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EDUCACAO MORAL REAL PARA UMA JUVENTUDE VIRTUAL

REAL MORAL EDUCATION FOR A VIRTUAL YOUNG PEOPLE

Raquel Rosan Christino Gitahy'

RESUMO: O presente artigo reflete a atitude moral de jovens frente ao ambiente virtual.
A reflexdo sobre nosso objeto de estudo impde-nos definir quem é este jovem
influenciado pelo mundo virtual, presente nos bancos escolares, e exige também que se
avalie qual a responsabilidade da escola na formagao do ser tecnolégico. Como referencial
teérico utilizamos Morin, para a definicdo do ser social e Piaget, para os conceitos de
autonomia ¢ heteronomia. Baseados nestas teorias iniciamos a pesquisa de campo
observando cem jovens enquanto estavam em dois locus virtuais: nos jogos e na internet. A
escolha por estes locus deu-se pois ha uma maior freqiéncia do jovem virtual nos mesmos.
Como resultado de nossa pesquisa podemos perceber que durante os jogos de computador
os jovens nao interagem, mas tem apenas uma reatividade, pois ha uma limitagao a relacao
agdo-rea¢ao ou a adequagdo a inputs determinados que geram sempre e necessariamente os
mesmos outputs. Ndo ha uma situagdo de troca que permite o agir criticamente,
possibilitando uma bidirecionalidade no processo de comunicagdo, inexistindo assim a
interatividade, base para o desenvolvimento moral desejavel: o autbnomo. Em relagao ao
locus internet, que teoricamente possibilita uma interacao, pois ha um relacionamento
reciproco, o que existe, na pratica, é o anonimato, bloqueando tal possibilidade. Ainda em
relagao a internet um outro aspecto negativo a salientar é que nao ha condi¢des para que os
procedimentos de constru¢ao da autonomia moral se realizem, porque as atividades, as
reagoes ja estdo previstas na programagao.
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ABSTRACT: The present article reflects young the moral attitude of front to the virtual
environment. The reflection on our object of study imposes to define them who is this
young influenced for the virtual, present world in the pertaining to school banks, and
also demands that if it evaluates which the responsibility of the school in the formation
of the technological being. As referencial theoretician we use Morin, for the definition
of the social being and Piaget, for the concepts of autonomy and heteronomia. Based in
these theories we initiate the field research observing one hundred young while they
were in two locus virtual: in the games and the InterNet. The choice for these locus was
given therefore has a bigger frequency of the virtual young in the same ones. As result
of our research we can perceive that during the computer games the young does not
interact, but has only one reactivity, therefore the determined relation action-reaction or
same adequacy has a limitation inputs that they necessarily generate always and outputs.
It does not have an exchange situation that allows acting criticamente, making possible
a bidirecionalidade in the communication process, thus inexisting the interatividade,
base for the desirable moral development: the autonomous worker. In relation to locus
InterNet, that theoretically makes possible an interaction, therefore he has a reciprocal
relationship, what he exists, in he practises, it is the anonymity, blocking such
possibility. Still in relation the InterNet one another negative aspect to point out is that it
does not have conditions so that the procedures of construction of the moral autonomy
if carry through, because the activities, the reactions already are foreseen in the
programming.

KEYWORDS: moral; young; computer; InterNet; education

Tem-se como referéncia para a produgao deste artigo uma recomendagao
apreendida na busca de referéncias para a elaboracio de um estudo que pudesse ser uma
contribuicdo reflexiva a um problema da juventude em massa, que tivesse em si uma
utilidade pratica. Tal recomendagao deriva de um livro de Deisy Ventura, no qual afirma
“Com efeito, ¢ salutar e desejavel que o pesquisador se consagre a temas polémicos da atualidade, que
trabalbe temas cuja elucidagio seja iitil para a sociedade” (VENTURA, 2004, p. 54).

Inspirando-nos em suas colocagdes e por influéncia das situagoes cotidianas vividas
no virtual, como mentira, atitudes agressivas, invasdo de privacidade, pornografia,
decidimos embrenhar em um assunto obscuro: a atitude moral da juventude frente ao

ambiente virtual.

A reflexao sobre nosso objeto de estudo impd&e-nos definir quem ¢é este jovem
influenciado pelo novo e inusitado mundo virtual, presente nos bancos escolares, e

exige também que se avalie qual a responsabilidade da escola na formagao nao apenas
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do ser real, natural, mas também do ser tecnologico, desnaturalizado e dependente da

tecnologia.

Para Morin (1975), o jovem, produto do seu século, reine em si os homens
sapiens (racional), demens (fruto da cultura de massas tradicional) e zirtual (encontrado na

cultura de massas ciber).

Apesar da racionalidade que o caracteriza, o homo sapiens vivencia a angustia da

morte, que o priva da imortalidade.

