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Resumo: O texto destaca a importancia da interagio humano/computador,
enfatizando que ela tem aspectos contraditérios. Ao mesmo tempo em que
apresenta ao homem novas formas de conhecimento, pode provocar uma
espécie de “fixagdo” as mdquinas. Realizamos uma pesquisa com uma amostra
de doze criangas (seis meninos e seis meninas), de oito a onze anos, alunas
de uma escola piblica do Rio de Janeiro. Em doze sessoes elas solucionaram
dezoito situa¢des-problema sobre diferentes tipos de operagbes l6gicas:
classificagdo, seriagdo, adigo partitiva, ordem (espacial e temporal), sistema
numérico e medida. Solicitamos, na entrevista realizada, que enunciassem
associagBes livres em relagdo ao contato com o computador. As respostas
foram submetidas & Andlise do Discurso e definimos duas categorias de
andlise. Na primeira, que chamamos de verdadeira interagao, foram destacados
0s aspectos de aprimoramento da aprendizagem, progresso social e financeiro
¢ ampliagio da comunicagfo. A segunda categoria, mais fantasiosa, chamamos
de dependéncia digital. Ela foi caracterizada por referéncias a science fiction
(robds, ciborgues, clones). Concluimos estabelecendo, de acordo com os
estudos de Michael Parsons, uma série de estigios evolutivos da interagdo
humano/computador e apresentando algumas alternativas para a escola
facilitar o alcance, pela crianga, da verdadeira intera¢io com o computador.

Palavras-chave: interagdo humano/computador, tecnologia de informacdo e
comunicagao, educagio a distincia, desenvolvimento humano e aprendizagem.
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Introducio: a interacio humano/computador

Estudar a interagio humano/computador (IHC), nos dias de hoje,
torna-se especialmente complexo e, a0 mesmo tempo, de vital im-
portancia.

O inicio do milénio tem marcas contraditdrias no que tange a
essa interacio. Ao mesmo em tempo que existe um vertiginoso
crescimento das tecnologias de informagdo e comunicagio (TIC) e
elas “invadem” a vida do homem — desde a infancia, experimentamos
a soliddo e o medo das relagGes, da violéncia, da pauperizagdo, do
“outro”, que nos defronta e nos ¢ indispensdvel.

Aumenta o nimero de horas em que ficamos em frente as
“telinhas” (da televisdo, dos videogames e, principalmente, do
computador). Em determinados momentos as criangas e os jovens ja
abrem mio, coisa inconcebivel ha alguns anos atrés, da interagdo com
o seu grupo de pares, para interagir com os meios eletrdnicos.

Voltamos a afirmar, no entanto, que esta questdo € polémica.
Observemos as posi¢cdes assumidas por alguns autores.

Negroponte (1995) fala de um “mundo digital”, caracteristico
da atualidade: um ambiente em que a revolugdo tecnoldgica se
expressa, criando interfaces nunca sonhadas entre campos de
conhecimento — antes imisciveis —, empregando uma linguagem digital
comum, que facilita a geragdo, o armazenamento, a recuperacdo, o
processamento e a transmissao da informagao.

Belloni (2001) nos apresenta o conceito de uma “cultura
digitalizada”, na qual as criangas e os jovens de hoje estdo imersos
desde os primérdios da vida. A autora destaca, como caracteristicas
dessa cultura, a fragmentacio e a extenséo horizontal do conhecimento,
além da possibilidade de transitar agilmente de um assunto para outro.
Ela utiliza a metafora do rizoma, para ilustrar a capilarizagio dessa
aquisi¢@o de conhecimento.

Pierre Lévy (1999), reconhecido mundialmente como referéncia
na é4rea, chega a estabelecer uma proporgio para esse boom de
incremento das TIC na vida cotidiana:
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A tendéncia se desenha claramente. Nos primeiros decénios
do século XXI, mais de 80% dos seres humanos terdo acesso
ao ciberespaco e se servirdo dele cotidianamente. A maior parte
da vida social tomara emprestado esse meio. Os processos de
concepg¢do, produgio e comercializagio serdo integralmente
condicionados por sua imersdo no espago virtual. As atividades
de pesquisa, aprendizagem ¢ de lazer serdo virtuais ou
comandadas pela economia virtual. (LEV'Y, 1999, p-5h.

Por outro lado, h4 autores que demonstram intensa preocupagdo
com essa disseminagdo, considerando-a nem sempre positiva.

Em texto que questiona a “ilusdo do progresso” proporcionada
pela tecnologia educacional, Armstrong e Casement (2000) valorizam
a iniciativa de Seymour Papert, ao utilizar computadores para ensinar
criangas e desenvolver a linguagem de programacio LOGO.

