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NOVAS (FALTAS DE) OPORTUNIDADES :
CHANCES E ANGUSTIAS VIRTUAIS

Pedro Demo”

Resumo

Ao entrarem em cena os ambientes virtuais em todos os espacos humanos, aparecem grandes oportunidades,

mas igualmente outros problemas, ja que, na histéria conhecida, ndo os resolvemos propriamente os problemas,

apenas mudamos de problemas. No entanto, sio novos problemas e, em parte, bem mais interessantes. De novo,

em especial no contexto neoliberal, muita gente vai ficando para tras, pois, neste mercado nao cabem todos, nem

mesmo pessoas bem educadas, tamanha ¢ a competitividade.

Palavras chave: Ambientes Virtuais; Novas Tecnologias; Marginalizacio Digital.

A atual discussiao em torno das alfabetizacoes ou alfabetis-
mos', 20 mesmo tempo que acentua seu contexto sociocultural
muito além do escolar, acena patra novos e inovadores desafios
que todas as pessoas enfrentam para colher oportunidades na
vida (Knobel; Lanksheat, 2007)2 Trata-se de questio de comple-
xidade estonteante, porque esparrama-se em multiplas direcoes
transdisciplinares, implicando também revisdes epistemologicas
(implica¢des da construcio de conhecimento virtual, por exem-
plo) (Dakers, 2006; Gee, 2003; Hayles, 2005; Kist, 2005; Kress,
2005; Warnick, 2002)*. Neste texto, abordo apenas algumas
questdes preliminares, focando principalmente os desafios em
torno de gerar oportunidades de vida com base em processos
educativos, em particular virtuais. Expande-se a literatura em
torno desta perspectiva, mormente nos Estados Unidos, onde
uma pléiade de pesquisadores procura entender o que estaria
ocorrendo com as atuais pretensdes educacionais da populacio,
sob pressio avassaladora da nova midia. Nio se pode ignorar o
poder do mercado liberal nessa causa, o maior beneficiario da
nova midia e que, por isso mesmo, escondendo-se sagazmente
atras dessa fachada, preconiza novos trunfos educacionais, nio
propriamente em favor da populagiao, mas do mercado. Enquanto
abrem-se novas oportunidades claramente, ndo é menos nitido
que os gargalos de acesso se afunilam, encenando concorrén-
cias cada vez mais acirradas, ndo mais tanto entre quem sabe e
nao sabe pensar, mas entre aqueles que imaginam saber pensar.
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doutor pela University of California at 1os Angeles (UCL.A), 1999-2000. Prof. titular
da Universidade de Brasilia (UnB), departamento de Sociologia (mestrado e doutorado em
Sociologia). Site: bitp:] | pedrodemo.sites.uol.com.br/ . E-mail: pedrodenro@unol.com.br.

Recebido para publicagio em: 29/10/07.

Hstudar ja ndo se faz durante certo tempo, mas a vida toda,
incansavelmente. Novas linguagens se impoem, mais atraentes
e complexas, deixando para trds muita gente sem acesso (Demo,
2007)*. Enquanto se exige preparacio sempre mais burilada de
todos, o desgaste das preparaces também cresce velozmente.
Sempre estamos devendo ao mercado, como se ele fosse nosso
patrio, que, de fato, él... Isso lembra facilmente a situacao da
ofertade cursos superiores no Brasil: cresce destemperadamente,
mas enquanto o mercado exige sofisticacdo recrudescente, os
cursos se encurtam e banalizam, porque, miopemente, busca-se
a quantidade rentavel de alunos, ndo sua formacio mais qua-
litativa. Eis contradicdo tipica desse mercado: com uma maio
abre portas em nome das novas tecnologias, com outra fecha as
oportunidades melhores, também em nome das mesmas novas
tecnologias — uma conversa tipica de quem sabe pensar, mas
que ndo admite democratizar essa habilidade.

No plano da construcio de conhecimento, aguga-se o de-
finhamento da autoria cldssica, entrando em cena outras, mais
flexiveis, em torno do “remix’’: 0 que se publica é sempre algo, es-
sencialmente, refeito, nunca totalmente original e proprio, do que
segue ndo ser adequado apropriar-se como butim individualista,
a gosto desse mercado. O prego, contudo, é um conhecimento
mais raso, tipico de participacdes livres, sem censura e tutotia,
transbordantes (Duran; Vidal, 2007)°.

I. TECNOLOGIA: UM MEIO IMPLACAVEL E INTESTINO

Esta questio mereceria tratamento mais aprofundado, dada
sua relevancia e urgéncia. Aqui, apenas tangencio esta discussao,
com o objetivo de acenar para topicos de interesse crescente. F
comum o reconhecimento da condi¢io de meio das tecnologias,
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por conta de sua propriedade instrumental. Sdo ferramentas,
nao a razio de ser das pessoas. Insiste-se também no equivoco
do determinismo tecnoldgico (Dijk, 2005; Gee, 2007)°, enten-
dido como fatalidade histérica, ignorando que a Histéria pode
ser condicionada, mas certamente nao determinada (Demo,
2006)". Todavia, a alegagio da instrumentalidade das tecnologias
facilmente favorece um olhar quase sempre depreciador, em
particular por parte de educadores que se sentem incomodados
(Stoll, 1999) e ainda imaginam poder prescindir delas em educa-
¢do. Ao lado de afastar o determinismo, em especial por razdes
metodoldgicas (Demo, 1995;2000)°,
¢ fundamental reconhecer nosso
condicionamento profundo perante
as tecnologias. Uma das raz&es é que
nbés mesmos somos “tecnologia”, no
sentido de sermos, para a natureza,
resultado e ferramenta de mudanca
nas condi¢coes dadas. Fomos inven-
tados tecnologicamente pela natu-
reza, no processo evolutivo, como
invento inventor. Ao mesmo tempo
que somos produto evolucionario,
também podemos, por sermos seres
autopoiéticos (Maturana,2001)", in-
ventar coisas tecnologicamente. Essa
habilidade de fabricar ferramentas,
em particular ferramentas autofabri-
cantes, é da nossa condicao natural,
porque herdada da natureza como
tal. N6s mesmos procuramos nos
reinventar, interferindo no corpo,
por vezes desastradamente.

