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VYGOTSKY E O CIBORGUE

Vilson J. Leffa (Universidade Catolica de Pelotas)

Introducgéo

O objetivo deste trabalho é provocar algumas reflexfes sobre uma possivel
conexdo entre as idéias de Vygotsky e a teoria do ciborgue. Entende-se por ideias de
Vygotsky, principalmente, a énfase no processo de media¢do que ocorre na interagdo
entre o sujeito e 0 mundo com base na Teoria da Atividade proposta por Leontiev
(1981) e desenvolvida atualmente por Engestrom (1999). As idéias de Wertsch
(1998) sobre a mente estendida e as de Cole (2003) sobre a psicologia cultural séo
igualmente relevantes. Por outro lado, entende-se por teoria do ciborgue a idéia de
que o processo de civilizacdo esta levando a uma simbiose entre o ser humano e 0s

artefatos culturais, conforme proposta de Haraway (1991).

O texto esta organizado em trés partes principais. Na primeira, tento explicar a
teoria do oOrgdo funcional, partindo da perspectiva de Vygotsky/Leontiev e
especulando sobre seu impacto na atualidade. A idéia é de que a medida que o sujeito
vai se apropriando do instrumento, cria-se entre os dois uma relagdo tdo intima que
fica dificil separar um do outro. Embora ndo mencione explicitamente a Teoria da
Atividade, ela estd implicita nas referencias feitas sobre o papel do instrumento na
mediacg&o entre 0 sujeito e 0 objeto. Na segunda parte, apresento a teoria do ciborgue,
vista como uma extensdo natural da teoria do 6rgdo funcional. Agora a simbiose ndo
é mais entre uma parte do organismo e o objeto, mas é o sujeito inteiro que se funde
com os artefatos que o cercam. O efeito psicolégico da subjetivacdo dos objetos é
também explorado. Finalmente, na terceira parte, procuro mostrar como a teoria do
6rgdo funcional e do ciborgue se relacionam ao uso e ensino da lingua. Enfatizo a

necessidade de dominio do instrumento e de sua invisibilidade, obtida pela pratica. A



questdo da resisténcia a introducdo das novas tecnologias na educacdo € também

abordada.

Trata-se de um trabalho especulativo, cuja maior pretensdo é ajudar a
compreender o fendbmeno da aprendizagem na atualidade. Ancora-se em Vygotsky,
ndo para explicar as idéias do autor, mas para mostrar como elas podem explicar o
fendbmeno da aprendizagem mediada pelas novas tecnologias.  Ainda que

especulativo, é um trabalho ancorado na préatica de sala de aula.

A formac&o dos 6rgéos funcionais

O ser humano cresce e aprende de acordo com 0 meio em que vive. Quem se
cria numa fazenda vai aprender a andar a cavalo, repontar o gado e possivelmente
contar histérias de vaqueiros. Do mesmo modo, quem se cria huma beira de praia vai
aprender a pescar, andar de canoa e possivelmente entreter turistas com histérias de
pescadores. Ha sempre um grau de compatibilidade, maior ou menor, entre 0 que a
pessoa aprende e 0s recursos que estdo ao seu redor. Ninguém aprende a conduzir
uma canoa por aguas agitadas se ndo tiver a canoa e as ondas do mar. A
aprendizagem ndo se da num vacuo ou apenas com 0 uso dos recursos internos do
individuo. E necesséario o apoio de recursos externos para que o individuo se

modifique internamente e aprenda.

A relagdo que se estabelece entre o individuo e o recurso usado estreita-se com a
aprendizagem. No inicio, a relacdo entre cavaleiro e cavalo pode ser a de estranhos,
como se fossem dois elementos separados, independentes um do outro. A medida que
a habilidade hipica se desenvolve, no entanto, os dois se transformam em um corpo
Unico, a ponto de ser impossivel distinguir um do outro; a figura mitolégica do
centauro mostra o resultado desse processo de fusdo. Em todas as atividades humanas
— quer seja no mundo dos esportes, das artes, do trabalho — quanto maior o dominio da
pessoa sobre o instrumento que ela usa, mais intima é a relacdo entre os dois. Um
violinista eximio, executando uma peca musical, esta tdo proximo do instrumento que
fica dificil perceber onde termina um e comecga o outro; a musica que produzem surge
dos dois ao mesmo tempo. Um ciclista, correndo e saltando numa prova de Mountain
Bike, esta tdo integrado aos movimentos da bicicleta que sente cada irregularidade do

terreno como se fosse no préprio corpo.



Onde fica a fronteira entre o individuo e seu mundo externo? De que lado fica o
violino num concerto de musica ou a bicicleta numa corrida de Mountain Bike? Do
lado do individuo que aprendeu a usar o instrumento com proficiéncia, do lado do
publico que assiste ao espetaculo ou em algum ponto entre o individuo e seu publico?
A idéia € de que o instrumento, com a prética, integra-se ao corpo. O mundo interno
do violinista ndo vai até onde comeca o violino, mas até onde ele termina. Ao se
adquirir o dominio de um instrumento, as fronteiras do mundo interno se ampliam e
acabam incluindo o préprio instrumento, como 0 cego e sua bengala no exemplo de
Bateson (1992):

Vamos supor que eu seja cego e use uma bengala. La vou eu, toc, toc, toc.
Onde é que eu termino? Sera que minha mente vai até o limite da minha
pele? Até o cabo da bengala? Termina na metade da bengala? Ou vai até a
ponta da bengala? (BATESON, 1972, p. 459).

