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As tecnologias da informacio e
da comunicacao e os processos
de desenvolvimento e socializacao

JOSE LUIS LALUEZA, ISABEL CRESPO E SILVIA CAMPS

TECNOLOGIA E
DESENYOLVYIMENTO HUMANO

Entender o desenvolvimento como
uma exibicdo predeterminada de capaci-
dades e habilidades pessoais, como sim-
ples atualizacdo de potencialidades gené-
ticas, levaria-nos a considerar as tecnolo-
gias como meros elementos contextuais
que acompanham o amadurecimento do
individuo. Pelo contrério, visto a partir de
uma perspectiva construtivista que enten-
de o desenvolvimento como a transforma-
¢do por meio do processo de troca entre
organismo e ambiente fisico e social, as
tecnologias desempenham um papel es-
sencial na definicido dos processos evolu-
tivos.

Neste capitulo, vamos adotar esta til-
tima perspectiva, de modo que entendere-
(2003), como a “participacfio mutdvel nas
atividades socioculturais da propria co-
munidade, que também estd em processo
de mudanca”. Essa aproximacio supde
entender o desenvolvimento como fun-
¢do da agdo do individuo sobre seu meio,
atraveés das prdticas prdprias da sua co-
munidade. Cultura e cognigiio estariam,
entdo, mutuamente constituidas por meio
das atividades concretas que sao realiza-
das na vida didria.

Por outro lado, toda atividade hu-
mana é mediada pelo uso de ferramentas,
de maneira que, de acordo com Vygotsky
(2000), o desenvolvimento &, & grande
medida, a apropriacdo das ferramentas
(materiais e simbdlicas) do nicho cultural
em que a crianga opera. A cultura propor-
ciona mecanismos de mediacdo cultural
— ferramentas ou signos — para a crianca
em desenvolvimento em contextos de ati-
vidade especifica, e a crianca se apropria
desses meios culturais e 0s reconstréi na
atividade. Assim, as ferramentas nio sao
apenas um complemento acrescentado a
atividade humana, mas a transformam e,
ao mesmo tempo, definem as trajetérias
evolutivas dos individuos cujas habilida-
des se adaptam as ferramentas em uso e
4s prdticas sociais por elas geradas.

Esta relacfo estreita entre desenvol-
vimento e uso de ferramentas pode ser si-
tuada tanto em escala filogenética quanto
ontogenética. Cole (1999; Cole e Derry,
2005) assinala as implicacdes do fato de
o homo habilis — construtor de ferramen-
tas rudimentares — ter um cérebro vérias
vezes menor que o do homo sapiens. Isso
significa que o desenvolvimento desse dr-
géo, até adotar sua forma atual, ocorreu
como adaptagdo a um ambiente ji mo-
dificado pelo uso de ferramentas. Ou, o
que Vem a ser a mesma coisa, gue nossa
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prépria biologia € produto das interagdes
proporcionadas pelas tecnologias e pela
cultura. De modo que, tal como ja afir-
mava o antropologo Geertz (citado por
Bruner, 1991), um homem sem cultura
- e sem tecnologia, acrescentamos aqui
— seria uma monstruosidade impossivel.
As implicactes no nivel ontogenético sdo
claras: o desenvolvimento de cada pessoa
ocorre em um ambiente povoado por fer-
ramentas e se dirige, necessariamente, ao

_ dominio de seu uso.

.0 Assim, o “projeto evolutivo” de uma
crianga que pertenca a uma sociedade de
cagadores-coletores ¢é radicalmente dife-
rente daquele de outra nascida em uma
sociedade de agricultores-pecuaristas ou
do desenvolvimento daquela crianga que
cresce em uma sociedade industrial. Ca-
car, ou seja, utilizar os instrumentos de
caca, requer habilidades motrizes, percep-
tivas e cognitivas muito diferentes daque-
las que sfo necessdrias para trabalhar a
rerra ou para dominar uma variedade de
instrumentos préprios de uma sociedade
complexa como a industrial. Além disso,
as tecnologias préprias de cada momento
histérico contribuem para promover me-
tas coletivas, relag@es sociais, prdticas co-
tidianas e expectativas de comportamento
diferentes. As relagoes familiares, as for-

mas legitimadas de poder, as relagoes de
género e a forma de divisdo do trabalho
diferem a medida que estejam inseridas
em contextos de atividade diferentes e
sejam mediadas por ferramentas também
diferentes. Ndo se trata, entdo, apenas das
diferencas entre as habilidades necessarias
para usar, por exemplo, o arco e as flechas
e aquelas requeridas para utilizar o arado.
As préaticas sociais nas quais estdo envol-
vidos os membros de uma sociedade de
agricultores, tais como a acumulacio de
recursos, a conservacio de excedentes, o
comércio, a construgio de moradias, a di-
visdo do trabalho, com o aparecimento de
castas e de oficios, a gestdo de impostos,
etc., supdem um conjunte de tecnologias

inexistentes nas sociedades de cagadores,
cujo uso transformaria radicalmente a
vida dos seus individuos, assim como os
ideais de homem e mulher que guiam a
educacdo das suas criancas.

Dito brevemente, as mudancas his-
téricas estio relacionadas com mudan-
¢as_nas tecnologias-e-com-mudancas nos
processos evolutivos. Este é o fundamen-
to dos conhecimentos construidos pela
arqueologia: os objetos resgatados nas
escavacdes nos informam sobre a tec-
nologia de sua época, e o conhecimento
dessa tecnologia nos permite reconstruir
as préticas cotidianas, a economia, a or-
ganizagio social, as formas de vida. Por
exemplo, no Museu Nacional de Lima, a
histdria pré-colombiana ¢ narrada eficaz-
mente, explicando-se como as diferencas
entre as vasilhas de diferentes épocas,
encontradas na mesma drea dos Andes,
informam-nos sobre os processos de mu-
danca histérica (grupos hegeménicos, di-
nastias, crencas, economia), através das
ferramentas que as tornaram possiveis, e
do uso dessas vasilhas como ferramentas
materiais e como ferramentas de repre-
sentacdo simbdlica.

Essas mudancas supdem, portanto,
mudancas nos processos evolutivos das
pessoas. Em uma escala temporal mais
proxima, Greenfield (1999) refere as pro-
fundas transformacGes que ocorreram em
um perfodo de apenas 25 anos em uma
populagiio indigena mexicana, descre-
vendo - nos anos de 1960 e 1990 ~ duas
geragbes de meninas em seu aprendizado
do uso do tear. Ele analisa como a intro-
ducio do dinheiro e da escritura leva a
uma transformagio importantissima do
processo de socializagdo dessas meninas:
elas continuam trabalhando no tear, mas
mudaram suas metas; agora, estdo inte-
ressadas em produzir uma grande varie-
dade de modelos para comercializd-los
fora da comunidade e apareceram novas
ferramentas mediadoras, padrées e ins-
truches eseritas. Ao mudarem umas e ou-
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tras, mudam os métodos educacionais, as
formas de aprendizado guiado, de modo
que agora se tolera a criatividade pessoal
como pratica legitima, ao mesmo tempo
em que mudam as formas de represen-
tacdo que acompanham os processos de
producdo do tear Evidentemente, isso
ndo afeta apenas a producdo de tecidos,
mas todo o processo de desenvolvimento
que transforma essas meninas em mulhe-
res, uma vez que ocorrem transformacoes
importantes nos valores relacionados com
a autoridade, com a experiéncia, com a
autonomia, com o género e com o self. O
desenvolvimento histérico das ferramen-
tas reflete, respectivamente, em cada mo-
mento e lugar, as caracteristicas do desen-
volvimento cognitivo e social.

Segundo_a nogdo de atividade de
Leontiev (Wertsch, 19887 ColE;"1999), no
trifingulo  sujeito-ferramentas-objeto que
caracteriza toda atividade, cada um dos
vertices se transforma quando qualquer
um dos outros o faz. O individuo se cons-
tréi em fungio do objeto da sua atividade
e dos artefatos que a medeiam. Podemos,
assim, entender as mudancas tecnoldgicas
como transformacbes dos artefatos que
medeiam a atividade que promovem e,
ao mesmo tempo, sao influenciados pelas
transformagoes nos individuos e pelos ob-
jetos dessa atividade. Os processos evoluti-
vos §80, a0 mesme tempo, 0 requerimen-
to para utilizar artefatos e o resultado da
amplificagdo promovida pelos mesmos:
“A tecnologia é produto da cognicio e sua
producdo € um processo ciclico, que se
autoperpetua. A cognicao inventa a tecno-
logia, a tecnologia inventada amplifica a
habilidade da cognicdo para inventar tec-
nologia adicional, a qual amplifica, assim,
a cognicdo...” (Nickerson, 2005, p. 25).

