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O CORPO TECNOLOGICO CONTEMPORANEO EM CONTEXTOS DE SALA
DE AULA'!

Gerinaldo Santos Ferreira’

Resumo:

No cendrio atual de constantes transformagdes, o estreitamento cada vez mais da intima relagao
do ser humano com as Tecnologias Digitais de Informagdao e Comunicagdo — TDIC tem
evidenciado o surgimento de uma concepg¢do de corpo regido por agdes e reacdes conduzidas
pelos efeitos dessas tecnologias. Nessa relacdo entre corpo e tecnologia, encontram-se
estudantes e professores como corpos tecnologicos contemporaneos que detém os meios de
informacdo e comunicagdo como projecdo de sua presenga no mundo, que alteram as formas
de perceber, agir e fazer. Este artigo tem como objetivo refletir sobre a importancia do uso das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo como extensdo do corpo em contextos de
sala de aula para producao de conhecimentos, tendo com suporte teorico: Prensky (2001, 2012),
McLuhan (2002), Santaella (2002), Le Breton (2003, 2007), Lévy (2011), dentre outros.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais; Corpo Tecnologico; Processo de Ensino e
Aprendizagem.

Abstract:

In the current scenario of constant changes, the closer relationship between the human being
and the Digital Technologies of Information and Communication - TDIC has increasingly
shown the emergence of a concept of body governed by actions and reactions driven by the
effects of these technologies. In this relationship between body and technology, students and
teachers are found as contemporary technological bodies that hold the means of information
and communication as a projection of their presence in the world, which alter the ways of
perceiving, acting and doing. This article aims to reflect on the importance of using Digital
Information and Communication Technologies as an extension of the body in classroom
contexts for knowledge production, with theoretical support: Prensky (2001, 2012), McLuhan
(2002), Santaella (2002), Le Breton (2003, 2007), Lévy (2011), among others.

Palavras-chave: Digital Technologies; Technological Body; Teaching and Learning Process.
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INTRODUCAO

O presente artigo ¢ um recorte da dissertagdo do mestrado em andamento no ambito do
Programa de Pos-Graduacdo stricto sensu - Mestrado Profissional em Educacdo e Diversidade
(MPED), ofertado pelo Departamento de Educag¢do (DEDC) - Campus XIV, da Universidade
do Estado da Bahia (UNEB), intitulada: Corpo Tecnologico: uso cri(ativo) das Tecnologias
Digitais de Informacgdo e Comunicac¢do no processo de ensino e aprendizagem. Trata-se de um
trabalho sobre uma nova concepcdo de corpo regido por agdes e reagdes conduzidas pelos
efeitos das tecnologias digitais no cotidiano das pessoas.

Nessa relacdo entre corpo e tecnologia, encontram-se estudantes e professores do
Ensino Fundamental II, do Colégio Estadual Antonio Bahia, do municipio de Conceigdo do
Coité-BA, como corpos tecnolégicos contemporaneos que detém os meios de informagdo e
comunicag¢do como proje¢do de sua presenga no mundo, que lhes alteram as formas de perceber,
agir e fazer. Em vista disso, objetiva promover a reflexdo sobre a importancia do uso das
Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagdo como extensdo do corpo em contextos de
sala de aula para producao de conhecimentos, tendo como suporte tedrico os autores: Prensky
(2001, 2012), McLuhan (2002), Santaella (2002), Le Breton (2003, 2007), Lévy (2011), dentre
outros.

Na contemporaneidade, tem-se vivenciado que as Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicagdo (TDIC) estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas, modificando os
comportamentos, a maneira de se relacionar com o outro e abrindo novas possibilidades de
conexao com uma realidade on-line e off-line, em contato fisico, sem sair de casa ou do trabalho.

No ambiente escolar, em contextos de sala de aula, essa situacao € visivel, uma vez que
estudantes de diferentes idades costumam desfrutar de alguns aparelhos digitais que fazem parte
da sua bagagem escolar, como o celular, o fone de ouvido, o Tablet, entre outros, cada vez mais
sofisticados. Com esses aparelhos em maos, interagem com o mundo que esta a sua volta,
através do envio e recebimento de mensagens pelo Whatsapp que ¢ um aplicativo de mensagens
instantaneas para smartphones, conexao com a internet, Instagram, Facebook, ligagdes para

colegas ou amigos de outras turmas ou cidades, etc.
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Nao hd como negar que o acesso de estudantes as tecnologias digitais como
smartphones, Tablet, computador, fones de ouvidos e outros dispositivos eletronicos que
possam ter acesso a internet, utilizadas a partir deste ponto como Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicagdo - (TDIC), ndo se limita ao espago natural da sala de aula, ja que se
trata de uma geragdo que, segundo Prensky (2001), cresceu cercada por tecnologias digitais,
numa era onde o acesso a qualquer tipo de informagao ¢ instantaneo. Assim, essas tecnologias,
desde muito cedo, fazem parte da vida desses discentes que chegam a escola com muitas
informacgdes e habilidades que, muitas vezes, eles mesmos desconhecem.

Nesse contexto, acrescentam-se os professores que apesar de terem tido contato com as
TDIC na fase adulta, como afirma Prensky (2001), estdo conectados com o mundo digital.
Assim, pode-se afirmar que docentes e discentes encontram-se inseridos numa sociedade
informatizada e, desta forma, imersos num contexto digital em que as TDIC se tornaram uma
extensdo do corpo.

Dada a expansdo dos processos de comunicagdo e usabilidade do ser humano com as
TDIC, ndo ha davida de que essas tecnologias estdo se tornando uma projecdo do corpo
humano, como prenunciou McLuhan (2002) em suas teorias, que os meios tecnoldgicos
passariam a ser uma extensdo do corpo humano que desenvolveriam as capacidades dos
individuos. Um exemplo disso ¢ o celular, um dispositivo movel que estende o corpo pela
necessidade que temos de utiliza-lo diariamente para despertar, enviar mensagens, enviar e-
mails, filmar, conversar com amigos, tirar fotos, jogar, ouvir musicas e até mesmo para pagar
as contas, etc.