A fusdo que se da entre um 6rgédo do corpo e o instrumento (o braco e a bengala,
por exemplo) ndo s6 amplia a acdo do 6rgéo interno (o braco), mas acaba criando um
6rgédo Gnico, que Kaptelinin (1996), baseado em Leontiev (1981), chama de “Orgéo
Funcional”.  Um 6rgédo funcional surge quando qualquer recurso interno do nosso
organismo associa-se intimamente a um determinado instrumento externo para
executar uma mesma tarefa de modo integrado. Envolve 6rgdos do corpo como 0s
olhos, as méos, os ouvidos, etc., formando diades com instrumentos externos e
funcionando como um 6rgdo Unico: sdo os 6culos que se integram aos olhos e
melhoram a visdo, 0 martelo que aumenta o poder da méo, o aparelho auditivo que
possibilita ouvir o que esta além do alcance dos ouvidos. Orgdos funcionais surgem
também da fusdo de recursos externos com as fungbes mentais superiores como a
memoria, a aten¢io, 0 pensamento, a emogAao, entre outros. E o abaco, que auxilia nas
operacOes aritméticas; a escrita, que amplia a capacidade da memoria; a planilha

eletronica, que acelera a execugdo de um projeto; etc.

A diversidade dos instrumentos permite ampliar as fun¢des ndo s6 em termos de
variedade, mas também de eficiéncia. A mao, unida ao recurso externo, executa
tarefas que antes ndo executava: rachar lenha com o uso do machado, cravar pregos
com o martelo, abrir um fosso com a pa. E o faz também de modo mais eficiente: o
tempo gasto para construir uma ponte, cavar um tdnel ou colher um alqueire de milho

fica extremamente reduzido com o uso do maquinario adequado. A diversidade de



ferramentas, portanto, amplia o leque de op¢bes para cada 6rgdo do corpo humano,
dependendo da funcdo a ser desempenhada (os olhos podem usar oOculos para
aumentar a nitidez dos objetos, binoculos para aproximar objetos distantes,
microscopios para ampliar objetos minasculos, telescopios para mirar as estrelas, etc.)
ao mesmo tempo em que aumenta a capacidade do 6rgdo no desempenho de sua
fungdo (a méo cava a terra melhor e mais rapidamente com uma retroescavadeira) e
chega a criar novas funcdes (0 homem nédo apenas aprendeu a voar com 0S passaros,

mas foi além, indo mais alto, passando a estratosfera e chegando a lua).

Em relac&o as fungdes mentais superiores, os ganhos com o uso das ferramentas
sdo também facilmente percebidos. Programas estatisticos analisam, numa fragdo de
segundo, dados que antes levavam meses para serem examinados, incluindo
procedimentos que nem chegavam a ser cogitados anteriormente. Gerenciadores de
projetos apresentam resultados quase imediatos, permitindo inimeras simulagdes até
que as necessidades e preferéncias do usuario possam ser atendidas em todos o0s
detalhes. Na area do texto, bilhdes de documentos espalhados pela Web estdo
disponiveis ao leitor: das obras completas dos filésofos da Antigiiidade aos cardapios
dos restaurantes do nosso bairro; tudo facilmente acessivel por meio das maquinas de
busca, que permitem localizar exatamente aquilo que procuramos, por tdpico, autor,
palavra ou imagem. Geralmente dizemos que isso € resultado do uso da tecnologia,
mas mesmo o termo tecnologia ainda pode ser meio abstrato; na realidade o que existe
sdo ferramentas que algumas pessoas criaram. Quando aprendemos a usa-las, criamos
um 6rgdo funcional entre essa ferramenta la fora e uma funcdo mental, que esta dentro

de nos.

Com o avango da tecnologia, algumas ferramentas migraram para dentro de
nosso corpo: ha pessoas que tém valvulas nas artérias, pinos de platina para corrigir
fraturas ou marca-passos para controlar a pulsagdo. Com o desenvolvimento da
nanotecnologia, robds microscopicos, do tamanho de uma bactéria, comecam a ser
projetados para serem injetados na corrente sanguinea e executar tarefas como coletar
informacdes sobre o corpo, destruir células cancerigenas, corrigir um aneurisma ou

fragmentar um calculo renal.

Essa simbiose entre o ser humano e a maquina afeta, portanto, o corpo e a

mente. Assim como o uso freqiiente de halteres pode mudar os musculos do atleta, o



uso continuo de um abaco vai afetar a habilidade mental de fazer céalculos. O
condicionamento proporcionado pelo instrumento é tanto fisico como mental. O
aumento dos musculos com o exercicio € claramente visivel aos olhos, mas as
mudancas internas que ocorrem na mente da pessoa, ainda que menos evidentes,
podem ser igualmente notaveis. A medida que essas mudangas externas e internas
acontecem, a pessoa comega também a pensar de modo diferente; ndo s6 quem usa
um &baco pensa diferente de quem usa uma calculadora, mas também de quem usa 0s
halteres. Essa idéia de que somos modificados pelas condic¢des externas, incluindo as
ferramentas que usamos, obviamente ja vem de longe. Veja-se, a propdésito, o que

afirmava Vygostky em um texto originalmente publicado em 1929:

A incluséo de uma ferramenta no processo do comportamento (...) altera o
curso e as caracteristicas individuais (...) de todos os processo mentais que
entram na composi¢do do ato instrumental, substituindo algumas funcgdes
por outras (Vygotsky, 1981, p. 139-140).

Atualmente, a fusdo de pessoas com maguinas assume uma importancia ainda
maior devido ao avango acelerado das novas tecnologias no nosso dia a dia. Nao se
trata apenas de ferramentas analdgicas, ligadas aos musculos e a motricidade do
corpo, mas de instrumentos digitais, de representacdo da realidade, ligados a
processos mentais como as capacidades de relacionar, conceituar, definir, deduzir,
resumir, compreender, etc. E provavel que o impacto desses instrumentos digitais na
mudanca do comportamento seja ainda maior. A facilidade atual de acesso a
informacdo, por exemplo, deve afetar a maneira como construimos o conhecimento
dentro de nos, possivelmente de modo mais rapido, mais seletivo, mais relevante aos
nossos interesses especificos. Independente de nosso nivel de consciéncia ou de
nosso grau de assujeitamento, as oportunidades de escolha sdo agora bem mais amplas
do que eram antes. Hoje temos a possibilidade maior de aprender aquilo que
queremos mais do que aquilo que os outros querem que nos aprendamos. As
ferramentas nos tornam mais fortes e ageis ndo apenas fisicamente, mas também

mentalmente.