A escrita ¢, talvez, o exemplo mais
claro desta espiral autopoiética. Leitura e
escrita transformam as capacidades cogni-
tivas no que se refere ao tratamento da
informagdo, tornando possivel os avancos
tecnologicos por meio da construcio de

novas ferramentas, como a imprensa e os
meios de comunicacdo digital. Contudo,
essas ferramentas expandiram, ao mesmo
tempo, o uso da leitura e da escrita, uni-
versalizando-as e mediando o desenvolvi-
mento das pessoas.

Ou seja, a tecnologia - pelo menos no
sentido que estamos dando aqui — néo é
apenas um conjunto de ferramentas, uma
vez que deve ser considerada no marco das
praticas institucionais em que estd inscrita
€ que, a0 mesmo tempo, mantém. Prosse-
guindo com o exemplo da escrita, ndo de-
vemos estar atentos apenas a forma como
sua pratica organiza o pensamento dos
individuos, mas também a sua fungfio so-
cial na mediagdo de multiplas formas de
comunicacio e no estabelecimento de ins-
titui¢des relacionadas com a governanga,
a lei e a economia (Qlson, 2003). E, prin-
cipalmente, devemos estar atentos ac con-
texto institucional em que tais habilidades
sdo adquiridas: a escola (LCHC, 1988). O
impacto do uso da leitura e da escrita tem
seu fundamento nas instituicdes que tor-
nam necessario seu uso € na sua extensiao
para o conjunte da populacdo; primeiro,
com o surgimento de tecnologias como a
imprensa e, depois, fundamentalmente,
com a universalizacéo da escola.

No que se refere as tecnologias da
informacdo e da comunicacio (TIC), a
questdo é a mesma: quais sdo as prdticas
institucionais que elas medeiam, quais as
atividades que possibilitam e promovem
€ como umas e outras acabam se ins-
crevendo no “projeto evolutive” de uma
parte importante da populacdo? Assim
como 0 acesso universalizado aos textos
promovido pela imprensa, tanto o acesso
quase ilimitado a textos por meio da in-
ternet quanto o uso da comunicaco tele-
matica (correio eletronico, foruns, chat ou
SMS) possuem um elevado potencial para
a transformacio dos individuos, uma vez
que promovem prdticas cotidianas que
medeiam de maneira decisiva sua socia-
lizacéo.
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A seguir, vamos examinar este impac-
to das novas tecnologias no desenvolvi-
mento e na socializacfio em trés dreas que
consideramos fundamentais. Em primeiro
lugar, examinaremos as potencialidades
das TIC na defini¢do do desenvolvimen-
to humano, analisando quais habilidades
cognitivas sdo promovidas pelo uso do
computador, como se articulam diferentes
ferramentas telemdticas entre si, funcio-
nando como préteses ou amplificadores
cognitivos, ou qual é o papel que desem-
penham no desenvolvimento social.

O segundo passo consistird em ana-
lisar a mudanca nos marcos de socializa-
¢do promovidos pelas TIC. Apds algumas
chaves para entender a comunidade como
contexto de producdo e transmissdo de
significados, vamos analisar estudos que
mostram o impacto das TIC nos limites das
comunidades, a permeabilidade cultural e
o surgimento das rela¢des virtuais.

Finalmente, examinaremos algu-
mas das linhas emergentes no estudo das
novas tecnologias e sua relagio com 0s
processos de desenvolvimento e sociali-

zacao.

O IMPACTO DOS COMPUTADORES
NO DESENVOLVIMENTO

Vamos comecar com um exemplo
que nos permita seguir o rastro da nossa
prépria experiéneia pessoal: que mudan-
cas relevantes ocorrem nas nossas habili-
dades quando deixamos de utilizar o lapis
e o papel (ou a maquina de escrever) para
usar um editor de textos?

Em primeiro lugar, poderiamos en-
tender o editor como uma protese que
amplifica nossas habilidades, que nos
permite fazer mais coisas em menos tem-
po ou fazé-las melhor. Assim, o editor de
textos nos permite refazer um pardgrafo,
muda-lo de lugar, combinar frases que an-
tes estavam em outros pardgrafos, intro-
duzir facilmente uma citagdo disponivel

em outro texto, etc. Esse é um exemplo
do que é possivel fazer com a tecnologia,
ou seja, de como as TIC ampliam nossas
habilidades do mesmo modo que os écu-
los, um microscdpio ou um telescépio am-
pliam nossa viséo.

Em segundo lugar, podemos per-
guntar-nos quais habilidades adquirimos
com o uso do editor de textos ou em quais
aspectos melhoramos nossas capacidades
mesmo em tarefas nas quais néo utiliza-
mos essa ferramenta. Por exemplo, 0 uso
habitual do editor para revisar nossos do-
cumentos pode ter nos tornado mais efi-
cazes em pensar formas alternativas de
expressar algo, em recompor frases ou em
melhorar nosso estilo de redagio. Neste
caso, esse seria um efeito da tecnologia
sobre nossas capacidades. Usar uma de-
terminada ferramenta néo sé permite que
melhoremos nossas habilidades quando
a utilizamos como deixa um “rastro”, ou
seja, uma vez que nos apropriamos de seu
uso, nossas capacidades melhoram.

E, em terceiro lugar, podemos per-
guntar como o uso do editor de textos
mudou nossa forma de redigir, de enca-
rar o texto que queremos produzis des-
de o modo de organizar a informacio até
a edicdo final, adotando uma ou outra
apresentagao. Todas elas sido questOes
que terfamos nos colocado de maneira
muitoe diferente se continudssemos usan-
do ldpis e papel ou maquina de escrever.
A ferramenta transformou nossa forma de
entender a tarefa e, inclusive, gerou novas
metas. Esse seria o efeito provocado pela
tecnologia.

Este exemplo é uma adaptacdo da
aproximaciio metaférica sobre os efeitos
na inteligéncia humana “com” a tecnolo-
gia, “da” tecnologia e “por meio” da tec-
nologia, proposta por Salomon e Perkins

(2005) a propdsito do que eles denomi-
nam ferramentas cognitivas, Uma tecno-
logia aparece em um contexto historico
como amplificadora das habilidades hu-
manas (efeitos “com”). No caso das fer-
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ramentas que amplificam capacidades
cognitivas, como a escrita, ocorre também
um efeito de melhora dessas capacida-
des (efeitos “de”). Finalmente, mediante
o uso da nova tecnologia, a longo prazo
hd uma reorganizagio do proprio sistema
cognitivo, da maneira pela qual se pensa
nessa cultura. E esta dltima modalidade,
os efeitos “por meio” da tecnologia, a que
mais nos interessa a partir de uma pers-
pectiva evolutiva,

A tecnologia contribui para orientar
o desenvolvimento humane, pois opera
na zona de desenvolvimento proximal de
cada individuo por meio da internaliza-
¢do das habilidades cognitivas requeridas
pelos sistemas de ferramentas correspon-
dentes a cada momento histdrico. Assim,
cada cultura se caracteriza por gerar con-
textos de atividade mediados por sistemas
de ferramentas, os quais promovem prati-
cas que supdem maneiras particulares de
pensar e de organizar a mente.

Vejamos um exemplo. Em uma pes-
quisa sobre execucio de tarefas de memd-
ria (Dasen, 1974), foram encontradas di-
ferencas entre criancas aborigenes austra-
lianas e criancas anglo-australianas. Apds
uma breve apresentacdo de vdrios objetos
em uma determinada ordem espacial,
pedia-se as criancas que tentassem repro-
duzi-la. As criancas aborigenes foram as
que obtiveram resultados levemente su-
periores; porém, o mais interessante foi
a diferente estratégia utilizada: enquanto
as criancas aborigenes guiavam-se pela
representagdo visual, pelo aspecto dos
objetos e pela relacio espacial entre os
mesmos, as criancas ndo aborigenes uti-
lizavam estratégias verbais de memdria,
baseadas na categorizagfio e na classifica-
cio. A primeira estratégia parece respon-
der as necessidades ecoldgicas do modo
de vida dos aborigenes australianos, cujos
membros sdo especialmente hdbeis para
orientar-se no deserto a partir da observa-
¢éo do entorno e da detecgdo de pequenos
detalhes, e em cujas praticas educacionais

abundam os jogos de esconder e procurar.
Pelo contrario, as criancas das sociedades
urbanas industrializadas sdo envolvidas
desde cedo, em casa e na escola, em tare-
fas de classificagdio de objetos, coerentes
com as exigéncias da sua educacio poste-
rior e das formas de trabalho préprias de
sua cultura. Esse exemplo mostra como a
mesma tarefa é realizada mediante pro-
cessos mentais diferentes, adquiridos por
meio de préticas mediadas por ferramen-
tas préprias de cada cultura e momento
histérico.