Preocupam-se, no entanto, em virtude de os pais prepararem
prematuramente os seus filhos para a “educagdo eletrdnica”,
comprando computadores e programas e inscrevendo precocemente
as criancas em “cursos de informdtica”.

Utilizando a metdfora do “cérebro sem corpo”, para designar a
apologia do uso ilimitado da informética, afirmam:

Apesar de todos os argumentos de que os computadores
oferecem um ambiente rico de aprendizagem ativa, a realidade
€ que muito do software destinado as criangas pouco faz
além de bombarded-las com um grande ntimero de observagdes
visuais, dentro de parimetros planejados com cuidado,
exatamente como os programas de televisdo para criangas.
(ARMSTRONG; CASEMENT, 2000, p. 65).

Donald (2000) fala dos “cidaddos como ciborgues”, discutindo o
medo imagindrio de que o homem seja absorvido pela maquina, em torno
de uma pergunta central: “N3o estavam as tecnologias produtivas e
sociais da sociedade de massas deslocando aquilo que € essencialmente
humano — a alma — e transformando as pessoas em mdquinas?”
(DONALD, 2000, p. 91).

Isto engloba varias formas de controle, segundo o autor. Desde
o8 controles institucionais (do governo e das variadas institui¢cdes
Nvociais) até os do consumo e das viérias tecnologias.
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Sem ter uma resposta definitiva a essa controvérsia preferimos,
no estudo realizado — ¢ que detalharemos mais adiante —, buscar o
nidcleo das representacdes sociais das criangas sobre a interagdo com
o computador, através das associa¢des livres que enunciavam ao serem
entrevistadas.

O fulcro da questdo parece-nos ser “recortar” na tdo falada
sociedade do conhecimento, através das miiltiplas formas de interagao,
uma “sociedade da aprendizagem”. Nela o homem precisa alcangar a
plena cidadania no que se refere ao ato de aprender. Desta forma, ele
poderd reconhecer-se e agir como aprendiz permanente, ao longo do
ciclo vital, adquirindo ferramentas cognitivas para construir novos
conhecimentos. Isto sé ocorrerd através da consténcia e do aprimo-
ramento da interagfo com as tecnologias de informacdo e comunicacéo,
em constante mudanga na sociedade.

O conceito de interacao

O cardter essencialmente dindmico da interagdo faz com que ela
seja revestida, principalmente em uma visdo construtivista de
aprendizagem, como a que adotamos, de uma extraordindria importancia.
Vamos, por esse motivo, deter-nos um pouco mais sobre ela.

O conceito de interacdio social é um dos focos da obra de
Vygotsky. Ele enfatiza a dialética entre o individuo e a sociedade, o
intenso efeito da interagio social, da linguagem e da cultura sobre o
processo de aprendizagem. Este processo é fundamental para a
interiorizagdo do conhecimento, ou transformac¢do do conceitos
espontineos em cientificos.

Vygotsky empresta valor especial a interagdo, quando enuncia
quase todos os seus conceitos. Frawley (2000), ao apresentar a
concepgio do tedrico sobre a aquisi¢io de pensamento superior pela
crianca, afirma:

Accrianga nasce em um mundo preestruturado. A influéncia do
grupo sobre a crianga comega muito antes do nascimento, tanto
nas circunstincia implicitas, histéricas e socioculturais her-
dadas pelos individuos como nos preparos explicitos, fisicos e
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sociais mais 6bvios que os grupos fazem antecipando o indi-
viduo. Tudo isso exerce sua forga até mesmo em tarefas
cotidianas simples, que requerem o gerenciamento e o emprego
daaglo individual. (FRAWLEY, 2000, p. 91).

A interagdo também subjaz 4 construgdo de ambientes colaborativos
de aprendizagem, como acontece na educagdo a distancia, reforcando a
id¢ia de que o conhecimento se constrdi de forma compartilhada, e de que
isto tem forte efeito motivador para as criangas.

E possivel perceber que as tecnologias de informacio e comu-
nicacdo, assim como a educagdo a distincia, propiciam, de forma
progressiva, todas as formas de interacio (desde a sincrona, quando o
Arupo interage ao mesmo tempo e no mesmo lugar, e a forma semi-
presencial permite a interagdo in loco, até a modalidade assincrona
distribuida — em que a interag@o ocorre em diferentes tempos e lugares —
¢omo nos chats), permitindo sempre o encontro educacional pleno.