Seesta percepeao couber, parece
claro que, mesmo sendo tecnologia
coisa instrumental, ¢ bem mais que
mero instrumento. Se somos instru-

Somos, pois, tecnologia da
natureza, de tal sorte que
a condigdo tecnoldgica nao
pode nos ser estranha, como
se a pressao tecnoldgica fosse
violéncia exclusivamente
externa. As tecnologias
podem: fazer pressao violenta
externa, em especial pela
via do mercado liberal, mas,
e Si, 5do parte de nosso ser

pela via do mercado liberal, mas, em si, sio parte de nosso ser
natural (Simondon; Hart, 2001; Manovich, 2001)."2
Levando-se ainda em conta que a evolu¢do natural é uma
“soma nao zero” (Wright, 2000)", a par do assim dito principio
antrépico (o universo foi construido precisamente para viabilizar
a emergéncia de vida inteligente) (Hayles, 2005; Gardner, 2003;
2007)", e sem recair em teleologias milenates, torna-se ainda
mais clara nossa ligacdo intestina com tecnologia. A natureza é
uma forja incansavel, na qual nada, a rigor, se repete, embora,
nada, a rigor, se crie do nada. Tudo ¢ feito, refeito, desfeito,
comecado e recomecado, sem ini-
cio, nem fim, sobretudo sem ficar
no mesmo lugar — soma ndo zero.
Numa parte, as limitagdes dadas
nao sao finais. Podem ser movidas
e mesmo removidas desde que in-
ventemos as tecnologias adequadas.
O momento em que se vive ¢ de
passagem, persistindo a mudanca
como modo de ser, porquanto s6
permanece o que muda. Nio &,
pois, correto perceber a mudanca
COMO UM Processo externo que se
sofre, quase uma violéncia estranha.
Quando mal feito, imposto, esse
processo é violento e estranho, mas,
sendo natural, vem de dentro, como
toda energia autopoiética. Com
razdo estamos preocupados com
a velocidade excessiva das novas
tecnologias, seus impactos pouco
claros nas mentes das criancas ¢
adolescentes, seu aprisionamento
no mercado liberal. Mas isso nao
poderia ofuscar a percepgio de que
adinamicadas provisoriedades nos é

mento da natureza, esti em nossa ﬂdfﬂ?"d/. constitutiva. De fato, essa é a tessitu-

natureza a condi¢do instrumental, radas tecnologias: a0 mesmo tempo

pelo menos no sentido de que a que inovam, sdo apenas um passo a
|

condicio instrumental ndo se esgota
no uso, utilizagdao, mas atinge as raias
da condi¢io de ser e de vir a ser. Ao
lado do uso instrumental, define a
tecnologia a promo¢ao damudanca. A visdao “instrumentalista” de
tecnologia prende-se ao paradigma formalista de realidade, que a
veé como realidade estatica, formal, completa e, por isso, nao-his-
torica e nao dindmica. Se tomarmos a realidade, também natural,
como histérica e dialética, como imaginam novos paradigmas
(Prigogine, 1996; Prigogine; Stengers,1997; Wolfram, 2002)", a
mudanga ¢ a condi¢io fundamental, aparecendo as tecnologias
como modos de fazer, incentivar, apressar ou mesmo refrear a
mudanga. Somos, pois, tecnologia da natureza, de tal sorte que
a condi¢ao tecnoldgica nao pode nos ser estranha, como se a
pressdo tecnologica fosse violéncia exclusivamente externa. As
tecnologias podem fazer pressdo violenta externa, em especial

mais; seu destino é ser superadas por
novas tecnologias; em geral, nao sao
descartadas sem mais, subsistem nas
novas tecnologias, mas vdo dando
lugar a outras, mais evoluidas.

Talvez seja agressivo nos considerar uma tecnologia natural,
porque estamos habituados a nos ver como razao de ser do uni-
verso: tudo éinstrumento, menos noés. Essa maneira de ver jando
se sustenta, por mais que sejamos seres bastante evoluidos, pelo
menos no planeta Terra. Seria mais natural nos vermos como
seres de passagem, descartiveis como todos, superaveis por
outros que irdo vir depois de nos, através de novas tecnologias.
Faz parte da propria dinamica da inteligéncia nao se ver como
inteligéncia Gnica, final. O darwinismo foi um marco decisivo
nessa rota do destronamento do ser humano como pinaculo
da “criacdo”, a medida que ofereceu a interpretacdo terrena da
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evolucdo natural. O ser humano foi se formando, aos poucos,
na profundidade da forja natural, passo a passo, sustentado por
lances tecnologicos que permitiram superar fases anteriores e
inaugurar novos momentos de transi¢do, numa transicao sempre
inacabada. Estando na e fazendo parte dessa forja, o ser humano
evolui, muda-se, ultrapassa-se, dentro de um cendrio fundamen-
talmente aberto e imprevisivel. Por isso, diria que tecnologia
¢ algo implacavel e intestino. Implacavel porque nao ha volta
para processos historicos, tanto mais para aqueles marcados
por tecnologias tio avassaladoras. Intestino porque tecnologia
¢ autopoiética, vem de dentro.

Nao estou aqui arquitetando nenhuma “filosofada”, como
se quisesse restaurar a esséncia das coisas. Assim como seria
estranho misturar tecnologia e esséncia, pois tecnologia ¢ marca
da flexibilidade dinamica, ndo seria menos estranho postular para
dinamicas tdo intestinas uma condi¢do apenas instrumental. Ndo
se questiona sua condi¢do instrumental. Questiona-se que sejam
apenas isso. Nota-se essa realidade na facilidade com que as
criancas assumem as novas tecnologias digitais, como se fossem
parte de seus corpos e mentes. Cada vez mais, a protese € aceita,
para as mais variadas finalidades, dando a entender que mudar
o corpo ¢ parte do préprio corpo. A engenharia biologica, por
mais que possa ser abusada vilmente, ¢ um aprendizado natural.
As tecnologias nio sao implacaveis no sentido determinista, mas
no sentido de que nio sao descartaveis, como se, por exemplo,
de repente pudéssemos resolver viver sem computador. E claro
que poderfamos nao ter inventado o computador. Mas, uma vez
inventado, sera dificil, ouimpossivel, nos livrarmos dele. A chance
¢ saber usar com inteligéncia e ética. Assim, as escolas podem
resistirao computador como instrumento de aprendizagem, mas,
mais cedo ou mais tarde, irdo sucumbir a ele. Seria bem mais
inteligente inseri-lo de modo pedagdgico, como apoio importante
a0 aluno e ao professor. No minimo, seria bem mais oportuno
insetir o computador por razdo pedagogica, nio por (des)razio
do mercado. Muito se tresistiu também a maquina de calcular,
sob a alegacido de que iria menosprezar o raciocinio légico do
calculo. Pode ser, claro. Mas a chance da escola ndo ¢ ignorar
a maquina de calcular, mas aproveitar sua disponibilidade sem
danificar a habilidade de raciocinio logico.

Entendo que os tecnodfilos, ao contrario dos tecnéfobos,
tendem a exagerar as habilidades evolutivas da geracio digital
(Tapscott, 1998; Tapscott; Williams, 2007)"%, imaginando quase
uma nova espécie de seres humanos. Mas certamente acontecem
dinamicas surpreendentes, que ndo poderfamos ignorar. Lank-
shear e Knobel (2007) citam pesquisa de Leandet'® e colegas
sobre alunos que, assistindo aulas em ambiente de internet
wireless e por isso realizando, a0 mesmo tempo, varias tarefas
online, nao aprendem, port isso, menos. Ao contrario'. Assim,
aquela atitude de gera¢Ses anteriores de estudarem de maneira
concentrada em focos especificos e seqiienciais, em siléncio
individual, no parece fatal, como imaginam muitos professores.
Kress (2005)'® insiste na mudanca de paradigma que significa a
passagem do texto classico para a tela. O texto ¢ seqtiencial, de
cima para baixo, da esquerda para a direita, espacial, estritamente
ordenado. A tela ¢ simultanea, dindmica, e a0 mesmo tempo

movel, mutavel, esparramada, permitindo varias tarefas e visoes
simultaneas. Pode, assim, ser que estudar passe a conter outros
significados, como o “remix’.

