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Resumo

O texto discute criticamente aspectos da relagdo da crianga com o computador e os seus efeitos na Educacio.
Oposta a tendéncia tradicional da Pedagogia, a inclusdo dos meios digitais na aprendizagem ¢ uma realidade,
promovendo efeitos sensiveis no desenvolvimento da identidade da crianca. Apresenta resultados de uma
pesquisa, cujo suporte tedrico é constituido pelas teorias de Erik Erikson e pelos aportes construtivistas, em
especial de Piaget e de Vygotsky.

Destaca os efeitos da cultura digitalizada, no desenvolvimento cognitivo da criangca e propde cinco etapas
explicativas da evolucdo da relacdo humano — computador, similares aos descritos por Abigail Housen quando
estuda a relacdo das criancas com as obras de arte.

Palavras — chave:
Interacdo mediada pelo computador. desenvolvimento humano; tecnologia aplicada a Educacdo; Educacdo a
Disténcia; relacdo humano-computador.

Abstract: This text shows conclusions of a research on the cognitive and emotional effects of the child's
interaction with the computer, in operative - concrete period of cognition. We based in the theories of Piaget and
of Erikson. The sample of the research belonged to twelve children, students of a public school of Rio de
Janeiro. They solved problems, using the computer, focusing logical operations of classification, serialization,
divide addition, order (space and storm), numeric system and measure. An interview was proceeded, in that we
looked for the social representations of the use of computer in the school. The Discourse Analysis showed
ambivalence: representations as "cheerful, studious, clever, attentive, important and adult”, they altered with
other as "insecure, no prepared, frustrated, sad and concerned." The school should promote the digital inclusion
in a positive way, so that the students' identity incorporates the productivity and competence senses,
indispensable to the significant learning and to attainment of the citizenship.

Introducao

E de conhecimento geral a importancia do processo de consolidacdo da identidade do
ser humano. E ela que dd ao homem o sentido de individualidade, conjugado 2 integridade do
Ego, que lhe permite estabelecer vinculos fortes e sauddveis com o outro € com 0s grupos.
Todas as teorias do desenvolvimento humano que conhecemos, apontam para um processo
evolutivo da identidade de menos para mais amadurecida, de um menor para um maior grau
de estruturacgao e de solidez.

A capacidade para as aprendizagens colaborativas e grupais € a intensa relacdo com os
meios virtuais, no entanto, comeca bem antes, em um momento que muitos chamam de pré-
adolescéncia ou de idade escolar, ou ainda de média meninice, em que muitos dos processos
cognitivos citados anteriormente sao prenunciados.

O presente texto volta-se para um momento evolutivo entre seis € onze anos, em que
as modernas tecnologias de informag¢do e comunicacdo despertam a atencdo e quase uma
“fixacdo” por parte das criancas. Elas apresentam intensa motiva¢do para o conhecimento € o
manuseio de computadores, jogos e agendas eletronicos, e outros artefatos do género.



Hipotetizamos que esta modalidade de relacdo transcende o plano objetivo, quando a
crianca descortina a multiplicidade de possibilidades de descoberta do mundo e de construcdo
de conceitos, propiciada pelo “mergulho” nas modernas tecnologias de informacdo e
comunicacdo e nos ambientes educativos virtuais. Trata-se de uma relagdo que toca o
simbdlico, o imaginario, envolvendo componentes emocionais e afetos. Nao € um lapis, um
caderno ou uma borracha, mas algo que tem cores, sons € movimentos, que “pulsa” e
responde 4 crianga, como se estivesse vivo.

Acreditamos, ainda, que esta possivel transferéncia de afetos e de conteddos
inconscientes ndo substitui ou esvazia de sentido, mas completa a relacdo com o adulto
educador e interfere na evolu¢do da identidade da crianca.

O Conceito de Identidade e a “Crise Normativa” da Média Meninice

Comecando por definir o termo identidade, nos deparamos com uma infinidade de
conceituacdes. Optamos pelo cldssico estudo de Erik Erikson [1], psicanalista que buscou
situar-se num patamar de valorizacdo da cultura que o diferenciava das idéias cldssicas de
Freud, e que dessa forma definia “identidade”:

... a identidade do ego, em seu aspecto subjetivo, é a consciéncia do fato de que
existe uniformidade e continuidade nos métodos de sintetizacdo do ego, o estilo de
individualidade de uma pessoa, e de que esse estilo coincide com a uniformidade e
continuidade do significado que a pessoa tem para os outros significantes na
comunidade imediata. (p. 49)

A identidade engloba, entdo, um sentido consciente de singularidade individual, um
esforco inconsciente para manter a continuidade da experiéncia e uma solidariedade para com
os ideais do grupo.