Martin e Ahijado (1999) destacam a importincia da comunicagiio
propiciada pelos ambientes interativos, pelo contato com as tecnologias
de informagdo e comunicagio:

Sem descartar nenhum dos materiais e meios, pois todos eles
tém importantes fungdes a cumprir, realgando-se a importincia
de dispor de tecnologias que permitam uma comunicagio
sincr6nica e o estabelecimento de um didlogo educativo entre
os distintos atores do processo ensino-aprendizagem.
(MARTIN; AHITADO, 1999, p. 25).

Outra virtude da &nfase no conceito de interacio foi a derrubada
o “mito” da interioriza¢do na Psicologia, heranga legada pelo
subjetivismo a esta ciéncia. Os estudos sobre o “ser psicoldgico”
migraram progressivamente para abordagens do “ser social”. Este
[nto 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 os processos
Intrapsfquicos serem antes, obrigatoriamente, inter-psiquicos, ou seja,
adquiridos através da interagio social.
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Na atualidade as interacdes ocorrem em planos que transcendem
o real e que demandam, em virtude disto, novas formas explicativas e
modelos compreensivos.

Elas sio de vital importincia em todas as aprendizagens
mediadas, que sio o nosso objeto de estudo. Ocorrem, neste caso, em
um espago que chamamos de “‘virtual”, com contornos e caracteristicas
préprios. Na relagdo com o computador, pela existéncia da internet,
podemos falar mesmo de uma “comunidade virtual”: cada pessoa
interage com a sua “miquina” e com as outras pessoas, através da
comunica¢do em rede (on-line).

Ao falar do assunto, ndo podemos deixar de comentar uma
polémica, no que se refere a interagdo ¢ a interatividade.

Embora os dois termos sejam usados, em nivel do senso comum,
de forma indiscriminada, muitos autores estabelecem diferengas entre
ambos.

Belloni (2001a, p. 58) diz que a interagéo, conceito sociologico,
é “[...] acdo reciproca entre dois ou mais atores, onde ocorre
intersubjetividade, isto é, encontro de dois sujeitos”, podendo ser direta
ou indireta (mediada por algum veiculo).

A autora afirma que a interatividade € uma caracteristica das
tecnologias de informag@o e comunicagdo (TIC), e que ela implica a
possibilidade do usudrio interagir com uma méquina. Também € a
atividade humana dos usudrios da méiquina, ao agirem sobre ela e
receberem, em troca, uma “retroagio”. Destaca, ainda, que as TIC
oferecem novas possibilidades de interagdo mediatizada e de
interatividade com materiais de qualidade e variedade apurada.

O estudo realizado

Trabalhamos, na pesquisa desenvolvida, com uma amostra,
aleatoriamente formada, de doze criangas de oito a onze anos, alunas
da 4* série do Ensino Fundamental de uma escola piblica no Municipio
do Rio de Taneiro. Estabelecemos, como condi¢io prévia, que elas
nio deveriam ter tido, ainda, a oportunidade de utilizar um computador,
embora todas j4 o tivessem visto. Escolhemos, para este texto, desvelar
uma parte dos resultados obtidos.
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A amostra foi constituida por seis meninos e seis meninas, dos
quais a metade tinha oito e nove anos e a outra metade dez e onze anos.

Realizamos com o grupo um total de doze sessdes, de 60 minutos
cada uma, e todas essas atividades foram observadas e registradas. A
primeira etapa foi composta por trés encontros com o grupo, € a
charnamos de “etapa de aproximagdo com o computador”.

Na primeira sessdo as criangas se familiarizaram com o compu-
tador, aprenderam a ligd-lo e a desligé-lo, e alguns termos como mouse,
monitor, teclado, pasta, arquivo, disquete, e home page, entre outros.
Mostraram-se muito interessadas, embora levemente inseguras (as mais
velhas, em especial, tinham medo de errar, de mostrar desconhecimento,
de “pagar mico”, utilizando uma expressio que usavam com freqiiéncia),
mas isso logo deu lugar a desenvoltura e a alegria. Formularam varias
questdes e respondemos a maior parte delas (as demais foram transferidas
para 0s outros encontros).

Na segunda sessdo propusemos apenas atividades lddicas as
criangas, permitindo que elas operassem livremente o computador e
aprendessem um pouco mais, para utiliz-lo nas atividades que seriam
propostas a seguir. No terceiro encontro as atividades ja eram mais
estruturadas: usar algumas fungdes do mouse, acessar e abrir o disquete
ou a pasta que continha as atividades propostas pela pesquisa, salvar as
respostas dadas, por exemplo).