II. “ReMmix”

Tema recorrente da aprendizagem hoje ¢ o desafio de tor-
nar-se “autor”, sob o signo da formagao da autonomia. Embora
seja empenho absolutamente fundamental, hd que se levar em
conta a discussdo posta pela autoria mediada na internet e ou-
tros meios eletrénicos, pois estes meios a dissolvem em grande
parte. Essa polémica ja era muito anterior, por razoes classicas
hermencéuticas. Sendo todo texto uma dinamica interpretativa,
nao pode ser truncado do contexto, em particular dos débitos
culturais envolvidos. A rigor, nenhumaidéia é totalmente propria
ou nova, porque nada surge na mente que nao tenha algum an-
tecedente. Essa questio sempre circundou as teses de mestrado
e doutorado, das quais se exige originalidade ou, pelo menos,
que ndo sejam plagio. De um lado, nada ¢ totalmente original,
até porque nenhuma mente ¢ assim: somos elo de uma cadeia
que nio come¢amos nem vamos terminar. Como parte do fluxo
evolucionario e histérico, toda mente herda e acrescenta alguma
coisa. De outro, sendo todo ser historico um individuo unico,

¢ original de algum modo, pois nio se repete propriamente. A
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dinamica interpretativa, reconstrutiva, autopoiética acarreta, ao

mesmo tempo, continuidade e solucdo de continuidade, pois,
enquanto parte necessariamente de algo ja dado, também conjuga
isso com uma individualidade irrepetivel. Todo ser vivo ¢ autor
de alguma forma, mesmo que nio tenha consciéncia disso.

O processo educativo tem, entre outros objetivos, o de apti-
morar a autoria, entendida como qualidade formal e politica de
ocupar espago proprio nacomunidade. A conquista daautonomia
nunca ¢ plena, porque, sendo seres incompletos por natureza e
tendo de conviver com outros seres, a autonomia de cada indivi-
duo precisa compor-se com a dos outros individuos. E resultado
educativo dos mais notaveis conjugar as autonomias possiveis
com as historicamente reais, permitindo sociedades democraticas
que respeitem tanto a igualdade, quanto as diferencas. As teorias
da “morte do autor” refletem, ao fundo, a nostalgia exacerbada
de autores soberbamente autonomos, mantendo os leitores
como subalternos passivos. Houve no mundo das tecnologias
de informacido e comunicagao fases em que se reforgou muito
a posicao passiva do telespectador (Kellner, 1995)". Mas essa é
tida como etapa passada, por mais que seja sempre facil postat-se
passivamente nas tecnologias digitais. Em vez do autor soberano,
inatingfvel, prefere-se hoje sublinhar a posicio do autor solidario,
capaz de compartilhar em pé de igualdade os textos produzidos.
Embora possahaver nessaidéiaalguma fantasia, porque é ingenui-
dade desfazer nos textos o jogo de podert, ¢ viavel depreender da
nova midia uma tendéncia a diminuir o papel do autor em nome
da coletividade dos textos. Aparece também a propensao a atacar
as pretensoes do mercado de reservar patentes e direitos autorais,
porque isso ja nao se constitui mais em incentivo suficiente para
a criatividade (Tapscott; Williams, 2007)* As pessoas patecem
mais ctiativas quando trabalham de modo interdependente e com
objetivos comuns (Duderstadt, 2003)*', por mais que isso nio
elimine os jogos de poder.

Muitos autores falam de “novas alfabetizacoes”, tornando-se
importante definit que setia ai “novo”. Lankshear ¢ Knobe #

resumem essa novidade em dois
horizontes. No primeiro, trata-
se de “material técnico” novo,
marcado principalmente pela
culturado “remixing’ —combina-
¢ao de textos, imagens, musicas,
expressoes... Partindo das mes-
mas coisas, fazer algo diferente,
como ¢ retocar uma musica ou
uma montagem em 3D. Pode
parecer pouco, quase copia. Mas,
olhando bem, é o modo como
age a natureza na evolugio. Para
fabricar o ser humano, partiu do
que tinha a mio e foi burilando
energias e dinamicas, modos
de ser e modos de vir a set,
até surgir um ser diferente, ao
mesmo tempo bastante diferente
dos outros e bastante igual aos
outros. Ndo parece que nossa originalidade esteja prejudicada
porque somos tio aparentados com os grandes macacos, do
que segue que ¢ adequado rever a pretensdo de originalidade
por vezes exacerbada. Quando escrevemos um texto, por mais
surpreendente que seja, funda-se em componentes comuns
que aparecem em outros textos, sem falar na mesma gramatica
e sentido aceito dos termos. Na verdade, a natureza nao “cria”
propriamente, se entendermos criagdo como fabricar do nada.
Nao ha como comecar do nada, porque seres histéricos estio
em algum tempo e lugar dados. De igual forma, uma crianca
que nasce pode ser vista tanto como novidade que jamais vai
repetir-se ou como procedimento de geragao rotineiro. Ninguém
duvida que uma crianca significa novidade contundente. Mas,
pode-se também dizer que toda crianga ¢ feita de maneira similar
e recorrente. B um remix.

O segundo elemento da novidade refere-se a novo etos do
material, realcando que novas alfabetiza¢Ges sdo mais partici-
pativas, colaborativas, distribuidas, deixando de centrar-se tanto
no autor exclusivo; sio também menos dominadas por expertos,
menos vinculadas a normas e regras formais, aprofundando a
“revolucdo no relacionamento”. Mais que uma revolu¢io tec-
nolégica da informacio, trata-se de revolugao que redesenha
o relacionamento humano, no contexto de outra mentalidade.
Lankshear e Knobel® tracam uma distincio interessante entre
duas mentalidades: uma, antiga, ¢ parte da revoluc¢io industrial;
a outra, nova, ¢ da revolu¢io no relacionamento, pés-industrial.
Do ponto de vista sociolégico, ¢ temerario apostar tanto na
democracia do relacionamento, porque escondem-se facilmen-
te jogos de poder, em geral sub-repticios, tdo ressaltados em
estudiosos da “netocracia”, por exemplo (Bard; Séderqvist,
2002)*". A ansia de comunica¢io que pode ocotter na internet
ndo pode ser vista apenas pela 6tica do congracamento, intera-
tividade, também porque ¢ um espago atingido pelo mercado
liberal, sem falar em golpes baixos sempre possiveis. Talvez seja
correto realcar que informacio e comunicagao sio meios para
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horizontes mais densos do relacionamento humano. Modos
de relacionar-se estdo sendo profundamente revolucionados
no mundo digital, tendo como decorréncia também certa dose
de democratizacdo. Os espagos nio sio “abertos, continuos e
fluidos”, porque a sociedade, mesmo banhada das dinamicas
deinformagao e comunicagio digitais, estrutura-se em torno de
campos de forca. A mentalidade participativa facilmente perde
a noc¢ao da dialética da natureza e da sociedade (Prigogine;
Stengers, 1997)%.