O homo sapiens ¢é atingido pela morte como se por uma catistrofe
irremediavel que ele vai levar em si, uma ansiedade especifica, a anguistia
ou o horror da morte, que a presenca da morte se torna um problema
vivo, isto é, que afeta sua vida. (Morin, 1975, p.109)

Ao mesmo tempo, o homo demens relacionando estreitamente o real e o
imaginario pelo espetaculo, pela estética, visando também a imortalidade, vivencia o mito

da ideologia do progresso, do happy end do século XX .

Todo um setor das trocas entre o real e o imaginario, nas sociedades
modernas, se efetua no modo estético, através das artes, dos espetaculos,
dos romances, das obras ditas de imaginacdo (Morin, 1986, p.79)

E, ainda, se o mito do ndo-envelhecimento, da beleza e juventude eterna, tio
veiculado pela cultura de massas tradicional, falhar, ha, ainda, a geragdo do homem virtual,
da cibercultura, que se desenvolve em um espago conhecido como ciberespaco, que o

homem, brincando de Deus, ctiou.

A cibercultura ndo pertence mais a sociedade do espeticulo (...)Ela é
mais do que o espeticulo, configurando-se como uma espécie de
manipulagdo digital do espetaculo (...). Ora, a cibercultura se parece mais
como uma cultura que emerge da simulagdo do mundo: ela surge com as
midias digitais, ou seja, com as redes telematicas, com o multimidia
interativo, com a realidade virtual (Cibet..., 1998).
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Mas, o que significa o ser virtnal? O conceito aparece no livro O gue ¢ virtnal? de

Levy (1996), onde

O virtual, diz ele, usa novos espacos e novas velocidades, sempre
problematizando e reinventando o mundo. Outro carater que se confere
a virtualidade € o de sua passagem do interior ao exterior e do exterior ao
interior (Lévy, 1996, p.42)

A definigao sugere que o jovem virtual, ser unipresente, atemporal, geralmente

se projeta via comunidades virtuais das redes informaticas, utilizando-se do fanatismo de

adeptos dos jogos eletronicos, do ativismo dos militantes eletronicos (hackers, crackers

entre outros), liberando, na maioria das vezes, nessa proje¢ao, seu imaginario, protegido

pelo anonimato.

A Rede propicia novas formas de relacionamento intimo com outros
cujas caracteristicas fisicas muitas vezes sao desconhecidas ( Costa, 1999)

Os jogos eletronicos aparentemente pairam acima das tradi¢Oes culurais
locais, na medida em que buscam uma padronizacio definida em escala
global que parece por fim as antigas formas ludicas de representacido
social e cultural; conservam independéncia em relacio a realidade
possivel, ou seja, ¢ o lugar por exceléncia da virtuosidade técnica, do
fantastico, onde espaco e tempo (reals) sdo categorias inessenciais

(Cabral, 1998)

Este jovem virtual possui, segundo Costa (2001), o seguinte perfil :

¢ curioso e sente que esta participando de uma revolugdo, pois, conectado, comega a

sentir que esta participando de algo grande, como uma revolugao;

¢ pratico e atento a novas oportunidades de trabalbo como, por exemplo, ser um hacker

ético, profissional muito cobigado atualmente;

tem sentimentos pelo seu computador humanizade, chegando até a declarar-se ao

mesmo;

tem novos modos de perceber o mundo ao seu redor e as suas priprias experiéncias nele.

Entre essas novas experiéncias a autora cita o tempo real como o tempo da

conversa online e as homepages como sendo um novo espago para marketing;
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as experiéncias no ciberespago produziram novas formas de pensar, pois as possibilidades
de ter acesso a todos os tipos de informacao, de interagir com todos os tipos
de pessoas de praticamente todas as partes do mundo, de explorar aquilo que é
diferente tém forte impacto em seu modo de pensar ;

cria novos usos de lingnagem, que podem ajudar a criar uma nova lingua com mais
economia de palavras e toques, abreviagbes ou representacoes faceis de
interpretar;

descobrin novos meios de fazer amigos, de se relacionar com os outros e consigo mesmo, sendo
que, na comunicagao, as aparéncias e¢ o dinheiro se tornaram pouco
importantes, pois a comunicagdo ¢é affsica, o que possibilita as pessoas
colocarem por escrito seus mais intimos pensamentos, sentimentos, opinioes e
desejos;

tem que lidar com novos conflitos internos, novas fontes de ansiedade e novos medos de

enlouguecer frente a realidades diferentes: a real e a virtual.