Destarte, ¢ possivel afirmar que cada vez mais as pessoas se comunicam € se expressam
através das diferentes TDIC. Por conseguinte, estdo incorporando essas tecnologias na forma
de processar informagdes e obter conhecimentos, transformando ndo sé o dia a dia, mas o corpo
humano em um corpo reconfigurado pela inter-relagdo com as tecnologias (SANTAELLA,
2002), que potencialmente se desdobra e molda mais a frente de sua materialidade organica
com um novo modo de ser e estar no mundo e um dinamismo que promove a criagdo de novos
saberes € novas formas de interacao.

Diante disso, observa-se que estudantes e professores mantém uma intima relacdo com

as TDIC o que evidencia a presenca de um corpo reconfigurado pela incorporacdo dessas
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tecnologias nas mais diversas facetas de suas vidas. Esse corpo fica horas em frente de um
computador ou fazendo uso do celular para realizar pesquisas, fazer leituras on-line, assistir
videos, ouvir musicas, preparar aulas, baixar arquivos e compartilhar fotos e mensagens no
Facebook e no Instagram, entre outras atividades.

Numa Sociedade da Informagao em que docentes e discentes estdo imersos numa cultura
digital na qual as TDIC fazem parte do funcionamento da vida cotidiana, que se abre a novas
concepgoes, visdes e estilos de vida e que oferece oportunidades nunca antes pensadas, a escola,
como formadora de cidadaos criticos, reflexivos e participativos, deve assumir 0 compromisso
de considerar as TDIC em suas praticas, mais ainda, orientar os sujeitos (corpos tecnoldgicos
contemporaneos) a utiliza-las de maneira reflexiva e ética e promover um ambiente favoravel
a interacgdo e a criatividade.

Nesse sentido, a sala de aula ¢ o espaco onde o docente tem condigdes de participar do
universo dos estudantes, mediando situacdes de aprendizagem através da realizagcdo de
atividades e oportunizar o desenvolvimento de novas habilidades para tornar mais eficaz o
envolvimento desses corpos tecnologicos contemporaneos.

Para tanto, deve-se levar em consideragdo as possibilidades oferecidas pelas TDIC no
processo de ensino e aprendizagem e motivar esses corpos a realizarem atividades cotidianas
em sala de aula com o uso dessas tecnologias, como oportunidades para desenvolverem a
criatividade e a autonomia, propiciando, com isso a constru¢do de conhecimentos, através uma
atuacdo criativa, ativa e colaborativa por parte de discentes e docentes.

Nessa conjuntura, este artigo se propde a investigar, a partir de entrevista sobre o uso
das TDIC no processo de ensino e aprendizagem e de observacdo de como se da a realizagdo
de atividades com a utilizagdo dessas tecnologias, nas disciplinas de Portugués e Matematica
com estudantes e professores, enquanto corpos tecnologicos contemporaneos, do 9° Ano do
Ensino Fundamental II, do Colégio Estadual Antonio Bahia, localizado no municipio de
Conceicdo do Coité-BA, o quanto as tecnologias digitais t€ém influenciado esses sujeitos no
processo de ensino e aprendizagem.

Diante dos resultados e da grandeza do desenvolvimento da ciéncia, este artigo tem

como proposito refletir sobre a relevancia do uso das Tecnologias Digitais de Informagao e
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Comunicagdo como extensdo do corpo em contextos de sala de aula para produgdo de

conhecimentos.

O CORPO: UMA CONSTRUCAO SOCIOCULTURAL

Ao longo do tempo, a sociedade e a cultura vém agindo sobre o corpo construindo e
determinando padrdes de beleza, de postura, de saude, de sensualidade, dentre outros, que
servem de referéncias ao seres humanos para se constituirem como homens e mulheres. Além
disso, agrega e desagrega conceitos e valores que contribuem para a construgdo de um corpo
que faz parte da vida cotidiana, mantém interagdo com o ambiente que o cerca, testemunha e
cristaliza as crises e os avan¢os da humanidade.

Nestas perspectivas, o corpo vem assumindo diversas representacdes sociais e culturais
em relagdo ao contexto no qual se encontra. Essas representacdes expressam as caracteristicas
da sociedade que promovem a condi¢do inconstante e mutavel do ser humano como afirma Le
Breton (2007, p. 7): “Moldado pelo contexto social e cultural em que o ator se insere, o corpo
¢ o vetor semantico pelo qual a evidéncia da relagdo com o mundo € construida”. A forma como
ele é concebido, definido e sentido evidencia caracteristicas de uma sociedade, uma cultura
(SANTOS, 2009, p. 38). Neste sentido, comprende-se que a sociedade produz, de alguma
forma, um tipo de corpo que servira de sinal distintivo da identidade coletiva.

Deste modo, a representacdo do corpo varia de acordo a sociedade e em funcdo do
estatuto do individuo no contexto no qual esta inserido, tornando-se um corpo que faz parte da
vida cotidiana, participa das relagdes de produgdo e de troca, mas ndo tem dominio proprio e &
determinado pela cultura e pela sociedade como enfatizam Barbosa, Matos e Costa (2011): “a
nossa experiéncia corporal, que cremos muitas vezes ser individual e uma forga invencivel, esta
invadida e modelada, desde o inicio, pela sociedade em que vive e pelas relagdes que
experiencia”.

Dessa maneira, pode-se dizer que o corpo € um produto da condi¢do social, a exemplo
do que acontecia na Grécia Antiga em que o mesmo era considerado como elemento de

glorificag¢do e de conveniéncia do Estado. O corpo era reconhecido pela sua saude, fertilidade
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e capacidade atlética, todavia, cada faixa etaria possuia a sua beleza e o estético, por sua vez o
fisico e o intelecto dependiam da busca para a perfeigao.

Um corpo saudavel e com boas proporg¢des era contemplado e considerado como belo,
principalmente o corpo na que, além de ser objeto de admiracdo, a sua exibi¢ao representava a
propria satde. Na verdade, o corpo era totalmente idealizado, preparado e produzido em
conformidade com o seu aprimoramento, o que correspondia a defini¢do de cidadao.

