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THE VIRTUAL IMAGE AND ITS PEDAGOGICAL USE
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RESUMO

O uso da imagem, como mediadora de comunicacdo e sociabilidade
humana, ndo € um fenbmeno recente, pois, desde os primordios, que
0s homens utilizavam desenhos e pinturas para deixar marcas que oS
ajudavam a representar sua histéria. Na contemporaneidade, com o
desenvolvimento da microeletrdnica, do computador e da cultura
midiatica, a imagem ganhou relevo e centralidade. Este artigo tem o
objetivo de refletir sobre o ser da imagem virtual e seu uso
pedagdgico. Para tal, fazemos uma incursdo por algumas premissas
que ddo sustentacdo a pedagogia critica da visualidade.
Posteriormente, visitamos 0s paradigmas da imagem e seus meios de
producdo, com o proposito de apreender o ser da imagem virtual. Por
fim, investigamos 0s nexos entre a imagem virtual e 0s processos
educativos. Para isso, acostamo-nos as ideias de Carlos (2008; 2011;
2012), Costa (2005), Santaella, Noéth (1998), Levy (1993; 1996),
Virilio (1994), entre outros. Concluimos que a imagem ocupa lugar de
destaque nas diversas formas de comunicacdo utilizadas pelos sujeitos
e que, especificamente, a imagem virtual é um meio de acesso,
producdo e transmissdo de conhecimentos.

Palavra-chaves: Imagem. Imagem virtual. Uso pedagégico.

1 INTRODUCAO

Nos ultimos tempos, acompanhamos mudangas tanto no cenario socioeconémico
e politico quanto no campo da cultura. O processo de globalizacdo da economia produz
impactos em todas as esferas da sociedade. No campo da cultura, com o processo de
disseminacéo das Novas Tecnologias da Informacéo e Comunicacao e, sobretudo, com o
advento da internet, surgem novas formas de conhecer, aprender, sentir e ver. Para Méjia
(2004), estamos vivendo um novo capitalismo em que a tecnologia, a informacéo, a
comunicacgéo e o conhecimento ocupam lugar de relevo, e a producéo de bens imateriais

¢ a base de sustentacdo social, cultural e politica do modelo vigente. Nesse cenario,
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pensar sobre a imagem visual e, especificamente, sobre 0s nexos entre imagem e
educacéo é vislumbrar possibilidades.

As evidéncias constatam que, frequentemente, a populagdo é bombardeada por
uma grande quantidade de imagens veiculadas através de outdoor, panfleto, folder,
televisao, camaras, computador, videos, selfs, DVD, videogame e watsapp, que dizem o
que ela deve comprar, vender, entreter, vestir, comer, valorar, seduzir etc. A procura por
compradores, os donos de estabelecimentos comerciais tentam convencer, iludir e
encantar seus consumidores através da ampla divulgacdo e exposi¢do imagética de
produtos, que tanto aparecem em vitrines quanto nas telas com cores, luzes, formas e
movimento que enchem os olhos das pessoas.

Constatamos que, tanto nos espagos publicos quantos nos privados, somos
filmados através de camaras que capturam e reproduzem nossa imagem sem pedir
permissdo. As vezes, em alguns locais, visualizamos um pequeno texto escrito com a
mensagem: “Sorria! vocé estd sendo filmado”. Essa informacdo indica que estdo
capturando nossa imagem. Somos monitorados, durante vinte quatro horas, por um olho
invisivel que escaneia, rastreia e copia imagens de nossa vida. H& quem diga que
vivemos um Big Brother constante.

Em relacdo as situacdes cotidianas, 0 registro imageético também esta presente,
desde a publicagdo nas redes sociais de imagens dos momentos festivos, como
casamentos, viagens, aniversarios, encontros, batizados, nascimento, até momentos de
tristeza e de dor (velorios, assassinatos, atropelamentos, acidentes, afogamentos,
doencas etc.). Parece ndo haver limite em relacdo a presenca e a captura da imagem na
contemporaneidade. Para Freitas (2012, p. 01), o Século XXI é o século das imagens.