Quanto as caracteristicas gerais, pode-se dizer que jovem virtual se lan¢a como

deseja no computador, na rede, lidando de forma cada vez mais proxima com o imaginario,

sentindo-o como real, ndo havendo limites de tempo e espago:

Havia travado contato com uma nova realidade, onde as nog¢oes
habituais de tempo, espago, velocidade etc eram radicalmente
subvertidas. Havia tido a sensacio — bastante concreta — de ter ganho
uma mobilidade que nunca havia experimentado antes: era tao facil ir de
um lugar para outro! E sabia, por observagao e leitura, que havia muito
mais a ser experimentado. ( Costa, 2001)

A interatividade digital caminha para a superacio das barreiras fisicas
entre os agentes, € para uma interacao cada vez maior do usuario com as
informacdes, e ndo com objetos no sentido fisico. (Walker, 2000)

A geometria da Internet ndo ¢ fisica. Nao tem fronteiras. Prevalece a
auséncia de foco. A rede é um ambiente, ndo um lugar em particular.
Cada computador conectado a rede recebe a mesma atengio e
tratamento. As idéias circulam, sao disseminadas, debatidas, criticadas,
aplaudidas e acessadas na proporcio do interesse que suscitam. Cada
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internauta é um nome ou um endereco eletronico. Isso caracteriza o
hiperespaco — um espaco virtual. (Pacheco, 1997, p. 137)

Segundo Lévy (1996), o mundo material, a tecnologia, os computadores sao

criados para satisfazer um imaginario: o do ser imortal.

No reino do virtual, a analise e a reconstru¢iao do corpo nio implica mais
a dor nem a morte. Virtualizada, a pele torna-se permeavel. (Levy, 1996,
p-29-30).

Pode-se supor até mesmo a imortalidade, pois o corpo, na realidade virtual, sai
de si mesmo, vivenciando novos espagos e velocidades. Porém, todo esse processo nao
pode ser visto simplesmente como um processo de desaparecimento, de desmaterializagao,

de desencarnacio, pois

A virtualizagdo do corpo nio é uma desencarnacio, mas uma reinvengao,
uma reencarnagdo, uma multiplicagdo, uma vetorizagio, uma
heterogénese do humano. (Levy, 1996, p.33)

Nesta reinvengao e multiplicagdo, o jovem ja ndo se percebe mais como um ser
unico, homogéneo, mas como alguém que é enxertado no hipercorpo da humanidade e se

relaciona com ela, ora sendo separado, minusculo; ora sendo disperso, sem forma.

A virtualizagdo do corpo incita as viagens e a todas as trocas (...) Os
implantes e as préteses confundem a fronteira entre o que é mineral e o
que esta vivo: 6culos, lentes de contato, dentes falsos, silicone, marca-
passos, proteses acusticas, implantes auditivos, filtros externos
funcionando como rins sadios (...) O fluido vermelho da vida irriga um
corpo coletivo, sem forma, disperso. A carne e o sangue, postos em
comum, deixam a intimidade subjetiva, passam ao exterior. Mas essa
carne publica retorna ao individuo transplantado, ao beneficiario de uma
transfusio, ao consumidor de hormoénios. O corpo coletivo acaba por
modificar a carne primaria. As vezes, ressuscita-a ou fecunda-a in vitro

(Lévy, 1996, p.30-31)
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Outra caracteristica ¢ a valorizagao da juventude, pois se antes do século XXI,
a informacao era detida pelos idosos, hoje a memoria, o conhecimento se separam do

corpo, permanecendo na maquina:

A velhice esta desvalorizada. A idade adulta se rejuvenesce. A juventude,
por seu lado, ndo é mais, propriamente falando, a juventude: é a
adolescéncia. A adolescéncia surge enquanto classe de idade na
civilizagao do século XX (Morin, 1986, p.153)

Na realidade, o computador nio define o modo como se pensa, mas possuindo
a informacao pode influencia-lo, pois, atualmente, no convivio com um mundo
programado no computador, pessoas trabalham, divertem-se, vivem e criam o homem no
meio virtual. O computador passou a ser um importante aspecto de transformagao cultural

do homem.

Eles ja se tornaram uma patte de como uma nova geracio esti se
desenvolvendo. Para adultos e para criancas que brincam com jogos de
computador, que usam o computador para manipular palavras,
informacdes, imagens visuais e especialmente para aqueles que aprendem
a programar, os computadores entram no desenvolvimento da
personalidade, da identidade e mesmo da sexualidade ( Turkle, 1984,

p.15)

Alguns autores, como Turkle, acreditam até em um relacionamento corporal

entre usuario homo sapiens-homo virtual, descrevendo que

Quando as pessoas ficam envolvidas com a CPU [o disco rigido, isto ¢, o
“corpo” da maquinal, a relacio também pode ser fisica, embora isto nio
seja imediatamente aparente como quando observamos criancas e
tartarugas. Aqui também ha uma conexio corpo a corpo ( Turkle, 1984,
p.182)

Além do possivel contato fisico, Turkle também salienta certa interatividade

entre jovem sapiens e o virtual, presente no computador, na qual
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Os objetos interativos do desktop, suas caixas de didlogo
antropomortizado em que o computador “falava” para seu usuario
— esses desenvolvimentos todos apontavam para uma nova espécie
de experiéncia em que as pessoas nao apenas comandam maquinas
como entram em conversagoes com elas (Turkle, 1984, p.35)

Os criadores do ambiente de trabalho tornam assim o desktop mais do que um
marketing dirigido aos inexperientes, pois, nao exigindo o envolvimento com a
complexidade da linguagem de programagao, possibilitando um dialogo e retomando a
idéia de que o computador pode ocupar o lugar de outro ou, como também afirma Turkle

(1995), o lugar de um segundo eu.