ALGUMAS DIMENSOES DA
VARIACAO ENTRE MENTALIDADES

O livro cede terreno para a tela, ocorrendo, entdo, uma di-

luicdo notavel do controle dos textos e da ordem textual. Ja se
pode dizer que, na tela, os textos sdo apenas ilustracio, sendo
as imagens os pontos nodais de referéncia.

O livro, de modo algum, encerra o paradigma de texto no espago emer-
gente da midia digital. De fato, nio hé paradigma de texto. Tipos de
texto estdo sujeitos a experimenta¢ao abrangente, hibridizacao e quebra
de regras. Relagdes sociais convencionais associadas com papéis de au-
tor/autoridade e experto se quebraram radicalmente sob 0 movimento
da “publicacido’ para a participa¢do, da autoridade centralizada para a
colabora¢iao em massa, e assim por diante. A organiza¢ao do espago,
arquitetura e mobilidrio, e controle do movimento associado com o
espago do livro tornou-se uma aberracio curiosa sob o signo da nova

MENTALIDADE 1

O mundo opera basicamente
sobre principios e légicas
fisico/materiais e industriais.
O mundo ¢ ‘centrado’ e hie-
rarquico.

a) valor esta em funcao da
escassez

b) producao esta baseada num

modelo ‘industrial’

i) produtos sao artefatos ma-
teriais e mercadorias

ii) produgio esta baseada em
infra-estrutura e unidades
e centros de producio
(e.g., uma firma ou em-
presa)

iif) ferramentas sdo princi-
palmente ferramentas de
producao

¢) a pessoa individual é a uni-
dade de produgio, compe-
téncia, inteligéncia

d) expertise e autoridade estio
‘localizadas’ em individuos
e instituicoes

e) espago esta fechado e
vinculado a propésito es-
pecifico

f) prevalecem relagoes sociais
do ‘espaco do livro’; uma
‘ordem textual’ estavel

(Lankshear; Knobel, 2007)*

MENTALIDADE 2

O mundo crescentemente ope-
rasobre principios el6gicas nao
materiais (e.g., ciberespacial) e
pos-industriais. O mundo ¢é
‘descentrado’ e ‘plano’.

a) valor esta em funciao da
dispersao

b) uma visao ‘pés-industrial’
de producio

i) produtos como servicos
capacitadores

ii) um foco na participagao
alavancada e nao-finita

iif) ferramentas sao crescen-
temente ferramentas de
mediacio e tecnologias
de relacionamento

¢) o foco esta crescentemente
nos ‘coletivos’, como a
unidade de produgio, com-
peténcia, inteligéncia

d) expertise e autoridade estio
distribuidos e sdo coletivas;
expertos hibridos

e) espago ¢ aberto, continuo
e fluido

f) relagbes sociais de emergen-
tes ‘espago de midia digital’
s20 crescentemente visiveis;
textos em mudanca

midia. Enquanto as pessoas que cresceram sob a hegemonia do livro
e de uma estavel ‘ordem genérica’ talvez ponderem se é ‘apropriado’
escrever deste modo num blog, ou focar neste tipo de tema, os habitantes
digitais parecem muito pouco preocupados com tais inquieta¢des. Daf
nao segue que nao ha normas no espago novo, pois as ha. Sao, porém,
menos fixas, mais fluidas, e menos policiadas, controladas e definidas
por autoridades e expertos ‘centralizados’. A pura proliferacao de
tipos textuais e espagos significa que ha sempre algum lugar para ‘i’
aonde o “modo” de cada um seja aceitavel, onde havera liberdade para
engajar-se com eles, e onde énfases tradicionais em ‘credibilidade’ estio
totalmente subordinadas a busca de relacionamentos e a celebracio da
socialidade. LANKSHEAR, C.; KNOBEL, M. (2007) %

Faz parte dessa segunda mentalidade o que se tem chamado
de Web 2.0, para distinguir da Web 1.0, marcada esta por herangas
hierarquicas tipicas do livro. Enquanto na Web 1.0 tratava-se de
colocar a Enciclopédia Britanica online e de autoria e uso con-
trolados, na Web 2.0 surge a Wikipedia, de acesso e produgio

O livro cede terreno para a
tela, ocorrendo, entao, uma
diluicao notavel do controle
dos textos e da ordem
textual. [d se pode dizer
que, na tela, os textos sao
apenas ilustragao, sendo as
imagens oS pontos nodais de
referéncia.
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livres. Enquanto na fase anterior as taxonomias eram formais
e formalizadas, essa segunda fase se faz por fagging, afixando-se
aos componentes anota¢oes populares mais ou menos livres e
criativas (foklsonomzy). Assim, passamos da mentalidade organizada
em torno de artefatos e mercadorias prontos para ambientes
marcados pela interatividade, participacdo e autoria aberta. A
producio coletiva de textos pode também usufruir de procedi-
mentos qualitativos, como estaria ocorrendo na Wikipedia.

No contexto da Wikipedia podemos ver esses dois lados para consolidar
inteligéncia coletiva. Um lado aprimora a qualidade do que jd esta 14,
adicionando melhorias positivas cumulativas (z.e., 40 milhGes de edigbes
foram fechadas pelo site no comeco de 2006). O outro lado mantém
a qualidade removendo material que diminui o valor, seja malicioso
ou simplesmente de baixa qualidade (Z¢., ‘ruido’). Poderfamos dizer
que a Wikipedia usa uma ‘epistemologia de fonte aberta’. Favorece
participagio propria e aberta e confia no empreendimento como
um todo, funcionando como sistema de autocorre¢do. (Lankshear;
Knobel, 2007)*

Web 1.0 Web 2.0

Ofoto Fickr

Britannica Online Wikipedia

Personal websites Blogging

Publishing Participation

Content management systens Wikis

Directories (taxononzy) Tagging (folksonomy’)
Netscape Google

(Lankshear; Knobel: 2007)%

Entendo que Lankshear e Knobel cedem ao entusiasmo
tecnologico, perdendo de vista cautelas sociolégicas (Demo,
2002)*. O mundo da internet nio é uma ilha da fantasia, do
bom entendimento, da solidariedade encantada. A liberdade que
af facilmente se sente, por conta da interatividade e também
das margens de liberdade em jogos eletrénicos, ¢ liberdade sob
medida (Galloway, 2004)*" #. Se existe generosidade, vontade
de colaborar, disponibilidade de orientar, ha também pressoes
de aproveitadores, sem falar que a internet ¢ muito usada para
plagio. O mau uso nio tolhe o bom uso, mas nao ¢ possivel
calar-se sobre isso. Lankshear e Knobel, no entanto, apontam
para dimensdes decisivas dessas mudancas de linguagens nas
alfabetizacoes.

