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ASPECTOS DA LINGUAGEM DO COMPUTADOR E DA INTERNET E SUA
INFLUENCIA NA EDUCACAO A DISTANCIA?

lara Méo Franco?

1. Introducdo

O objetivo deste artigo € identificar dgumas caracteriticas do computador e da Internet
que indiquem tracos da linguagem que ora se configura, de forma a subsidiar as discussdes sobre
a adequacdo entre forma e contelldo na concepcdo de cursos a disténcia. Optou-se por destacar
trés caacteridicas do meio: imersdo, agenciamento e transformacdo, origindmente andisadas
pela pesquisadora do MIT, Janet Murray, sob a perspectiva da literatura de ficcdo, mas que
podem iluminar um pouco mais as reflexdes sobre aforma no ensino adisténcia

Antes de iniciar a exposicdo sobre dgumas caracteristicas da linguagem no computador
e na Internet considera-se importante destacar aspectos sobre a influéncia que os meios de
comunicacdo exercem uns sobre o0s outros, levantados em outra parte desta pesquisa. Nela,
conduiu-se que os meios estabelecem uma relacdo didética que faz com que 0 meio mais atigo
avance em direcdo a0 encontro de suas caracteristicas definidoras, adequando-se melhor a das e
exercendo sua fungdo de maneira mais gpropriada. Ao mesmo tempo, 0 meio antigo gponta para
mudancas e serve de espaco de experimentacdo de linguagens e formatos que véo se redizar
melhor nos novos suportes e tecnologias. Neste sentido, 0 avango tecnologico engendra
ateragcbes nas duas diregbes, fazendo com que 0 melo antecedente se reconhega na sua
especificidade, avancando mais regpidamente e 0 novo melo se ingpire nas linguagens que o
antecederam, incorporando-as de acordo com suas proprias caracteristicas.

O computador ta como se gpresenta hoje € um melo no qual todas as tecnologias ja

inventadas e utilizadas pdo homem s encontram e s redizan de forma mas completa, se
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observada a limitacdo que prevaleceu até meados do século XX, com a auséncia de uma red
interatividade e da prevaléncia de uma equacdo um tanto rigida no processo de comunicacéo de
uma Unicavia, na diregdo do emissor para o receptor.

Em funcdo da avdiacdo feita sobre as “velhas’ tecnologias e suas linguagens, parte-se
do pressuposto de que a linguagem do novo meo é edruturada a partir de caracteridticas
intrinsecas a ele e ndo das peculiaridades do meio que o antecede. Segundo Johnson (1997), o
gue permite a criacdo de novas linguagens, € 0 usD e a experimentacdo do meio por técnicos,
artistas, engenheiros, entre outros profissonals.

A seguir sfo abordadas trés caracterigticas da midia digital discutidas do ponto de visa
da literatura de ficcdo, que gpontam para a estética do novo meio. Como explica Murray (1997,
p.94) “Every expressve medium has its own unique patterns of dedre its own way of giving
pleasure, of creating beauty, of capturing what we fed to be true about life; its own aesthetic.”
(Murray, 1997, p. 94)°

2. Imersdo

Imersdo é um termo metaférico, derivado da experiéncia fisica de encontrar-se submerso
em &gua. No ciberespaco exidtiria a mesma reacdo psicoldgica da imerséo e a sensacéo de sentir-
se completamente rodeado por uma outra redidade, que absorve toda a aencdo do usuério,
redirecionando seu aparato perceptivo.