(..) numa variante da estoria de Narciso, as pessoas podem cair de amores pelos mundos artificiais que
construiram ou que foram construidos para elas por outros. As pessoas sdo capazes de se verem no computador

(Lurkle, 1995, p.30 )

Veé-se que os jovens podem tornar-se diferentes do que foram em outras
geracdes quando o computador ndo ocupava espago tao significativo. Assim, o jovem
contemporaneo, em todos os aspectos de seu desenvolvimento, define-se como uma
sintese do homew sapiens, demens e virtual. Fica-nos, porém, a indagac¢do: como a educagao
esta considerando o jovem virtual que pressupoe a tecnologia do computador para a sua

existéncia?

A resposta a esta questdo deve considerar o fato de que os alunos sao parte de um
contexto social, sendo que a escola deve ampliar os horizontes além de seus muros. Como
salienta Gil (1999), o sistema escolar deve capacitar os alunos a decifrarem e interpretarem
o mundo para contribuirem com o sistema produtivo, social e cultural, setores
influenciados sobremaneira pela presenga do jovem virtual que necessita das novas

tecnologias da informagao e comunicagao.

Tal influéncia esta confirmada nos relatérios da Comissao Internacional sobre a
Educagao para o século XXI, criada pela UNESCO, sob a presidéncia de Jacques Delors
(2000), que sugeriu alguns principios para o processo de aprendizagem, sempre levando em

consideragao a tecnologia. Sio eles:
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1. aprender a conhecer;

2. aprender a fazer;

3. aprender a conviver;

4. aprender a ser.

O primeiro principio, ligado as fontes de informacio e aos novos meios de
acesso a elas, considera a democratiza¢io de meios mais tradicionais como livros e
periodicos, mas também a dos modernos meios eletronicos de armazenagem de
informagoes e de acesso a rede mundial de computadores, a Internet, que permite obter a
informacao mais atualizada e precisa no momento em que se quer, com a quebra da

distancia geografica.

O segundo principio une tecnologia e ciéncia. Sintetizando o saber e o fazer,
para melhorar e elevar o padrao de vida das pessoas, a énfase recai sobre a educagdo geral e
a formacao para o trabalho, no mundo informatizado, a partir do disposto no art. 3° XI da
Lei de Diretrizes e Bases (1996): a vinculacdo entre a educacdo escolar, o trabalho e as
praticas sociais.

O terceiro principio traz a nog¢ao de interagio do mundo moderno. A
comunica¢ao, favorecida pelas novas tecnologias, torna os individuos mais dependentes,
ligados e responsaveis uns pelos outros. Segundo Schaff (1990), hoje, na sociedade
informatizada, nado haveria nenhum obstaculo para o aprender a conviver e poder-se-ia
realizar uma democracia direta como institui¢io permanente. Para o autor, a convivéncia

entre os homens amplia-se de tal maneira que se poderia falar de um homem universal:

. ¢ universal em dois sentidos: no de sua formacdo global, que lhe
permitira fugir do estreito caminho da especializagdo, que é hoje a
norma, € no de se liberar do enclausuramento numa cultura nacional,
para converter-se em cidaddo do mundo no melhor sentido do termo.

(Schaff | 1990, p.101)

O quarto principio destaca a idéia de que o mundo atual exige de cada
individuo a capacidade da autonomia, que vai da responsabilidade pessoal a realizacao no
coletivo.

As novas tecnologias, segundo Schaff (1990), favorecerio o desenvolvimento

de atitudes tipicas do individualismo moderado, gerando uma tendéncia de oposi¢ao as
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tentativas totalitarias, particularmente quando estas significarem o sufocamento da
autonomia. Tal fato, segundo o autor, ocorrera devido a abundancia de informagdes de
todos os tipos que o homem da sociedade informatizada tera a disposigao, gerando um
cidadao mais esclarecido e instituido universalmente.

A UNESCO deixa clara a necessidade de nao se ignorar a presenca positiva do
jovem virtual e consequentemente a tecnologia trazida por ele, inclusive para a educagao.
Mas autores como Morin (1991) e Ferres (1999) advertem que esta presencga pode ter uma
dupla influéncia no progresso social e na educagao. Por um lado, pode ocorrer o que os
autores chamam de dominagao social do grande computador, que particularmente chamamos de
dominagao do ser virtual, dotado de poder sobre os individuos sapiens. Por outro, o
computador pode auxiliar no  desenvolvimento do pensamento complexo, pois a

tecnologia também permite

reforcar e desenvolver a autonomia pensante e a reflexdo consciente dos
individuos(...) o homem pode se tornar capaz de acionar a dialdgica entre
o global e o particular, a parte e o todo, a objetividade cientifica e a
reflexividade filos6fica ( Motrin , 1991)