A natureza das ferramentas culturais
em um determinado momento histérico
incide na definicdo operacional de inteli-
géncia, de modo que as habilidades neces-
sdrias para utilizar esse conjunto de ferra-
mentas séo um componente importante
na definicdo implicita de inteligéncia por
parte do grupo; trata-se de um claro efei-
to “por meio” da tecnologia. Assim, mu-
dancas nas ferramentas culturais supdem
mudangas nas formas de inteligéncia va-
lorizadas pela sociedade e, portanto, na
orientacéo do desenvolvimento cognitivo,
social e emocional dos individuos.

No estudo do impacto das TIC no
desenvolvimento humano, a questfo é co-
nhecer quais habilidades se potencializam
com o uso das novas ferramentas, como
esse uso repercute no aperfeicoamento
das capacidades dos individuos e como
transformam a atividade, de tal maneira
que sejam geradas novas necessidades
para seu desenvolvimento.

Videogames e novas metas
do desenvolvimento cognitivo

Sem duvida nenhuma, a nova fer-
ramenta mais estudada no que se refere
ao seu Impacto no desenvolvimento cog-
nitivo, social e emocional é a dos video-
games, provavelmente porque foi a pri-
meira relacionada com os computadores
que entrou na vida cotidiana de criancas
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e adolescentes, Uma série de estudos rea-
lizados durante uma década por equipes
de pesquisadores da Universidade da
Califérnia (Greenfield e Cocking, 1996)
tornaram-se referéncia sobre o impacto
do uso de videogames em diferentes areas
cognitivas, entre as quais se destacam a
atencdo visual, a representagdo espacial,
o descobrimento indutivo, a representa-
céo icHnica e a construgdo de género. Para
além da evidéncia quanto a sua influén-
cia no aperfeicoamento de determinadas
habilidades, o mais revelador é ver como
essas habilidades chegam a se consolidar,
uma vez que sdo dteis para o manejo de
diversas ferramentas envolvidas em prati-
cas sociais emergentes.

Os videogames impfem uma prati-
ca que requer uma continuada atengdo a
elementos dindmicos que sdo exibidos na
tela, 0 que exige uma acurada discrimi-
nacio visual e espacial. Mas o que resul-
ta mais relevante € o tipo de atengéio que
promovem. Concretamente, os videogames
exigem uma atengdo visual dividida, ou
processamento visual paralelo (Maynard,
Subrahmanyam e Greenfield, 2005). As-
sim, em muitos videogames é necessdrio,
ao mesmo tempo, controlar o movimento
de um personagem no centro do campo
de viso e prestar atengéo a objetos peri-
féricos (“fontes de energia”, “pistas”, “bé-
nus”, “armadilhas”, etc.} que podem estar
em movimento ou aparecer e desaparecer
em pontos da tela diferentes daquele em
que transcorre a agio principal. Ao longo
de duas décadas, foram realizadas algu-
mas pesquisas (Green e Bavelier, 2003)
que mostram a existéncia de melhores
habilidades desse tipo em individuos que
jogam videogame e, também, que tais
habilidades se consolidam de maneira
cumtilativa. A comparacdo de resultados
distantes quase 20 anos entre si (entre
meados da década de 1980 e o inicio des-
te século) também mostra um auwmento
dessas habilidades na populagdo escolar
norte-americana de classe média, o que

se explicaria pela introdugdo massiva des-
se tipo de jogos nos lares e a consequen-
te precocidade dessas prdticas (Maynard,
Subrahmanyam e Greenfield, 2005). O
desenvolvimento das habilidades de aten-
cdo visual dividida ou processamento vi-
sual paralelo contrasta com aquelas que a
escola tem promovido até este momento,
mais orientadas para a atencfo continua-
da e focalizada em eventos tinicos.

No que se refere as habilidades es-
paciais, resulta muito interessante a
transigio ocorrida nos jogos desde a re-
presentagio em duas dimensdes até a
representacio tridimensional. A primeira
estd muito préxima das prdticas escolares
e académicas, nas quais normalmente se
representa o espago real no plano, mas a
representagdo virtual de trés dimensges
supbe uma prdtica nova. O jogador, fre-
quentemente, precisa movimentar-se em
“salas” que devem ser examinadas giran-
do-se sobre seu eixo ou adotando pontos
de vista diferentes, ou precisa situar-se em
um espago tridimensional, como um edi-
ficio disposto com vdrios andares e salas,
sendo a localizacio em um ou outro lugar
relevante para os objetivos do jogo. Di‘ver-
sas pesquisas j4 mostraram que a pratica
de videogames melhora as habilidades
que permitem resolver tarefas escolares
relacionadas com a orientacdo espacial,
como a rotacio ou integracdo de diversas
imagens em uma Unica representagio tri-
dimensional (Maynard, Subrahmanyam e
Greenfield, 2005).

A adequagfo dessas novas habilida-
des para a atividade humana também ¢
relevante. A leitura de mapas demorou
vdrios séculos para estender-se de uma
reduzida casta — como oficiais da marinha
e militares — para a populagio em geral,
que hoje usa um mapa do metr ou ma-
pas de estradas sem muita dificuldade.
Em compensaciio, as formas de represen-
tacio espacial por meio de computadores

estenderam-se de maneira vertiginosa,
dos centros de design para o coméreio. Jd
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¢ comum vender apartamentos ou méveis
a partir de projetos virtuais em duas ou
trés dimensdes, e existem muitos Ambitos
laborais nos quais a simulagéo ou a repre-
sentacdo virtual do projeto até seus mi-
nimos detalhes reduz custos e melhora o
produto antes de se mexer em um Unico
parafuso, agulha ou palheta. Até poucos
anos atrds, era dificil encontrar o dominio
desse tipo de representacées fora de gru-
pos profissionais, como arquitetos e enge-
nheiros. Hoje, contudo, isso é exigido nos
mais diversos tipos de prdticas.

O impacto da representacio iconica
é ainda mais revelador dos processos de
mudanga cognitiva que afetam a popula-
¢do das sociedades pds-industriais. O uso
de icones e diagramas como meio de re-
presentacdo tem sido habitual em varios
videogames a partir da década de 1980.
Greenfield mostrou que, apés utilizarem
videogarnes que incorporam esse tipo de
representagoes, os individuos tendem a
utilizd-las como apoio para suas descri-
¢oes verbais muito mais do que aqueles
que nao tiveram contato com 0§ jogos.
Ou seja, eles potencializariam formas de
representacdo icénica que podem resul-
tar como alternativas a linguagem em
determinadas tarefas. Além disso, o uso
de computadores — ndo sé de videogames
— aumenta ndo apenas a utilizacio como
também a compreensdo dos modos de
representacao iconica (Maynard, Subrah-
manyam e Greenfield, 2005).