Os padroes bésicos de identidade emergem, portanto, da afirmag¢do ou do repudio das
identificagdes infantis e da maneira pela qual o processo social e histérico da época identifica
a geragao jovem.

A construcdo da identidade, segundo Erikson [2], surge como uma ‘“configuracdo
desenvolvente™:

. uma configuragdo que, gradualmente, integra dados constitucionais, necessidades
libidinais idiossincrdticas, capacidades preferidas, identificacdes significativas, defesas
efetivas, sublimacoes bem sucedidas e papéis consistentes. Tudo isso, entretanto, so pode
emergir de uma miitua adaptagdo de potenciais individuais, visoes de mundo
tecnologicas e ideologias religiosas ou politicas. (p. 65)

Cada estidgio da vida oferece ao individuo, ainda segundo Erikson, um desafio
caracteristico, nomeado como “crise normativa ou conflito nuclear”. Esses conflitos,
importantes para normatividade do desenvolvimento humano, sdo marcados por um evento
importante, parcialmente resolvidos e relacionados a instituicdes sociais € a tracos
caracteristicos da personalidade na idade adulta.

Pelo tema deste trabalho — a relagdo com o computador — interessa-nos especialmente
a idade do ciclo ou “diagrama epigenético” do desenvolvimento, que Erikson chama de
“Produtividade (diligéncia ou industria) x Inferioridade”.

Vivida em torno dos seis aos onze anos — correspondendo ao impacto da escolarizacao
formal, esta “idade” é caracterizada pela prontidao para aprender e compartilhar experiéncias
com o grupo de iguais e pela canalizagio das energias para finalidades sociais. E o estigio em
que os fundamentos da tecnologia se desenvolvem, a medida que a crianca se torna capaz
deutilizar os utensilios , as ferramentas e as armas dos adultos.

Erikson situa este periodo como aquele que ocorre quando a sociedade ganha significado
para a crianca, ao admiti-la em papéis que a preparam para a realidade da tecnologia e da
economia.



As experiéncias vividas nesta etapa terdo, portanto, forte influéncia na auto-estima, no que se
refere ao significado de competéncia para criar e realizar no mundo. Isto é complementado
pela instalagdo do que o autor chama de “ethos tecnoldgico da cultura”.

Deste processo resultard, no futuro, a maior ou a menor identificacdo com as tarefas
sociais e com o proprio trabalho, ou o sentimento de improdutividade ou futilidade em relacao
aele.

O autor destaca que o sacrificio da imaginagdo e da ludicidade, atrelando o conceito
de trabalho apenas ao valor material, levard essa crianca a tornar-se escrava da tecnologia e da
tipologia dominante de papel.

Define os dois p6los do conflito normativo vivido nesta idade do ciclo vital. A produtividade
é {2}
. um senso bdsico de atividade competente adaptada tanto as leis do mundo
instrumental quanto as regras de cooperacdo em procedimentos planejados e
esquematizados. (...) uma criangca neste estdgio aprende a amar o aprender e o
brincar e a aprender avidamente aquelas técnicas que estdo de acordo com o etos
da producdo. (pp. 65-66)

Esse etos ou ética tecnologica é composto das configuragdes culturais e das manipulacdes
basicas da tecnologia predominantes em uma sociedade. Este conjunto deve, segundo o tedrico,
penetrar significativamente na vida escolar, permitindo a crianga a constru¢do de um componente
fundamental da identidade: a competéncia, base consistente e duradoura para a participacdao
cooperativa na vida adulta produtiva. Com isto, uma certa hierarquia de “papéis de trabalho” da
entrada no imagindrio infantil, através de exemplos ideais, reais ou miticos.

Quanto ao outro extremo do conflito, a inferioridade, Erikson afirma que, em grau
excessivo, ela pode desenvolver na crianca um intenso movimento de competi¢do e até mesmo de
regressao, impedindo o alicercamento da virtude da competéncia, ja mencionada.

E necessério, portanto, conjugar o “moderno fazer da escola”, como diz Erikson, com a
tendéncia propria da infancia de descobrir o mundo ludicamente e aprender o que € preciso
fazendo o que se gosta de fazer.