A formagdo de um 6rgao funcional, que se da pela integracdo dos recursos
externos e internos, ndo ocorre apenas hum movimento de sentido Unico, de fora para
dentro, mas também de dentro para fora. A idéia é antiga, mas se tornou mais

relevante com a introducao das novas tecnologias: ndo é s6 o0 mundo que nos muda;



nos também mudamos o mundo, aperfeicoando e criando novas ferramentas. A
inteligéncia deixa de existir como uma fungéo exclusiva do cérebro humano, alojada
dentro do cranio, para se espalhar sobre os artefatos que nos cercam, incluindo
maéquinas de busca de dados na Internet, planilhas eletrénicas, processadores de texto,
etc. De acordo com Clark (2003), o que distingue a inteligéncia humana é a sua
capacidade de interagir de modo profundo e complexo com objetos ndo-bioldgicos,
localizados fora dos limites da pele humana. A mente humana ndo precisa
necessariamente do suporte biolégico para existir ou existir apenas nele; ela pode se
estender para outros suportes, ndo bioldgicos, como as centrais de processamento dos
computadores, as memarias de acesso randémico ou as redes digitais que recobrem o
planeta. Ainda, de acordo com Clark (2003), criamos um mundo tdo inteligente que
podemos levar nosso cérebro aonde nenhum cérebro animal conseguiu chegar antes,
de modo que acabamos nos confundindo com os artefatos que nos cercam. “A
medida que nosso mundo fica mais inteligente e nos conhece cada vez melhor, torna-

se cada vez mais dificil dizer onde termina 0 mundo e comeca a pessoa” (Clark, 2003,
p. 7).

A idéia de que nossa mente se estende sobre os instrumentos que criamos €
também explorada pelo filésofo australiano Neil Levy (LEVY, 2003), ao afirmar que
pensamos com e através dos instrumentos que usamos. Nossa memoria ndo esta
apenas dentro de nosso cérebro, mas também fora dele, desde o tempo em que
inventamos a escrita. Mais uma vez, fica dificil perceber a fronteira que separa o
mundo interno do externo, na medida em que a mente humana é produto de um
andaimento * tecnoldgico. A tese central de Clark é retomada: “O cérebro sozinho
ndo impressiona muito. S&o os artefatos e as ferramentas ao nosso redor que nos

tornam tdo espertos” (Levy, 2003, p. 14).

Na tradicdo cartesiana, o dualismo sujeito-objeto separava a mente da matéria.
No mundo moderno de Charles Chaplin sugere-se ainda a separacdo entre o ser
humano e a maquina (“Nao sois maquinas! Homens é que sois!”). No mundo pos-
moderno ndo se consegue mais perceber essa separagdo, nem nos termos

epistemologicos de Descartes, nem no apelo romantico de Chaplin. Na base da

! A idéia de andaimento, como andaimes que so oferecidos ao aluno para auxili4-lo na aprendizagem
(WOOD, BRUNER & ROSS, 1976)), pode ser vista como um desdobramento da Zona de
Desenvolvimento Proximal de Vygotsky.



proposta do 6rgao funcional esta a idéia de que essencialmente ndo somos nem apenas

maquinas, nem apenas pessoas. Somos pessoas e maquinas.

O que esté dentro de nds esté fora e o que esta fora também esta dentro. Temos
em nossas células as mesmas substancias quimicas do universo, incluindo ferro,
zinco, acidos, carbono, etc. A pele que nos reveste é uma camada porosa; ndo retém o
que esta dentro de nés nem impede de absorver o que estd fora. N&o somos pe¢as
soltas no universo; formamos com o mundo que nos certa um circuito integrado.
Somos sistemas complexos que reagimos fisica e mentalmente ao nosso entorno.
Engordamos com o excesso de alimento, emagrecemos com sua falta, aprendemos
interagindo com os artefatos que nos cercam e esquecemos 0S COMPromissos se
deixarmos a agenda em casa. As oito toneladas de ar que pesam sobre nossas cabegas
ndo nos esmagam porque temos uma pressdo igual dentro de nés. N&o somos um
mundo fechado dentro de outro e nem temos um escudo que nos proteja. Somos
totalmente vulneraveis, atravessados pelas coisas do mundo. N&o temos muros ou

paredes que nos protejam ou que nos impecam de atravessa-los. Somos fantasmas.

A teoria do ciborgue

Podemos perceber a relagdo do ser humano com os artefatos que o cercam,
numa escala evolutiva, caracterizada por trés momentos. No inicio vemos a relacéo
como uma simbiose organica apenas: 0 martelo como extensdo da mao. No segundo
momento, percebemos que a relacdo pode também ser mental: a escrita como uma
ferramenta para a memdria, por exemplo. Finalmente, na terceira etapa, percebemos
o artefato como um elemento de interagdo, possuidor de algumas caracteristicas
subjetivas. E ai que aparece, de modo mais claro, a idéia de ciborguizacio
(HARAWAY, 1991; SILVA, 2000; KUNZRU, 2000; WARWICK , 2002; KIM,
2004, TURKLE, 2005).