Salienta-se que por meio da idealiza¢do de pensar e viver o corpo eram estabelecidas
as formas de estar na sociedade grega em que haviam divergéncia das normas dos corpos
masculinos e femininos. A concep¢do de corpos perfeitos, produzidos e sauddveis eram
permitidos somente para os homens, as mulheres ndo eram incluidas na convi¢do de corpo
perfeito.

Da expressdo de beleza, o corpo passa a ser representado, no Cristianismo, como fonte
do pecado, sendo, portanto, um corpo controlado e reprimido por ser visto como uma tentagao
que aproxima o homem do pecado. Entretanto, esse corpo era considerado um templo sagrado
por ser o abrigo da alma, bem como a porta para aproximar-se do divino e obter a salvacao.

Ainda sobre influéncia do Cristianismo, na Idade Média, a concepcao de corpo era, por
um lado, vinculada a maneira como a religido influenciava os comportamentos, sendo que
qualquer preocupagdo com o corpo ou com a estética era considerado uma afronta as leis da
igreja. Por outro lado, as representacdes sociais do corpo dependiam da classe social a que
faziam parte: servos, clero e nobres, onde o corpo era representado como fonte de luta,
instrumentos de trabalho e procriagao.

Na Idade Moderna, as ideias e comportamentos instituidos pela igreja foram
substituidos por outros tendo por base a razdo, surgindo, assim, outros paradigmas de Deus,
sociedade e corpo. A partir deste contexto, o corpo passa a ser estudado e analisado em sua
forma humana e ndo mais como divino e angelical. Ainda, nesse periodo, o avango cientifico e
técnico promoveu uma afeicdo quanto ao uso da razdo cientifica, considerando-a como a
principal forma de conhecimento (PELEGRINI, 2006). Com isso, 0 corpo passa a ser visto sob
um olhar cientifico e como objeto de estudos e experiéncias.

Na contemporaneidade, o corpo saiu do mundo dos objetos e passou para a esfera do

sujeito, assumindo uma posicao privilegiada, concedida pelo discurso cientifico. Trata-se de
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um corpo que procura a concretizacdo do bem-estar e do parecer bem por meio da forma,
aspirando um sucesso pessoal. Para isso, busca na agdo tecnoldgica meios para reduzir a
distancia entre o que quer o pensamento e o que quer o corpo (BARBOSA; MATOS; COSTA,
2011, p.30), o que os tornam dependentes e comandados pelas novas técnicas de comunicacao,
como prenunciou Teixeira (1971): “A aceita¢do das tecnologias como as proprias condigdes do
nosso desenvolvimento mental e material pos-nos em situacdo de completa dependéncia, sendo
impoténcia, e levou-nos ao desenvolvimento da cultura humana como consequéncia”.

Dessa maneira, pode-se dizer que as questdes que abrangem o corpo sdo suscetiveis a
influéncias sociais, culturais, dado que ao longo dos tempos esse corpo tem sido moldado e
transformado continuamente de geragdo em geragdo, incorporando conceitos, valores e atitudes

num processo em que alguns momentos se mostra linear, em outros nao linear.

CONFIGURANDO O CORPO TECNOLOGICO CONTEMPORANEO

Frente aos novos meios de informacdo e comunicagdo que emergem na
contemporaneidade, principalmente com a evolugdo das novas tecnologias, pensar o corpo
como séculos atrds se torna ultrapassado, isto porque a vida cotidiana de criangas, jovens e
adultos, principalmente dos estudantes, encontra-se profundamente mediada pelas tecnologias
que induzem novos modos de vida, de processamento de informagao, de acdo e de intercAmbio.

H4 uma variedade de meios tecnoldégicos como o computador, o smartphone, o
videogame, o Tablet, a camera fotografica, entre outros que sdo utilizados para processar
informacgdes e obter conhecimentos. Todos esses meios tecnologicos fornecem a possibilidade
de armazenar informagdes sem depender exclusivamente da memoria. A maior parte das
pessoas ndo sabe e ndo se preocupa em memorizar os niimeros de celulares de seus amigos,
pois a agenda do aparelho faz isso. Assim como, uma camera fotografica pode ser
compreendida como uma extensdo da percepc¢do. Todos esses dispositivos tornam-se parte da
mente, uma extensao do corpo.

Essas tecnologias estdo tdo impregnadas na vida das pessoas que muitos ndo se dao
conta de que elas tém se tornado um potente meio de relagdo entre os seres humanos com o

mundo, transformando o corpo humano biol6gico em um corpo que tem sido alvo do dominio
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da técnica, um corpo tecnolégico. “Em meio a essa simbiose corpo/tecnologia, o ser humano
vai incorporando em seus corpos essas tecnologias, resultando novas configuracdes do corpo”
(CORREIA e ZOBOLI, 2016, p. 432).

Com essa incorporagdo das tecnologias no corpo o ser humano vive a dimensdo de
hibrido - mistura de naturezas diversas - fazendo surgir novos adjetivos para esse corpo
tecnologizado, tais como: ciborgue, homem/maquina, natural/artificial, real/virtual e
organico/maquinico. O corpo ao entrar em contato com as tecnologias que possibilitam uma
intera¢do profunda, fisiologicamente apresenta-se hibrido, Costa (2009). Ao tornar-se hibrido
esse corpo consegue ir além de suas limitagdes e estende sua condigdo perceptiva através das
tecnologias digitais.

Trata-se, portanto, de um corpo reconfigurado pela inter-relagdo com as tecnologias
como salientam Cruz Junior e Silva (2010): “uma nova configuragdo, pautada no estreitamento
acentuado do vinculo entre o ser humano e a maquina”, que se transformou sob as
circunstancias que as ciéncias/tecnologias lhe favoreceram para transcender a natureza em uma
espécie de sujeito hibrido criado com a unido de dois corpos.