Morse (1998) lembra que 0 uso do eixo Z, que propicia a ilusio de profundidade na
televisSo com letras, nUmeros e outros simbolos e imagens movimentando-se rumo ao infinito ou
de volta dde, em direcdo a0 primero plano, foi 0 que antecipou o desenvolvimento das
caracteridicas interativas e imersvas do computador. A interpretacdo que Morse faz do
movimento gplicado a uma logomarca (tipo de simbolo de uma indtituicdo ou corporacéo) sugere
como eses dementos emprestam vida ao objeto, trandformando a experiéncia virtud em uma
experiéncia red: “Add depth and motion, especidly as highly controlled patterns of acceleraion

3 “Todo meio expressivo tem seu proprio modelo de dessjo; sua propria forma de oferecer prazer,

de criar beleza, de capturar agquilo que sentimos ser verdadeiro sobre a vida; sua propria estética.”
(Murray, 1997, p. 94) Traduc&o da autora.
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and decderdion that suggest the operation of valition, and a logo symbol is imparted with what
isintuitively asign of animaor soul.”4 (Morse, 1998, p. 73)

Murray consdera que 0 meio imersvo € participativo, porque promete satisfazer mais
completamente do que quaquer outro. A autora cita Sherry Turkle e sua pesquisa sobre a
psicologia do ciberespaco, na qual verifica que experiéncias com o computador podem dar as
pessoas acesso livre a emogBes, a pensamentos e a comportamentos ndo t&o acessiveis na vida
redl. Turkle regfirmaagumasidéias de Lacan, Foucault, Deleuze e Guatarri, segundo as quais

“.d yo es multiple, fluido e condituido en interaccion com conexiones en una
maquing, etd hecho de y trandformado por lenguge € congresso sexud €s un
intercambio de dSgnificantes, y la comprensén proviene de la navegecion y € bricolge
més que ddl andisis”® (Turkle, 1997, p. 23)

A experiéncia de ser trangportado para um local daboradamente smulado, independente
de seu contelido, € prazerosa por principio. Ha uma satisfacdo em mover-se para fora do mundo
familiar e sentir-se em edado de derta diante de novos lugares, ainda que virtuais. A
caracteristica enciclopédica e de espagos navegaveis do computador possibilita que o usuaio
vidgte locais especificos que €e nunca teve meios de conhecer. Estes espacos navegavels servem,
ainda, como no caso dos jogos, como um laboratério de experimentacdo de uma nova identidade,
a qual pode tornar-se tdo fluida a ponto de fazer desaparecer os limites entre a pessoa e as)
personagem(ns) criada(s), arriscando romper com o estado de equilibrio entre a Situagdo Idica e
a redidade. Mas fazer uma imersdo em um ambiente participativo implica gorender a mergulhar,
afazer as coisas que 0 novo ambiente torna possives.

A sensacéo de encantamento possibilitada pelo computador cria para as pessoas um
epaco publico que lhes parece privado e intimo. Em termos psicolOgicos, computadores s&0
objetos liminares, locdizados nas fronteiras entre aquilo que se consdera redidade externa e
nossas mentes. S8 como as experiéncias do tipo faz-de-conta, que véo das brincadeiras infantis
as atividades artisticas. Seu poder, como declara Luz (1998), baseado em Winnicott, deriva do

4 «Adicione profundidade e movimento, especidmente modelos atamente controlados de
aceleracdo e desaceleracdo, o que sugere uma escolha consciente e o logo passa a incorporar aquilo que
intuitivamente é um sina de animaou dma.” (Morse, 1998, p. 73). Traducéo da autora.

® “0 ser é muiltiplo, fluido e constituido em interagio com conexdes em uma méquina; é feito e
transformado pela linguagem; o encontro sexua € um intercdmbio de significantes; e a compreensdo
provém da navegacao e da bricolagem mais do que daandlise.” (Turkle, 1997, p. 23). Traducéo da autora.
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conhecimento do fato de que “a coisa red é a que ndo esta I1&’. Trata-se do espago potenciad, o
terreno de jogos, de fronteiras indeterminadas, que faz nossa redlidade, interior e exterior. Para
manter a forca do transe imersvo € preciso fazer adgo inerentemente paradoxa. E preciso
equilibrar a experiéncia com o virtud no limiar do encantamento, sem deixar-se perder na ilusdo
e tampouco manter-se preso a nocéo de realidade. Segundo a teoria de Winnicott “O essencia da
experiéncia nessa area reside ndo na capacidade de saber mas nade seiludir.” (Luz, 1998, p. 159)