Embora ja possa ter tido experiéncias anteriores com o computador, é nesta faixa de
idade que a crianca geralmente vivencia com ele as primeiras experi€ncias educativas
formais. O computador sofre um deslocamento de sentido, do plano do ludico, passa para a
significacdo de um recurso de aprendizagem.

Incluido efetivamente no etos tecnologico da nossa cultura — embora os ndmeros da
exclusdo digital ainda sejam preocupantes — o computador passou a fazer parte do cotiidiano
da crianca e a habilidade na sua utilizacdo € valorizada pelo grupo e pela sociedade. Nao
deve, no entanto, ser mitificado e, de fabuloso meio facilitador de aprendizagens e interacoes,
passar a ser um constritor da vida social, criando “dependéncias digitais” e fetiches
tecnoldgicos, obssessivamente cultuados;

Observemos agora como se encontra a crianga, em termos de desenvolvimento
cognitivo e de aprendizagem, ao atingir essas experiéncias.

A Crianca em desenvolvimento: bases para a aprendizagem com o auxilio de recursos
tecnoldgicos

A oOtica construtivista do estudo da aprendizagem, aqui representada pela
epistemologia genética de Piaget e pelo sdcio-interacionismo de Vygotsky, nos permite fugir
as visdes empirista e apriorista da producdo do conhecimento pelo homem. Descreve, além do
mais, um quadro de possibilidades em que a Educagdo a Distancia ja pode ser introduzida e
vivenciada ndo sé de forma proveitosa, mas prazerosamente pela crianga.

De acordo com essa visdo, o conhecimento ndo estd nem no sujeito nem no objeto,
mas na interagdo entre ambos. Agindo sobre os objetos do mundo e sofrendo a acao destes, o



homem vai ampliando a sua capacidade de conhecer e, consequentemente, o proprio
conhecimento.

E preciso que ndo se entenda a intera¢do como um mero processo de troca, um “toma
14 - d4 c4”, mas como um processo dialético de interferéncia e producao de mudancas mituas.
Na medida em que confere novos significados ao objeto conhecido, 0 homem transforma-se e
transforma o objeto — podemos dizer que nunca mais os dois serdo 0s mesmos.

Para ndo alongar este topico, vamos especificar um estdgio de desenvolvimento, o das

operagdes concretas do pensamento, embora consideremos que o proprio Piaget [3]valorizava

a sucessao de aquisicoes, e ndo as idades ou estagios em que elas ocorriam.
... para que haja estdgios, é necessdrio primeiramente que a ordem de sucessdo
das aquisicoes seja constante. Ndo a cronologia, mas a ordem de sucessdo.
Podemos caracterizar os estdgios numa populacdo dada por uma cronologia, mas
essa cronologia é extremamente varidvel; ela depende da experiéncia anterior dos
individuos e ndo somente de sua maturacdo e depende principalmente do meio
social que pode alterar ou retardar o aparecimento de um estdgio, ou impedir sua
manifestacdo. (p. 235).

A crianga de seis a dez anos, no entendimento de Piaget, encontra-se em um especial
momento do seu desenvolvimento cognitivo. Superando progressivamente o egocentrismo do
pensamento, admite relagdes de cooperagdo, brincando e aprendendo com o outro; as
assimilacoes e acomodacdes ocorrem de forma mais 4gil, ampliando notavelmente os
esquemas mentais; a formacao de classes e séries ja ocorre mentalmente, com a internalizacdo
de acOes fisicas como operagdes — acOes mentais; apresenta facilidade de operar
concretamente, mas a dificuldade em solucionar problemas verbais faz com que opere
frequentemente com tentativas e erros.

Progressivamente o raciocinio 16gico impde-se sobre a intui¢do e a percepgdo, a
crianca organiza as informagdes em sistemas, relacionando-as no interior dos mesmos Se
pudermos listar algumas das importantes aquisicoes desta fase optaremos pela reversibilidade
do pensamento, a conservacdo de quantidades, a relac@o ordinal, a classificacdo operatdria e a
inclusao hierarquica.

A abstragiio empirica, retirada diretamente dos objetos ou da aciio exercida sobre eles,
vai somar-se a abstracao reflexionante, obtendo o conhecimento da coordenagdo das agdes — e
mais tarde da antecipagdo das possiveis acdes — exercidas sobre o objeto. Ela conduz,
progressivamente, a abstracao refletida, em que da-se a consciéncia do processo que levou o
homem a construir o conhecimento.