Nestas perspectivas, esse corpo, manipulado pela técnica/tecnologia, reestrutura-se de
varias formas e transita adequando-se aos espacgos, alargando as possibilidades de interagdo e
gerando conexdes com outros corpos € mundos, sendo, portanto, um corpo ampliado e
potencializado, “[...] escaneado, purificado, gerado, remanejado, renaturalizado,
artificializado, recodificado geneticamente, decomposto e reconstruido [...]” (LE BRETON,
2003, p. 26). Além disso, torna-se um corpo que ultrapassa as suas condi¢cdes naturais e
transcende a propria natureza, um corpo para além da sua constitui¢do biologica (GOELLNER,
2003), “um corpo/sujeito que se torna a propria interface tecnoldgica para nova mediagdo
humano-meio” (XAVIER, 2004, p. 77).

Esse corpo criado na fusdo com as tecnologias € o corpo da informagao, da mobilidade,
estar aqui e la gragas as técnicas de comunicagdo (LEVY, 2011), atravessa fronteiras
geograficas e culturais capaz de estabelecer contatos pessoais com outros atores. Transita
simultaneamente nas realidade on-line e ou off-line/hibrida, modificando as formas de ver,
pensar, agir e ampliando as capacidades naturais, consequentemente a maneira de compreender

a realidade.
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A existéncia humana estd fortemente influenciada pelo uso das novas tecnologias, de
forma que ¢ tao pertinente a ideia de um corpo hibrido, a partir da relagdo com essas tecnologias.
Neste contexto de hibridizagdo, surge o ciborgue como um corpo potencializado pela interagao
muito estreita com as novas tecnologias, como ressaltam Cruz Junior e Silva (2010) ao
adotarem a ideia de ciborgue como um ser hibrido dotado de func¢des potencializadas por meio
das tecnologias.

Para Palese (2012) “o corpo existe e se amplia no mundo com a dimensdo artificial”.
Esse novo organismo ¢ concebido como um ser que tem suas fungdes ampliadas para fora do
proprio corpo e que habita ao mesmo tempo em diferentes lugares e instancias, “um sujeito que
se projeta para além de seu mundo fisico (SANTA, 2017, p. 45)", sendo, portanto, um hibrido
por utilizar as mais variadas possibilidades disponibilizadas pelas tecnologias.

Distante da imagem propagada pelos filmes de fic¢do, o ciborgue apresentado nio faz
referéncia ao organismo formado de uma natureza protética, ou seja, que possui algum tipo de
implante ou protese, mas ao ser que tem a sua capacidade mental aumentada pela intima relagao
com as tecnologias que “ocorre pelo processo de incorporagdo/interiorizacdo, por parte do
individuo, das funcionalidades oportunizadas por estes aparelhos” (CRUZ JUNIOR E SILVA,
2010, p. 4). Duarte (2004) enfatiza essa ideia ao afirmar que a instituicdo do ciborgue pode
acontecer independentemente do implante de circuitos integrados pelo corpo.

Nestas perspectivas, ao fazer uso frequente dos dispositivos tecnolégicos o ser humano
desenvolve circuitos cognitivos expandidos e com isso, hd uma integracdo desses dispositivos
com a mente, impulsionando o individuo a utiliza-los como uma expansdo da sua habilidade,
uma extensdo da sua presenc¢a. Cruz Junior e Silva (2010) enfatizam que “ocorre uma expansao
da capacidade sensivel, inerente ao corpo, agenciada pelos dispositivos que dilata ndo apenas
esta sensibilidade ao estender seu campo de agdo, mas a propria incorporagdo do mundo, ao
fundar novos meios de percebé-lo”.

Diante disso, observa-se que a intima integracdo das tecnologias com a forma de vida
possibilita o aparecimento de cérebros considerados como externos para guardar informagdes
e por meio da internet compartilhar esses conhecimentos. Nesta perspectiva, pode-se afirmar
que o computador e o celular funcionam como esses cérebros externos, haja vista que sdo

dispositivos que ampliam a capacidade de ouvir, pensar, interagir e comunicar. Neste sentido,
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“os cérebros do homem e da maquina podem trabalhar numa parceria, um se adaptando as
potencialidades do outro de forma complementar, no intuito de desvendar ou descobrir novas
verdades” (DUARTE, 2004).

Compreende-se que toda vez que se utiliza o smarthphone, o computador e demais
dispositivos moveis, mesmo que ndo estejam acopladas ao corpo para facilitar a vida, tornam-
se ciborgues porque usam esses recursos para realizarem tarefas que ndo se conseguem como

simples seres humanos,

Meu corpo ¢ eletronicamente virgem. Nao tenho chips de silicone, nenhum
implante de retina ou coclear, nenhum marcapasso. Eu nem mesmo uso 6culos
[...], mas aos poucos estou me tornando mais e mais ciborgue. E vocé
também. [...] Nos tornaremos ciborgues ndo meramente no sentido superficial
de combinar carne e fiacdo, mas no sentido profundo de sermos simbiontes
humano-tecnologicos: sistemas pensantes e racionais cujas mentes e
existéncias se espalham por cérebros bioldgicos e circuitos nao-bioldgicos.
(CLARK, 2003 apud, PRATES, 2018, p.2).

Percebe-se que o mundo contemporaneo ndo torna o seres humanos meramente usuarios
das tecnologias, mas parte delas. Assim, aos poucos essas tecnologias estdo sendo acopladas ao
corpo humano, resultando numa configuracdo em que os artefatos ndo bioldgicos passam a
fazer parte de sua mente, potencializando os sentidos: o ciborgue, como conceitua Brito (2016):
“sdo pequenos processos que ao longo do tempo sdo inseridos, sem que percebamos tornamo-
nos ciborgues, um novo antropoide humano”. Com isso, deve-se entender que os seres humanos
sdo ciborgues, efetivamente, todos se tornam ciborgues (BACON, 2013), no sentido de que tem
uma simbiose com as tecnologias, uma relagdo muito proxima com esses meios, “enfim, somos
todos ciborgues” (Haraway, 2000 apud SIQUEIRA; MEDEIROS, 2011, p. 8). Machado,
Callegari e Moioli (2011) enfatizam essa posi¢ao ao afirmar que se deve adotar o entendimento
do homem-maquina, “que ja ndo ¢ mais o homem, nem a maquina, ¢ a simbiose estabelecida e

confirmada”.
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O CORPO ENTRE O REALE O VIRTUAL