0 uso de iconografia tem estendido-
-se exponencialmente a partir de novas
interfaces — Macintosh, Windows, Lintx —,
as quais demonstraram seu potencial ao
criar uma linguagem iconogréfica que os
individuos podem utilizar rapidamente,
uma vez que tenham se apropriado dela,
para aprender o usc de novos progra-
mas, mesmo que sejam desconhecidos e
incorporem funcionalidades inovadoras,
porque eles resultam familiares gracas
a iconografia compartilhada. Embora os
fcones e diagramas tenham sidoe habituais

em algumas dreas, como a pesquisa cien-
tifica — em que sfo uteis para explicar
novas ideias e relaciond-las com concei-
tos ja assimilados —, seu uso estendeu-se
progressivamente a multiplas atividades.
Qualquer manual de uso de uma maqui-
na ou de montagem de qualquer artefato
se apoia na utilizagdo de abundante ico-
nografia, que, além disso, é semelhante a
utilizada para outras aplica¢des comple-
tamente diferentes: em aeroportos e esta-
¢des, as informacdes sdo dadas por meio
de {cones compreensiveis para viajantes
que falem qualquer idioma. Expressar-se
de modo adequado por meio de repre-
sentacdes icdnicas ¢, cada vez mais, uma
tarefa necessdria na alfabetiza¢do enten-
dida de maneira ampla, e a interioriza-
¢do dessa forma de representagdo supbe
& aquisigdo de uma forma de organizar o
pensamento,

Todos esses indicios apontam que
a pratica dos videogames estd relaciona-
da com determinadas formas de proces-
samento cognitivo. Processamento de
grandes volumes de informacio em tem-
po reduzido, atencdo em paralelo, des-
locamento de funcfes do texto para a
imagem, ruptura da linearidade no aces-
so a informacdo, busca de reqroalimenta-
¢ao imediata para corrigir ou modificar a
acdo. Tudo isso supbe algumas mudancas
no que se refere ao tipo de inteligéncia
promovida e valorizada pela escola. Nao
¢ um modelo oposto, mas é, em alguns
aspectos, diferente ao do meio escolar, no
qual se pretende oferecer a informacio de
maneira escalonada, promove-se a aten-
¢do continuada e focalizada, o texto e a
linguagem escrita tém prioridade acima
de tudo e geralmente a retroalimentagio
¢ administrada a médio prazo.

Uma vez que o uso do computador
e dos consoles de jogos se alastra social-
mente, ele se transforma em uma prética
de socializagfo habitual na nossa socie-
dade, e a prdtica precoce das tecnologias
propiciada pela generalizacio dos video-
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garnes no Ambito doméstico acaba produ-
zindo um forte impacto nas habilidades
cognitivas que definem a inteligéncia em
uma cultura particular, assim como um
desenvolvimento mais precoce dessas ha-
bilidades.

Processos evolutivos e de aprendizagem
na apropriagio das TIC

Diferentemente de outros importan-
tes artefatos culturais, como a escrita, ndo
parece que as TIC sdo adquiridas majori-
tariamente na escola, mas basicamente no
4mbito doméstico, e em geral o desenvol-
vimento das habilidades correspondentes
estd ligado mais nitidamente aos contextos
informais, como o grupo de iguais.

Voltando aos videogames, em mui-
tos estudos o seu potencial motivador é
apresentado como elemento central. Em
uma revisdo das pesquisas sobre as poten-
cialidades educacionais dos videogames,
Méndiz e colaboradores (2001) mencio-
nam alguns trabalhos que, ji na década
de 1980, destacam sua capacidade mo-
tivadora como estimulo da fantasia in-
fantil e a presenca de outros fatores que
sdo atraentes para a infincia, como, por
exemplo, o desafio e a curiosidade. Nes-
ta revisdo, sdo recolhidos vdrios aspectos
que explicam esse potencial motivador:

m cardter ludico;

m incorporagio de niveis de dificuldade
progressivos, que apresentam a tarefa
como um desafio;

m objetivos claramente colocados;

® existéncia de incentivos intrinsecos a
tarefa;

m impacto sobre a autoestima conforme
0s objetivos propostos séo alcancados;

m individualizagio ou adaptabilidade ao
ritmo pessoal imposto ag jogador;

w identificacio/projecéio de fantasias com
os contetidos simbélicos dos videoga-
ines.

No que se refere ao contexto social,
os videogames sdo uma atividade de lazer,
sdo realizades com o grupo de pares, ca-
recem do rigor de um hordrio e de um es-
paco determinado e sdo objeto de um es-
casso controle parental sobre o jogo. Em
resumo, os videogames parecem triunfar
ali onde a escola frequentemente encon-
tra dificuldades.

Gee (2005) faz uma provocativa lei-
tura dessas diferencas. Ele afirma que os
videogames — muito mais os que sdo comer-
ciais que os pretensamente “sérios” — sdo
baseados em um sélido modelo de apren-
dizagem, do qual a escola frequentemente
carece. Em uma andlise de alguns desses
videogames comerciais, ele encontra um
paralelismo com as formas tradicionais de
aprendizagem dirigida: “Seleciona inte-
ligentemente as habilidades e o conheci-
mento a serem distribuidos, constroi um
sistema de valores integrado no jogo e
relaciona claramente instrugdes explicitas
com contextos e situaces especificos”.

Facer e colaboradores (2001) adver-
tem, a partir dos resultados de uma ex-
tensa pesquisa sobre o uso doméstico do
computador no Reino Unido, que o aces-
so de criancas e jovens a essa ferramenta
ndo se exerce devido a uma prospeccao do
tipo “é importante aprender coisas sobre
computadores, porque serdo tteis no futu-
ro profissional”. Pelo contrario, os sujeitos
do estudo — em sua maioria adolescentes
— valorizavam os efeitos imediatos do uso
das TIC: divertir-se, comunicar-se ou obter
ajuda em suas tarefas escolares. Eles nunca
colocaram o uso das TIC como acumulagdo
de saber, e a apropriacdo de seu uso ocorre
geralmente sem atender a manuais, mas
diretamente “deixando rodar” o programa.
QOcorre, entio, uma interessante conver-
géncia entre aprender e usar, na qual o no-
vato procura o especialista para solucionar
problemas concretos de uso.

Tal proximidade entre o processo de
aprendizagem e o uso orientado a metas —
diferentes da aprendizagem em si — € 0
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ambito institucional —~ geralmente infor-
mal — no qual se realizam as prdticas, sdo
caracteristicas fundamentais do processo
de apropriacdo das TIC, e ndo apenas dos
videogarmes. E o contexto de atividade que
determina as metas das préticas, e isso
faz com que encontremos uma grande
pluralidade de usos das TIC, dependentes
tanto das caracteristicas das ferramentas
quanto dos contextos nos quais elas séo
aprendidas e utilizadas.

Por outro lado, a informalidade
desse processo contribui para elucidar a
especificidade de dominio nos processos
de desenvolvimento e sua relativa inde-
pendéncia da idade. Ao ndo haver um
marco institucional regulamentado para a
aprendizagem do emprego das TIC, pode-
mos encontrar especialistas e novatos de
todas as idades no seu uso, o que situa o
foco dos estudos de aquisi¢dio nos proces-
sos microgenéticos, ou seja, nas mudan-
cas que ocorrem no momento de realizar
uma tarefa ou construir um aprendizado.
Assim, Yan e Fischer (2004) fazem uma
revisdo das pesquisas que analisam as
habilidades de navegacdo em criancas e
adultos; em nenhuma delas sdo encon-
tradas diferengas substanciais em funcéo
da idade, mas sim em funcdo da expe-
riéneia.

Os autores citados propdem uma
aproximacéo evolutiva que conecte esses
processos microgenéticos com 0§ pro-
cessos sociogenéticos aos quais fizemos
referéncia nos pardgrafos anteriores. Tal
conexdo se estabelece mediante um ca-
minho de ida e volta, de internalizacédo
e construcéio. Para o processo de interna-
lizacdo, os contextos sociais tém um im-
pacto no desenvolvimento humano “com”
a tecnologia como parte do contexto so-
cial e “por meio” da tecnologia como ar-
tefato. Para o processo de construgio, as
pessoas precisam aprender a tecnologia
como ferramenta cultural e utilizé-la em
sua interagao em contextos sociais. E esse
processo de construgdo que se explica por

meio da microgénese. Os autores anali-
sam a execugdo por parte de especialistas
e novatos de um programa desconhecido
para eles. Os caminhos que uns e outros
seguem sdo diferentes em funcdo de seu
nivel de experiéncia; os mais novatos flu-
tuando entre diversos niveis de represen-
tacio da tarefa, enquanto os especialistas
ja interiorizaram um sistema de represen-
tacBes que aplicam & nova tarefa.

Pelo visto, as TIC supfem uma lin-
guagem particular, um sistema particular
de representacGes. Como todas as lingua-
gens, é adquirida pelo uso em situacgdes
sociais, por meio de tarefas dirigidas a
metas. O dominio das ferramentas esta-
ria, assim, ligado a compreensdo da sua
particular semidtica, 4 maestria ao ler
seus simbolos.