Na contemporaneidade, outro aspecto que emerge nesse cenario e que é o foco
da visualidade aponta para o poder que a imagem tem de ser confundida com o que €
representado, produzindo simulacro. Aqui, entendemos simulacro como um processo
em que o par constituido de significante e significado substitui o seu referente, ou seja,
assume seu lugar. Nesses casos, a imagem aparece como se fosse o real e produz o

efeito de realidade. Nesse cenério, a imagem da visibilidade

[...] ndo apenas aos produtos e as concepgdes de mundo dominantes, a
fim de que sejam consumidas, assumidas e experimentadas na vida
cotidiana dos individuos, mas também atribui visibilidade ao que se
quer circular, sugerindo e imprimindo um modo reticular e espetacular
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de conhecer as coisas, 0 mundo, as pessoas, 0s lugares, 0s
acontecimentos, enfim, a vida (CARLOS e FAHEINA, 2010, p. 30).

Assim como Brandédo (data), em seu livro cléssico, O que é Educacdo, afirma
que ninguém pode escapar da Educacdo, haja vista que ela estd em todo lugar, na
sociedade atual, ao que nos parece, estamos cercados de imagens. Portanto, as imagens
visuais, representadas em diferentes géneros (charges, fotografias, desenhos,
caricaturas, imagens virtuais e filmicas etc.), estdo presentes em lugares e em tempos

diferentes. Seu poder e forca para

[...] seduzir e encantar, seu uso nas midias como mediadora na
formag&o de opiniGes e persuasdo, no mercado globalizado, assume a
funcdo de mercadoria, produzindo nos individuos o desejo de
consumir, possibilita o registro de acontecimentos, tem a capacidade
de mediar processos educativos. Esses aspectos, entre outros,
“revelam a necessidade de educar o olhar para desenvolvermos a
capacidade de ver e observar, cuidadosamente, as imagens visuais de
forma critica e competente” (CARLOS, 2015, p. 9).

Tendo em vista a existéncia e a onipresenca da imagem na sociedade e as varias
fungdes que exerce - de seduzir, convencer, conhecer e representar as coisas e 0 mundo -
ela vem ganhando centralidade e visualidade em pesquisas e estudos das diversas areas
do conhecimento, como, por exemplo, da area de Comunicacdo, principalmente, a
comunicacdo de massa, no campo das Artes, da Medicina, da Antropologia, da
Computacdo, da Filosofia, da Sociologia e da Educacédo, entre outras. Em relacdo ao
dominio da Educacdo, as pesquisas caminham tentando encontrar nexos entre a imagem
e 0 conhecimento. Pesquisadores como Carlos (2008), Costa (2005), Maciel (2015) e
Faihena (2016) acostam-se ao entendimento de que a imagem aciona e mobiliza a
elaboracdo e construcdo de conhecimentos nas varias disciplinas que fazem parte do

curriculo escolar.

2 TECENDO OS FIOS DA EDUCACAO DO OLHAR

O uso da imagem, como mediadora de comunicacdo e socializagdo humana, néo
é um fendmeno recente. Desde os primdrdios, 0 homem ja fazia desenhos e pinturas
para registrar e deixar as marcas que 0s ajudavam a representar sua historia e a do
mundo onde estavam inseridos. De acordo com Costa (2005), o advento do uso e da
producdo da imagem € anterior a escrita, isto €, antes de aprender a escrever, 0 homem

representava o mundo através de imagens visuais.

RDIVE, Jolio Pesson, V.1, n. 1, p. #2-91, jan./jun., 2016. | 74



IMAGEM VIRTUAL: USO NA PRATICA PEDAGOGICA

Na contemporaneidade (Século XX), com o advento da microeletronica e do
computador, a globalizacdo da cultura midiatica e as novas configurac@es do poder local
e do global, o uso da imagem passou a ser imprescindivel e estratégico e vem superando
épocas anteriores. “[..] E nesse cendrio que a imagem ganha centralidade, antes
ofuscada pelo paradigma grafocéntrico, expresso atraves do texto escrito [...]”
(CARLOS, 2012, p18).

Em um contexto historico cultural delimitado pelo imperativo da imagem e da
cultura visual, que se revelam através da informacdo, das formas, das linhas, do jogo de
cores e de movimentos, € necessario que os individuos desenvolvam a educacdo do
olhar, do ver e analisar o mundo através da mediacdo da imagem. A pedagogia da
imagem “[...] ocupa-se com o exame do ser, do sentido, da ordem do funcionamento, do
contetido veiculado e dos efeitos produzidos pela imagem [...]” (CARLOS, 2008, p.15).