O corpo, enquanto organismo material e estrutura fisica, possui uma extensao limitada,
uma realidade bioldgica firmada obrigatoriamente na materialidade que precisa estender suas
acdes devido a existéncia de restricdes que necessitam ser aperfeigoadas. Ao fundir-se com as
tecnologias se torna um corpo extensivel a outras dimensdes e realidades que busca outras
formas de sentir e explorar o mundo, um corpo que apresenta suas fungcdes ampliadas para fora
do organismo e habita simultaneamente em diferentes lugares e instancias, fazendo-se membro

de um imenso hipercorpo como enfatiza Lévy (2011, p. 31):

Cada corpo individual torna-se parte integrante de um imenso hipercorpo
hibrido ¢ mundializado. Fazendo eco ao hipercortex que expande hoje seus
axonios pelas redes digitais do planeta, o hipercorpo da humanidade estende
seus tecidos quiméricos entre as epidermes, entre as espécies, para além das
fronteiras e dos oceanos, de uma margem a outra do rio da vida.

Para o autor, o corpo ndo possui mais a caracteristica de individualidade, ndo mais pensa
ou age sozinho, mas se auto-organiza na coletividade em que seus desejos, vontades e
decepcdes manifestados nos seus comportamentos e a¢des ndo fazem parte de conquistas
individuais, mas da abrangéncia social. Portanto, o hipercorpo, produz um corpo potencializado
que além de carregar consigo os frutos da evolucdo coletiva, procura outros modos de sentir e
explorar o mundo, sendo um corpo que fica evidente na cultura contemporanea e deseja ser
aceito por todos.

Destarte, tem-se um corpo tecnoldgico que precisa de atualizacdo e intensificagcdo de
desejos e agdes, o que leva a procurar no virtual o prolongamento desses desejos. Assim, a
internet, através das redes sociais tem estendido as relacdes e produgdes, proporcionando o estar
junto ou estar em contato com qualquer um, em qualquer tempo e lugar, conectado ao ambiente
desejado, a procura da aceitagdo a partir da identificagdo com diferentes grupos. Com a imersao
no mundo virtual, os individuos ganham a capacidade de projetar suas fantasias no ciberespaco
e formar conexdes realistas com o ambiente, bem como com outros habitantes.

Num mundo de imagens, atravessando fronteiras on-line, o ciberespago, que ¢ um

ambiente digital e interativo das redes de computadores, requer novos tipos de corpos para
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habita-lo, sdo os corpos virtualizados via informatica que foram inseridos no cotidiano como se
fossem a interioridade orgénica transparente, um corpo potencializado, que foi reinventado a

partir de técnicas de manipulag¢do do corpo, como define Lévy (2011, p. 33):

“Portanto o corpo sai de si mesmo, adquire novas velocidades, conquista
novos espacos. Verte-se no exterior e reverte a exterioridade técnica ou a
alteridade bioldgica em subjetividade concreta. Ao se virtualizar, o corpo se
multiplica. Criamos para nés mesmos organismos virtuais que enriquecem
nosso universo sensivel sem nos impor a dor. Trata-se de uma desencarnacao?
Verificamos com o exemplo de que a virtualizagdo ndo pode ser reduzida a
um processo de desaparecimento ou de desmaterializagdo. Correndo o risco
de sermos redundantes, lembremos que essa virtualizagdo ¢ analisavel
essencialmente como mudanga de identidade, passagem de uma solucdo
particular a uma problematica geral ou transformagdo de uma atividade
especial e circunscrita em funcionamento ndo localizado, dessincronizado,
coletivizado. A virtualizagdo do corpo ndo € portanto uma desencarnagao, mas
uma reinvengdo, uma reencarnagao, uma multiplicagdo, uma vetorizagdo, uma
heterogénese do humano”.

Neste contexto, verifica-se a existéncia de um corpo que sai de si mesmo, se multiplica,
adquire novas formas ou representagdes que podem ser alteradas a cada instante por se tratarem
de atualizagdes de dados digitais. Insinua um corpo que transita em espacos e tempos diferentes
num mundo em que ndo ha fronteiras, mas que se inventa e reinventa em um movimento
constante de atualizagao.

Nesse processo de virtualizacdo, verifica-se, ainda outra caracteristica marcante do
corpo virtual que ¢ a mudanca de identidade, uma vez que ela estd sempre entre um pdlo e
outro, entre uma fronteira e outra, assumindo outras identidades que interagem e recriam a si e
ao outro, continuadamente, juntas pela diferenga ou pela identificacdo de objetivos ou interesses
na alteridade, na complementaridade. Considera-se, portanto, que a identidade ¢ ambigua, uma
vez que ndo ha certeza para a determinagdo dos modos de intera¢do, mas identificagdes
efémeras e sucessivas, assim “o sujeito assume identidades diferentes em diversos momentos.”
(HALL, 2006, p.13).

Novas identidades estdo sendo construidas e reconstruidas na contemporaneidade ao
utilizar as redes sociais como o Facebook, o Twitter e ao usar alguns aplicativos no celular

como o Whatsapp, entre outros. Por meio de uma tela e um teclado sdo criadas pelo proprio
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sujeito algumas identidades ficticias que podem variar de conformidade com o momento, estado
de humor ou ainda por interesse.

Nesses ambientes, esses corpos exercem multiplas identidades, novas maneiras de
pensar, de sentir, de viver, novos modos de ser. Desta forma, se expressam criativamente,
compartilham suas ideias, novidades, forma de ser e estabelecem novas configuragdes de
relacionamentos. Essas interagdes tém se tornado tdo intensas que a frequéncia com que
ocorrem tem si tornado, em muitos casos, maior do que a procura de contato presencial.

Nos mundos virtuais, um dos principais atos da formagao da identidade ¢ a criagdo de
um agvatar®. Os usudrios entram nos mundos virtuais por meio de seus avatares que sio
considerados como representacdes digitais especificas de seus eus virtuais. Esses usuarios tém
a competéncia de escolher as caracteristicas fisicas desses avatares, produzindo seus proprios
perfis, adicionando informagdes visuais e textuais, assumir papéis tanto diferentes quanto iguais
aos da vida real (COLEN E QUEIROZ E MELO, 2009).