A simbiose organica do ser humano com o seu entorno é tdo antiga quanto a
historia da humanidade. Est4, como ja vimos, na figura mitolégica do centauro, fuséo
de pessoa com animal, e no episddio de icaro, fusdo de pessoa com objeto, ao tentar
voar com um par de asas, colado a suas costas. Tanto o centauro como icaro dio
ainda idéia de uma protese organica, como uma extensdo fisica do corpo, visivel aos

olhos.



Com a invencdo da eletricidade, e mais tarde com a introducdo da micro-
eletrbnica, tomamos consciéncia de que, ao lado da protese orgénica, de natureza
fisica (0o martelo como extensdo da mao), had também uma prétese mental, em que
determinados objetos funcionam como uma extensao do cérebro. Somos cercados por
ferramentas que expandem nossa capacidade cognitiva. McLuhan, na década de 60,
ja incluia essa visdo cognitiva ao afirmar que “com o advento da tecnologia elétrica, o
homem prolongou ou projetou, para fora de si mesmo, um modelo vivo do proprio
sistema nervoso central” (McLuhan, 1996, p. 61; originalmente publicado em 1964).
Ha& aqui uma transicdo que vai “de uma sociedade industrial, organica, para um
sistema polimorfo, informacional” (HARAWAY, 1991, p. 162). Note-se que é
apenas a percepcao dessa protese mental que é recente; o uso de ferramentas como um
anexo externo do cérebro existe desde o inicio da civilizacdo: “Armazenamos as
lembrancas fora do cérebro desde que inventamos a escrita; ampliamos nossas
habilidades matematicas com o uso de ferramentas desde que aprendemos a contar
com os dedos” (LEVY, 2003, p. 14).

Finalmente, no terceiro momento, percebemos que podemos interagir com as
maéaquinas como se elas fossem atores sociais: “0s seres vivos e as maquinas ndo sdo
essencialmente diferentes” (KIM, 2004, p. 206). Wiener, em 1950, ja parecia
antecipar essa nova relacdo quando afirmava que “produzimos uma mudanca téo
radical no nosso ambiente que agora precisamos produzir uma mudanca em nos
mesmos para poder existir nesse novo ambiente” (WIENER, 1950, p. 46). H& uma
implicacdo interessante nas palavras de Wiener: se ndo adquirirmos o dominio das
ferramentas que nos cercam ficamos a margem da histéria. Somos tdo bons quanto as

ferramentas gue usamos.

As mudancas que precisamos introduzir em nés mesmos podem ser um pouco
assustadoras. O proprio Wiener (1966) ja alertava que as maquinas ndo vao ser
apenas escravos obedientes, enchendo o futuro de novas possibilidades para os seres
humanos; as maquinas vao também impor restricGes, novas maneiras de pensar e

novas competéncias, nem sempre faceis de serem adquiridas:

O futuro ndo da muita esperanca para aqueles que acham que 0s novos
escravos mecanicos vao nos oferecer um mundo no qual poderemos
descansar mais e pensar menos. Ajudar eles podem, mas vao exigir muito
de nossa honestidade e inteligéncia. O mundo do futuro serd uma luta



constante contra os limites da nossa inteligéncia, ndo uma rede para se
descansar e ser atendido por rob6s escravos (WIENER, 1966, p. 69).
A idéia da maquina como ator social fica mais clara com o conceito de

ciborguizacdo, embora ndo menos assustadora:

De um lado, a mecanizacdo e a eletrificagdo do humano; do outro, a
humanizagdo e a subjetivacio da maquina. E da combinacio desses
processos que nasce essa criatura poés-humana a que chamamos ‘ciborgue’
(SILVA, 2000, p. 14).

A preocupagdo com o processo de ciborguizacdo parece estar presente em todos
0s aspectos da vida contemporanea, quer seja nos estudos sobre a identidade na area
da Psicologia, nos ensaios literarios, nas criaces imaginarias da ficcdo cientifica, nas
proteses dos mais diferentes tipos, ou propostas educacionais, incluindo o ensino de

linguas mediado pelas novas tecnologias.

N&o usamos a tecnologia apenas para criar identidades virtuais: imaginar uma
segunda vida, possibilitar outros mundos, interagir com RPGs, criar avatares, usar
nicknames, etc. Vemos a tecnologia como uma realidade psicologica fora de nos,
constituindo uma segunda identidade, com a qual interagimos da mesma maneira
como interagimos com pessoas. Turkle (2005) pesquisou como criancas, adolescentes
e adultos tratam as maquinas. Mostra exemplos de criangas brincando com jogos
eletrbnicos e acusando a maquina de trapacea-las quando ndo conseguem vencer 0
jogo; de adolescentes mentalmente envolvidos com as estratégias que precisam
desenvolver para continuar jogando, e até com hackers, vistos como um novo tipo do
ideal romantico, ndo mais tentando formar uma unidade com a natureza, mas com a
maquina. O computador assume uma segunda identidade que ao interagir conosco

muda nossa maneira de pensar.

Na critica literaria, N. Katherine Hayles, autora de obras de titulos sugestivos
como “Minha mae era um computador” (HAYLES, 2005) e “Como nos tornamos
pos-humanos” (HAYLES, 1999) explora a idéia de que o fim da humanidade é o
ciborgue. Com o0 avanco da tecnologia deixaremos de ser humanos, evoluindo para
um estado digital em que tudo o que sentimos e pensamos pode ser descarregado para
fora de nosso corpo, passando a existir como epifendmenos. A escrita perde os tragos
humanos de sua origem: cada vez mais sabemos cada vez menos se 0 que lemos foi

escrito por um ser humano ou por uma maquina, incluindo muitos e-mails que



recebemos, produzidos por scripts de computador. O ciborgue, como pds-humano,
nada tem em comum com o sujeito iluminista, dono de uma consciéncia,
racionalidade e livre arbitrio. E um sujeito dividido em que parte da inteligéncia
reside no cérebro e outra parte distribui-se entre diversas maquinas inteligentes.
Quando se produz um texto no computador, por exemplo, seja um e-mail, um
relatorio, ou este préprio texto que estou escrevendo agora, ha uma interferéncia
constante da maquina, alinhando as palavras na pagina, sugerindo correces,
disponibilizando sindnimos, etc. A autoria do texto perde-se entre 0 homem e a

maquina.