No caso da experiéncia narrativa, para se evitar a quebra da ilusio quando se mergulha
na tda é preciso que a paticipacdo no ambiente imersvo sga cuidadosamente estruturada e
confinada. Para e€feito de experimentacdo de uma imersdo multisensorid, uma das mais smples
formas de estruturar a participag@o € através da adocdo do formato VISITA. Para Murray, trata-se
de uma met&ora particularmente gpropriada para estabelecer o limite entre 0 mundo virtua e a
vida comum do dia-a-dia, ja que umavistaimplicalimite de tempo e espaco.

No computador, a tela, que funciona como uma quarta parede (ta qua a cortina que,
aberta, deixa ver a cena no teatro) e o controle (mouse, joystick, luvas) sdo os objetos que
trangportam a pessoa para dentro e para fora da experiéncia.  Muray sugere que 0s eventos
devem ser dindmicos e avdia que s ndo for permitido a0 navegador dar um passo fora da
plaaforma de movimento, a vista terd de ser rdpida e cheia de smulagdo intensa, de forma a
prender a atencéo e manté-lo ligado, sem desgar sair para explorar outros espacos.

Como nas Situagles imersivas a sensacdo € a de e estar no palco ao invés de na platéia,
desgase dgo mas do que smplesmente vigar aravés ddas. Quando se entra em um mundo
ficciond ndo ha smplesmente a sugpensdo de uma faculdade critica. Ha também o exercicio de
uma faculdade cridtiva, que inventa a crenga. Em fun¢do do desgo das pessoas por experiéncias
de imersdo, focase a a@encdo no mundo que as envolve e utiliza-se a intdigéncia para reforcar,
a0 invés de questionar, arealidade da experiéncia

3. Agenciamento

Quanto mais imersvo o ambiente, mais 0 navegador va querer estar ativo ndle. Quando
0 que se faz apresenta-se como resultado tangivel, experimenta-se a segunda caracteristica de
encantamento do ciberespago: 0 sentido de agenciamento, ou a satisfacdo de empreender uma
acd0 e ver o resultado de decisbes ou escolhas. Um exemplo smples de agenciamento € quando
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se da um duplo click no mouse e um arquivo se adre ou um outro comando é executado com
sucesso. No computador encontra-se um mundo que € dinamicamente dterado pela participacdo
do usuario. Egte é o sentimento de agenciamento.

Mas somente a atividade ndo deve ser consderada agenciamento. Este vai dém da
participacéo e da atividade. Como um prazer estético, o agenciamento é oferecido a um grau
limitado nas artes tradicionais, mas € mais comumente encontrado NoS games ou jogos que S0
atividades edtruturadas. Dibbell, em um livro que andisa os MUDs (Multiple User Domains), faz
crer que os jogos do ciberespago sG0 como 0s jogos de tabuleiro, que prometem uma escapada
temporaria do inevitdvel da historia (sga ea pessoad ou globa) em direcdo a um local no qud a
histéria € apenas um smulacro congtruido com regras, estratégias e dados rolando, num fluxo
sem peso e sem gravidade, sem um find faid que ndo possa ser reescrito na proxima jogada
Dibbel ressdta que os jogos tém raizes religiosas na medida em que suscitam o enigma bésico da
religido: o fato de cada um de nés SO ter uma vida para ser vivida. Dai um dos prazeres dos jogos:
a tensio mantida entre a redidade e a irredlidade. Os jogos emprestam da vida sua complexidade

€ Nao suas conseqliéncias.

3.1 Os prazeres da navegagdo

Uma outra forma de navegagdo, caracteristica de ambientes digitais, que ndo depende da
edrutura dos games € a navegacdo espacid. A habilidade de mover-se dentro das paisagens
virtuais pode ser prazerosa por s propria, independente do contelido dos espacos. Os prazeres da
navegacdo podem ser ricamente explorados pelas varias formas de labirintos como os da Rede
informaciond, o0s quais dimentam o0 ciberespaco. Duas configuragbes sd0 possiveis Nnos
ambientes eetronicos, o labirinto solucionave e o rizoma emaranhado.