Quanto mais uma pratica de alfabetizacdo privilegia participacao
mais do que publicacio, distribuiciao de experzise mais do que expertise
centralizada, inteligéncia coletiva mais do que inteligéncia possessiva
individual, colabora¢ao mais do que autoria individualizada, dispersao
mais do que escassez, partilha mais do que propriedade, experimentagio
mais do que ‘normalizagao’, inovag¢ao e evolugao mais do que estabili-
dade e fixidez, quebra de regra criativa/inovadora mais do que pureza
genérica e policiamento, relacionamento mais do que transmissio de
informagcao, e assim por diante, tanto mais deverfamos visualizar isso
como ‘nova’ alfabetizacio. (2007)*

O mundo escolar vai, assim, se retraindo para uma regiio
cada vez mais estigmatizada pelo atraso tecnolégico, enquanto o
mundo das novas tecnologias trepida freneticamente por todos
os lados. A inteligéncia coletiva, fruto do consorcio alargado de
muitos internautas interessados em compartilhar informacao,
cresce e pode, certamente, motivar o surgimento de novos
paradigmas da construgdao de conhecimento. O que ocorre na
Wikipedia ¢ digno de nota: resultado de um rezix astronémico,
embora contenha também textos superficiais e inadequados,
abriga outros de grande qualidade, sem falar que, por conta da

abertura de acesso e autoria, 0s textos permanecem sob pressio
questionadora constante.

10

B. Téc. Senac: a R. Educ. Prof., Rio de Janeiro, v. 33, .3, set./dez. 2007.



A inteligéncia coletiva,
fruto do consorcio alargado
de muitos internautas
interessados em compartithar
informagdo, cresce e pode,
certamente, motivar o
surgimento de novos
paradigmas da construcdo de
conhecimento.

II1. INDAGAGOES EPISTEMOLOGICAS

Uma primeira indagagao é a manutencgao contraditéria de
paradigmas modernistas de interpretagio da realidade para
apanhar as sinergias complexas e ambiguas do remix. Exemplo
disso ¢ o aproveitamento tradicionalista da nogao de “meme”, de
Dawkins, sob a luz do conhecido livro The selfish gene (Dawkins,
1998; Blackmore; Dawkins, 2000; Distin, 2004)*, por parte de
Knobel e Lankshear. Meme ¢ o correspondente ao gene na
esfera da evolucio cultural.

Memes sio padrdes contagiosos de ‘informagao cultural’ que passam de
uma mente para outra e diretamente geram e formatam as mentalidades
e formas significativas de comportamento e agdes de um grupo social.
Memes incluem coisas tais como melodias populares, slgans, moda de
vestimenta, estilos arquitetonicos, modos de fazer coisas, icones, jingles
¢ coisas similares. (Lankshear; Knobel, (2007a) )*

Por tras dessa visdo esta o conceito de replicacao evolucionaria,
pela qual os codigos seriam mantidos intactos pelas geracdes e
a cultura seria repassada por imitagao e transferéncia.

Como sempre ressaltou Gould (2002)*

em sua polémicacom
Dawkins (Sterelny, 2001)”, essa linguagem positivista nao capta
as dinamicas surpreendentes, préprias sem duvida da semantica,
para além da gramatica. A natureza nao copia nada de maneira
exata, porque ela mesma é uma dinamica complexa e ambigua.
Ao seguir codigos, ndo os reproduz a risca, mas a seu modo. Em
especial no mundo da cultura, as diferencas sdo, pelo menos em

parte, muito mais notaveis que as igualdades, e disso advém sua

riqueza incomensuravel. A prépria nogao de remix nao permite
tracar linhas rigidas, ja que aposta nas misturas, combinacoes,
penetracoes e bifurcacoes, interatividades. A no¢do de meme
pode ser pertinente para apontar os ndédulos de resisténcia nas
dinamicas, os focos de atencdo, as persisténcias de idéias. Mas,
a0 fundo, tudo se faz, desfaz e refaz.

Uma segunda indagacio volta-se para a tendéncia rasa da
internet ou, para ser mais explicito, da inteligéncia coletiva facil-
mente superficial. Tudo que ¢é feito a muitas maos, nao pode ser
muito profundo, porque ¢ resultado de compromissos dispares.
Por isso, nao entendo que a Wikipedia substitua a pesquisa de
profundidade, intensamente especializada e, em geral, individu-
alizada. Talvez ndo seja o caso fazer comparacdes, jd que se trata
de dois horizontes proprios que nao se substituem. A inteligéncia
coletiva tem seu charme insuperavel no trabalho conjunto, nos
consensos grandiosos, nas aproximacoes inter e multiculturais,
um fenémeno do qual a humanidade tem enorme caréncia. A
colaboragio, por mais dificil que seja entre inteligéncias brilhan-
tes, privilegia os consensos, mesmo que sejam mediocres. Os
consensos possuem uma tendéncia a mediocridade, porquanto,
aquilo em que todo mundo acredita s6 pode ser coisa comum,
corriqueira, banal. Ha nisso, porém, certo preconceito, no fundo
tipico do capitalismo individualista ou do elitismo intelectual,
para quem o bem comum nao pode ser mével produtivo. Seria
dificil imaginar que uma poesia de Fernando Pessoa pudesse
ser redigida por um coletivo, pois ¢ tio pessoal e original que
nao poderia provir de acertos generalizados. Mas diria que nos
grandes acertos coletivos ha outra forma de poesia, que ¢ a
poesia da democracia, principalmente quando a interacao for
marcada pela autoridade do argumento, nao pelo argumento de
autoridade (Demo, 2005).

Nesse mesmo contexto, ha que discutir se na internet ha
conhecimento ou informacao, ou ambos. Depende do que en-
tendemos por conhecimento. Se entendermos como dinamica
desconstrutiva e reconstrutiva infinda, o que existe na internet é
conhecimento codificado, ou seja, apenas informacao. Esta pode
ser digitalizada, armazenada, transportada e até mesmo apropria-
da. Por isso, ja se torna inadequado alegar que na internet esta
todo o conhecimento disponivel (Breck, 2006)*, porque “estar
disponivel” nio ¢ atributo do conhecimento desconstrutivo/
reconstrutivo. Sua marca ¢ da dinamica disruptiva, rebelde,
sempre em ebulicdo. Nessa condi¢do dinamica, ndo poderia ser
digitalizado. Para sé-lo, precisa coagular-se em codigos seqiienciais,
nos quais apatrece apenas como informacio. Essa cautela nio
diminui a importancia da internet como veiculo de informacio
e comunicacdo. Serd necessario reconstruirmos a noc¢ao de
conhecimento, banalizada ao extremo com as técnicas didaticas
de transmissao, instrucdo, ensino, nas quais perde sua verve dis-
ruptiva. Podemos usar o argumento de que, se o conhecimento
disponivel estivesse na internet, seria possivel fazer uma tese de
doutorado por justaposicio de textos copiados na internet (algo
que muitos candidatos ja fazem, infelizmente). Epistemologi-
camente falando (Goldberg, 2000)*, a internet ¢ um manancial
inesgotavel de pesquisa, consulta, informacio, e que precisa ser
sempre reconstruido para algar-se a conhecimento.
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Uma terceira indagacido dirige-se a0 modismo dos jogos
eletronicos como ambiente privilegiado de aprendizagem e que
deveria ser trazido para a escola (Prensky, 2001; 2006; Gee, 2003;
2007)*. Refiro-me aqui em especial a um texto de Gee (2007a)*,
um dos autores mais envolvidos com a aprendizagem em jogos
eletronicos, no qual ressalta também a buscado “prazer profundo”
como condicao decisiva. “Creio que bons videogames comerciais ndo
sdo, de modo algum, fendmenos triviais. Sao tecnologias profundas para
angariar aprendizagem como uma Jorma de prazer profundo. Tém muito
a nos falar sobre o que a aprendizagem poderia parecer no futuro, se e
guando decidimos largar as velhas gramiticas da escolarizacao tradicional”
(20072)*. Gee tem sido figura das mais respeitaveis na discussio
sobre aprendizagem, também porque nao ¢ um “académico
quadrado” — afasta-se disso ostensivamente — ,detendo, mesmo
assim, consideravel consisténcia teérica. Nao utiliza argumentos
biolégicos, ao estilo de Maturana (2001)*, porque sempte pre-
feriu a teoria do discurso como habilidade de organizar a vida
em contexto cultural das identidades. Sendo abrangente sua
proposta, toco aqui apenas em alguns pontos.