Ao transitar nas realidades on-line e ou off-line/hibrida o sujeito abandona sua
corporeidade, ou seja, fica desprovido de matéria, do mesmo modo como estdo todos os
elementos com os quais interage. Independente disso se relaciona, se emociona e sofre
influéncias. Assim sendo, segue rumo a outra forma de existéncia a partir das conexdes que
estabelece com outros elementos da rede, sejam humanos ou ndo humanos.

Desse modo, percebe-se que ao incorporar um avatar, o individuo ganha mobilidade,
tornando-se apto para mudar sua posicdo em relagdo ao outro a qualquer momento. Neste
contexto, a identidade se revela excepcionalmente dindmica, sendo capaz de ser configurada de
imediato, de conformidade com a criatividade do usudrio por tras do avatar.

Mais uma vez, fica evidente que o sujeito virtual pode usar da criatividade para se

apropriar de outras identidades, assumir tragos, comportamentos e se reinventar. Ele pode fazer

3Em informatica, avatar ¢ um cibercorpo inteiramente digital, uma figura grafica de complexidade variada que
empresta sua vida simulada para o transporte identificatério de cibernautas para dentro dos mundos paralelos
do ciberespaco. O cibernauta pode incorporar uma ou mais dessas mascaras digitais para representd-lo em
ambientes bi ou tridimensionais, encontrar outros avatares ¢ comunicar-se com eles, além de teleporta-lo de sala a
sala, controlar sua posi¢ao no quadro, fazé-lo dizer coisas e mesmo produzir efeitos de som e gestos animados pré-
programados. Neste nivel de imersao, o usuario produz uma multiplica¢ao na sua identidade, uma hesitagao entre
presenca e auséncia, estar e ndo estar, ser e nio ser, certeza e fingimento. (AVATAR (INFORMATICA), 2019).
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emergir do seu inconsciente aspectos de sua subjetividade ou mesmo experimentar tragos
estranhos a ele, ficando livre para brincar com comportamentos e identidades descentralizadas
e multiplas.

Diante do exposto, verifica-se que as mudangas estdo acontecendo muito rapidamente e
estdo requerendo novas habilidades do sujeito contemporaneo, que se mostra multiplo, mével,
sem fronteiras e se aventura por mundos diferentes. Ainda, assume outras identidades, se revela
de diferentes maneiras e, no processo, se mistura com suas proprias construgdes. O virtual se
apresenta cada vez mais influente na sociedade a proporcdo que as tecnologias digitais se

disseminam.

CORPOS CONFIGURADOS PELA FAMILIARIDADE COM AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS

Vive-se um novo tempo em que a vida didria de estudantes e professores se encontra
profundamente alterada pela expansdo das novas tecnologias da informag¢do e comunicagao.
Um tempo que tem proporcionado um renovado modo de viver, de divertir, de trabalhar, de
interagir, de ensinar e de aprender. Com isso, a educagdo contemporanea atravessa um contexto
extremamente complexo pela abundincia de informagdes propiciadas pelas tecnologias
digitais, bem como pelas diferengas de geracdes que fazem parte do ambiente escolar.

Nessas condigdes, considera-se a evolugdo dos meios digitais como extensdo dos
recursos ¢ das possibilidades de constru¢do do conhecimento, bem como a evolucdo dos
aspectos cognitivos e interativos nunca antes experimentada. Desta forma, as tecnologias
digitais promoveram um novo cenario para o pensamento, a comunica¢cdo humana e para a
aprendizagem transformando a natureza dessas tecnologias para pensar, expressar a agir. Assim,
cada vez mais, essas tecnologias tém assumido um papel ativo na configuracdo das estruturas
cognitivas, colaborando com as experiéncias de aprendizagem.

Nesse contexto, as tecnologias digitais contribuiram para intensificar o pensamento e
alterar as estruturas cerebrais dos sujeitos da aprendizagem das diferentes geragdes. Tendo de
um lado os discentes, também chamados nativos digitais por terem nascidos e crescidos no

contexto da cultura digital que chegam a escola com muitas habilidades para utilizar as essas
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tecnologias. De outro lado, os docentes, denominados migrantes digitais por terem alcangados
essas tecnologias um pouco mais tarde, ou seja, comegaram a ter acesso a essas tecnologias na
fase adulta.

Os discentes, considerados nativos digitais vivem desde a sua infancia cercados por
todos os tipos de tecnologias digitais como computadores, celulares, Tablet, videogames, entre
outros. Sendo, portanto, uma geracao capaz de buscar informagdes e processar o recebimento
com muita agilidade, realizando assim vdrias atividades ao mesmo tempo.

Em funcao disso, desfrutam com facilidade e rapidez desses dispositivos mdveis para
se relacionarem nas redes sociais, obterem informag¢des e novas formas de comunicagao, dentre
outras possibilidades oferecidas por essas tecnologias, como afirma Prensky (2012): “As novas
geracdes ja nasceram sob a era digital. Por isso, os estudantes e jovens profissionais de hoje
tendem a ser mais rapidos, mais dindmicos e conhecem a tecnologia com enorme propriedade”.

Outra caracteristica relevante dos nativos digitais ¢ a capacidade de aprender a lidar e
realizar multiplas tarefas simultaneamente, experimentando e vivenciando as varias
possibilidades disponiveis por esses dispositivos sem temer aos desafios propostos pelas
tecnologias digitais. Diante disso, Prensky (2012) afirma: "¢é provavel que o cérebro dos nossos
alunos seja fisicamente diferente do nosso". Corroborando com esse posicionamento Franco

(2013, p. 1) esclarece,

Os nativos digitais parecem apresentar uma arquitetura cerebral melhor
equipada para o ambiente digital. Acima de tudo, suas experiéncias de vida
sdo moldadas por experi€ncias com tecnologias digitais. Eles estdo imersos
em tecnologia e usam ferramentas digitais naturalmente, sem contemplar
como funcionam. Seus cérebros mudam espontaneamente para o mundo
digital.