O labirinto soluciondvel encontra seu principal exemplo nas cléssicas estérias de perigo
e sdvacdo. O gpelo de ta estrutura é dado pela juncdo entre um problema cognitivo (encontrar o
caminho) e a Stuacdo emociona com a qua o0 navegante se depara (estar diante do desconhecido
e de adgo que amedronta). As edtdrias de labirintos celebram a combinacdo entre inteligéncia e
coragem. E o amor roméntico que reforca a esperanca de que o herdi conseguira caminhar para o
confronto e sair dele. Trata-se de uma estéria de sobrevivéncia e o labirinto € um mapa para

contar aestoéria.
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Simples ou complexo, 0 uso do labirinto é particularmente gpropriado para ambientes
digitais porque esta relacionado & navegacdo do espaco. A medida em que se move, tem-se a
sensacdo de forga, de acdo sgnificante, a qual pode ligar-se a0 prazer da estoria que se desdobra.
A desvantagem da estrutura labirintica € a de que 0 navegador caminha para uma solugéo Unica,
gue o levard para fora do labirinto. Se a idéa é ter estruturas mais complexas com mais de uma
saida entéo a edtrutura do labirinto a ser adotada deve ser a do tipo Borgeano, que se bifurca
congtantemente, com cada novo caminho sendo atamente exploravel.

O mdhor exemplo do segundo tipo de labirinto digitd € dado pelas narativas
hipertextuais pds-modernas. Estas, chelas de trocas de palavras e de eventos indeterminados,
derivam da Teoria Literdria Pos-edruturdigta. Em gerd, ndo tém herdis e sfo insollves. A
semelhanca pode ser dada pelo rizoma de Gilles Deeuze, um sstema de tubos que podem ser
conectados a quaquer ponto, usado por e como modelo de conectividade entre sSstemas de
idéias.

Refletindo sobre o rizoma, Murray cita Stuart Mouthrop, tedrico e escritor de ficcéo
getrbnica Para €e, 0 rizoma que permite 0 hipetexto seria uma implantacdo prética do
movimento conceitud que rgeta o autoritarismo, as hierarquias logocéntricas da linguagem,
cujos modos de operacdo sfo lineares e dedutivos e procuram, ao contr&rio, sistemas de discurso
gue admitem a plurdidade de sentidos onde o modo operativo utiliza hipoteses e jogos
interpretativos.

3.2 A solucéo intermediaia

Murray conddera que tanto o labirinto que gpresenta um Unico caminho quanto o
labirinto rizoméico auam contra o prazer de navegacdo. O potencid do labirinto como uma
forma narativa participatéria deve etar a melo caminho entre os dois tipos de labirinto. O
conteido deve ser orientado para atingir um objetivo de forma a guiar a navegacd mas deve ser
também aberto o suficiente para permitir a exploragéo livre e que apresente uma estrutura
satisfatdria independentemente da decisdo do navegador, de como ele va vigar por este espaco.
A sensacdo de mover-se neste espaco deve ser ade agir com coragem e perseveranca.

Os MUDs ddo uma idéia clara de como é possivel se apropriar de materiais disponivels

e repropor seu uso conforme O interesse de quem et no jogo. Ha um largo vocabul&io de
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comandos e uma rica lista de objetos que podem ser combinados de varias manegiras. O prazer
condrutivista é dado pelo fato de que os objetos podem ser criados processudmente
especificando a aparéncia e 0 comportamento.