Juntamente com os avancos cognitivos citados, a crianca desta fase de
desenvolvimento apresenta notdvel crescimento das possibilidades de utilizacao da
linguagem, atingindo a fala socializada e a capacidade crescente de utilizar variadas
linguagens. Tudo contribui para isto, inclusive a esquematizagdo e progressiva coordenacao
do corpo, dos esquemas mentais e do universo conceitual ja construido.

Isto implica também um alargamento do campo representacional, com a producio de
novos e variados sentidos, através da linguagem. Para Luke [4], a constru¢do do sujeito €
social — como afirmamos no tépico anterior — e a pratica social tem carater discursivo.

Finalizando, € necessdrio destacar que a nossa crian¢ca também j4 alcancou grandes
avango s em termos emocionais e sociais, atingindo maior autonomia em relagdo ao adulto,
capacidade de tomar iniciativas e acentuado gosto por jogos e brincadeiras.

Todo este crescimento, somado a ampliagdo da capacidade de interagir com o meio — de que
falaremos agora — torna a crianca apta a relacionar-se com ambientes virtuais de
aprendizagem, em especial com o computador.

A Importancia da Interacao Social



Embora ja tenhamos referido brevemente o cardter essencialmente dindmico da
interac@o na visdo construtivista da aprendizagem, vamos deter-nos um pouco mais sobre ela.
O conceito de interagdo social € um dos focos da obra de Vygotsky, que enfatiza a dialética
entre o individuo e a sociedade, o intenso efeito da interagdo social, da linguagem e da
cultura sobre o processo de aprendizagem. Este processo é fundamental para a interiorizacdo
do conhecimento — ou transformacdo do conceitos espontaneos em cientificos — através do
processo de tornar intrapsiquico o que antes era inter-psiquico.

Vygotsky empresta valor especial a interacdo, quando enuncia quase todos os seus
conceitos. Frawley [5], ao apresentar a concepg¢ao do tedrico sobre a aquisi¢ao de pensamento
superior pela crianga, afirma:

A crianca nasce em um mundo preestruturado. A influéncia do grupo sobre a
crianca comegca muito antes do nascimento, tanto nas circunstancia implicitas,
historicas e socioculturais herdadas pelos individuos como nos preparos
explicitos, fisicos e sociais mais obvios que os grupos fazem antecipando o
individuo. Tudo isso exerce sua forca até mesmo em tarefas cotidianas simples
que requerem o gerenciamento e o emprego da acdo individual. (p. 91).

A interac@o também subjaz a constru¢do de ambientes colaborativos de aprendizagem,
como acontece na Educagdo a Distincia, reforcando a idéia de que o conhecimento se
constroi de forma compartilhada, e de que isto tem forte efeito motivador para as criangas.

E possivel perceber que as tecnologias de informagdo e comunicagio, assim como a
Educacdo a Distancia propiciam, de forma progressiva, todas as formas de interagdo (desde a
sincrona, quando o grupo interage ao mesmo tempo e no mesmo lugar, e a forma semi-
presencial permite a interacdo in loco, até a modalidade assincrona distribuida — em que a
interacdo ocorre em diferentes tempos e lugares — como nos chats), permitindo sempre o
encontro educacional pleno.

Outra virtude da énfase no conceito de interacdo foi a derrubada do “mito” da

interiorizacdo na Psicologia, heranca legada pelo subjetivismo a esta ciéncia. Os estudos
sobre o “ser psicoldgico” migraram progressivamente para abordagens do “ser social”. Este
fato soma-se ao que foi dito sobre o conceito historicista de identidade.
Atividades inicialmente consideradas como componentes do mundo interior do homem
passam, desse modo, a ter cardter social e cultural, lembrando o que Vygotsky afirmava sobre
0s processos intrapsiquicos serem antes, obrigatoriamente, inter-psiquicos, ou seja, adquiridos
através da interagdo social.

A Interacao entre a Crianca e 0 Computador: Impacto sobre a Construcao da Identidade

Se o processo de formagdo da identidade sofre o impacto das interagdes estabelecidas
pelo individuo com o meio, as experiéncias vividas em ambientes educativos virtuais — que se
constituem em modalidades especiais de interagdo — também afetam a construgdo identitaria.
Belloni [7] fala de uma “cultura digitalizada”, em que as criangas e os jovens de hoje estdo
imersos desde os primérdios da vida. A autora destaca, como caracteristicas dessa cultura, a
fragmentacdo e a extensdo horizontal do conhecimento, além da possibilidade de transitar
agilmente de um assunto para outro. Ela utiliza a metdfora do rizoma, para ilustrar a
capilarizacdo dessa aquisi¢do de conhecimento.