Para comecar, intriga-me a insisténcia sobre prazer profundo,
pois o que estd ao fundo parece-me ser menos prazer do que
competitividade, algo que os jogos sabem oferecer muito bem.
Emboranio desenvolvauma construcio tedrica mais detida sobre
prazer, admite que “%o mundo real, nds humanos recebemos nosso prazger
mais profundo — nossos sentimentos mais profundos de maestria e controle
— quando podemos exitosamente assumir o que irei chamar de instincia
projetiva para e no mundo” (Gee, 20072)*. Aproxima o sentimento
de prazer do sentimento de maestria e controle, indicando que
se trata de prazer atrelado a habilidade de competir. Entendo
que seja ingénuo postular jogo sem competicdo (muitos jogos
ditos “educativos” pretendem subtrair a competicio e sdo, ja por
isso, “chatos”), mas imagino que Gee atrela prazer em excesso as
ansias competitivas. E futil sugerir que a aprendizagem somente
se efetiva com prazer, pois ¢ comum na vida termos de aprender
do sofrimento. Nio segue que seria o caso fazer o aluno sofrer
para que aprenda melhor, mas corre-se o risco de propor uma
idéia muito rasa de prazer, prazer imediato, facilmente o prazer

Embora sejamos seres
limitados, podemos recalcitrar
contra os limites e, por vias
tecnoldgicas argutas, superd-
los em parte.

E fiitil sugerir que a
aprendizagem somente se
efetiva com prager, pois é
comum na vida ternos de

aprender do sofrimento.

do bobo alegre. Nao ¢ bem assim que estudamos s6 quando
nos dd prazer, pois ¢ preciso também saber estudar o que nem
sempre nos apetece, como ¢ matematica para muitas pessoas.
Certamente, quando conseguimos estudar com prazet, estudamos,
como regra, bem melhor.

A seguir, a questio da “instincia projetiva” dos jogos, real
e virtual: permite vermos o mundo como algo imposto (rece-
bido como heranga) e como algo sobre o qual podemos influir,
conforme nossas expectativas. Embora sejamos seres limitados,
podemos recalcitrar contra os limites e, por vias tecnologicas
argutas, supera-los em parte. De fato, os jogos constroem tais
ambientes: de um lado, ha regras do jogo, circunstancias do sof-
thware, doutrinas a serem seguidas; de outro, ha também margem
deliberdade, desde a defini¢ao do avatar, até mudangas de regras,
interferéncias nos ambientes virtuais de 3D, variacdes da narrativa,
e assim por diante. Isso permite ao jogador sentir-se dono da
situacdo, por mais que isso seja um notavel exagero, tendo em
vista que o jogo, em grande parte, esta dado pelo designer. Para
Gee, 0 mais importante ¢ que daf pode surgir o que chama de
“auténtico profissional”: possui conhecimento especial e valores
vinculados a habilidades especificas, construidos por boa dose de
esforco e experiéncia, nutre-se fortemente de envolvimento em
identidades que exigem tais habilidades, nio se perde em rotinas,
pois mantém-se sempre alerta para inovagdes de sua expertise.
Talvez esta seja uma das virtudes mais fantasticas dos videogames,
potque facultam a “aprendizagem situada” (Gee, 2004)*, enten-
dida como a maneira de aprender situada em mundos virtuais,
em geral em 3D, em que o aprendiz pode manipular de perto e
com alguma autoria os ambientes.

No entanto, quando Gee'” aponta como exemplo um jogo
de guerra (Full Spectrum Warrior — patrocinado pelo Exército
Americano), no qual se defende um tipo de “doutrina” militar
que precisa ser assumida para se poder jogar (ndo atirar em
movimento, ou matar sem morrer, ou lutar com superiorida-
de), algumas virtudes dos videggames poderiam ser questionadas.
Adianta Gee que os criticos consideram isso restri¢do excessiva
e risco ideoldgico, mesmo que a aprendizagem nao se dé pelo
instrucionismo (skz/l-and-drill). Ja os conservadores diriam que a
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liberdade é exagerada. Talvez Gee chame de “doutrina” o que é
apenas um “quadro de referéncia”, ja que ndo ¢ possivel jogar
sem regras de jogo. As regras de jogo, ainda que, por um lado,
restrinjam os movimentos, por outro, também os possibilitam.
Seguiria dai que a formacdo da autonomia supde limites, nem
demais, nem de menos. Os videggames colocam essa questdo na
dose certa: empurram o jogar até ao limite de sua competéncia,
mas jamais apostam no fracasso — ao final, sdo sempre viaveis.
No fundo, Gee destaca o desafio da otrientacao: todo orienta-
dor exerce influéncia, mas a modula de tal modo que nio tolha
os estudantes, como sempte sugeria Paulo Freire (1997)%. A
oportunidade de simular estratégias e situagbes aparece como
trunfo importante dos ambientes virtuais, porque isso propoe
um contraponto ao mundo real, permitindo interferir neste com
maior habilidade®.

A receita é simples: Dé as pessoas experiéncias bem concebidas
(designed) visuais e incorporadas de um dominio, através de simula-
¢oes ou em condicdes reais (ou em ambas). Auxilie-as a usar essas
experiéncias para construir simula¢des em suas cabegas através das
quais podem pensar sobre e testar imaginativamente agdes futuras
e hipéteses. Deixe-as agir e experimentar conseqiiéncias, mas num
modo protegido quando sao aprendizes. Entio, ajude-as a avaliar
suas agoes e as conseqiiéncias de suas acoes (baseadas nos valores e
identidades que adotaram como participantes no dominio) em modos
que levem-nas a construir melhores simula¢des para melhor agao
futura. Embora isto pudesse ser uma receita para ensinar ciéncia
em um modo profundo, é, no Full Spectrum Warrior, uma receita
para um jogo envolvente e divertido. Deveria ocorrer o mesmo na

escola. (Gee, 2007a)>

No videogame, a performance vem antes da competéncia, pela
primazia da pratica sobre a teoria. Os jogadores nao comecam, em
geral, lendo os manuais. Comegam jogando de qualquer modo.
Surgindo gargalos e vazios, recorrem aos manuais ¢ que podem
até 1é-los por inteiro e varias vezes. A teoria ¢ indispensavel, mas
aparece “experimentada”, praticada, num vaivém produtivo entre
teotia e pratica (Demo, 2004)*". J4 na escola ocorte o contrario:
entope-se o aluno de teoria, quase sempre desvinculada da re-
alidade concreta, abstrata, esperando que, depois, nao se sabe
quando, isso sirva para alguma coisa.