Na etapa seguinte, composta de seis sessdes, as criangas solucio-
nuram dezoito situa¢des-problema. Em cada encontro focalizamos um
tipo de operagio légica: classificagio, seriago, adi¢do partitiva, ordem
(espacial e temporal), sistema numérico e medida. Foram propostas trés
tuestoes de cada categoria, ordenadas em grau crescente de dificuldade,
sempre envolvendo situagdes lidicas. Os alunos operavam no patamar
semi-concreto, ja que as atividades utilizavam figuras e simulavam objetos
tri-dimensionais. Ao final do encontro apresentdvamos uma solugio
correta para cada item proposto e pediamos as criangas que apresen-
lussem as suas.

Nio tivemos, nesse momento, qualquer inten¢io de avaliar
acndemicamente o desempenho das criangas ao realizar as atividades,
¢ isto lhes foi comunicado. Elas podiam reiniciar quantas vezes
(uisessem, tentar vérias formas de solugdo, solicitar a cooperagio do
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pesquisador, observar a forma como as outras criangas trabalhavam,
pedir-lhes ajuda e colaborar com elas. A cada acerto eram estimuladas
a passar para a questdo seguinte, até que terminassem a série.

A seguir pedimos que cada aluno avaliasse e comentasse as
dezoito questdes trabalhadas, 2 medida que famos recordando cada
uma na tela do computador. Propusemos que fossem atribuidos graus
de zero a dez, de acordo com a dificuldade de cada uma.

E interessante perceber que os alunos foram sensfveis a existéncia
de um nivel de dificuldade/complexidade, crescente em cada série de
trés problemas, e entre as séries desenvolvidas nos seis encontros.

Esta atividade descontraiu ainda mais o grupo, permitindo que
propuséssemos a realizagdo de mais dois encontros para um bate-
papo (entrevista) sobre a experiéncia que realizamos juntos.

A entrevista foi coletiva e solicitamos aos alunos permissio
para que fosse gravada, ao que nio se opuseram. De cardter semi-
estruturado, nfo tinhamos um roteiro fechado, mas alguns estimulos
que nos ajudaram a desencadear as falas:

- Como vocés se sentiram, utilizando o computador?

- Na avalia¢@o da dificuldade das seis séries de jogos que
realizaram, estes foram indicados como os trés mais faceis e estes,
como os trés mais dificeis (mostrdvamos as criangas, na tela do
computador, os itens mencionados). Por que vocés os consideraram
mais ficeis e mais dificeis?

- Quais os que mais (e menos) gostaram? (Em relagdo as
respostas, perguntivamos o porqué).

- Vocés gostariam de ter o computador nas aulas? Por qué?

- O trabalho que fizemos aqui pode ter modificado o que vocé
aprende na escola? Como?

- Vou dizer uma frase e gostaria que vocés a completassem
com as palavras que vierem a cabega, sem pensar muito. “O meu
contato com o computador foi...”

Ao final, lemos as associa¢des feitas pelas criangas e pergun-
tamos se elas gostariam de acrescentar ou retirar alguma, € se poderiam
explicar cada uma delas.

As entrevistas foram gravadas e, depois de transcritas na
integra, foi aplicada a metodologia da Analise do Discurso. Cotejamos
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os resultados obtidos com alguns aspectos quantitativos, e isso nos
ajudou na observagao dos aspectos sociais e emocionais, que contem-
pldvamos na pesquisa.

Pretendemos agora, concluida a investigagdo, realizar alguns
desdobramentos, como a elaboragdo de trés grupos de estimulos,
focalizando os aspectos de interiorizacio, reversibilidade e combinacio
das operagdes l6gicas, que serdo utilizados na préxima etapa do estudo.

Interacio ou dependéncia digital? Algumas conclusdes da
pesquisa

Antes de falar dos resultados obtidos, parece-nos interessante
pontuar algumas questdes sobre a metodologia de associagio livre,
empregada na dltima questdo da entrevista.

A associacdo livre faz parte do dominio da Psicandlise e, na
pratica clinica, é comprovadamente um meio que permite o acesso i
instancia inconsciente do aparelho psiquico humano.

As implicagdes de um trabalho que se propde cientifico, no
entanto, trazem algumas reflexdes e questionamentos, quanto
metodologia a ser utilizada.

Pierre Bourdieu (1989), em obra que discute uma “Sociologia
reflexiva”, advoga uma liberdade extrema para a pesquisa, embora
acompanhada de vigildncia quanto as técnicas.