Refletindo sobre o compromisso da formagao dos jovens e sobre a possivel
influéncia negativa da dominag¢ao do jovem virtual, ha varias oposi¢oes ao uso do

computador, se bem que sempre houve opinides contrarias as invengoes tecnolégicas:

O farad estava expressando um medo eterno: o medo de que nma nova

aquisicdo tecnoldgica poderia abolir ou destruir algo que consideramos precioso

( Eco, 1996)

Atualmente, a nao aceita¢ao do ser virtual, inclusive na educacao, pode ser
entendida como uma resisténcia as inovagoes que podem afetar aspectos considerados
intocaveis como: o curriculo escolar, a atuacao dos professores, a relagao destes com os
alunos e outros. As opinides de muitos descrentes, relatadas por Garcia Neto (1991) e
Oliveira (1980), salientam que a introdugao do ser virtual, que pressupde também a

inser¢ao do computador no ensino, parte de uma concepgao magica de que a tecnologia,
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por si s6, implica em participar do processo de modernizagao, capaz de suprimir as

deficiéncias dos docentes e alunos e de gerar melhorias da qualidade da educagao.

Fazendo parte da classe ameagada e descrente da virtualidade estao os professores e
os alunos que, cada vez mais, se sentem a deriva, incapazes e inativos frente ao
computador. Essa sensacao de impoténcia diante do computador estimula atitudes de

resisténcia inaceitaveis.

Pesquisas mostram momentos de conflito, medo, édio e frustragao na relagdio com

o novo ambiente do educando, a maquina. Veja uma fala de usuario descrito por Carvalho

(2000):

Diz que esta com a determinacio de aprender a usar um micro,
buscando superar sua aversio. Mas, depois, conta que se sente como
alguém falando que vai iniciar uma dieta de emagrecimento, sempre
deixando o inicio para amanha. Ela conclui dizendo que, depois de fazer
mais uma tentativa de usar o equipamento e de novo nao conseguir...
“fica um sentimento pods, fica uma sensagdo de impoténcia e de
frustagdo... ndo ¢ algo que passa em branco”. (Carvalho, 2000, p.103)

A mesma obra conta, ainda, a histéria de W., professor pertencente a equipe do
Centro de Informatica Educativa, descrevendo sua sensacao frente a suas alunas,

professoras de um colégio:

W. descobre que num mouse — em que ele vé apenas simplicidade e
praticidade- esta escondida a poténcia de desestabilizacdo emocional que
pode levar discretas e educadas professoras de um colégio de elite a, de
repente, safrem da sala batendo a porta, expressando sua resisténcia ativa
a algo estranho e ameacador. (Carvalho, 2000, p. 142)

As resisténcias ao uso do computador, fundamental para o ser virutal, sao, ainda,
salientadas por varios outros autores ¢ podem ser explicadas como o temor do
deslocamento de poder do professor para o computador (Borba, 1996; Penteado, 1999).
Outras resisténcias relatadas por Chaves e Setzer (1987) podem se referir: a questao da
oportunidade, alegando-se que este nio é o momento propicio para a inser¢ao do

computador nas escolas, ja que outras necessidades se imporiam e ha uma pobreza
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financeira e pedagogica do sistema educacional; a questio do poder do computador como
meio de ensino e, ainda, a prépria agao educacional, julgando serem nocivas as influéncias

do computador no ensino por favorecer uma suposta desumanizagao.

Apesar das criticas, o professor Negroponte, autor do bestseller .4 vida digital,

aponta um bom contra argumento:

Tenha em mente que a tecnofobia nio ¢ injustificavel: os micros estao
cada vez mais complexos e o uso deles tem se tornado uma situagdo cada
vez mais humilhante. (...) O tecnofdbico precisa sentir, antes de tudo,
que a nova habilidade é uma questdo de vida, ndo de computadores (

Negroponte, 1999, p.2)

Outras obras (Chaves e Setzer, 1987; Valente, 1993; Penteado Silva, 1997) também
apresentam respostas as resisténcias, salientando que é necessario nao so6 suprir as caréncias
financeiras do ensino brasileiro, como formar o jovem para o século XXI, que pressupoe a

consideragao de trés seres escolares: o homo sapiens, demens e o virtual.

Os profissionais da educagao precisam, pois, urgentemente, adquirir um nivel
satisfatorio de reflexao a respeito da informatizagao da sociedade e, mais especificamente,
da educagio. Se isso nao ocorrer, pode-se caminhar para uma situagao que refor¢a o ja
existente descompasso entre o que a sociedade exige e o que a escola ensina. Esse
descompasso cria obstaculos ao uso do computador e compromete a compreensio de sua
func¢io apresentando-o apenas como um instrumento que desumaniza e na0 como um
possivel construtor de informagdes para um desenvolvimento intelectual, cognitivo e moral

mais apurado do ser social .