Sendo um programa de computador que permite aos usudrios criar e ter controle sobre
personagens, entidades computadorizadas, congtruir, navegar, conversar com Outros personagens,
resolver problemas, entre outras aividades, seu uso parece potencidmente aplicavel & educacéo.
Em uma unive'sdade no Reino Unido (http://cdib.ecs.soton.ac.uk/mudshtml) — estudantes
utilizam os MUDs para apefeicoar suas habilidades em programacdo para Internet, como a
capacidade de manipular os protocolos de transferéncia de dados na Internet. Ao mesmo tempo
eles se habilitam na tarefa de administracdo dos MUDs, o que requer muito tempo. Os MUDs
explica Dibbdl, exisem numa zona intermedi&ia entre os jogos, dos quas derivam, e as
interagbes sociais da vida red que des freqlentemente evocam. E é nesta ambiglidade que
resde o seu sentido mais profundo. Eles ndo sgnificam nem uma recusa em relacdo a existéncia
histdrica, nem dgnifican uma extensdo eetrbnica da exigéncia, mas uma congante disputa de
limites entre histéria e smulagao, entre destino e ficgéo.

No campo da educacdo, uma das posshbilidades para os ambientes condrutivistas seria
evoluir a partir de modelos como o oferecido peos MUDs. Ao vasto repertdrio de comandos,
objetos e cenas ritudizadas podem ser acrescidas paisagens em 3-D e avatares graficos com
didogos digitados. No caso da literatura, Murray considera que a desvantagem dos MUDs seria 0
tempo gasto na negociacdo do comportamento apropriado, maior que 0 empregado na construgéo
da estoria.

3.3 O navegador como autor

A autoria numa midia eetrbnica é “procedimentd” (no inglés, procedural), o que
sgnifica escrever as regras pelas quais 0 texto gparece, dém de ecrever 0 proprio texto.
Sgnifica excrever as regras que vao nortear 0 envolvimento do navegador, ou sga, as condices
sob as quais as coisas vao acontecer em resposta as agdes dos participantes. Estabelecer as
propriedades dos objetos e dos objetos em potencia, no mundo virtua, e as formulas sobre como
ees vao rdacionar entre S é uma outra atividade que caracteriza a natureza “procedimental” do
computador e da Rede.
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O navegador é o autor de uma performance particular dentro de um sstema detrénico
de estérias ou 0 arquiteto de uma parte particular de um mundo virtud. Mas € preciso distinguir
eda autoria derivada da autoria origina do préoprio ssema. O navegador ndo é o autor da
narrativa digitd embora ele possa experimentar um dos mas excitantes aspectos da criacéo
artigtica — a emocdo de exercer poder sobre materiais plasticos e sedutores. Isto € agenciamento e
néo autoria

4. Transformacdo

A trandformacdo € uma terceira caracteristica de ambientes digitais apontada por
Murray. O computador captura processos e desta maneira, esta sempre sugerindo processos até
mesmo quando e apresenta informacdo. Assim, um conjunto de convengdes formais para se
lidar com a mutabilidade val surgir quando se tornar claro que tipo de prazer se procura a partir
de uma literatura de trandformacéo. Ou que tipo de informacdo ou conhecimento se procura NuM
curso a distdncia. No caso da educaco, as regras também deverdo ser pensadas de forma a se
evitar um efeito do tipo “1984", com documentos e informagbes sendo dterados, afetando
inclusve a base de dados, favorecendo uma meméria € um conhecimento esquizofrénicos,
incapazes de sinteses, mesmo que parciais.

A transformacdo tem por base a caracteritica fragmentada dos meios de comunicagéo
do século vinte, discutida por McLuhan nos anos 1960. A estrutura de midias como o jornd que
gpresenta noticias de véarios campos do saber em uma Unica pagina ou o filme, feito a partir de
diversos quadros, criou modeos fragmentados, mosaicados que, hoje, séo consderados naturais
porque aforma de |é-los jafoi introjetada pela maioria das pessoas.