Mas é Dona Haraway a autora mais conhecida, com o famoso Manifesto
Ciborgue (HARAWAY, 1991), que se tornou uma referéncia nos estudos sobre
ciborguizacdo, critica literaria e feminismo. Com Haraway, a fusdo ndo se da apenas
entre seres humanos e maquinas, mas inclui também os animais. A época em que
vivemos € o momento do hibridismo entre maquina e organismo. O ideal romantico
de integracdo com a natureza, como revelacdo e promessa de inocéncia, ndo existe
mais. Nao viemos mais do p6 e nem podemos mais sonhar em retornar ao p6. Agora

somos ciborgues, integrados a dispositivos microeletronicos, visiveis e invisiveis:

“As melhores maquinas séo feitas de sol; sdo apenas luz, nada mais do
que sinais, ondas eletromagnéticas, uma faixa do espectro, eminentemente
portateis. O ciborgue é éter (...) Os engenheiros sdo adoradores do sol,
mediando uma nova revolucéo cientifica” (HARAWAY, 1991, p. 153).
A idéia é de que desaparecem as fronteiras entre 0s humanos, 0s animais e 0s
artefatos que usamos. Formamos todos um circuito integrado com as maquinas, que

estdo em todos os lugares, visiveis e invisiveis.

E no mundo da ficcdo, obviamente, o lugar onde fica mais evidente a presenca
do ciborgue. Ha um fascinio de geragdes por figuras hibridas, que vem dos tempos
das mitologias antigas, desde o touro alado dos assirios, do Pégaso da mitologia grega
até o Capitdo Gancho na historia de Peter Pan. As histérias em quadrinhos estdo
cheias de personagens capazes de se transformar em monstros, animais ferozes,
homens aranha, etc. No cinema e na televisdo, algumas figuras também merecem
destaque, incluindo personagens mais conhecidos como Darth Vader e Robocop, e
outros mais antigos como Steve Austin, o homem bibnico da série de televisdo “O

homem de seis milhdes de ddlares” e a contrapartida feminina, a Mulher Bibnica,



(sem registro de quanto teria custado). Podem ser tanto benfeitores como malfeitores.
Darth Vader é o protétipo do vildao, mas Robocop, o policial do futuro, é apresentado
como o defensor do bem-estar publico, lutando contra os interesses escusos de
grandes empresas. Alguns estdo mais préximos da carne e da natureza psicolégica:
Darth Vader ainda retém intacta a memdria de sua vida passada. Outros estdo mais
proximos da natureza fisica, do metal: Robocop teve as lembrancas apagadas do
cérebro; muito pouco restou de sua antiga natureza humana, tanto bioldgica como
psicolégica. O distanciamento maior ou menor da antiga humanidade, entretanto, néo
tem qualquer relagcdo com a ética do ciborgue. Darth Vader, o mau, tinha mais carne e
lembrangas humanas do que Robocop, o bom, com mais metal no corpo e circuitos

integrados no cérebro.

Na vida real, como acontece na ficgdo, a ciborguizacdo também avanca com a
evolugdo da tecnologia, impondo fusfes, por um lado, e criando uma diversidade
maior, por outro. E mais um caso em que a vida imita a arte. Num mundo sem
fronteiras entre a memoria e a matéria, também deixam de existir fronteiras entre a
ficgcdo e a realidade. Estamos ficando cada vez mais diferentes e precisamos aprender
a conviver com essa diversidade. Estamos indo além daquelas diferengas tradicionais
em relacdo a raga, cor e religido. Agora temos diferengas em relagdo aos portadores de
necessidades especiais, visuais, auditivas. Mas ainda vamos mais adiante: temos
diferencas em relagdo a portadores de aparelhos celulares, ortodénticos (fixos e

moveis), respiratorios, marca-passos, etc. A ciborguizacdo amplia as diferencas.

Podemos usar proteses de diferentes naturezas para aumentar a beleza do corpo,
como lentes de contato para mudar a cor dos olhos, enchimentos de silicone para
aumentar os seios e outras partes do corpo, rimel para destacar os cilios, hidratantes
para manter o frescor da pele, unhas posticas para embelezar os dedos. Além do
aspecto estético, as préteses sdo também usadas para restaurar algum érgdo que tenha
sido perdido ou que ndo chegou a ser desenvolvido. Na ficcdo, o Capitdo Gancho
substituiu a mao perdida por um gancho. Na vida real, estamos indo mais longe.
Conforme noticia publicada no Washinton Post de 14 de setembro de 2006 (BROWN,
2006), uma mulher que perdeu o braco num acidente de moto consegue pegar objetos
com o braco bidnico implantado, usando para isso apenas o pensamento. O caso mais
conhecido é o de Stephen Hawking, vitima da esclerose lateral amiotréfica, doenca

neurodegenerativa, que resulta na total paralisia do paciente. Embora incapaz de se



movimentar e falar, Hawking é autor de varios trabalhos cientificos e palestrante em
diversos eventos — usando uma cadeira de rodas e um sintetizador de voz acoplado a
um computador portatil e controlado por movimentos da cabeca e dos olhos
(HAWKING, 2007).

Embora tradicionalmente se tenha sempre separado ficcdo de realidade, em
termos de ciborguizacdo, parece ndo haver diferenga entre uma e outra. De acordo
com Haraway, “a fronteira entre a ficcdo cientifica e a realidade social é uma iluséo
de dtica” (HARAWAY, 1991, p. 149).