Tais desenvolvimentos, no entanto, s6 serdo possiveis se a utilizagao da
informatica der mais énfase ao uso pedagoégico do que ao técnico. Segundo Valente (1993),
a informatica, como recurso pedagogico, requer dos professores maior dominio nao sé
dos conteudos disciplinares, mas também dos processos de constru¢ao do conhecimento e
de formagao do ser social, exigindo, ainda, habilidade para intervir nesses processos e nos
aspectos computacionais. Essa dinamica supoe boa formacao do professor, aspecto

também ja salientado por Moraes:
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O impacto e o sucesso de um Programa de Novas Tecnologias da
Informagio e Comunica¢io para o setor educacional nio depende
apenas do acesso possibilitado por uma infra-estrutura de comunicagio
adequada (...). O sucesso depende, fundamentalmente, dos investimentos

que deverdo ser feitos na formagdo dos recursos humanos(...)
(MORAES, 1997, p.2)

Interessados em colaborar para que o professor exer¢a seu trabalho com
competéncia, varios autores salientam, em suas obras, posturas desejaveis desse profissional

na era do jovem virtual.

Freire, citado por Didonet (1998), destaca a necessidade de sérias reflexdes e
dialogos sobre a pratica educativa que devem ocorrer desde a formacdo inicial do
professor, a fim de possibilitar a organizagao critica do tempo e do espago de trabalho, por
meio de projetos que usem o computador e estejam voltados para a superagao de
problemas didaticos, administrativos e de comunicagao.

Migliori (1995), escrevendo sobre o vinculo entre o educador e o computador, a
nova ferramenta de trabalho, afirma que, nessa relagao, o educador precisa conectar-se
consigo mesmo, ou seja, conhecer e desenvolver suas potencialidades, identificando suas
dificuldades e deficiéncias, descobrindo potenciais que talvez ainda nao se tenham
manifestado em fungao de algum habito, vicio, bloqueio ou por absoluta falta de

oportunidades.

A atuacdo do professor no processo de interacio com os alunos em ambiente
informatizado também exige uma nova dinamica. Moraes (1997) lembra, que uma nova
educacdo supde a necessidade de que novas caracteristicas estejam presentes no perfil do
professor, como:

- ser mais pesquisador do que transmissor. O verdadeiro educador é aquele que
adota como atitude profissional o desenvolvimento da pesquisa para a (re) constru¢ao do
conhecimento.

- perder o medo de usar a tecnologia e a vergonha de errar enquanto se aprende. O
professor ja nao ¢ mais aquele que apenas ensina, mas o que aprende permanentemente.

- ser capaz de preparar o individuo para lidar com a incerteza, com a complexidade
na tomada de decisao e ter responsabilidade sobre as decisdes tomadas. Educar, para a

sociedade atual, é preparar o individuo para conviver com o incerto e o imprevisivel.
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- abandonar a preocupagao exclusivamente didatica para criar uma nova ecologia
cognitiva. Ecologia cognitiva significa adotar novas relages na constru¢do do
conhecimento, novas capacidades de adaptacao e equilibrio dinamico nos processos de
constru¢do do saber, novo interjogo entre os diferentes atores humanos, biologicos,
técnicos e tecnolégicos .

- ter a pratica cotidiana, a familiaridade e o prazer da intercomunicagio.
Atualmente, a inteligéncia coletiva, como propulsora da cultura cibernética, requer maior
socializagdo e convivéncia em grupos onde o aprendiz reconstréi e reelabora com os
outros.

- ser mais reflexivo do que memorizador. Enfrentar os imprevistos, as mudangas e
as incertezas pressupOe novas capacidades para criar, criticar, questionar e aprender de
forma mais significativa e nao simplesmente capacidade para memorizar.

- desenvolver autonomia, cooperagao e criticidade. O professor critico-reflexivo de
sua pratica trabalha em parcerias com os alunos, numa constru¢ao cooperativa do
conhecimento. Os novos ambientes de aprendizagem informatizados facilitam o enfoque
reflexivo da pratica pedagogica, colaboram para o desenvolvimento de pensadores
autdbnomos, mas, 20 mesmo tempo, valorizam a cooperacio, as interagoes individuais e
coletivas mediante o desenvolvimento de operagées de reciprocidade e de

complementaridade.

Ja Tbarros (2000) cita quatro requisitos para que o professor desenvolva bem seu

papel na aprendizagem do aluno, utilizando recursos da informatica:

-ter empenho a longo prazo;

-ultrapassar obstaculos técnicos e assimilar informagdes, ter um conhecimento geral
sobre computadores, assim como conhecer o modo pelo qual outros professores tém
usado o recurso;

-adquirir cultura tecnolégica, para desdramatizar o temor da perda do controle do
processo educativo para os informaticos;

-estar a vontade com a utilizagio do computador para poder guiar os alunos no
mundo informatizado.

Mas, nao basta apenas uma conscientiza¢ao a respeito de quem ¢ o jovem educando

atualmente, que como vimos pressupoe o virtual. Se é inegavel que o computador,
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presencga constante no cotidiano das relagoes ja exige seu espaco na escola e no processo
de ensino aprendizagem, é também inegavel que a escola, enquanto institui¢ao é uma
das principais responsaveis pela forma¢ao moral dos individuos, incluindo af o jovem
virtual.