As TIC como ferramenta
de socializacao: violéncia,
género e valores culturais

Uma das mais antigas abordagens
sobre o impacto das TIC é centrada na
percepcdo das ameacas que elas podem
representar para o desenvolvimento so-
cial e emocional. Tanto os temas dos vi-
deogames quanto os conteudos aos quais
¢é possivel ter acesso utilizando a internet
sdo objeto de debare com relaciio & edu-
cacdo dos menores. No que se refere aos
primeiros, as questdes que obtiveram, até
agora, maior atencio da midia referem-se
aos contetidos violentos e machistas, en-
quanto questfes como os vieses culturais
e de classe social tém despertado muito
menos atencdo. No que se refere a inter-
net, a questdo mais tratada ¢ a protecio
dos menores em relacio 4 sua exposicido
a conteudos sexuais e & acdo de pedofilos.
Que relevancia real tém essas preocupa-
¢bes na pesquisa psicolégica?

[ evidente que uma parte importan-
te dos videogames tem conteldo violento,
mas isso ahsolutamente ndo é uma novi-



56 César Coll, Carles Monereo e colaboradores

dade histérica no que diz respeito & oferta
dirigida a criangas, adolescentes e jovens
adultos, especialmente os de sexo mascu-
lino. Nas revistas em quadrinhos, filmes e
espetdculos dirigidos a esse setor da po-
pulacio, sempre estiveram presentes — €
de maneira predominante — os contetidos
violentos. E mesmo antes do aparecimen-
to dessas formas de representagéo simbo-
lica podemos encontrar préticas dirigidas
a jovens que supdem uma inegdvel valori-
zacio positiva da violéncia — ou, no mini-
mo, sua tolerAncia — em festas populares
ou em rituais de iniciacfio, como aqueles
relacionados com o alistamento em exér-
citbs. Atualmente, as TIC articulam, como
toda ferramenta mediadora, contetdos
simbdlicos que fazem parte da rede de
significados da cultura, sendo abundantes
entre eles formas diversas de violéncia,
da mesma maneira que sio, também, um
meio — porém minoritdrio — para divulgar
um discurso contra a violéncia.

A questdo socialmente mais debatida
consiste em se os videogames tém um im-
pacto especifico na populagédo que os usa,
gerando, por exemplo, mais condutas vio-
lentas. Diversos estudos (Estalld, 1995)
negam igso, como também negam outros
efeitos comportamentais, 0 que nio € de
surpreender, uma vez que 0s videogarmes
sdo narrativas que fazem parte da rede de
significados da cultura e, por isso, ndo so
autbnomos na geracio de valores. Pelo
contrario, suas narrativas cobram signi-
ficado em relacio aquelas geradas pelo
restante das préticas sociais das quais par-
ticipam os individuos. Mais uma vez, € 0
marco institucional no qual essas prdticas
ocorrem que se mostra relevante.

Uma questfio diferente é a existén-
cia de eleitos de género. Em primeiro
lugat, ha uma forte presenca de conted-
dos machistas, do que poderfamos falar
nos mesmos termos utilizados quanto a
violéncia. Mas hd um elemento especial-
mente relevante para os processos de so-
cializagdo:

E dado como fato que, a comegar
pelos criadores, e terminando
com os préprios usudrios e afi-
cionados, a grande maioria dos
atores envolvidos sdo homens,
embora também seja possivel
apreciar um lento, mas progres-
sivo, aumento do nimero de
mulheres que participam neste
setor do lazer. Apesar disto,
tanto o contetido dos jogos quan-
to seu enfoque se caracterizam
por potencializar os elementos
que atraem seu ptiblico majoritd-
rio — 0g meninoes —, constituindo
uma espécie de circulo vicioso:
os videogames sio pensados para
homens porque eles sdo 0 seu
puiblico majoritdrio, e o piblico
majoritdrio é masculino porque
amaior parte dos videogames sao
pensados para os homens (Diez,
2004, p. 330).

Facer e colaboradores (2005) che-
gam 4 mesma conclusdo apds uma profun-
da revisio de publicaces a esse respeito
e de uma extensa pesquisa entre jovens
britAnicos. Entendem que a troca de jogos
e conhecimentos informéticos funciona
como uma moeda de troca na construgio
das relacbes de amizade em grupos mas-
culinos, especialmente durante a adoles-
céncia, ficando as meninas geralmente &
margem. A maestria nesta area funciona
como marca de distin¢de e contribuiria
para a criagio de uma cultura masculi-
na similar & do futebol, mas, ac mesmo
tempo, alternativa a ela. Fazer parte do
grupo dos “antenados” em videogames ou
na internet seria, entio, um elemento de
socializacdo com um claro viés de género,
fato que contribui para a percepgio social
da tecnologia como algo ligado ao mas-
culino. Embora esse marcador de género
seja implicito e sutil, ndo ocorre 0 mesmo
com & publicacio de videogames explicita-
mente dirigidos 4s meninas, nos quais a
marca de género passa a ser um elemen-
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to distintivo: consoles cor-de-rosa, jogos
que representam meninas realizando ati-
vidades como ir &s compras ou ir a festas.
De qualquer modo, nem os videogames
femininos, que podemos qualificar como
sexistas, nem aqueles que pretendem néo
ser sexistas conseguem equilibrar o viés
de género na prética dos videogames, e
isso parece ter contribuido para decantar
0 acesso ao conjunto das TIC a favor dos
Meninos, que apresentam menor “ansie-
dade diante da tecnologia”.

Contudo, esse efeito de género pa-
rece estar mais circunscrito a cultura oci-
dental dos paises do Norte. Yan e Fischer
(2004) relatam -algumas pesquisas que
mostram indicios de que a masculiniza-
céo da tecnologia, prépria das sociedades
ocidentais, parece ndo operar da mesma
maneira nas orientais, nas quais esta apa-
rentemente nio se estabeleceu como ele-
mento de troca e de prestigio entre grupos
de meninos.

Por outro lado, estudos da Organi-
zacdo Internacional do Trabalho (OIT)
apontam que as diferencas de género re-
lacionadas com a internet estdo diminuin-
do. No relatério de 2003, assinala-se que
a porcentagem de mulheres usudrias da
rede estd aumentando, jd representando
em torno de 45% do total mundial de
usudrios e chegando a 50% nos paises in-
dustrializados. O mesmo relatdrio destaca
que a porcentagem de mulheres conecta-
das a rede na América Latina € maior que
a de homens, e indica que as TIC ofere-
cem as mulheres oportunidades de expan-
so de seus projetos e a possibilidade de
uma mudanga social, politica e cultural,
As TIC facilitam para elas a possibilidade
de acessar a informacdo e comunicar-se
a partir de qualquer ponto do planeta, o
que pode servir como contrapese ao isola-
mento de muitas mulheres em seus lares
ou em lugares remotos, além de facilitar

todo tipo de contatos culturais, econdmi-
cos, politicos ou sociais.

Anteriormente, assinaldvamos que
as tecnologias presentes em uma cultura
contribuem na definigdo daquilo que nes-
sa cultura se considera inteligéncia. Isso
ocorre em consondncia com os valores, de
modo que esses valores contribuem com
o desenvolvimento e uso das ferramentas
em uma cultura; as culturas, por sua vez,
tém um claro impacto na transformacéo
dos valores. Maynard, Subrahmanyam e
Greenfield (2005) fazem uma interessan-
te comparagéo entre as habilidades que se
desenvolvem com o uso de videogames e as
que sfo adquiridas na prética do tear por
meninas indias zinacantecas.! O aprendi-
zado do manejo do tear transcorre em um
contexto em que a funcio social da tare-
fa, a interdependéncia com a comunidade
e a clara transmissdo de conhecimentos
de especialistas adultos para aprendizes
mais jovens contrasta com o que temos
visto sobre os videogames. No primeiro
caso, a tecnologia do tear estd inscrita em
préticas préprias de uma sociedade na
qual predominam valores coletivistas, os
quais educam prioritariamente por meio
da promocédo de habilidades sociais que
favorecam a integragdo na comunidade
(inteligéncia social). Pelo contrdrio, ¢ uso
dos videogames nas sociedades modernas
orienta o desenvolvimento prioritaria-
mente visando o dominio do mundo fisico
(inteligéncia tecnoldgica). Os autores de-
fendem que “um videogarne ndo tem, por
defini¢do, nenhuma meta nem propésito
social externo, diferentemente da apren-
dizagem zinacanteca do tear” (op. cit., p.
48). O uso das TIC apresenta-se, assim,
em sintonia com os valores das culturas
ocidentais modernas, fortemente indivi-
dualistas, que orientam a educacdo mais
para a transformacio do mundo fisico do
que para tratar do mundo social.