Ciborguizacdo e ensino de linguas

Qualquer instrumento, seja tecnoldgico, como o lapis e o computador, ou
psicoldgico, como a linguagem e o pensamento, € sempre um elemento de mediacéo
entre o sujeito e o objeto. O interesse que se tem em adquirir o dominio de um
determinado instrumento ndo esta no instrumento em si, mas no objetivo que se
pretende atingir por meio do instrumento. Se alguém pega um lapis ou um
computador para passar uma mensagem para alguém, o interesse ndo estd nem no
lapis nem no computador, mas na mensagem que se pretende passar. Na medida em
que o instrumento exige uma aprendizagem inicial para que possa ser usado com
eficiéncia, ha uma exigéncia da atencdo do sujeito em relacdo ao dominio desse
mesmo instrumento. Quando a crianga comeca a aprender a escrever ela é obrigada a
se concentrar no lapis, em como deve segura-lo, qual sua pressdao correta sobre o
papel, em que dire¢do deve movimenta-lo, etc. E s6 quando a crianga esquece 0 lapis
e pode se concentrar apenas no conteido da mensagem que pretende escrever, € que

ela aprendeu a usé-lo. Para quem aprendeu a escrever o lapis é invisivel.?

Essa mesma curva de aprendizagem vale também para instrumentos mais
complexos, como, por exemplo, o computador, incluindo a capacidade de sincronizar
0 teclado com o mouse, de movimentar paragrafos na tela do monitor, de salvar

periodicamente o texto que estiver sendo escrito, etc. Todas essas agdes, a principio

2 Esta secdo tem como embasamento tedrico a Teoria da Atividade (Leontiev, 1981; Engestrom, 1999),
com énfase na idéia de que a aprendizagem da-se por meio de instrumentos de mediacdo, mas
considera também a questdo dos niveis hierarquicos da atividade, incluindo a operacdo e a agéo. Para
uma introducdo a Teoria da Atividade, em portugués, recomenda-se o texto de Daniels (2003).



desconectadas e de execucdo lenta pelo usuario, acabam se integrando numa atividade
Unica e de execucdo rapida por meio da pratica. Assim como a linguagem se torna
aparentemente simultdnea ao pensamento, fundindo-se a ele, o ato de escrever é
igualmente simultaneo a linguagem, fundindo-se a ela por meio do instrumento, que
acaba desaparecendo na fusdo. Para quem aprendeu a usar o computador, ele também

se tornou invisivel.

Léapis e computador sdo exemplos de instrumentos tecnoldgicos, em que a
evolucdo dos automatismos da aprendizagem, do visivel ao invisivel, é mais
facilmente percebida. O mesmo, no entanto, acontece com instrumentos psicoldgicos.
Quando falamos fluentemente uma lingua, ela se torna totalmente invisivel como
instrumento de mediagdo. N&o se tem qualquer consciéncia da produgdo dos
fonemas, das regras de concordancia, ou da colocacéo correta das palavras na frase.
Tudo € produzido num fluxo continuo, abaixo do nivel da consciéncia. Pessoas que
Iéem textos semelhantes em linguas diferentes ndo sdo normalmente capazes de dizer
em que lingua leram uma determinada informacgdo. Quando aprendemos uma lingua
ela se torna invisivel. O destino de qualquer instrumento, tecnoldgico ou psicoldgico,

é a invisibilidade.

Lapis, livro, computador, Internet, etc. sdo artefatos culturais relacionados ao
uso da lingua. Precisam ser ontogeneticamente internalizados, automatizados,
invizibilizados, naturalizados, enfim, pelo individuo a medida que vai se apropriando
das diferentes manifestagdes linglisticas nas culturas contemporaneas. Esse processo
de apropriagdo do artefato, consumado na invizibilizacdo, é mais um exemplo de

ciborguizacéo.

Por mais resisténcia que a educacdo tenha oferecido a introdugdo de novas
tecnologias, seja por falta de recursos ou despreparo dos professores, a ciborguizacao
acaba sempre afetando o ensino, principalmente na area de aprendizagem de linguas,
onde o impacto parece ser maior. O ensino de linguas sempre foi uma é&rea de
aplicagdo intensiva da tecnologia, tanto no caso da lingua estrangeira (LE) como da
lingua materna (LM). HA& décadas que professores de LE tém usado gravadores,
projetores de slides, radio e televisdo, sem falar em tecnologias ainda mais antigas
como flanel6grafos, albuns seriados, ou “flash cards”. No caso da LM, o ensino e a

escola so se justificam pelo suporte que a tecnologia d& a lingua, seja o livro, o jornal,



a revista, a lousa da sala de aula, o caderno em que o aluno escreve. Por serem
suportes tradicionais j& foram invisibilizados como tecnologia, mas continuam sendo
artefatos do mundo fisico que a crianga precisa aprender a usar para poder interagir

com o mundo social que a cerca.

Com o advento do computador, a lingua adquiriu um novo suporte e ndo apenas
as criangas mas também os adultos da geracdo pré-digital tiveram que aprender a usa-
lo, com ou sem entusiasmo pelas potencialidades que a maquina parecia oferecer. A
volatilidade da informatica, evoluindo sempre de modo mais rapido do que as pessoas
sdo capazes de aprender a uséa-la, em oposicdo a estabilidade do livro, parece ter
contribuido para despertar a resisténcia de muitos professores; nem bem se
familiarizam com um sistema e ja outro é introduzido.® Quando o computador deixou
de ser um artefato fisicamente isolado sobre uma mesa, como € o livro, por exemplo,
e se conectou a outros computadores, formando uma rede de maquinas interligadas,
ndo sé capazes de produzir mas também de trocar informages, criando a Internet
como a conhecemos hoje, o interesse pelo novo suporte aumentou. Agora € possivel
0 acesso imediato a textos e interlocutores de qualquer parte do mundo. O aluno de
LE pode interagir diretamente com falantes da lingua alvo por meio dos inimeros

recursos disponibilizados pela rede.