N3ao ha como desconhecer que essas “sombras” ,de que fala o autor, e que se referem a
incerteza, ao deslumbramento e a perplexidade que acompanham o ser humano diante destas
inovagdes que se sucedem de modo alucinante, estdo presentes na crianga ao relacionar-se
com os ambientes educativos e em especial com o computador, objeto-fetiche que o
simboliza.



O computador estd presente na vida da crianca da modernidade e afeta ativamente a
constru¢do da sua identidade. Ele € incorporado, juntamente com o “ethos tecnoldgico” da
cultura, com variadas significacoes.

Primeiramente incorporado objetalmente como jogo, diversdo, lazer, o computador
precisa ser resignificado, para a representacdo como recurso de aprendizagem e,
posteriormente, como instrumento de trabalho.. Ele é responsdvel por importantes mediacdes
e acrescido como ferramente a identidade da crianca “incluida digitalmente”, utilizando uma
expressao atual.

Dependendo do contexto social, pode ganhar vdrias representacdes no imaginario dos
grupos: de simbolo de status a mera maquina de escrever dotada de mais recursos, de valioso
recurso pedagdgico a videogame sofisticado.

Em todas as circunstancias, no entanto, acreditamos que as interagdes promovidas
quando a “mdquina” € utilizada como recurso na Educag¢do a Distincia, promovem forte
mediacdo entre o0 homem e o conhecimento, afetando intensamente a identidade de quem
aprende. Similarmente ao que faz o adulto, interfere no que Vygotsky [8] chama de “zona de
desenvolvimento proximal”.

A interacdo com o computador facilita, através da ativacdo de funcdes da zona de
desenvolvimento proximal, o alcance de niveis mais elevados de desenvolvimento real.
Nunca substitui o adulto / educador ou o grupo, mas multiplica as situagdes em que a citada
zona € ativada.

Para melhor compreender as etapas através das quais essa interacao ocorre, tomamos
por empréstimo as que sdo enunciadas por Abigail Housen (apud Pillar [9], ao estudar a
sequéncia do desenvolvimento do modo das pessoas verem obras de arte.

A autora propds cinco estdgios, que aqui adaptamos para a explicar a evolugdao do
contato de uma crian¢a com o computador. Sdo eles:

a) Descritivo, enumerativo, narrativo — Existe uma curiosidade acentuada e uma
exploracdo intensa do computador. A crianca quer conhecer tudo, pergunta como
funciona, quer experimentar todas as possibilidades, sempre acentuando a fei¢do lidica do
contato.

b) Construtivo — Aqui o computador passa a ter uma existéncia prépria, € incorporado a
realidade e deixa de ser apenas um brinquedo, adquirindo nuances utilitarias e funcionais.
c) Classificativo — Surge o interesse pela histéria do computador - como surgiu, que
modelos, marcas e programas existem, quais sao e os mais modernos e de maioer € menor
preco.

d) Interpretativo — A crianca percebe que hd variados enfoques e significacdes em
relagdo ao computador, ja conseguindo discutir 0s aspectos positivos e negativos do uso
da mdaquina, assim como reconhecendo que o homem nao deve “adord-la”, mas apropriar-
se dela e dos seus beneficios.

e) Recriativo — Déa-se a incorporagdo plena e a utilizacdo do computador em suas varias
funcdes. A criancga ja apresenta preferéncias claras por atividades e softwares, assim como
o desejo de interferir de forma criativa, propondo situacdes de uso e atividades.

O ideal, em nossa opinido € que o contato crianga — computador seja facilitado pela
familia e pela escola, sem acentuar a dindmica de aceleracdo do desenvolvimento que vem
sendo presente na nossa sociedade, mas em ambientes de aprendizagem a distancia
cuidadosamente preparados para esse fim.

Deve ser permitido a ela vivenciar todas as fases descritas, mas assumindo a posicao
de “usudrio critico e reflexivo” do computador.

Desta forma, além da ativacdo de importantes esquemas mentais, a identidade da
crianca serdo incorporados significados de autonomia e significacdo da aprendizagem, de



curiosidade pelas variadas formas de aprender e de abertura para o progresso € a inovacao
tecnologica.
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