Essa realidade confirma a pertinéncia de nossa proposta de indagar, investigar e analisar
como se processa, em situacoes rotineiras de sala de aula, a formac¢ao da moral na era do
virtual. Nao podemos conceber uma resposta afirmativa para a seguinte questao: Nao
seria melhor ignorar as questoes éticas e cuidar apenas dos assuntos técnicos? (1VALLS, 1989, p.31);
mas concordamos com a seguinte afirmativa: .4 escola nao é apenas uma loja de ensino,
cumpre-lhe transmitir valores e atitudes (C.A.C.E’. apud Biggs, 1976, p. 210).

Alids, tanto o senso comum como os artigos de leis atribuem a escola a responsabilidade
pela formacao de varios aspectos do ser humano. Assim propoem:

- a declaragao dos Direitos Humanos

A educagio deve visar o pleno desenvolvimento da personalidade
humana e ao reforco do respeito pelos direitos do homem e pelas
liberdades futuras

- a Constituicao da Republica Federativa do Brasil, de 1988

A educacio, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaborac¢do da sociedade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio
da cidadania e sua qualificacao para o trabalho (art. 205)

-a L.D.B, lei n° 9394, de 20 de dezembro de 1996

A educagio abrange os processos formativos que se desenvolvem na
vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicGes de
ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e organizacdo da sociedade
civil e nas manifestagdes culturais (art. 1°)

CENTRAL ADVISORY COUNCIL FOR EDUCATION( INGLATERRA) 1967. Children and their
primary schools. Londres: HMSO
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Apesar da idéia de que a educacao deve favorecer o desenvolvimento moral
dos educandos, ha um grande desinteresse quando consideramos tal educando como
virtual. Tal desinteresse foi constatado quando pesquisando CD-ROMS (UNIBIBLI, ERIC
e REDUC), bibliotecas virtuais, artigos de revistas, encontravamos poucas referéncias
bibliograficas sobre o assunto.

As abordagens sobre o uso do computador na educacdo, colhidas em
pesquisas bibliograficas focalizavam no processo ensino-aprendizagem apenas os aspectos
que favoreciam a aprendizagem ripida e eficaz e/ou oferecessem aos profissionais de
ensino variedade de meios e recursos no sentido de auxilid-los em seus trabalhos diarios. O
aspecto técnico, o melhor soffware para o ensino das matérias escolares, a manipulagdo dos
programas prontos eram questdes dominantes, enquanto as morais pereciam.

Incomodados, iniciamos o estudo e aprofundamento das questdes morais no
virtual utilizando textos de Piaget a respeito de desenvolvimento moral, ou mais
especificamente seus conceitos de autonomia e heteronomia.

Segundo o autor ha heteronomia quando ha um respeito unilateral, ou seja,
existe uma relacio de pressao e desigualdade entre o respeitado e o respeitador, onde a
regra para o individuo passa a ser exterior a sua consciéncia.

Ja a autonomia é obtida pelo respeito mutuo entre os individuos que estao em
contato e se consideram iguais ou reciprocos pelo respeito entre si, isto significa um
respeito relativo a solidariedade. E nesse momento que as regras construidas sio
exteriorizadas pelo individuo, estabelecendo-se assim uma relagcdo de cooperagao social .

Para que o individuo chegue a autonomia, Piaget (1977) sugere a combinagao
de alguns fatores :

Superagao da coagiao chegando a cooperagio

Segundo Piaget (1977) nas relagoes onde predomina a desigualdade de poderes
entre os individuos, passa a existir a coacdo. Isso porque, na maioria das vezes, nas relagées
ha prote¢ao e mando de uma parte, submissao e imitagao da outra.

Nas situagoes de coagdo, nao ha oportunidade para a construcio das regras
para nogoes de reciprocidade e convivéncia de respeito mutuo, o que acaba causando uma
continuidade de egocentrismo do ponto de vista epistemoldgico e também da moral

heteronoma

Raquel Rosan Christino Gitahy www.unioeste.br/travessias



1" Travessias numero 01 revistatravessias@gmail.com
Pesquisas em educagio, cultura, linguagem e arte.

Para o autor, a heteronomia esta vinculada a submissao as regras sagradas,
coercitivas e imutaveis. , redugdao da operagao de trocas. Ja na autonomia, as pessoas
constréem suas regras, fazendo uso racional e moral das mesmas. Para que tal construgao
acontega, as pessoas intercambiam pontos de vista, valores, ate chegar a um consenso, o
que implica no respeito mutuo e uma reciprocidade na aplicagao das regras.

Intercambio e superagao do egocentrismo
O egocentrismo faz o individuo ficar centrado em si mesmo, néo
conseguindo perceber o mundo segundo outra perspectiva que ndo a sua, é 0
pensamento centrado no “eu”.

Baseados nestas ideias de Piaget (1977) iniciamos a pesquisa observando cem
jovens enquanto estavam em dois locus virtuais: nos jogos e na internet. A escolha por
estes locus deu-se pois ha uma maior freqiiéncia do jovem virtual nos mesmos.