! Origindrias do municipio de Zinacantdn, no Estado de Chiapas, México.
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Neste ponto, gostarfamos de matizar
a afirmacio de Greenfield e sua equipe. A
relacio entre tecnologia e prdticas cultu-
rais é evidente, mas é a prética social, e
nio a ferramenta em si, o que define a ati-
vidade. As TIC medeiam atividades orien-
tadas para metas, e € nesse Contexto que
adquirem significado. Os videogames tém
sido utilizados em sistemas de atividade
projetados por Michael Cole (1999) para
produzir diversas formas de aprendizagem
colaborativa. Desse modo, os videogames,
junto com outras TIC, servem como pra-
tica social no marco de comunidades de
aprendizagem - denominadas “Quinta
Dimensdo” —, orientadas para formas de
acdo combinada as quais integram-se as
formas de acfio e valores de seu marco
cultural local. Vinte anos de funcionamen-
to em marcos culturais muito diferentes,
em paises como Estados Unidos, México,
Suécia, Espanha, Riissia ou Austrdlia, de-
monstram que é o marco institucional no
qual se desenvolvem as préticas que defi-
nem o significado do uso das ferramentas.
Elas ndo sfo autbnomas, uma vez que co-
bram sentido através do seu uso em con-
textos concretos de atividade (Cole, 1999;
Nilsson e Nocon, 2005).

AS TIC E OS NOVOS "
MARCOS DE SOCIALIZACAO

Na segfio anterior, fizemos uma
aproximaciio sobre o estudo do papel das
TIC no desenvolvimento humano a partir
da consideragdo dessas tecnelogias como
artefaros mediadores. Centramos nossos
comentarios no computador, mais concre-
tamente nos videogames, seguindo a trilha
de uma parte importante das pesquisas
sobre TIC e desenvolvimento, especial-
mente no que diz respeito a infincia e a
adolescéncia. Um enfoque similar poderia
ser adotado no estudo da internet.

Para isso, da diferenciagio estabe-
lecida por Hine {2004) ciilie as concel

tualizacées da internet como artefato ou
como cultura, vamos utilizar esta tltima.
Estamos interessados agora em nos aproxi-
marmos do estudo das TIC, especialmente
da internet, em sua vertente de contexto
cultural do desenvolvimento. Essa oposi-
cdo tem uma finalidade exclusivamente
heuristica. Na verdade, tal como afirma
Cole (1999), o contexto ndo se limita a
“anvolver” os individuos. Em vez disso, de-
verfamos entendé-lo como uma “matha”,
como os fios de uma corda, em que néo
tem sentido falar de ntcleo e invélucro. O
principal mecanismo pelo qual cultura e
pessoa se relacionam € o de “entretecer-se
mutuamente”. Este entretecer reflete um
processo geral no qual “a cultura se torna
individual e os individuos criam sua cultu-
ra”. Wertsch (1988) apresenta esse proces-
so como uma situacio interativa pela qual
as pessoas envolvidas em contextos de
atividade conjunta guiam umas as outras
em seu desenvolvimento. Definitivamen-
te, a apropriacéo dos significados culturais
ocorre em contextos de atividade conjunta
entre individuos que mantém uma inter-
subjetividade, ou seja, que compartilham
uma definigdo similar da situag&o.

Mas nas sociedades tradicionals, e
mesmo nas cidades modernas da era in-
dustrial, as relacGes sociais estavam cir-
cunscritas basicamente ao espago € ao
tempo imediato. A maioria dessas rela-
cbes eram pessoals e aconteciam no seio
de pequenas comunidades: a familia, a
vizinhanga, o povoado onde se residia.
A socializagdo, a entrada em um &mbito
cultural, a apropriacdo dos significados da
prépria cultura, ocorria a partir da relagéo
entre esses sistemnas. Em contraposicio a
isso, a proliferacéo atual das TIC estd con-
figurando novas estruturas sociais e for-
mas de organizacio nas quais os limites
aspaco-temporais tradicionais sio coloca-
dos em xeque.

Gergen (1992) situa essas mudancas
no nicleo do que passou a ser chamado
pos-modernidade @ que tem como resul-
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tado um novo tipo de identidade. Tanto
nas sociedades tradicionais pré-modernas
quanto na modernidade, o mundo e as
relagbes que nele se estabeleciam eram
mais estdveis e, portanto, mais previsi-
veis. Assim, a variabilidade nos processos
de socializagdo em um contexto determi-
nado era minima. Mas as TIC permitiram
aumentar continuamente a quantidade
e variedade das relactes que estabelece-
mos, a frequéncia potencial dos nossos
contatos humanos, a intensidade expres-
sada nessas relagbes e sua saturacio. Por-
tanto, criaram-se novas formas de relago
que trouxeram consige novos marcos de
socializacdo.

Engestrom (citado por Cole, 1999)
introduz a nogiio de comunidade no estudo
da atividade humana. As relagfes entre os
sujeitos e os objetos através de ferramentas
nio acontecem mediante acBes solitdrias,
mas em um contexto de relagbes comuni-
tarias, em que as mudangas nas normas ou
nas formas de divisio do trabalho transfor-
mam radicalmente a atividade e, portanto,
o sujeito. A partir dessa perspectiva, o pa-
pel das TIC no estudo do desenvolvimento
humano adquire importincia ndo apenas
como ferramenta, mas também como em
sua contribuico para a transformagdo da
comunidade como marco de socializagéo.

Veremos a seguir como as TIC con-
tribuem para redefinir a comunidade,
entendida como o espago social no qual
participa o individuo em desenvolvimen-
1o, com cujos membros ele estabelece um
sistema de significados compartilhados -
intersubjetividade — e onde transcorrem
as praticas por meio das quais esse sujeito
ird apropriar-se das ferramentas proprias
de seu grupo social.

Redefinicao dos limites
da comunidade e cibercultura

Considerar a internet como um local
onde ¢ gerada uma cultura - o ciberespa-

co — tem sua primeira formulagéo tedtrica
em Rheingold (1993), que destacou que
as comunica¢des mediadas por computa-
dor (CMC) eram capazes de prover for-
mas de intera¢fo muito ricas e de propor-
cionar o espaco idéneo para a formagéo
de comunidades. Definiu a expressdo
“comunidade virtual” da seguinte manei-
ra: “As comunidades virtuais sdo congre-
gacOes sociais que emergem da internet
quando suficientes pessoas se mantém
em uma discussdo ptblica, durante tem-
po suficiente, com sentimento humano
suficiente para estabelecer redes de rela-
cées pessoais no ciberespaco” (Rheingold,
1993, p. 5).

Essa perspectiva leva a considerar a
internet como cultura em que as coorde-
nadas espacotemporais sio redefinidas e,
conforme comenta Castells:

As localidades deslocam-se dos
seus significados culturais, histo-
ricos e geograficos e reintegram-
-5¢ em redes [U[](:f('JHZIiS ol em co-
lagens de imagens, induzindo um
espaco de fluxos que substitui o
dos lugares. O tempo ¢ apagado
no novo sistema de comunicagao
quando o passado, o presente e
o futuro podem ser programados
para interagir entre si em uma
linica mensagem. O espago de
fluxos e o tempo atemporal sdo
as fundagbes materiais de uma
nova cultura que transcende e
inclui a diversidade dos sistemas
de representagao historicamente
transmitidos: a cultura da virtua-
lidade real, onde fazer acreditar
¢ acreditar no fazer (1996, p.
B75),

As comunidades virtuais devem ser
entendidas como tais porque comparti-
lham as mesmas caracteristicas: geram
sociabilidade e redes de relagdes huma-
nas (ver Capitulo 13 deste livro). O que as
diferencia das comunidades fisicas ¢ que
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sdo comunidades pessoais, ou seja, com-
postas por pessoas com base em interes-
ses individuais e afinidades pessoais. Sio,
portanto, redes mais nitidamente utilita-
rias do que as comunidades fisicas. Estu-
dos posteriores (Lipman, citado por Cas-
tells, 2002) destacam a maior sustentabi-
lidade das comunidades que éstio mais
ligadas a tarefas ou a perseguir interesses
comuns conjuntos. Em qualquer caso, as
comunidades contribuem para configurar
parte de uma rede social. Diferentemente
do que as antiutopias mais catastrofistas
prognosticavam, o uso da internet néo pa-
rece estar associado ao isolamento. Pelo
contrdrio, quanto mais rede social fisica
se tem, mais se utiliza a internet; e quanto
mais se utiliza a internet, mais se refor-
¢a a rede fisica que se possui (Welman,
2004).