Isto se torna bastante perceptivel no cotidiano desses nativos digitais uma vez que além
de apresentarem uma capacidade natural para realizar inimeras atividades com o auxilio das
tecnologias digitais, ao se colocarem diante de qualquer dispositivo tecnoldgico desconhecido
eles exploram esse aparelho, sem o devido conhecimento ou informag¢do de como o funciona e
sem fazer uso de um manual ou da leitura das instru¢des disponiveis na embalagem. Verifica-
se, assim que esses nativos sdo portadores de uma arquitetura cerebral desenvolvida por receber

constantemente estimulos dessas tecnologias.
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Essa geragdo digital passa a maior parte do tempo on-line sem diferenciar entre os
estagios on-line do off-line, pois convive constantemente conectado ao computador ou ao
telefone celular para ouvir musicas, assistir video, conectado as redes sociais compartilhando
fotos, videos, entre outros. Desse modo, ndo conhece nada além de uma vida plugada ao mundo
dos bits.

Por sua vez, os docentes sdo caracterizados como imigrantes digitais por terem a
necessidade de aprender e conviver com as tecnologias digitais e com esses nativos. Para tanto,
precisam realizar a transicdo e se adaptarem ao uso dessas tecnologias. Sdo pessoas que dao
preferéncia ao fisico digital, ou seja, aos meios analdgicos. De acordo com Prensky (2012) esses
imigrantes digitais foram socializados de maneira diferente dos nativos digitais e estdo em um
processo de aprendizagem de uma nova linguagem.

Nao obstante esses imigrantes digitais ndo serem provenientes do mundo digital, muitos
adotaram a postura de abertura para as possibilidades de uso das tecnologias digitais,
principalmente no seu fazer pedagodgico. Outros ainda estdo em processo de adaptacdo, ja que
tém dificuldades em deixar os antigos métodos para tras e utilizar a internet com fonte de
informagao.

No entanto, apesar das contribui¢cdes de Prensky para este estudo, vale mencionar que
os conceitos utilizados para caracterizar a geragdo atual e a anterior ndo t€ém embasamento uma
vez que insinua que os jovens naturalmente sdo aptos para fazerem uso das Tecnologias de
Informacao e Comunicagdo por terem nascidos na era digital, sendo assim, indispensavel uma
formagdo para lidar com os meios tecnologicos. E um posicionamento que ndo condiz com a
realidade, haja vista que o nascimento em um mundo digitalizado ndo quer dizer que possuam
habilidades necessarias para lidar com essas tecnologias.

Por sua vez, presume que os mais velhos tiveram o acesso tardio as TICs, sendo uma
geracdo que precisa ter um conhecimento mais aprofundado para lidar com essas tecnologias
enquanto a nova geragao ndo necessita de formacao, pois sdo naturalmente competentes, o que

torna-se um desafio imenso para os mais velhos ensinarem aos mais novos.
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RESULTADOS DO USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM

Ao realizar uma entrevista com trinta e cinco estudantes com a faixa etdria de 14 a 17
anos e os professores de Portugués e Matematica do 9° Ano do Ensino Fundamental II, do
Colégio Estadual Antonio Bahia, localizado no municipio de Concei¢do do Coité-BA, para
obter informagdes quanto ao uso das TDIC no processo de ensino e aprendizagem, constatou-
se que os alunos pesquisados possuem pelo menos um meio tecnolégico, desde computador,
Notebook, Tablet, celular/smartphone, entre outros, sendo o celular/smartphone o mais
utilizado na sua vida didria.

Em relagdo ao dominio quanto ao uso dos meios tecnologicos apontados, a maioria
afirmou que tem um 6timo conhecimento de comando do celular/smartphone e do Tablet, ndo
apenas para receber ou fazer ligagdes, mas para pesquisar, jogar, enviar mensagens,
compartilhar nas redes sociais, ouvir musicas, assistir filmes. Destacou-se ainda, nesses meios
uma familiaridade com o Whatsapp para troca de mensagens e comunicagao.

No tocante ao uso das tecnologias digitais em sala de aula, grande parte dos alunos
informou que utiliza frequentemente essas tecnologias na resolucdo de atividades, o que torna
a aula mais atraente e inovadora, bem como traz resultado positivo para a aprendizagem.

Assim como os alunos, os professores informaram que dispde de pelo menos um dos
seguintes meios tecnologicos: computador, Notebook, Tablet, celular/smartphone, entre outros,
sendo também o celular/smartphone o meio que eles mais utilizam no seu cotidiano, inclusive
fazem uso diario da internet para diversas atividades.

Dessa forma, fica evidente que as tecnologias digitais ja fazem parte vida das pessoas,
principalmente de estudantes e professores, inclusive que hd uma convivéncia diaria com esses
meio tecnologicos.

Quanto a forma como utilizam as tecnologias digitais em sala de aula, os professores
esclareceram que o uso tem acontecido de forma limitada, em que alguns utilizam somente para
exposicdo do conteudo, filmes, slides, documentérios, sendo poucos os que usam para
realizagdo de pesquisas, dinamizacdo e producdo de conteudo digitais. Os estudantes

responderam que fazem uso na realizacdo de algumas atividades de forma esporadica.
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Em sala de aula, foi observada a realizagdo de atividades com o uso das tecnologias
digitais, nas disciplinas de Portugués e Matematica, sendo verificado que durante a execugdo
dessas atividades, alguns corpos tecnologicos utilizaram essas tecnologias para fins ndo
didaticos e acabaram desviando a aten¢do do trabalho proposto. Outros, apesar da tentacdo de
utilizarem essas tecnologias para outros fins, fizeram o uso consciente ou da maneira correta,
ou seja, utilizaram os dispositivos moéveis de forma construtiva, explorando suas
funcionalidades para fins pedagdgicos, transformando o meio tecnolégico num rico instrumento
de aprendizagem.

Diante disso, foi perceptivel o desinteresse por parte de certos corpos, visto que
passaram o tempo inteiro conversando, ou disfarcando que estavam realizando a referida
atividade. Assim, ndo houve nenhuma demonstra¢do de interesse em pesquisar e explorar os
meios tecnologicos para fazerem a atividade, pelo contrario acabaram usando-os de forma
superficial, na maioria das vezes para simplesmente navegar sem proposito pelas redes sociais.