Afirma o grande filésofo:

{...] a pesquisa é uma coisa demasiado séria e demasiado dificil
para se poder tomar a liberdade de confundir a rigidez, que é
o contrério da inteligéncia ¢ da invencio, com o rigor [...]
Apetecia-me dizer: ‘E proibido proibir’ ou ‘Livrai-nos dos cies
de guarda metodolégicos.” (BOURDIEU, 1989, p. 26).

Lane (1993) destaca a importancia de estratégias metodolégicas
como “entrevistas abertas, semi-estruturadas, questiondrios abertos e
fechados, até escalas como as de “diferencial semantico” de Charles
(sgood, desenhos e representagdes graficas. Isto abre a possibilidade
para que utilizemos, inclusive, metodologias pouco comuns, como a
associagio livre, para o levantamento de dados da nossa pesquisa.
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O método ou regra de associagdo livre surgiu com Freud, no
contexto da técnica psicanalitica, substituindo o método hipnético e
sugestivo. Afinal, Freud se havia denominado um “mau hipnotizador”,
pelas dificuldades de aceitagio, pelos pacientes, das sugestdes ps-
hipndticas apresentadas depois de certo momento. Tratava-se, na
realidade, da resisténcia, o que ele descobriu mais tarde. Esta descoberta
faz parte do primeiro perfodo da obra freudiana (1885-1900), talvez o
mais fecundo, de colabora¢do com Breuer.

Freud (1981) utilizou a associag@o livre na sua auto-andlise,
especialmente na dos préprios sonhos. Descobriu cadeias associativas
que levavam ao contetdo do sonho. Utilizava um elemento dos sonhos
relatado pelos pacientes, na situagdo analitica, para provocar a
associagdo livre. Podem também ser utilizadas palavras indutoras, para
provocar a associagio.

Essa técnica ganhou, aos poucos, prioridade sobre os outros
meios de produgio de material analisdvel, na sessio psicanalitica. Ela
atende 4 chamada “regra fundamental” da Psicandlise: comunicar todos
0s pensamentos, dizer tudo que ocorre, sem omitir nada. Isso deve ser
feito, mesmo que aquilo que é comunicado pareca ridiculo, sem
importancia ou sem sentido.

Dessa forma h4 uma perda, parcial e temporiria, do contato
com a realidade, e isso deixa as associagdes, espontaneamente feitas,
livres do controle consciente.

O estudo da aplicagdo da técnica de associagdo livre foi aprofundado
na obra de Jung. Membro do Circulo de Viena e muito estimado por
Freud, Jung acabou tendo profundas divergéncias em relagiio ao mestre.
Essas dissidéncias se acentuaram quanto ao conceito de libido e 4 criagio
da idéia de um “inconsciente coletivo”, enquanto Freud postulava a
existéncia do inconsciente em nivel individual.

Jung utilizou termos criados por Freud, mas atribuiu-lhes sentido
proéprio, criando uma escola dissidente. Era conhecedor profundo de
mitos, simbolismo, literatura, arte e filosofia de vérias culturas.

Criou um “teste de associagdio de palavras”, em 1903, que &
utilizado até hoje para a avaliagdo da personalidade. Consiste de uma
lista de palavras-padrio. Elas sio lidas, uma de cada vez, e pede-se ao
individuo testado que responda com a primeira palavra que lhe ocorra.
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No dmbito de estudo das representagdes sociais, essa técnica é
valorizada por Abric (1994, p. 66), que considera a associagio livre ou
cvocagdo livre “uma técnica maior para coletar os elementos consti-
tutivos do contetido de uma representagio”.

Consiste em pedir-se aos sujeitos que, a partir de um termo-
chave ou indutor, digam palavras ou expressdes que lhe ocorram
imediatamente ao pensamento.

O que se pretende, ao utilizar esse procedimento metodolégico, é
que esse “breve lapso de controle consciente”, no momento da
associagdo, permita aprofundar o acesso aos conteidos (representacdes)
constituintes do imagindrio das crian¢as que constituem o corpus da
pesquisa.

Apds uma andlise detalhada das associagdes feitas pelas criangas
(obtivemos 48 respostas a esse item), conseguimos definir duas categorias
amplas de respostas.

A primeira, de cardter positivo, e que destacava os aspectos de
progresso e crescimento ligados ao uso do computador, chamamos de
verdadeira interag3o.

Ndo houve, na realidade, associa¢des de cardter negativo, pois
as criangas gostaram muito das atividades realizadas e do contato
com o computador. Houve algumas respostas (cerca de 38%), no
entanto, que denotavam um caréter fantasioso ao destacar as “virtudes”
do mesmo, atribuindo-lhe qualidades quase “mégicas”.

