos cognitivos de significacao e de constru¢do do conhecimento estao
imbricados na virtualizagdo das informagdes que emergem e estdo circulantes no “real”. Toda
informagdo transpassada pela tela de um monitor gera reagdo de seu receptor, materializada em
formato digital. Neste contexto, a cibercultura e o ciberespago podem ser entendidos como uma
extensao do cotidiano, apresentando novos caminhos para o aperfeicoamento do desenvolvimento
cognitivo, uma vez que sdo resultado direto da intercomunicacao de seres humanos.

Aprofundando um pouco mais esta questdo, entende-se como relevante analisar de maneira
critica os percursos que tém sido realizados pelos alunos das escolas na interagdo com as
tecnologias digitais. As estratégias cognitivas utilizadas preconizam interacao e colabora¢ao no
ambiente virtual? Qual tem sido a compreensdo destes alunos sobre o que ¢ feito no ciberespago e
sua relacdo com o cotidiano? Como a escola tem lidado com a interface entre ensinar, ensinar a
tecnologia, ensinar com tecnologia e ensinar como pensar (com) a tecnologia?

As varias veias de informacdo que alimentam a internet: iniciativas culturais, inciativas
populares, universidades, institutos educacionais, instituigdes religiosas, entre tantos outros,
caracterizam o ciberespago como democratico e universal, no sentido de possibilitarem a expressao
dos mais variados tipos de grupos, rompendo limites geograficos, sociais e culturais Lévy (1999).
Ainda refor¢cam ser este um espaco nao totalizante, que abre margem de vasto campo de ofertas e
possibilidades de comunicagao, interagdo, colaboragao para a construgao do que ele denomina como
inteligéncia coletiva. Na obra “Cibercultura”, o autor se apresenta como um otimista em relagdo a
expansao, alcance e repercussio das tecnologias e das redes na sociedade contemporanea. Afirmou,

em entrevista concedida aqui no Brasil no ano de 2001,' que num periodo de duas a trés décadas, as

! Entrevista realizada em 08/01/2001. Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=Dz{Kr2nUj8k> Acesso ago/
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instituicdes de ensino estariam totalmente transformadas. Os processos de construgdo cognitiva dos
individuos se dariam mediados pela tecnologia, que delineariam seus proprios percursos de
conhecimento em interface com os demais usuarios e fontes da web, via “integracao a comunidades
virtuais consagradas a aprendizagem cooperativa” (LEVY, 1999, p. 231).

A modificacdo estrutural dos sistemas escolares no contexto brasileiro atual ainda ndo ¢ fato.
No entanto, é notavel a modificacdo das formas de mediagao do individuo com as informagdes e o
conhecimento. E possivel que os caminhos para se proporcionar um processo de aprendizagem
significativa com participagdo ativa do aluno passem pela compreensdo sobre o papel que a
realidade virtual exerce nos processos cognitivos que ele empreende enquanto ser interconectado

via tecnologia.

Conclusdes

A andlise bibliografica realizada aponta para caminhos de pesquisa que orientam
prospectivamente para a busca de uma compreensao que se fundamente na voz e na a¢ao do proprio
aluno mediante uma perspectiva etnografica de olhar com o outro, ouvindo-o, como co-participe de
suas vivéncias e significagdes.

Os dados levantados proporcionam o entendimento de que os processos cognitivos dos
alunos no contexto do uso das tecnologias abrem espago para uma dindmica de interatividade que
pode possibilitar um amplo campo de construcdo de conhecimento. E ainda, podem configurar
estratégias que se voltem para a colaboragdo, para a autonomia e para a autogestdo na busca por
saberes.

Tais questdes nao restringem, a nosso ver, a importancia do lado humano e do papel do
professor enquanto mediador neste processo, assim como da escola que, na virtualizagdo dos signos,
representa um papel importante no contexto da educagao formal em nossa sociedade nos dias atuais.

A problematizacdo fomentada propde que hd muito a ser refletido sobre o papel das
instituicdes de ensino atualmente, diante da inexoravel realidade virtual que constitui o cotidiano e
se faz presente nele. Propde também reflexdo e investigacdo mais aprofundadas sobre a dualidade
interacao-colaboracdo e a dualidade transmissdo de informagdes-comunicagdo: O processo
interativo do individuo com as tecnologias digitais promove uma colaboragdo efetiva entre os
usuarios, de maneira a construir ¢ produzir conhecimento critico? O acesso as informacgdes

possibilita que se desenvolvam processos de interface com o conhecimento que configurem um
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processo comunicacional de significagdo, ressignificacio e até mesmo questionamento de
contetidos e fontes?

O papel da realidade virtual nos processos cognitivos reforca a necessidade da humanizagao
(e, digamos, hominizag¢do, na perspectiva de Lévy) e do empreendimento critico e racional de
participa¢do do individuo nos mecanismos de significagdo, de modus operandi e de elaboragao:

Os dados representam apenas a matéria prima de um processo intelectual e social vivo e
altamente elaborado. Finalmente, toda inteligéncia coletiva no mundo jamais ira
prescindir da inteligéncia pessoal, do esforgo individual e do tempo necessario para
aprender, pesquisar, avaliar, integrar-se as diversas comunidades, mesmo que virtuais. A
rede jamais pensara em seu lugar, e é melhor assim (LEVY, 1999, p.244-245).
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