Ainvectivade Gee face a0 marasmo da escola é, com certeza,
ponto alto de sua proposta. Mas imagino que algumas cautelas
nio fariam mal, entre elas:

a) embora os videggames mere¢am toda atengdo por parte dos
estudiosos da aprendizagem humana, como muitos conce-
dem, ndo sdo pegas inocentes, cuja finalidade precipua seja
aprender (Wolf; Perron, 2003)*2. Subsiste neles o prazer
sob controle, ou a liberdade sob medida (Galloway, 2004),
conduzindo a um tipo de autonomia regulada, longe da auto-
nomiarebelde, questionadora, da dinamica do conhecimento
desconstrutivo/reconstrutivo; apesat dos graus notaveis de
liberdade (trata-se muito mais de sensacio de liberdade do
que de liberdade propriamente dita), o designer do jogo tem
o jogador na mao, sem falar no mercado consumidor; os
videogames sabem dedilhar as cordas mais profundas e sensi-
veis do envolvimento humano competitivo, mostrando nisso

b)

superioridade gritante face a escola, mas cultivam valores
mais préximos das ideologias liberais do que da formacao
humana para a convivéncia e paz;

quanto ao problema da violéncia, Gee sempre distingue
entre bons e maus videogames (2007)* para realgar a tendéncia
atual de oferecer jogos marcados por desafios educativos
envolventes, sem cair na arapuca dos “jogos educativos”
em geral chatos; pode alegar a seu favor que a violéncia nos
videggames é “virtual”, ninguém morre de verdade, tal qual
ocorte nos filmes de faroeste: todos sabem que a matanca é
ficcao; mas, como estao em jogo motivacoes profundas das
criangas e jovens, expostos a taticas sibilinas do advertising e
deszgn, no minimo ¢é forcoso tomar algum cuidado com isso
(Sternheimer, 2003); facilmente autonomia é confundida
com competitividade, por mais que seja ingénuo separar a
ambas;

os mundos virtuais sio construidos, por mais que possam,
muitas vezes, parecerem mais reais que o mundo real; ainda
que a vida seja um “Gogo”, como sugere Gee (20072)*, é um
jogo bastante diferente dos videogames; estes fazem apenas

recortes especificos, dentro do que ¢ viavel na técnica de
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software;imagino que a fixagao extremada sobre tais mundos
possa ter efeitos alienantes, quando, por exemplo, um jovem
passa a maior parte do dia jogando; pode estar, no minimo,
prejudicando seus estudos;

d) entendo que essa discussao sobre videogames esta se tornando
“modismo”, no sentido de amalgama tedrico-pratico insu-
ficientemente digerido, levando facilmente a adesGes ou a
rejeicOes apressadas; temos muito que aprender, em especial
para superar o ambiente escolar atrasado e empacado, mas,
tomando a sério o que ¢ aprender, nio se faz por modismos,
mas por reflexdo e confronto autopoiéticos; ocorrem fora
da escola alfabetizacGes cruciais (Stone, 2007; Hammer,
2007)7, que irao influir na vida das ctiancas ¢ jovens muito
mais do que os conteudos escolares. Mas ¢ preciso também
fazer alguma justica a escola: nem tudo que af se faz pode ser
“jogo”, assim como toda crian¢a ndo pode apenas brincar;
ha mais o que fazer...;

e) o entusiasmo pelas novas linguagens pode facilmente cultivar
trivialidades, sem recair, com esta critica, em apreciacdes
tradicionalistas/elitistas; por exemplo, os jovens ndo pre-
ferem musica classica, por mais que um classicista consi-
derasse isso uma blasfémia; ocorre que os jovens possuem
musica propria, que tem significado profundo para eles;
mesmo assim, a recepc¢ao das novas alfabetiza¢Ges valoriza,
por vezes, manifestagbes menos convincentes, como a fan
fiction (ficgao dos fas — textos produzidos por fas em torno
de seus idolos) (Black, 2007; Thomas, 2007)*. Nao nego
que se possam produzir textos alternativos interessantes e
criativos em torno dos idolos, mas um pouco de espirito
critico nao faria mal; diga-se o mesmo de blogs que servem

admiravelmente para promover autorias, mas que também
contém incontaveis trivialidades.

IV. OPORTUNIDADES

Sugere Lewis: “Aqueles que possuem acesso aos mundos digitais
Jfora da escola serao escolarizados nas novas epistemologias, que lhes
proporcionarao o capital de que precisam para participar como cidadaos
engajados em sens futuros sociais” (2007)*. Embora esta terminolo-
gia fale de “capital”, insinuando vincula¢io neoliberal, faz uma
alegacio certeira. As oportunidades oferecidas pela escola estio
“desbotando” frente ao colorido vistoso das novas linguagens
(Demo, 2007)%. A alfabetizagio escolar esta longe de dar conta
dos desafios das oportunidades de hoje, sem falar que, para
realizar esse desiderato tradicional e curto, precisa de trés anos
ou mais, correndo sempre o risco de nunca completar (Demo,
20042)°!. No entanto, ¢ fundamental definir o que se entende
por oportunidade.

Primeiro, ha que se entender oportunidade de maneira au-
topoiética, como dinamica de dentro para fora, construida na
condicio de sujeito e com autonomia, para a autonomia. Antes
de fazer oportunidade, ¢ indispensavel “fazer-se” oportunidade.
Nao pode ser boa oportunidade, se vier de fora, feita de fora,
imposta de fora, como presente grego. Segundo, de certa maneira,
existe este risco nos videggames, porque siao produtos de consumo
antes de mais nada. A autonomia que af se pode experimentar é
sempre autonomia sob medida, controlada, mercantil. Assim, a
construcdo de oportunidade supde a autoconstrucio da auto-
nomia, para que oportunidade seja conquista prépria. Terceiro,
oportunidade nio pode estar atrelada ao mercado, nio s porque
este vem de fora, mas principalmente porque a oportunidade das
oportunidades ¢ viver com qualidade na comunidade. Precisa-
mos, sim, competir na vida, porque isso lhe faz parte, mas nio
¢ seu sentido. As “novas” alfabetizacGes estdo profundamente
contaminadas pela competitividade, em especial porque sio
“fabricadas” em ambiente de consumismo desenfreado. Assim,
ao lado de decantarmos as proezas do celular, também como

As oportunidades
oferecidas pela escola estio
“Aesbotando” frente ao
colorido vistoso das novas
lingnagens
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plataforma para textos alternativos e instigantes, ¢ imprescindivel
questionarmos esse tipo de consumismo banalizado.