Chamamos essa categoria de dependéncia digital, utilizando um
conceito muito em voga. Oposta a “exclusdo digital”, a dependéncia
envolve uma quase “adic¢do”, uma verdadeira fetichizagio do com-
putador.

Esta andlise inicial ndo tinha o objetivo de estabelecer categorias,
mus apenas de registrar, ainda de forma assistematica, os nicleos
semiinticos e as repeticdes mais freqiientes.

Conseguimos elaborar seis sub-categorias, que apresentamos
no quadro que se segue.
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Quadro 1: Associacoes livres feitas pelos alunos

CATEGORIAS
C Apoio para a aprendizagem
0 VERDADEIRA
M INTERAGAO Progresso social e financeiro
p rye —
Ampliacio da comunicagfo
U
T Coisa de ficgdo cientifica
A | DEPENDENCIA
D DIGITAL Substitui¢io do homem
0 ——
R Miquina do futuro

Explicitando mais claramente as sub-categorias definidas,
podemos construir um segundo quadro. Ele inclui uma breve defini¢@o
de cada uma e alguns exermplos, utilizando o material das associag¢des
livres e as explicagdes das mesmas, enunciadas ao final pelas criangas
entrevistadas.

Nada melhor que ouvir a prépria voz dos sujeitos da pesquisa,
para significar mais claramente as categorias por nés definidas.

Pela quantidade de respostas escolhemos apenas um exemplo
para cada sub-categoria, com o objetivo de ilustrar o que foi dito até

agora.
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Quadro 2: Associacdes livres feitas pelos alunos

- Apoio para a aprendizagem (associagOes
como: estudo, boa nota, bom aluno)

“Foil muito bom aprender com o computador.
Tudo fica mais ficil.”

- Progresso social e financeiro (associagdes
como: emprego, bom salario)

“Quem ¢ fera em informédtica ganha muita
grana.”

- Amplia a comunicacfio (associagbes como:
contato com o mundo, passar e-mail,
conversar)

“Com o computador vocé pode falar com
gente 14... do outro lado do mundo.”

- Coisa de ficglio cientifica (associagdes como:
{ilme, nave espacial, outro planeta, clone)

“Af vem aqueles ETs e dominam o mundo
com o computador.”

- Substitui 0 homem (associagdes como: robd,
faz tudo pelo homem, até fala)

“Dagqui a pouco a gente no precisa fazer mais
nada; o computador j4 resolve tudo.”

- MAquina do futuro (associagdes como:
ninguém mais vai escrever, responde todas as

“A tia falou que tem gente que nem sabe
escrever mais; sé6 com o computador. Eu vou

perguntas — mesmo as que o homem nunca| gostar, escrevo tudo errado.”
soube — e progresso rapido demais)

Os discursos analisados, as associagdes que apresentamos, a
interacdo com o computador, cuidadosamente observada nas doze
sessdes realizadas, mostraram que esta ocorre de forma espontinea,
facil e, acima de tudo, prazerosa.

As criangas ndo demonstram pudor e adquirem desenvoltura no
uso da méquina, diferentemente dos adultos. Associam o computador,
como pudemos observar nas representagdes sociais que enunciaram, a
aspectos positivos como o desenvolvimento cognitivo, a ascenso social
¢ financeira, a preparacgéio para o mundo atual, além da ampliagdo do
universo de conhecimentos e de relacionamentos sociais.

Isto, se comparado ao menor nimero de representagoes
relacionadas ao poder ilimitado da maquina, com o seu predominio ou
até mesmo dominio sobre 0 homem, de enunciados fantasiosos sobre
robos, ETs, clones e invasdes espaciais, denota possibilidades da
verdadeira interacio da crianga com o computador, com tudo o que
cla tem de positivo.

Vamos agora, na ultima se¢do do texto, apresentar algumas
alternativas para que ela ocorra, com a contribuigao efetiva da escola.
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A busca da interaciio humano/computador e as contribuiges
da escola

Ficou bem clara a importancia da interagio com o computador,
da maneira que as nossas criangas a percebem e avaliam. Todas as
experiéncias vividas em ambientes educativos virtuais — que se
constituem em modalidades especiais de interagdo —afetam, de maneira
que pode ser muito positiva, o desenvolvimento cognitivo, social e até
mesmo emocional do homem. Segundo Moore (1989, p. 3), a interagao
é “uma caracteristica definitiva da Educagéo”.