Para Murray, a organizagdo mosaicada € vdiosa porque da uma idéia gerd da primeira
pagina e imprime um ritmo narrativo &gil, caracterigico do cinema. O computador, por sua vez,
também oferece esta estrutura mosaicada dos jornais, do cinema e da TV com controle remoto.
Entretanto, 0 computador, mesmo quando combina esta multiplicidade cadtica das velhas midias,
oferece novas maneiras de lidar com a fragmentagiio. E possivel encontrar coisas relacionadas
umas as outras, marcar com links o caminho percorrido de forma a ser possivel retomé-lo e gerar

paginas na Rede no momento em que se encontra ago. O computador oferece um caledoscopio
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multidimensonal com o qud se pode rearanja os fragmentos indefinidamente, permitindo ao
USU&io avancar ou retroceder entre 0s possivel's caminhos da organizacéo mosaicada.

A habilidade de apresentar agbes smultaness, uma se sobrepondo a outra, € uma das
mais atraentes do computador. Através da hipermidia, pode-se colocar todas as agfes em uma
tela, 0 que permite a havegacado, ou passagem de uma a outra. Entretanto, € preciso estar atento a
possibilidade de uma sobrecarga sobre o navegador/usuéio. E preciso estabelecer um conjunto
coerente de convengdes para sinalizar para navegadores quando mover de uma Stuacdo a outra.
Além disso é preciso gudélo a reconhecer o roteiro de sua navegacdo, do tempo e espaco no
qud as véaias aches ocorrem. Neste sentido, 0 mapa da navegacdo funcionaria tal qual um mapa
impresso no pape: como uma representacdo do espago (fisico ou virtud) e como um convite a
ser percorrido, suscitando uma atividade interativa por parte do navegador. As convencdes devem
s claras para que ndo haga frustracdo das expectativas de quem navega. Elas podem ser no
sentido de estimular 0 avango ou o retorno em um determinado caminho.

A edrutura caeidoscopica do computador reflete a sengbilidade de fina de século: ndo
s acredita mais numa redidade Unica, numa visio Unica, integrada do mundo. No entanto,
mantém-se 0 mais profundo desgo humano de fixar a redidade em uma tela, exprimir tudo o que
s Vé de uma maneira integrada e bem formatada. A tela multifacetada se gpresenta como opgéo
porque capta 0 mundo sob varias perspectivas, complexas e tavez desconhecidas mas, ainda
assim, passiveis de coeréncia

4.1 Representacdo como uma experiéncia transformaciond

Contar estérias pode ser uma experiéncia importante de transformacdo pessoa. As
nardivas digitais acrescentam outro eemento poderoso a este potenciad oferecendo a0
navegador a oportunidade de atuar em estdrias mais do que meramente testemunha-las. Murray
avdia que a smulacdo da experiéncia permite a0 navegador aplicar na vida red as mudancas
produzidas virtudmente. Para da, 0 poder transformaciond possbilitado pela experiéncia virtud
funciona porque é suficientemente parecido com o red para suscitar as mesmas andedades do
mundo redl e seguro o suficiente para permitir um ensaio imaginério, sem maiores consequéncias.

Narrativas detronicas, dém de serem usadas para ensnar uma gama bastante ampla de
disciplinas, também podem gudar as pessoas a resolver conflitos, tomar decisdes, se comportar

9
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em sociedade. Se estes temas s20 tratados dentro da narrativa interativa elas podem ser efetivas
em provocar mudanca de comportamentos, de habitos.

Por outro lado, a representacdo através do computador pode reforcar comportamentos
anti-sociais e violentos. O preenchimento completo e literdl das fantasas pode ndo gudar a
pessoa a suportar a Situagdo real. A diferenca entre um ambiente imersivo que é escapista e outro
que é progressivo esta na diferenca com que se propde o ambiente. Quanto mais congtrutivista,
maior a oportunidade de mover-se aém da representacd. Em casos criticos como estes, 0
objetivo ndo seria excuir o maerid anti-sodd mas indui-lo de forma que ele fosse enggjado,
remodelado, e retrabal hado.

Como um meo paticipativo, 0 computador permite colaborar com a performance.
Usando-o, pode-se atuar, modificar, controlar e compreender processos que nunca foram
compreendidos antes. Também pode-se gprecia-los esteticamente pela primeira vez, saborear os

complexos model os de processos assm como model os de cor e forma.