Tal atitude ndo ¢ menos violenta na internet, que ¢ bem
mais “consumida” do que questionada. A tendéncia ao plagio é
avassaladora, nao s6 porque se confunde informacao e conhe-
cimento, mas principalmente porque pode aprimorar o vicio do
instrucionismo. Diria algo similar com respeito a apostila. Na
origem, pode haver um autor sagaz, que sabe pensat, a ponto
de poder elaborar uma apostila instigante. No consumo dela,
aparecem ventriloquos de toda sorte, que apenas reproduzem-
na, estabelecendo-se uma hierarquia odiosa entre uns poucos
que pensam e outros inumeros que sao pensados. Isso nio
desmerece o fato primordial de que a internet ¢ a plataforma
mais rica e disponivel para pesquisar, elaborar, argumentar, con-
tra-argumentar. Na pratica, porém, pesquisar e elaborar é o que
menos se faz, também porque a escola nio pesquisa e elabora.
Fazem-se as mesmas coisas velhas com as tecnologias mais
avancadas e inovadoras. Em vez de se abrirem oportunidades,
afunilam-se ainda mais, 2 medida que a autoria se esgarca em
alguns individuos que dominam as encruzilhadas.

Facilmente a discussdao encobre essa sina capitalista. As novas
tecnologias significam, sem sombra de davidas, um mundo novo
de oportunidades. Em tese. Na pratica, s6 para alguns, que, cada
vez mais, sio menos (Bard; Soderqvist, 2002)%% Antes, a disputa
acirrada se estabelecia entre pessoas estudadas e nio estudadas.
Agora, as pessoas nio estudadas estdo fora da jogada, de todos
os modos; fazem parte do sistema como parias. A disputa se poe
entre pessoas estudadas, elevando-se as exigéncias exponencial-
mente. Para conseguir oportunidade adequada, sobretudo para
fazer-se oportunidade, ha que estudar para morrer, saber bem
informatica e inglés, deter expertises das novas alfabetizacoes,
nunca parar de estudar, desconstruir-se continuamente para
reconstruir-se provisoriamente, sempre a servico do mercado.
Nesse sentido, o capitalismo ainda ¢ aquele, no jogo da mais-
valia relativa (Demo, 1997)%. Em outro sentido, o capitalismo
sofreu mudancas internas enormes, também sob o signo das
novas tecnologias que sabe deglutir bem melhor que a escola.
Por isso, imagino que o conceito de oportunidade é refém do
mercado, por mais que se lancem outras “filosofias” ao redor. As
oportunidades tornam-se, a0 mesmo tempo, mais distribuidas
e hierarquizadas. Surge, entre outras manifestacoes, um “ciber-
tariado” (Huws, 2003)*, marcado também pela subalternidade,
mesmo inserido no mundo das novas tecnologias. O trabalho do
conhecimento também estd imerso nas estruturas da producio
de mais-valia (Liu, 2004)®®, como ¢ a divisio de trabalho entre
os designers bem pagos e os executores mal pagos (por exemplo,
montagem de componentes, como ¢ tipico da economia chinesa
e do Terceiro Mundo em geral) (Gotz, 2005).

Por mais que se possalamentar isso, a questdo crucial ¢ outra:
como garantir oportunidades de vida e de trabalho para nossas
criangas e jovens num mundo cada vez mais apertado, apesar
de suas tecnologias maravilhosas. De partida, uma contradicio
flagrante: de um lado, o mercado das profissionalizacoes tende
a encurtar seus cursos, por razdes de mercado; por outro, esse
mesmo mercado, em suas floracoes mais exigentes, aguarda

Fazem-se as mesmas coisas
velhas com as tecnologias
mais avangadas e inovadoras.
Em vez de se abrirem
oportunidades, afunilan-se
ainda mais, a medida que a
antoria se esgarca en alguns
individnos que dominam as
encruzithadas.

profissionais extremamente qualitativos, e que nao podem ser ge-
rados em tais cursos. Diploma qualquer sé serve para trabalhador
qualquer. Quem quer oportunidade atraente, em especial quem
deseja fazer-se oportunidade, precisa labutar com intensidade
inaudita e cada vez mais complexa. Nesse sentido, cabe dizer
que o mercado precisa de educagio, porque ja niao é possivel
produzir bem sem saber pensar, mas nao combina bem com ela.
Ao mesmo tempo que valoriza a qualidade formal, despreza a
qualidade politica, insistindo num saber pensar partido, dicotomi-
zado, atrelado a competitividade. Embora nio se possam ignorar
as virtudes pedagogicas dos videogames, também nao é possivel
deixar de perceber sua verve competitiva, tanto porque provém
do mercado competitivo, quanto porque espicaga os jogadores
pelo envolvimento profundo em identidades competitivas.

A escola precisa mudar. Também porque, se nio o fizer, a
mudanga vira por cima, pelo mercado. O que mais constrange
os estudiosos da educagao é que nunca somos capazes de mudar
em nome da educagio. Enquanto esperamos a “banda passar”,
o mercado vem e engole a escola. Mudamos, entdo, a reboque.

Noras:

' Em geral, ¢ nio sem confusdes terminoldgicas, usa-se alfabetizagio para

procedimentos de decodificagio alfabética e numérica, enquanto alfabetismo
(ou letramento) se aplicaria a0 uso sociocultural da alfabetizagio (SOARES,
M. Alfabetizagdo e letramento. Sio Paulo: Contexto, 2004.). O Instituto
Paulo Montenegro,em seulevantamento anual, prefere o termo “alfabetismo”,
referindo-se ao uso adulto (ndo escolar) da alfabetizacio (www.ipm.org.br).
Seguindo Paulo Freire, pode-se usar o conceito de alfabetizagao como capaz
de conter ambos os hotizontes, e é o que faco aqui.
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ABSTRACT

Pedro Deno. New (lack of) opportunities —virtual open-
ings and anguishes .

When virtual environments arrive on the scene in every human
space, they open great opportunities but likewise create new problemss.
Actually, in our known history, we don’t really solve problems; we
Just change from one problem to another. However, these are new
problems and, at least in part, they are much more interesting. Once
again, and particularly in the neoliberal context, lots of people start
lagging behind. Competitiveness is such that there is no room in this

market for all — not even for all well-educated people.

Keywords: Virtual environments; New technologies; Digital
marginalization.

RESUMEN

Pedro Demo. Nuevas (faltas de) oportunidades: chances
y angustias virtuales.

Cuando los ambientes virtuales entran en escena, en todas las dreas
humanas, crean grandes oportunidades pero también surgen nuevos
problemas. Esto se debe a que, en toda la historia que conocemos,
los problemas no se resuelven sino que simplemente se transforman
en otros. Pero se trata, sin embargo de problemas nuevos que, por
lo menos en parte, son mucho mas interesantes. Una veg, mids y
sobretodo dentro del contexto neoliberal, es mucha la gente que queda
rezagada ya que en este mercado, debido a la enorme competencia,
10 hay espacio para todos, ni siquiera para aquellas personas que
tienen un buen nivel de edncacion.

Palabras clave: Ambientes virtuales; Nuevas tecnologiasy
Marginalizacion digital.
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