Ainda que historicamente o ensino de linguas tenha as vezes sido vitima de
determinadas tecnologias, introduzidas na sala de aula mais para servir aos interesses
financeiros de algumas empresas do que aos interesses da educacgdo, como foi, por
exemplo, o caso do laboratério de linguas, citado ad nauseam pelos que censuram
qualquer tentativa de inovagdo, mesmo assim, ndo ha como separar o uso da lingua e
seu ensino das tecnologias da informacdo e da comunicagdo. Essas tecnologias
foram criadas em funcdo da lingua e existem para servi-la; o ré&dio, o telefone e
mesmo a televisdo, entre tantas outras tecnologias da informacéo, existem porque as
pessoas falam. Por outro lado, as pessoas falam, ouvem, escrevem e Iéem, fazendo
tudo isso com mais intensidade, porque essas tecnologias existem. Quem tem um
telefone celular fala mais, interage mais do que quem ndo tem, provavelmente até

mais do que gostaria. A tecnologia alimenta a lingua e a lingua alimenta a tecnologia,

® Para um estudo interessante sobre a resisténcia a introducio de novas tecnologias, recomenda-se o
livro de Wertsch (1998), Mind as action.



num verdadeiro processo de retroalimentacdo. A relacdo entre lingua e tecnologia
pode escapar a percepgao de alguns educadores, mas ndo aos interesses financeiros de
muitas empresas, que tém investido pesado na area, como €é o caso, por exemplo, das
empresas de telefonia. A possibilidade de lucro financeiro é muitas vezes percebida
com mais rapidez do que as possibilidades educacionais. O laboratorio de linguas
pode até ndo ter funcionado também porque os educadores ndo aprenderam a usa-lo,
deixando de fazer sua parte como produtores dos materiais didaticos que pudessem

ser usados adequadamente no suporte magnético que estava sendo disponibilizado.

A diversidade digital do mundo atual vai muito além da simplicidade analégica
do tempo em que se usava o laboratério de linguas, época em que a tecnologia era de
alto custo e baixo retorno, e por isso, facil de ser rejeitada. Um laboratdrio ocupava
uma sala inteira, com equipamentos que se danificavam facilmente, com alto consumo
de energia, presos estaticamente ao mobiliario. Hoje, a tecnologia é dindmica, movel,
miniaturizada em circuitos integrados. O que cabia na sala entdo, hoje pode ser
levado no bolso da camisa, incluindo ndo apenas audio, mas também texto escrito e
video, a um custo tdo baixo e com um beneficio tdo alto que ficou bem mais dificil
rejeitd-la. Um disco de DVD, por exemplo, pode incluir o equivalente a 1.000 livros
— a um custo inferior a um décimo do valor de um livro, considerando o custo do

material empregado.

Além do baixo custo da tecnologia digital, que populariza seu uso, hd uma
grande diversidade de artefatos, que alguns censores insistem em chamar de
parafernalia eletrbnica, mas que carregam a possibilidade de estender varias funcdes
da mente que séo relevantes para a aprendizagem de linguas, nos dominios cognitivo,
afetivo e psicomotor. N&o s6é vemos e ouvimos, mais e melhor, como também
aprendemos mais e melhor, na medida em que novos instrumentos de mediagao
ampliam e melhoram as possibilidades de contato com o mundo, trazendo imagens
mais claras, sons mais nitidos e informagdes mais relevantes aos nossos interesses
pessoais. Podemos alcancar mais longe e encontrar com mais facilidade exatamente
aquilo que queremos, ndo 0 que 0S outros querem que a gente encontre, ou apenas
aquilo que os jornais impressos selecionaram como as noticias que devem ser lidas no

café da manha.



Além das tecnologias que tradicionalmente tém marcado o ensino e a
aprendizagem de linguas, como o radio, a televisdo, o video-cassete, 0 DVD, o
gravador de audio, etc. outras tém surgido, armazenando audio e video em suportes
cada vez menores, mais portateis e mais proximos do nosso corpo. Se a grande
vantagem do lapis era ser portéatil, hoje o computador € tdo portatil quanto o lapis.
Antigamente, as pessoas iam até a televisdo, hoje levamos a televisdo junto ao nosso
corpo, incluindo 6culos capazes de projetar imagens diretamente na retina. Essa
proximidade cada vez maior com o artefato vai naturalizando a ciborguizacéo, ndo so
no lazer, mas também no ensino de linguas, incluindo tocadores de MP3, iPods, e toda

uma cadeia de tecnologias interativas.

Concluséao

O ser humano é um sistema complexo, ndo s6 com alto grau de vulnerabilidade
ao meio ambiente em que vive, deixando-se modificar pelo que acontece ao seu redor,
mas também capaz de introduzir modificages no mundo. Esse processo de interagao,
com efeito de mudanca, d&-se em trés direcBes: com o mundo natural, com o mundo

animal e finalmente com os artefatos culturais.

O ser humano sempre sentiu necessidade de se imaginar integrado a natureza,
projetando para 0 mundo o que sente na alma ou vendo seu interior invadido pelo que
acontece na natureza, de tempestades tropicais a riachos que descem borbulhantes de
encostas rochosas. Né&o faltam na literatura, por exemplo, principalmente no periodo
romantico, as longas descrigdes de alegres auroras ou tristes pores de sol, como
reflexos dos sentimentos da alma. E como se o ser humano fosse transformado num
holofote, capaz de projetar no céu, l& fora, o que lhe acontece no intimo, como o
morcego projetado nas nuvens de Gotham City nos filmes de Batman. O imaginario
romantico ndo deixa por menos: 0 homem é do tamanho do universo, transbordando-
se sobre ele e enchendo-o0 com sua alegria ou tristeza. De outro lado, o ser humano é
também uma projecdo da natureza, como se fosse uma cadmera fotogréfica com um
ponto focal em que se concentram as imagens do universo. Metaforicamente, é como
se fossemos a0 mesmo tempo um projetor, langcando imagens para o0 mundo, e uma

camera, capturando essas mesmas imagens. Ha uma integracdo intima com a



natureza, normalmente vista como uma integragdo saudavel (o bom selvagem de

Rousseau).