Similarmente ao que faz o adulto, a interagdo com o computador
interfere no que Vygotsky (1989, p. 97) chama de *“zona de desenvolvimento
proximal”

A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fun¢des
que ainda n3o amadureceram, mas que €stdo em processo de
maturagio, fungdes que amadurecerdo, mas que estdo
presentemente em estado embriondrio. Essas fungdes
poderiam ser chamadas de “brotos” ou “flores” do
desenvolvimento, ao invés de “frutos” do desenvolvimento.
O nivel de desenvolvimento real caracteriza o desenvol-
vimento mental retrospectivamente, enquanto a zona de
desenvolvimento proximal caracteriza o desenvolvimento
mental prospectivamente.

Tal interacdo facilita, através da ativagdo de fungOes 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 zona citada é ativada.

Ocorre, em nosso entendimento, o terceiro e mais elevado nivel
de interacdo, dos trés que Sherman (1999) descreveu, ao estudar a
interagdo com a web page.

Considerando a interagio como o grau em que o usudrio €
“afetado” pelas mensagens apresentadas, ela pode ser:

- instrucionista (ou “navegacional”): nivel mais baixo de interagao,
rigidamente estruturado (interagdo com os links e os recursos da
mdaquina, por exemplo);
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- funcional: nivel médio de interagiio, estabelecido com os
recursos para a pesquisa na internet e o simples registro dos dados
obtidos;

- construcionista (ou adaptativa): nivel mais alto de interacio,
em que o usudrio adapta os recursos ds suas préprias necessidades e
processa os resultados das buscas, relacionando-os entre si e aplicando-
0s ao contexto que deseja.

Esta variedade de interagdes, chegado a terceira forma de que
fala Sherman, nos impulsiona a pensar na acelerada mudancga
paradigmatica que acompanha o conhecimento hoje. Como bem aponta
Santos (1996, p. 55),

Vivemos um tempo atdnito que ao debrugar-se sobre si préprio
descobre que os seus pés sdo um cruzamento de sombras,
sombras que vém do passado que ora pensamos j4 nfo sermos,
ora pensamos ndo termos deixado ainda de ser; sombras que
vém do futuro que ora pensamos jd sermos, ora pensamos
nunca virmos a ser.

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

O computador estd presente na vida da crianga da modernidade e
afeta ativamente a construgdo da sua identidade. Ele é incorporado,
juntamente com o éthos tecnolégico da cultura, com variadas significacdes.

Primeiramente incorporado objetalmente como jogo, diversio,
luzer, o computador precisa ser ressignificado, para a representacio
¢como recurso de aprendizagem e, posteriormente, como instrumento
de trabalho. Ele € responsével por importantes mediacdes e acrescido
como ferramenta 3 identidade da crianga incluida digitalmente.

Dependendo do contexto social, pode ganhar virias repre-
sentagdes no imagindrio dos grupos: de simbolo de status a mera
mdquina de escrever dotada de mais recursos, de valioso recurso
pedagdgico a videogame sofisticado.
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Em todas as circunstdncias, no entanto, acreditamos que as
intera¢des proporcionadas quando a “mdaquina” é utilizada como recurso
na Educagio (presencial ou a distdncia) promovem forte mediacio
entre 0 homem e o conhecimento, afetando intensamente a identidade
de quem aprende.

Para melhor compreender as etapas através das quais essa
interagdo ocorre, de acordo com o que observamos nas sessdes de coleta
de dados da pesquisa, tomamos emprestada a terminologia utilizada por
Michael Parsons (1992), em sua obra “Compreender a arte”. O autor
apresenta um belo estudo da forma como evolui a apreciagio artistica.
Permitimo-nos utilizar, para este estudo, as cinco etapas que Parsons
definiu, adaptando-as para uma melhor compreensdo da evolugdo da
interagdo humano/computador.

O quadro apresentado a seguir sintetiza esta leitura, detalhando
brevemente o nosso entendimento de cada estdgio.

Quadro 3: Estagios evolutivos da interacio humano/computador

ESTAGIOS CARACTERIZACAO
Gosto intuitivo | E o primeiro contato da crianga com a méquina, caracterizado pela
curio- sidade generalizada e pela reagio intensa as luzes, cores e sons
emitidos. Isto provoca uma intensa agitagio difusa.
Enfase no tema | Surge uma fixagdo de atengiio mais definida e o interesse volta-se para
aspectos definidos. A crianga ji é capaz de formular perguntas sobre o
que muis lhe interessa.
Expressividade | A curlosidade vai se especificando ¢ surgem emogdes relacionadas 2
méquina, que se associam 3 cognigio.
Enfase A crinnga comega a Sistematizar as informagdes colhidas e entra no
organizativa momeinto de uso propriamente dito do computador, que vai ganhando
agilidade e se aprimorando, & medida que a prética aumenta.
Interpretagio e| A criunga é capaz, através da reconstrugio de sentidos, enunciar
Juizo de valor | conceilos e emitir juizos de valor sobre o computador e sobre o que nele
realiza.