Conforme criangas e adolescentes
vdo tendo acesso ao uso da internet, suas
possibilidades de participa¢do em novos
dmbitos comunitdrios e seu acesso a no-
vas fontes de significado aumentam. [sso
rompe os limites da comunidade fisica,
ampliando o ntimero de microssistemnas e
tornando mais complexa a relacdo entre
estes. Aos desafios da relagdo entre a fa-
milia, a escola e 0 grupo de amigos — 0s
microssistemas “cldssicos” —, soma-se ago-
ra o das relacbes com um numero ilimi-
tado de sistemas virtuais, cada um deles
gerador da sua propria microcultura.

MNovas formas de narrativa
e de comunicacio

Na tradigfo vygotskiana mais remota,
0 acesso & escrita é considerado responsd-
vel por uma mudanga cognitiva qualitati-
va, tanto no desenvolvimento histérico de
um grupe cultural quanto no desenvolvi-
mento ontogenético de cada individuo. As
pesquisas de Luria (Wertsch, 1988) sobre
0s povos asidticos da Unido Soviética, ou
o classico estudo de Cole e colaboradores

(LCHC, 1988) sobre o impacto cognitivo
da aquisiciio e prética da leitura e da escri-
ta para os Vai da Nigéria demonstram isso.
O que esses autores afirmam, assim como
o fizeram, posteriormente, Rogoff (2003)
e Wertsch (1988), € que o que explica as
transformactes cognitivas ndo é a aquisi-
¢do da ferramenta em si, mas o conjunto
das préticas em que seu uso se introduz,
ou seja, o marco institucional no qual é
adquirida e utilizada. Da mesma maneira,
acreditamos, o impacto cognitivo das TIC
reside nas préticas dentro das quais elas
sdo utilizadas, no seu papel de mediacao
das atividades realizadas por meio dessas
préticas.

Tal como ocorre com os videogames,
a atencdo em paralelo e a interpretagio
de representacfes iconicas sdo habilida-
des que a navegagio na internet também
exige. Porém, o mais relevante é que na-
vegar na internet envolve leitura, e que
a utilizacdo de aplicativos como correio
eletrénico, féruns, chats ou blogs supde
escrever. Mas € importante salientar que
tanto a leitura quanto a escrita sdo pra-
ticadas na internet de maneira muito di-
ferente da tradicional. A leitura néo é ne-
cessariamente linear e é o proéprio leitor
que escolhe o “fio da meada” que seguird,
a partir de diferentes opgoes, de modo
que uma parte consideravel do esforgo
estard relacionado a selecdo daquilo que
seréd lido e do que sera descartado.

Esta ndo linearidade na sequéncia
de fatos é o que Castells (2002) denomi-
na de colagem ou superposicdo temporal.
Ou seja, diferentemente da narrativa con-
vencional, na qual os eventos podem se
diferenciar segunde o momento em que
ocorreram e aparecem uns apos 0s outros,
a internet se caracteriza, entre outras coi-
sas, pelo aparecimento de multiplos pa-
drées complexos de temporalidade. E ¢é
aqui que se desenvolvem essas compe-
téncias da atengdo em paralelo que sdo
necessdrias para dar sentido a informagdo
que recebemos,

B R ————
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Por exemplo, apesar da apresenta-
cdo da informagdo em um blog ser linear
no sentido temporal, ou seja, cada um dos
posts é apresentado em ordem cronoldgi-
ca, isso néo significa que sua leitura este-
ja limitada pela temporalidade, uma vez
que a hipertextualidade da rede nos per-
mite romper essa estrutura, ir e voltar no
tempo. A hipertextualidade passa a ser a
principal caracteristica das narrativas em
rede, rompendo com a propria ideia de
narrativa linear, permitindo a transgres-
sdo desse modelo; “o rizoma do hipertex-
to ndo privilegia nenhuma ordem de lei-
tura ou interpretacdo: ndo hd uma visdo
geral tltima ou um ‘mapa cognitivo’, nfo
existe a possibilidade de unificar os frag-
mentos dispersos em um marco narrativo
coerente que ¢ englobe; a pessoa estd ir-
remissivelmente atraida em diregdes con-
traditérias” (Zizek, 1997, p. 4).

No que se refere a escrita (como no
chat e em determinados tipos de foruns),
tal como assinala Crystal:

A fala da rede é algo completa-
mente novo. Ndo se trata de
escrita falada nem de discurso
escrite (...). é, em suma, um
quarto meio. Nos estudos lin-
guisticos, estamos acostumados
a discutir as coisas em termos
de oralidade ante a escrita e esta
ante a linguagem gestual, A par-
tir de agora, deveremos acres-
centar uma dimensio a mais em
nossos trabalhos comparativos:
lingua falada ante a lingua escri-
ta, esta ante a linguagem gestual
e esta ante a linguagem que se
transmite por meio de computa-
dores (2002, p. 273).

O que faz com que este tltimo tipo
de linguagem, também chamado netspeak,
seja diferente enquanto forma de comuni-
cagio é o modo pelo qual se nutre de ca-
racteristicas que pertencem igualmente a
ambos 0s campos da diviséria oralidade/

escrita. Nessa mistura de caracteristicas
préprias da escrita e da oralidade emer-
gem formas de escrita que em outros con-
textos seriam consideradas incorretas.

A maioria dos erros ortograficos
nio distraem [o leitor] do contetl-
do da mensagem. Dada a relativa
brevidade das frases, as mensa-
gens escassamente pontuadas
apresentam poucos problemas de
ambiguidade. O receptor de uma
mensagem também ndo questio-
na seriamente a credibilidade de
uma pessoa que cometa erros
ortogréficos ou que se esquega
de pontuar um texto, uma vez
que € plenamente consciente
das condi¢des de pressdo sob as
quais a mensagem foi escrita; e
este receptor € consciente disso
porque vérias vezes por dia es-
creve, por sua vez, mensagens sob
as mesmas condicoes de pressdo
(Crystal, 2002, p. 133).

Contudo, talvez o elemento mais
novo seja o que se refere a audiéncia. Pu-
blicar de maneira instantdnea, a partir de
quase qualquer idade, um texto que pode
chegar a ser lido por milhares de desco-
nhecidos, e isso sem ter que passar por
uma editora; manter uma conversa com
alguém que ndo se viu nunca e que nem
se esta vendo no momento; trocar textos
diariamente com pessoas que vivem em
outro continente sdo coisas que ddo uma
nova dimensfo a escrita.

Em suma, estamos diante de novas
ferramentas desenvolvidas a partir de
uma velha ferramenta, a escrita. A apro-
priagdo dessas ferramentas por meio de
determinadas praticas sociais pde em jogo
elementos que supdem o desenvolvimen-
to de algumas habilidades diferentes das
requeridas na leitura e na escrita cldssi-
cas, a0 mesmo tempo que constituem, em
si, novos marcos de socializacdo e vincu-
lagdo as redes sociais.
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LINHAS EMERGENTES PARA O
ESTUDO DAS TIC NOS PROCESSOS
DE DESENVOLVIMENTO

E SOCIALIZACAO

A definigio que tomamos de Rogoff
(2003) sobre o desenvolvimento humano
no inicio deste capitulo nos d4 uma ideia
da dificil tarefa do psicélogo evolutivo:
dar conta de processos de mudanga que
ocorrem em CONtEXtos que, por sua Vez,
estdo em transformacdo. Atualmente, po-
demos observar a primeira leva de crian-
¢as, familias e escolas em que a interacdo
cultural é mediada por computadores e
outros tipos de meios digitais, tais como
celulares, videogames, cdmaras digitais,
etc. Estes artefatos estdio cada vez mais
conectados a internet, de modo que o
ambiente sociocultural dessas criancas e
seus pais inclui um dmbito absolutamente
novo, como o ciberespaco, no qual se pro-
movem novas praticas nunca antes ima-
ginadas. As mudangas que em um futuro
muito proximo serdo possiveis gracas ao
que tem sido denominado de banda lar-
ga, capaz de transportar grandes volumes
de dados que podem se apresentar por
meio de interfaces multimodais, fazem
com que qualquer andlise fique obsoleta
em muito pouco KETHPO. FL[ZC[; nessas con-
digbes, uma perspectiva dos processos de
mudanca evolutiva relacionados com as
TIC no futuro é uma tarefa que corre o
risco de cair na simples especulagdo. Por-
tanto, sem nenhuma pretensio de sermos
exaustivos, vamos nos limitar a apontar
trés linhas de estudo sobre os novos am-
bitos de socializagdo ligados as TIC que,
pelo menos neste momento, parecem ser
importantes.