Nessa perspectiva, a Pedagogia Critica da Visualidade (PVC), proposta por
Carlos (2010), aciona campos de conhecimentos que d&o visibilidade a visualidade. O
referido autor adverte que, no campo da visualidade, a PCV ndo se ocupa de imagens
mentais nem metaféricas, mas de imagens visuais, aquelas que tém sua condicdo de
existéncia na triade ontoldgica visdo-sensacdo-olho. Nessa condicdo, temos: o ver, a
coisa vista e o conteldo da visdo. Esta Ultima se refere a apreensdo que os individuos
fazem da coisa vista, relacionada as préticas histéricas. Dizendo de outro jeito, a captura
que fazemos da coisa vista vincula-se as préaticas historicas vivenciadas pelos sujeitos na
sociedade.

No campo da optometria, a vista 0 olho - 0 6rgdo da visao - é a habilidade de se
ver algo, e a visdo é a capacidade de compreender o que vemos. A visdo tem a funcédo de
capturar a coisa vista, ou seja, processa-la e dar um significado a essa informacéao
visual. Nessa perspectiva, o significado ndo esta na coisa vista, no objeto que se v&, mas
na relaco que estabelecemos com a coisa vista. E assim que construimos o significado
do que vemos (SARDELICHE, 2015, p150).

Considerando a ampla, extensa e intensa presenca da imagem visual nas varias
esferas da sociedade e compreendendo a escola como um lécus que agrega multiplas
linguagens, os textos imagéticos também vém ocupando os espacos da escola. 1sso
acontece tanto através dos textos imagéticos que sao veiculados nos livros didaticos, nas
pinturas e nos desenhos produzidos pelos alunos quanto nos softwares educacionais

instalados nos computadores, que oferecem aos alunos possibilidades de ler, interpretar,
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criar e manipular imagens por meio dos quais eles possam desenvolver processos
autbnomos e interativos com o0s textos imagéticos. Sobre essa presenca imageética nos
softwares educativos, perguntamos: 0 que essas imagens comunicam? Que sentido e
significados produzem no processo educativo? Elas ajudam os/as alunos/as a
mobilizarem saberes? Como sao produzidas?

Parece-nos evidente a assertiva que constata a presenca ampla e intensa da
Imagem em nossa sociedade, contudo ndo basta termos consciéncia de sua existéncia,
mas também refletir criticamente sobre seu contedo, sua condicdo de existéncia, ou
seja, € preciso problematizar o contetdo veiculado pelas imagens visuais, conhecer 0s
possiveis efeitos que provocam nos sujeitos, “[...] no que diz respeito ao poder que tem
a imagem de produzir subjetividades, desejos e visdes de mundo [..]” (CARLOS, 2010,
p. 29). O que ela €? O que traz? O que comunica?

Nesse contexto, numa sociedade marcada pelo signo da imagem, a escola deve,
urgentemente, estimular a aquisicdo de saberes e de competéncias que ensinem a
educacao do olhar (CARLOS, 2008) e o desenvolvimento da pratica da leitura critica de
imagens. Assim, para Costa (2005), é possivel tornar os observadores (alunos) menos
ingénuos diante do mundo imagético que circunda o cotidiano deles. Carlos (2010)
constata que, por meio desse evento cultural e histérico, que marca a presenca da
imagem na sociedade contemporanea, os educadores envolvidos nos processos
educativos podem transformé-la em objeto episttmico. Quando somos afetados,
tocados pela informacdo visual que é capturada pela visao/sensacao/olho, podemos
tomar a imagem visual ndo mais como objeto empirico (em si), mas como objeto
epistémico, gnosioldgico, conhecivel para nos. O tratamento dado a imagem visual,
como objeto epistémico, pode ser feito a partir da triade artefato cultural, fonte e
mediacéo.

De acordo com Carlos (2015), como artefato cultural, escavamos a imagem em
si, 0 que ela é, como € produzida e armazenada, e a materialidade do objeto em si. Na
condicdo de fonte, damos visibilidade ao que a imagem carrega (concepcéo,
representacdo, valor, sentido, ideologia), o que ela contém. A imagem como fonte
contém a informacdo para si, aquilo que é visivel. Também podemos analisa-la como
mediacdo, como algo que remete, que esta entre, que € ancora, ponte, que media saberes,
conhecimentos, significados, sentidos, concepcdes etc. Nessa perspectiva, ndo temos a

imagem em si, para Si, mas através de si, ou seja, o que ela tem de conhecimento que
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pode acionar outros conhecimentos. A imagem como um meio de mobilizar e acessar
conhecimentos e de apreender e conhecer o mundo.
Nesse ambito, Carlos (2008, p.33-34) chama a atencdo dos educadores para a

importancia das pesquisas que utilizam a imagem como objeto de estudo:

[...] Indubitavelmente, urge que os profissionais da educacdo estejam
mais atentos a educacdo do olhar do cidaddo, e os pesquisadores da
educacdo, a formulagdo e producdo de pesquisas que articulem
educacdo e imagem de modo que possam contribuir para a construcéo
de conhecimentos que ajudem a responder a indagacgdes similares as
feitas por Barthes sobre a imagem: o que é? Como age? O que
comunica? Quais sdo seus efeitos provaveis? — seus efeitos
imaginaveis? (CARLQOS 2008, p.33-34).

Do ponto de vista da utilizagdo da imagem como recurso didatico-pedagdgico?,
Costa (2005) defende que a escola encontra-se entre duas revolugdes, a da escrita e a da
imagem. A autora justifica seu potencial comunicativo, que perpassa da imagem
analogica a digital. A despeito, Carlos (2008, p. 14) afirma que o uso pedagdgico da
imagem e da linguagem visual tem conquistado um lastro de experiéncias, pesquisas e
propostas pedagdgicas que incidem concretamente no espaco escolar.

Faheina (2008, p.46) discute sobre a relacdo entre a imagem e a pedagogia e
ressalta a importancia de se investigar esse assunto, sobretudo no campo pedagdgico.
Ela argumenta que, quando as imagens sdo utilizadas como recurso mediador de
aprendizagem, produzem um novo significado para a atividade educativa. Nessa
perspectiva, afirma que as imagens precisam ser investigadas nos espagos escolares,
lugar onde os/as professores/as sao mediadores/as do processo de ensino-aprendizagem.

Carlos (2008, p.33) chama a atencdo para a importancia das pesquisas que
utilizam a imagem como objeto de estudo com o intuito de promover a reflexdo e a
construcdo de conhecimentos que respondam a estas indagagoes feitas por Barthes: “[...]
O que € imagem? O que ela comunica? Como age? Quais sao seus efeitos provaveis? E
seus efeitos imaginaveis [...]”?

Por esse veio, Carlos alerta que, nesse campo de estudo acerca da linguagem,
especificamente da linguagem visual e de seus géneros, € preciso mobilizar o
componente critico, a reflexdo e a problematizacdo presentes nos diversos géneros

visuais, ou seja, adentrar o contelddo posto nos significados, nos sentidos, nas
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concepcdes e nos valores que devem se constituir em objeto de analise critica nos

processos educativos.

3 DESENROLANDO OS FIOS DA HISTORIA: O PROCESSO DE EVOLUCAO
DA IMAGEM

Os estudos acerca da imagem ocupam espago de relevo nas discussdes entre
educadores que trabalham com a cultura visual. Costa (2005) trata da relacdo entre a
educacdo, a imagem e a midia; Carlos (2010) aborda o uso pedagdgico da imagem,
enquanto Santaella, Noth (1998) e Orofino (2005) discorrem acerca da imagem e da
cultura visual na escola; Giroux e Maclaren (1995) refletem sobre a imagem e a
representacdo. Portanto, eles apontam centralidade no uso da imagem.

Por reconhecer a importancia do uso e da produgdo da imagem nos diversos
contextos da historia, Santaella e N6th (1998, p.158) apresentam o processo de sua
evolucdo e propde trés paradigmas: o pré-fotogréafico, o fotografico e o pos-fotogréafico.
O primeiro refere-se as imagens produzidas artesanalmente e que sdo criadas
utilizando-se a habilidade manual do individuo para capturar o visivel ou invisivel. No
segundo, as imagens que sdo produzidas por captacdo fisica de fragmentos do mundo
visivel dependem de uma méaquina de registro que capture a luz refletida dos objetos
reais preexistentes; o terceiro, o pos-fotografico, refere-se a imagens sintéticas, virtuais
ou infogréficas, produzidas por programas computacionais, de linguagem numérica, de
estrutura bindria. Essas imagens sdo produzidas na relacdo entre trés suportes: o
computador, a tela de video e a linguagem de programacao. A imagem sintética altera o
trato de qualquer producdo imagética tradicional, uma vez que € totalmente
autorreferencial, o que é caracteristico constitutivo de qualquer signo. “[..] Na
realidade, a imagem numérica é construida a partir de um ponto de vista puramente
‘escopico’ com carateristica de um ser ‘olhar de ninguém’ [...]” (BETTETINI, p. 69,
1996).