A fusdo de seres humanos com animais leva a interagdo um passo adiante,
tornando-a mais intima. O que na integracdo com a natureza era projecdo (0s
sentimentos da alma projetados na paisagem e vice-versa) na integracdo com 0s
animais é simbiose: corpo humano com cabeca de touro (minotauro) ou corpo de
cavalo com tronco e cabeca humanas (centauro), por exemplo. Além da simbiose, ha
também uma atribuicdo de tracos humanos aos animais (incluindo, por exemplo, a
fala), ndo so na ficcdo como também na vida real. Na ficcdo temos as fabulas, ainda
tradicionalmente localizadas no tempo em que os animais falavam, além de criagdes
atuais, como 0s inimeros personagens de livros, filmes e revistas de historias em
quadrinhos (Pato Donald, Mickey Mouse, Pernalonga, Tom e Jerry, para citar apenas
alguns dos mais conhecidos). Da mesma maneira, na vida real, ha também uma
antropomorfizacdo dos animais, desde as criangas que brincam e falam com eles até
os adultos que os batizam com nomes proprios, vestem e dao ordens como se fossem

seres humanos.

E na interacio com os artefatos culturais, entretanto, que ocorre de fato a
ciborguizacdo, fundamentada na idéia de que fungdes mentais e 6rgdos do corpo
possam formar uma unidade funcional com os artefatos produzidos pela cultura. A
antropomorfizagdo também é possivel, mas ndo téo frequente como acontece com 0s
animais. Com excec¢do de brinquedos que tradicionalmente podem agir como seres
humanos (o soldadinho de chumbo), a antropomorfizagéo de outros objetos parece ser
também um fendmeno mais recente (Bob Esponja). Ha finalmente uma resisténcia
natural contra a fusdo do sujeito com o objeto, aparentemente trazendo ainda alguns
resquicios da filosofia de Rousseau. O que a cultura produz é lixo inorganico que
corrompe 0 homem e suja 0 ambiente natural, justamente pela dificuldade de se
decompor e de se integrar de volta a natureza. Um iPod com componentes
inoxidaveis nao se desmancha, ao contrario de uma arvore e de um animal que quando
morrem se transformam em nutrientes para sobreviver em outras plantas e animais. O

iPod vira sucata permanente no universo; como nao veio do p6, ao p6 nao pode voltar.

A proposta de uma pds-humanidade, embutida na teoria do ciborgue, ndo

significa necessariamente desumanizacdo, como poderia sugerir algum possivel



censor neo-rousseauniano. A tecnologia também humaniza, dando ndo apenas bragos
para quem os perdeu, mas voz para quem ndo consegue mais falar, como €, por
exemplo, o caso do cientista Stephen Hawking e de outros pacientes da esclerose
lateral amiotréfica. Veja-se, a proposito, o depoimento de Gail, uma das vitimas da
doenca:

Agora fico sentada no computador uma média de 35 horas por semana.
Estou absolutamente fascinada. Sou incapaz de pronunciar uma Unica
palavra, por isso me consolo muito em saber que tenho um meio de me
comunicar. Sem o computador, eu provavelmente ficaria louca porque
tenho um desejo insaciavel de ser compreendida (GAIL, 2007).

Partindo de uma perspectiva vygotskyana, a ciborguizacdo acontece pelo uso de
determinados artefatos culturais, do lapis, que seguramos entre os dedos, ao
nanorrobd, que injetamos na corrente sanguinea, todos eles vistos como instrumentos
de mediagdo entre um sujeito e um objeto, mesmo que esses instrumentos estejam
colocados dentro de nosso corpo. Os instrumentos sdo capazes de transformar o
sujeito, mas ndo de substitui-lo; haverd sempre uma reserva de dominio que constitui
0 sujeito, por mais cindido ou fragmentado que ele possa ser. Por maior que seja
nossa intimidade com o instrumento, essa intimidade reflete ndo uma sujeicéo a ele,
mas o dominio que temos dele. Quando usamos bem qualquer instrumento, seja
psicolégico como a lingua ou um artefato cultural como a lousa da sala de aula, ndo
somos nos que desaparecemos, mas o instrumento. Gail, na citagdo acima, ndo é
substituida pelo computador; por mais que dependa dele, ela o usa apenas como um
meio de comunicagdo para chegar aos outros sujeitos. N&o existe uma escala
hierarquica entre o sujeito, o instrumento usado como mediacdo e o objeto de uma
determinada atividade. Todos sdo igualmente importantes para que a atividade seja
executada. Gail podera ser tdo competente no uso da méquina ligada ao seu corpo
que o interlocutor vai deixar de perceber sua presenga na conversa. Mesmo assim, a
conversa sO se mantera enquanto a maquina estiver funcionando, ainda que abaixo do
nivel da consciéncia. A necessidade da mediacdo, no entanto, ndo diminui a
importancia do sujeito; pelo contrério, é por meio dela que ele adquire visibilidade. A
ciborguizacdo, como processo de mediacao entre o sujeito e 0 mundo, é uma tentativa
do sujeito de se mostrar como é ou como gostaria de ser, avatar do bem ou do mal,

Darth Vader ou Robocop.
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