O ideal, em nossa opinido, é que a vivéncia destas etapas da
relagdo crianga/computador seja facilitada pela familia e pela escola,
sem acentuar a dindmica de aceleragio do desenvolvimento que vem
sendo presente na nossa sociedade, mas sim realizada em ambientes
de aprendizagem cuidadosamente preparados para esse fim.
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Deve ser permitido a crianga experienciar todas as fases descritas,
s assumindo progressivamente a posicio de usudrio critico e reflexivo
do computador, que ir4 se consolidar no estdgio de interpretagio e juizo
de valor.

Desta forma, além da ativaciio de importantes esquemas mentais,
A identidade da crianga serfio incorporados significados de autonomia e
pregnincia da aprendizagem, de curiosidade pelas variadas formas de
uprender e de abertura para o progresso e a inovagio tecnolégica.

O computador tornou-se, nos dias de hoje, auxiliar fundamental,
¢ uté mesmo imprescindivel, no desenvolvimento das operacOes mentais
tn crianga.

Derivadas da aquisi¢do da reversibilidade do pensamento, as
operagdes mentais sdo agdes interiorizadas — deslocadas do plano
muterial para a dimensdo intrapsiquica e simbélica —, oferecendo i
crinnga uma infinita gama de combinagdes, além da possibilidade
diulética de transitar entre variadas 4reas do conhecimento.

A escola pode utilizar o computador e os demais recursos
teenoldgicos, de modo a interferir positivamente neste fluxo de
desenvolvimento cognitivo. De acordo com o nosso entendimento, isto
- pode ocorrer de muitas maneiras, todas bastante eficazes e enriquecedoras
da aprendizagem da crianga. Delas destacamos quatro:

- criando novos “objetos” ou situagdes-problema desafiadoras
¢ instigantes da motivagdo (como propunha Piaget), provocando
desequilibrios e as correspondentes agdes reestruturantes, por parte
da crianga;

- facilitando as assimila¢des (ampliagio dos esquemas mentais
jii existentes), através da disponibiliza¢do, ao aprendiz, do rol de
esquemas jd existentes no seu aparato mental. Isto facilitard o acesso
nestes esquemas e a seleglio do mais adequado, para tentar incluir o
novo objeto;

- criando resisténcias a assimila¢io (dificuldades, desafios), em
prau suficiente para ndo provocar a desisténcia pela perda da
motivagio, mas forcando a ocorréncia de acomodagoes (criagdo de
NOvos csquemas mentais);

~ ampliando o espectro de possibilidades de novos esquemas
mentais (formas do “real possivel”), provocando aprendizagens
crintivas ¢ originais.
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Segundo Oliveira (2002),

A insercdo da tecnologia no cotidiano escolar parece-nos
irreversivel. O que ela demanda, no entanto, além da erradicagio
das atitudes preconceituosas, jd citadas, € o desenvolvimento
de novas competéncias, antes desconhecidas nas praticas
educativas realizadas pelas nossas escolas e professores.

Nota

* Doutora em Educagio. Professora Adjunta da Area de Psicologia da Educacfo. Universidade
do Estado do Rio de Janeiro (UERJ). E-mail: eloizaoliveira@uol.com.br
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Abstract: The text focuses the human/computer interaction importance,
emphasizing that it has contradictory aspects. At the same time that it
introduces to man new knowledge forms, it can provoke a type of fixation in
the machines. We accomplished a research with a group of twelve children
(six boys and six girls), from eight to eleven years, students of a public school
of Rio de Janeiro (Brazil). In twelve sessions they solved eighteen problems
about different types of logical operations: classification, series, partition/
addition, order (space and time), numeric system and measure. We requested,
in the accomplished interview, that they enunciated free associations in
relation to the contact with the computer. The answers were submitted to the
Discourse Analysis and we defined two analysis categories. In the first,
which we called true interaction, they were outstanding the aspects of
learning, social and financial progress and enlargement of the communication.
The second category, more imaginative, we called digital dependence. It was
characterized by references to the science fiction (robots, ciborgs, clones).
We concluded establishing, in agreement with Michael Parsons’s studies, a
series of human/computer interaction evolutionary apprenticeships and
presenting some alternatives to the school to facilitate the reach of true
interaction with the computer.

Keywords: human/computer interaction, information and communication
tecnology, distance learning, human development and learning.
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