Santaella e N6th (1998) acrescentam que os tedricos da imagem reconhecem a
mutacéo radical nas formas de produzir que a imagem sintética provocou. Na producao
desse tipo de imagem, ndo ha mais interesse pela aparéncia nem pelos rastros dos

objetos do mundo, mas por seus comportamentos e seu funcionamento, como garantia

2 Publicacdo do trabalho ‘O uso do filme como estratégia mediadora na formacdo de professores’,
apresentado no V Encontro de Educacdo e Visualidade - Pesquisa em Educacdo e Visualidade: o que
temos produzido no Nordeste? - Realizado em Jo&o Pessoa, em marco de 2015.
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de eficacia das intervencdes e das acOes. Para os tedricos da imagem, toda mudanca no
modo de produzir imagem provoca, inevitavelmente, mudancas na forma como
percebemos 0 mundo e, mais ainda, na forma como o representamos (SANTAELLA,
NOTH, 1998).

Representativo do que Santaella e Néth (1998) chamam de o terceiro paradigma
do processo de producdo de imagens e do que Virilio denomina de era da logica
paradoxal, o fendmeno virtual se diferencia dos paradigmas de eras anteriores -
exemplificados pela pintura e pela fotografia - por apresentar um modo de produgéo
resultante de um modelo numeérico, “[...] feita de uma realidade imaterial de origem
calculada e controlada, organizada segundo uma matriz numérica que surge a nossa
percepcdo por meio do pixel [...]” (VIRILIO, 1994, p. 91). Nesse sentido, Santaella e
NoGth (1998, p. 167) explicitam:

[...] O que preexiste ao pixel? Um programa, linguagem e nimeros. O
que estad implicito no programa? Um modelo. O ponto de partida de
uma imagem sintética ja é uma abstracéo, ndo existindo a presenga do
real empirico em nenhum momento do processo [...].

O pixel € a expressdo visual, materializada na tela, de um célculo efetuado por
um programa de computador que foi acionado por um programador. O que existe antes
do pixel e a imagem € a linguagem numeérica, isto €, o programa, 0 modelo, 0s nUmeros
e ndo mais o real (COUCHE, p. 42, 1996). Assim, a imagem sintese ndo representa mais
o real, ela o0 simula, ejeta-0. Portanto, a natureza da representacdo que observamos nas
telas dos computadores é a simulacdo, e ndo, o real, apesar de, em algumas situacoes,
haver imitacdes do real. Sobre isso, Lévy (1996, p. 63) afirma: “[...] discos Oticos ou
programas disponiveis na rede poderdo funcionar como verdadeiros kits de simulacéo,
catalogos de nimeros que poderao ser explorados empiricamente [...]”.

Quanto a relacdo binéria entre o virtual e o real, Lévy (1996) defende que é facil
e enganosa a oposicdo entre o real e o virtual. Ele afirma que o virtual se opde ao atual,
uma vez que tende a se atualizar, sem chegar a uma finalizacdo propriamente dita.
Assim diz Lévy (1996, p.16):

[...] Contrariamente ao possivel, estético e ja constituido, o virtual é
como o complexo problematico, o n6 de tendéncias ou de forgas que
acompanha uma situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma
entidade qualquer, e que chama um processo de resolucdo: a
atualizacio (LEVY, 1996, p.16).
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Nessa perspectiva, o0 virtual assume a posicdo de algo que promove conflitos,
que geram processos criativos que envolvem a atualizagdo. Uma das principais
modalidades do virtual, segundo Lévy (1996), é o desligamento com o aqui e o agora.
Ele afirma que, quando uma informacdo, atitude, pessoa, coletividade ou texto
(imagem) se virtualizam, sofrem um processo que os desterritorizaliza, que os tornam
ausentes, vazios. Embora precise de suportes fisicos, ndo hd um lugar especifico,
estatico. Ele afirma, ainda, que o reldgio, o calendério, o espaco e o tempo de referéncia
ndo sédo totalmente independentes para se atualizar, contudo “[...] a virtualizacéo lhe fez
tomar a tangente [...]” (LEVY, 1996, p.21).