A primeira, e mais chamativa, esta
relacionada com as possibilidades da vir-
tualidade levada ao extremo. No mundo
educacional surgiram, hd poucos anos,
ambientes virtuais tridimensionais na in-
ternet, como Active Worlds, Quiz Atlantis
ou 5DIabyrinth (veja uma resenha a res-

peito de todos eles em http://www.5d.
org), que foram apenas um esbogo de
fendémenos atuais como Second Life; este,
em pouco tempo transformou-se em um
espaco de interagbes virtuais do qual ja
participam — no momento de escrever este
capitulo — mais de um milhfo de pessoas
de todo o mundo. Embora nossa andlise
sobre a construgdo da identidade no cibe-
respaco tenha se baseado no texto escri-
to e na descorporizagéio, encontramo-nos
aqui com algo como uma nova recorpori-
zacdo, com formas de construgéo de iden-
tidades que utilizam ndo apenas a narra-
tiva e o texto como também a imagem e
representagtes iconicas nas quais o corpo
se satura de conteddos simbdlicos.

As novas possibilidades que as TIC
oferecem aos individuos para que expe-
rimentem a prépria identidade permitem
reabrir o estudo de processos evolutivos,
como a moratdria psicossocial da ado-
lescéncia nos paises ocidentais. Estamos
falando da tarefa evolutiva da adoles-
céneia da segunda metade de século XX,
consistente em “ensaiar” diversas identi-
dades a fim de aproveitar a “moratdria”
que a sociedade oferecia aos jovens antes
da adocdo de compromissos (casamen-
to, paternidade, vida laboral). Assim, as
atuais possibilidades de ensaiar diversas
narrativas sobre a propria identidade, por
meio de interagbes virtuais, em um con-
texto social no qual, além disso, o periodo
de moratéria torna-se mais amplo (uma
emancipacio familiar tardia) tém um ele-
vado potencial de impacto nesse processo
evolutivo. Igualmente, as possibilidades
do espaco virtual para continuar “brin-
cando com a identidade” durante a vida
adulta também podem ser relevantes na
definigdo dessa etapa vital.

A segunda linha é, aparentemente,
menos nova, As questdes relacionadas
com a brecha digital estiveram em moda
nos anos de 1990, mesmo que agora pa-
recam ter sido esquecidas. Contudo, o
acesso as TIC continua sendo segregado
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ao privilégio de uma classe social ou por
se residir em determinadas regides do
planeta. Apesar do fato de existir um con-
tingente cada vez maior de populacéo in-
tegrado ao uso das TIC, a questfo radica
— como vimos ao longo deste capitulo — no
contexto de atividade em que esse acesso
existe. Nfo é a mesma coisa atuar em um
Ambito limitado da rede sempre como um
consumidor e utilizd-la como espaco para
difundir novos significados. Por um lado,
enquanto o Ambito doméstico continu-
ar sendo a principal via de acesso as TIC
para criangas e adolescentes, haverd uma
brecha digital ligada ao nivel de renda fa-
miliar. Contudo, em uma dire¢do oposta,
surgem fortes iniciativas comunitarias de
apropriacdo das TIC por parte de coleti-
vos caracterizados por seu pouco poder,
como, por exemplo, grupos de mulheres
ou grupos minoritdarics, o que faz destas
ferramentas um elemento importante na
redefini¢do das relagdes de género c de
classe social. A forma que o acesso as TIC
adotar, no futuro, através de quais prati-
cas e em que marcos institucionais serd
algo decisivo para as condigGes de desen-
volvimento das pessoas. O modo pelo qual
as TIC vdo influir nas petencialidades de
desenvolvimento humano, em relagio aos
diferentes cendrios em que estamos imer-
508, serd necessariamente um ambito de
estudo e intervengio da psicologia educa-
cional do futuro.

Em terceiro lugar, e para terminar,
achamos especialmente interessante ex-
plorar as possibilidades que as TIC abrem
para formas de expressdo e criacfio desde
as idades precoces, O acesso aos meios di-
gitais de produgio e publicacdo de texto
e imagem na infincia e na adolescéncia
estd comecando a ser explorado, ago-
ra, por iniciativas como a Digital Story
Telling (veja por exemplo, http://www.
coe.uh.edu/digitalstorytelling) ou cons-
trugio de narrativas digitais. Trata-se do
uso de um variado conjunto de ferramen-
tas de TIC, entre elas o video digital, para

construir relatos multimidia como forma
de acesso a uma plena alfabetizacdo digi-
tal. Essa iniciativa, encontrou espacos de
acdo na educagdo formal e ndo formal, na
intervengdo terapéutica, na dinamizacgéo
sociocultural, no desenvolvimento cultu-
ral comunitdrio, etc. Para Bruner (1991),
a passagem de espectador para narrador
é fundamental na socializagdo dos seres
humanos. As possibilidades que as TIC
abrem na construgdo de narradores sera,
sem divida, um elemento fundamental
no estudo dos processos evolutivos no fu-

turo,
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RECURSOS

Stenberg, R. |., Preiss, D. D. (Eds.) (2005). intefligen-
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LEA.

Neste livro, no qual colaboram autores da categoria de Ga-
briel Salomdn, David Olson, Patricia Greenfield e Michael
Cole, sdo exploradas as relacoes entre tecnologia e desen-
volvimento cagnitivo, abordando os niveis filogeratico, his-
tdrico, ontogenético e microgenético. Ndo se limitando ds
TIC, a obra explora do uso do tear pelos indios centro-ame-
ricanos até o impacto da escrita na histéria da humanidade.
Saa exploradas as implicacdes da relagdo entre inteligéncia
e tecnologia nos dmbitos de educagdo e do trabalho.

Crystal, D. (2002). E! lengugje e internet. Madrid:
Cambridge University Press. [Edicdo original de
2001, em inglés.]

E um livro dedicade o estudo da novo linguagem criada na
internet: a ciberfala. Estd centrado ne descrigdo detalhada
das particularidades discursivas e semidticas geradas pela
internet a partir dos diferentes géneros: o correjo eletrénico,
o chat, as pdgines web, etc., enfatizando as potencialidades
desta nova linguagem. A descri¢do e andlise das particula-
ridades da ciberfala partem da sua natureza hibrida no que
se refere G adscricdo ao émbito da escrita ou da oralidade.
E também um livro que abre interrogacdes, permitindo um
“didlogo” aberto com a leitor.
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Nilson, M. & Nocon, H. (2004). School of Tomorrow.
Developing Expansive Learning Environments. Lon-

don: Peter Lang.

Neste livro, colaboram pesquisadores de diversos paises
europeus e dos Estados Unidos, os quais desenvolveram
comunidades de aprendizagem mediadas pelas TIC. Sdo
analisadas as caracterfsticas que podem vir a constituir urma
escola que integre as TIC a partir do estudo de processos de
aprendizado colaborativo promovida per comunidades focais
em diferentes ambientes culturais. Sdo analisadas, também,
as formas de colaboragdo educacional em comunidades vir-
tuais nas quais colaboram entidades de diferentes paises e

culturas.

GLOSSARIO

Contexto de atividade. Espacos de acdc e in-
teragdo, dotados de um sentido e de objetivos
compartilhados pelos participantes, nos quais se
desenvolve a troca simbdlica e o uso de ferramen-
tas culturais para a resolugdo de uma tarefa.

Narrativas digitais. Praticas de produgio de re-
latos que utilizam uma variedade de meios digitais
e nas quais se expressa uma voz pessoal,

Tecnogénese. Processo pelo qual os humanos
constroem, manipulam e interagem com tecnolo-
gias da informacfo e da comunicagdo, cujos efeitos
consistem na aquisicio de novas fungbes e estrutu-
ras da mente humana e na constante transforma-
¢io do meio sociocultural.