5. Conclusdo

Sobre os trés principios estéticos abordados, imersdo, agenciamento e transformagéo, é
possivel dirmar que €es representam, no momento, Muito mais uma potencididade em reacéo
a0 novo meio do que uma redidade. Em aguns casos des serdo experimentados em continuidade
aos principios dos meios tradicionais. Em outros, de forma exclusva. Para tanto, serd necessirio
inventar técnicas de autoria que também sgjam ecléticas.

No caso de uma experiéncia educaciona, pode-se supor que para se obter um maior
envolvimento dos atores do processo é preciso fortaecer a faculdade critica sem no entanto
descuidar da faculdade criativa, que seria a responsavel pelo grau de imersdo oferecido a0
navegador, 0 que possvelmente aumentaria 0 grau de atencdo e acdo criaiva em torno do
contelido estudado/pesquisado. O ambiente educaciona imersivo precisa ser concebido de forma
a s cgpaz de capturar a atencdo do duno e de estimuléd-lo a refletir sobre 0 tema estudado,
andisxlo, fazer inferéncias, rdaciona-lo com outros pontos estudados, propor novas leituras e
novas associagoes.

Murray afirma que € importante observar que uma das grandes vantagens dos ambientes

participativos estd na capacidade do usu&io criar comportamentos que emprestam vida aos
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objetos virtuais. A medida que 0 meio amadurece, sgja através de seu uso por artistas, educadores
ou engenheiros, criadores e usudrios vao se tornando adeptos da invencéo de objetos virtuais que
acentuam o sentido de participago imersiva através da oferta de tarefas a serem desempenhadas,
gue apresentem um alto grau de satisfagéo.

Neste sentido, o design do ciberespaco desempenha pape fundamental na experiéncia
imersva O exemplo mais evidente deste design deriva dos efeitos dos videogames com
movimentos rdpidos, do cintilar dos bilboards (quadros de aviso) da Rede e das paisagens de
redidade virtud. O espetéculo é usado para criar exatacdo, para mover o navegador para outra
ordem de percepcéo e parafixa-1o no momento.

Embora atraente, dada a caracteristica ndo linear, inesperada e exploratéria, a estrutura
rizoméica pode ndo se adequar bem a um projeto de educacdo formal. Parte de um programa a
disténcia pode contemplar este tipo de navegacdo de onde podem sair novos insigths, novas areas
de conhecimento e de atuacdo. Mas provavelmente sera necessrio gpresentar uma estrutura mais
fechada ou mais orientada de forma que o navegador tenha objetivos, rotas a seguir e destinos aos
quais chegar, pois a auséncia de enquadramentos interpretativos pode favorecer a confuséo, a
didexia

A formulacdo e adaptacdo de aulas e seus conteldos para 0 novo ambiente digitd
também podem levar em condderacdo o aspecto “procedimental”. Parece que certos contelidos
S20 bésicos e devem ser gpresentados a0 estudante em qualquer Situagdo. A partir deles pode-se
partir para a aquiscd de novos conhecimentos ou para a reconfiguracd dos antigos. A
possibilidade do estudante exercitar um agenciamento rico, diverdficado e com dto grau de
gplicabilidade a area de conhecimento em questéo dependeriam da forma pda qua se edrutura
texto e regras. Estes podem abrir vérias janelas ou apenas umas poucas, conforme a concepcdo do
projeto pedagdgico.

Como no computador, principamente o ligado em rede, tudo pode ser encontrado (das
mals variadas pinturas, esculturas, fotografias, programes de televisio, programes de radio,
musicas, dscursos, videos, telgogos, a filmes feitos para a Internet), a sensibilidade para a forma,
0 gosto pela composicdo, a abstracdo, o lirismo, 0 prazer e 0 encantamento, sG0 outras
manifestacbes que podem ser estimuladas de forma a despertar e ampliar o interesse e 0 gosto da
pessoa pela aquiscdo de conhecimento, o principd eemento transformador da sociedade
contemporanea.
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