Por esse veio, Baudrillard (1981) afirma que a abstracdo de hoje ja ndo € a do
mapa, do duplo, do espelho ou do conceito. A simulagdo ja ndo é de um espaco, de um
lugar, de um territorio, de uma substancia, mas a producdo de imagens por modelos
numéricos de um real, sem raiz na realidade: hiper-real.

As novas imagens sintéticas, produzidas através de linguagens de programacao,
remetem “[...] & simulacdo, e ndo, a representacdo; ao calculo, e ndo, ao traco; a
interatividade, e ndo, a fixidez, enfim, se instala outro regime da imagem [...]”
(SOULAGES, 2005, p. 21).

Essa imagem sintese produzida pelo computador cria, produz uma realidade
virtual, uma realidade simulada do mundo real, ou apenas imaginaria. O termo
realidade virtual (RV) foi criado no final da década de 1980 por Jaron. Esse cientista e
artista da computacéo vinculou dois conceitos antagdnicos em um novo e diferenciou as
simulacdes tradicionais produzidas por computadores de simula¢bes que envolviam
varios usuarios em ambientes compartilhados (ARAUJO, 2013).

A RV utiliza alta tecnologia para convencer o usuario de que ele se encontra em
outra realidade. E um espelho da realidade fisica, em que o sujeito tem a sensacgo do
tempo real (imersdo) e a capacidade de interagir com o mundo. Os equipamentos da RV
simulam possibilidades de o usudrio tocar os objetos do mundo virtual, para que eles
respondam ou mudem de acordo com suas a¢des (ARAUJO, 2013). Rodrigues e Porto
(2013) enunciam que a realidade virtual envolve a integracdo de trés categorias: a
imerséo, a interacdo e o envolvimento. A imersdo tem a finalidade de proporcionar ao
usuario a sensacdo de estar dentro, de fazer parte de. Essa sensacdo de imersdo é
capturada por meio dos dispositivos que transmitem a sensacao de entrada no ambiente

virtual e conduzem seus sentidos sensoriais e a atencdo para 0 que estd acontecendo
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dentro desse espaco. Nesse momento, o usuario isola-se do mundo exterior e inicia o
processo de manipulacao e exploracdo dos objetos.

Como exemplo, podemos citar os simuladores de transito e o Google Art Project.
Este ultimo, langado em 2011, permite ao internauta uma experiéncia de observacéo das
obras de artes que fazem parte do seu acervo digitalizado. Além de permitir que o
visitante visualize as obras, o site oferece uma lista de sugestdes, em que o internauta
encontra orientacdes para fazer remix nas obras ou um passeio teméatico. Com o intuito
de substituir uma visita presencial, o site cria um ambiente virtual, um espaco hibrido
formado de imagens digitalizadas e sintéticas. Assim, o0 internauta visitante tem a
disposicdo multiplas ferramentas para aprofundar sua relacdo com a obra, inclusive
pode ter a sensacdo de imergir nela. O site transforma-se numa lente que altera 0 modo
como a obra pode ser vista. Da contemplacdo e da observacdo, passa-se a andlise
minuciosa, que se efetiva através de uma espécie de microscopio, com o qual o
internauta pode enxergar mais detalhes da obra.

A interacdo € a capacidade do usuario de modificar, em tempo real, 0 mundo
virtual através de suas acGes sobre ele. As pessoas gostam de uma boa simulacdo e de
modificar cenas e situacdes de acordo com 0s seus comandos. Essa € uma das razbes
que fazem os individuos utilizarem a RV para se divertir, como os videogames, por
exemplo. Por Gltimo, o envolvimento refere-se a participacdo do usuario em uma
atividade. Pode ser passivo ou ativo. S&o exemplos de envolvimento passivo: ler um
livro, assistir a simulacdo virtual de uma cirurgia, de um exame ou de experimentos,
entre outros. O ativo diz respeito a participacdo efetiva do usuario, como nos jogos de
videogame, por exemplo.

No dominio instaurado pelo visual sintético, numérico ou virtual, a realidade que

ela permite ver € uma realidade artificial, sem referéncia,

[...] sem substrato material além da nuvem de bilhdes de
microimplusos que percorrem os circuitos eletrdnicos do computador,
uma ‘realidade’ cuja unica realidade é a virtual [...]. (COUCHOT,
p.42, 1996).