Zamberlan (1992) comenta que, por um longo tempo, os jogos populares foram a
atividade lidica de maior interesse em muitas areas geograficas do Brasil. Na atualidade,
principalmente nas grandes cidades, esses jogos nao tem resistido a tomada de espagos pela

especulagao imobiliaria e a concorréncia dos programas eletronicos.

Confirmando a perda de interesse pelas brincadeiras tradicionais, Degivani (1999) afirma a
preferencia dos usuarios por estruturas e metodologias mais dinamicas e sensoriais como

os jogos e simuladores.

Os fabricantes, segundo a revista Veja (1995, p. 80) nao ignoram a preferencia dos
usuarios. Por exemplo, década 100 délares gastos com programas de computador nos

Estados Unidos 57 sao reservados para jogos.

Esses dados confirmam que a educagao, trabalhando a formac¢ao do homem virtual
e real, nao pode desconsiderar essa atividade. Alias, ha anos a escola tem buscado eliminar a
idéia de que a atividade educacional lddica é apenas um periodo de recreagio,
relaxamento, dispersao de energia e que, consequentemente, N0 precisaria supor uma agao

planejada e consciente.

Comentando a importancia dos jogos Wajskop (1995) explica que a

brincadeira ¢ uma situagdo privilegiada de aprendizagem. Nela, o desenvolvimento pode

1
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alcancar nfveis mais complexos pelas possibilidades de interacio entre os pares numa

situagdo imaginaria e pela negociagao de regras de convivéncia e de contetdos tematicos.

Ja a importancia do locus internet é dada pela certeza de que nao ha como optar
por entrar ou nao no mundo digital. O computador trouxe a possibilidade de comunicagao
em rede que, segundo Moura (1995) se torna cada vez mais utilizada e presente no
cotidiano. A internet, uma rede de comunica¢ao democritica e sem fronteiras tem

introduzido modifica¢bes inegaveis na vida das pessoas.

O autor Walker (2000) salienta que todos os dias se experimentam relagdes ao
mesmo tempo técnicas e sociais pois, hoje, vive-se alem do relacionamento social, a
interatividade digital relacionada as novas midias. Tal interatividade delimita-se como uma

acao dialogica entre o homem, a técnica e o social.

Como resultado de nossa pesquisa podemos perceber que durante os jogos de
computador os jovens ndo interagem, mas tem apenas uma reatividade, pois ha uma
limitagao a relagao agao-reacao ou a adequagao a inputs determinados que geram sempre e
necessariamente os mesmos outputs. Nao ha uma situagao de troca que permite o agir
criticamente, possibilitando uma bidirecionalidade no processo de comunicagao, inexistindo

assim a interatividade, base para o desenvolvimento moral desejavel: o autbnomo.

Na internet, ¢ possivel a interatividade quando facilita a comunicagao entre os
jovens. A intera¢ao nao esta localizada na possibilidade de abertura dos hiperlinks, mas sim
no relacionamento reciproco que ocorre entre os jovens, mediado pelo computador.
Segundo Catapan e Fialho (2002)isso acontece porque o universo do ciberespago niao
possui coagao, caracteristica que leva a reatividade, é antes guiado pela autonomia e
sensibilidade dos sujeitos, aspectos fundamentais na constru¢do do processo de
autoconsciéncia. No entanto, durante nossa pesquisa percebemos que a autoconscicéncia de
si como um sujeito igual ao outro é bloqueada pela possibilidade do anonimato. Tal
anonimato faz com que os jovens tenham atitudes que revelam a falta de respeito ao outro,
ja que nao serdo punidos realmente por suas atitudes praticadas no mundo virtual,

reforcando caracteristicas da heteronomia.
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Ainda em relagao a internet um outro aspecto negativo a salientar, quando se
observa o comportamento de jovens jogando, é que niao ha condigdes para que os
procedimentos de constru¢ao da autonomia moral se realizem, porque as atividades, as
reacOes ja estdo previstas. Em geral, o embate social, a discussao das regras niao tem
sentido, pois a construgao de novas regras fica impossibilitada diante das linguagens de
programacao fechadas. Ao usuario resta a convivéncia com regras prontas. As
modificagbes nao sio nem imaginaveis. O poder de mudanga; nido esta ao alcance do
usuario, mas sim em algo exterior a ele: no programador do software, ou seja, ha a regra
coercitiva imposta pelo computador, como se a razao de ser da regra dependesse somente
dele. E uma regra que vem de uma autoridade e deve ser respeitada , o que favorece a
predominancia da heteronomia frente as regras.

Conscientes de que o uso do computador tende a ndo permitir interacoes
essenciais para o desenvolvimento da autonomia, fica o convite para uma politica

de uso da tecnologia com responsabilidade, pois s6 podemos pensar o

desenvolvimento moral na era do virtual diante da boa formacao e conscientizacao

com relag¢do ao assunto.
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