Por conseguinte, fica evidente que muitos estudantes ndo se ddo conta, ou ainda nio tém
conhecimento da inter-relagdo entre o corpo humano e as tecnologias digitais que projeta para
fora de si sua memoria de armazenar informagdes e a sua habilidade para processar essas
informagdes, bem como que esses meios tecnologicos os ajudam ultrapassarem as limitagdes
geograficas para pesquisarem na rede milhdes de informagdes e contetidos que respondem as
atividades propostas e que enriquecem o conhecimento.

Quanto aos professores, apesar de alguns terem uma visdo ingénua sobra a utilizacao
das tecnologias digitais em sala de aula, por ndo estarem familiarizados com essas tecnologias,
existe aqueles que reconhecem que tem a sua disposi¢d@o uma série de meios tecnoldgicos que
podem ser usados a favor da aprendizagem dos alunos.

Além disso, constatou-se que além dos alunos, os professores também ndo tém
conhecimento de que o seu corpo funciona como extensdo ou prolongamento das tecnologias
digitais que estimulam suas potencialidades e possibilitam o acesso a grande quantidade de
informagdes e conteudos que estdo disponiveis na rede e que podem servir como elemento de
aprendizagem para serem trabalhados em contextos de sala de aula.

Os professores, corpos tecnoldgicos contemporaneos vém tentando aos poucos realizar

um trabalho em sala de aula que contribua de maneira significativa com o aprendizado dos
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alunos. Para isso, fazem uso das tecnologias digitais na sua pratica pedagogica, procurando
despertar o interesse dos alunos pelo contetido que esta sendo trabalhado e assumir o papel de
mediador e facilitador do uso das tecnologias. Isso tem aproximados professores e alunos,

permitindo a uma relagdo de troca de saberes e de construgdo de conhecimentos.

CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, as tecnologias promovem a mediacao das relagcdes do corpo com o mundo.
Assim, vem ocupando progressivamente espaco na sociedade, inclusive adentrando o préprio
corpo humano. Neste sentido, o corpo ¢ um suporte informacional do ser humano e ¢ constituido
a partir da interacdo que realiza com o meio em que vive. Neste ponto de vista, a forma de se
comunicar, trabalhar ou ainda a forma de se chegar aos conhecimentos e interagir com as
informagdes passaram por inimeras mudangas.

Nestas perspectivas, o corpo tecnologico contemporaneo procura outras formas de se
comunicar, sentir e explorar o mundo. Deste modo, ndo se pode negar que o corpo entrou em
novo tempo que precisa criar novos meios, novas possibilidades, novos espacos e ambientes
criativos e interativos em que seja possivel motivar os docentes e discentes a produgdo do
conhecimento, tornando a aprendizagem mais atraente e significativa para esses corpos
potencializados pelas tecnologias digitais.

Nesse cendrio, a relevancia do uso das tecnologias digitais como extensdao do corpo em
contextos de sala de aula ¢ incontestavel, haja vista que amplia as possibilidades do trabalho do
professor, bem como contribui para a producdo do conhecimento dos alunos e, assim
proporciona a melhoria do processo de ensino e aprendizagem.

Destarte, a utilizagdo dessas tecnologias digitais em contextos de sala de aula modifica
as acodes dos sujeitos envolvidos no processo, aumentando o interesse, a participagdo e a
motivacdo dos alunos, tornando a aprendizagem mais significativa e a aula mais dindmica e
produtiva. Por outro lado, ressignifica as praticas ou métodos de trabalho do professor,
tornando-o um mediador ou facilitador do conhecimento.

Nos dias atuais, encontram-se em salas de aula estudantes que utilizam a tecnologias

digitais no seu cotidiano, como algo tdo natural que um mundo sem celular ou computador
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torna-se assustador. Desse modo, ¢ facil perceber quanto enfadonho seria para eles a vida sem
essas tecnologias e quanto distante da sua realidade de sala de aula seria a pratica pedagogica
sem o0 uso esses meios no processo de ensino e aprendizagem.

No entanto, ainda existe alunos e professores que ndo se dao conta da relevancia das
tecnologias digitais como extensdo do seu corpo em contextos de sala de aula, como uma
oportunidade de aproveitar dessas tecnologias para obterem informagdes e conhecimentos que
sdo acessiveis e disponiveis na internet acerca dos conteudos que sdo trabalhados em sala de
aula, com a finalidade de desenvolverem suas potencialidades e tornarem-se protagonistas da
sua propria aprendizagem.

Nesse contexto, € preciso, pensar em uma educagdo em que 0s corpos tecnologicos
contemporaneos que convivem no ambiente de sala de aula, explorando bastante os dispositivos
moveis, seja para enviar mensagens, compartilhar imagens, seja para fazer ligacdes para
familiares ou amigos, etc., estejam integralmente envolvidos com as tecnologias digitais na
realizacdo de atividades em sala de aula, promovendo a construgdo do conhecimento, bem como
possibilitando a interagdo desses corpos como forma de construirem coletivamente esse
conhecimento.

Precisa-se abrir as mentes para perceber que a pedagogia atual exige uma parceria entre
professores e alunos, além disso um melhor envolvimento desses sujeitos com as tecnologias
digitais. De um lado, o estudante deve procurar fazer aquilo que sabe fazer melhor, utilizar as
tecnologias digitais em favor do aprendizado, pesquisar, se inteirar dos contetidos trabalhados
e buscar as informag¢des que promovam a constru¢do do conhecimento. Do outro lado, o
professor como um mediador da aprendizagem deve modernizar suas aulas, fazendo uso dessas
tecnologias como forma de promover a interatividade, estimular o interesse, a criatividade, o
senso critico e a participa¢ao do aluno no processo de ensino e aprendizagem. Para isso, precisa
compor novas interfaces pedagogicas, aproveitando dos aplicativos e funcionalidades das
tecnologias digitais para facilitar, colaborar e mediar a aprendizagem, tornando-a mais

dindmica e atrativa.
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