Nesse campo, de acordo com esse autor, a triade da representacdo signica,
constituida pelo significante, pelo significado e pelo referente, interpenetram-se,

hibridizam-se e se desalinham.
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[..] A imagem torna-se imagem-objeto; imagem-linguagem:;
imagem-sujeito. H& uma relagdo entre a linguagem computacional, o
programador, a tela, as memdrias, o centro do célculo e o receptor. O
receptor, algumas vezes, assume a condicdo de co-autor da imagem. O
espago e o tempo mudam, e assim se instaura uma nova ordem visual
(COUCHOT, p. 42, 1996).

Nessa nova ordem visual, a populacdo, de maneira geral, e, em particular, o
publico infantil e o juvenil, denominados de nativos digitais, vivem envolvidos em
jogos on-line, como o Counter Stink (campedo na preferéncia juvenil), o Sim City;
EXBOX; RPG, séries, filmes, aplicativos e sites que os transportam para a realidade
virtual, que promovem imersao, interacdo e envolvimento. De acordo com Sardeliche
(2015), as imagens infogréficas, devido ao seu alto nivel realista, transformam os
espacos virtuais em uma extenséo da realidade, como o filme Matrix, por exemplo.

Flusser (2008) chama a atencdo para graves implicacfes que a producdo de
imagem técnica traz. Entre elas, uma é a total submissdo do individuo ao programa, ao
modelo e ao aparelho gerador de imagem. Outra indica que, quanto maior for a sensagédo
de construcdo de realidades, menores serdo nosso questionamento e nossa reflexdo em
relacdo as imagens, aos programas e a todas as intencionalidades implicitas que lhes dao
sustentacdo. Para Flusser (2008), de construtores e criadores de imagens passamos a ser
meros captadores.

Nesse terreno do virtual, Parente (1999) apresenta trés conceitos-chave que nos
ajudam a compreender a imagem na sociedade atual. O primeiro defende que, na cultura
contemporanea, a imagem virtual se tornou autorreferente, ao romper com 0s modelos
de representacdo. Essa concepcao, segundo Parente (1999), esta presente varios autores,
a exemplo de Edmond Couchot (1996). O segundo conceito advoga em prol de uma
abordagem em que a imagem virtual é um significante sem referente social. Essa ideia
aparece em autores como Virilio (1996), Baudrillard (1981) e Pierre Lévy (1996), que
entendem o virtual como uma poténcia imaginativa, “[...] fruto de agenciamentos
multiplos e heterogéneos entre arte, tecnologia e ciéncia, elaborando novas interagdes

entre sujeito e mundo [...]".

4 F10S E NOS QUE TECEM AS IMAGENS DIGITAIS E AS VIRTUAIS

Em relacdo as formas de registrar as imagens digitais, Costa (2005) aponta
diferencas entre a imagem digital e a virtual. Para a autora, todas as imagens que

acessamos em CDs, computadores ou que sdo veiculadas atraves da internet séo
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digitais, isto é, foram transformadas em digitos. Contudo, ela apresenta trés formas
diferentes de registrar esse tipo de imagem que nos ajudam a compreender essa
diferenga: a primeira forma é a captura feita através de processos analdgicos que séo
digitalizados através do scanner; a segunda, aquela em que o registro é feito com
camaras digitais, que geram imagens numéricas e ndo é necessario escanear; a terceira é
a producdo de imagens sintéticas, através do uso da linguagem de programas graficos
armazenada no computador. Nessa Gltima, a transmisséo é feita através da tela do
computador. Portanto, toda imagem virtual é digital, no entanto nem toda imagem
digital é virtual. O modelo esta tomando cada vez mais o lugar da imagem especular e
vem marcando a passagem da natureza para a linguagem e redefinindo o regime da
visualidade contemporanea.

Fabris (1998, p. 01), citando Rénaud (1989), afirma que a imagem [virtual] é

resultado de abstracdes formais e deixa de ser

[...] o antigo objeto dptico do olhar para converter-se em imagerie
(producédo de imagens), praxis operacional que insere o sujeito numa
situacdo de experimentacdo visual inédita, [reconfigurando o processo
da visualidade contemporanea].

A imagem numérica ou sintética ndo faz a captura ética do real preexistente, ela
possibilita a visualizacdo de um modelo que simula o real. A imagem virtual, como
entende Soulages (2005, p. 21), € ligada a imagem calculada, ndo presente na tela, e é 0
resultado possivel de uma combinatdria matematica. “[...] Assim, sua potencialidade se
da na historia de suas realizacdes [...]”, sem que tenha relagdo com sua fabricacdo. No
uso pedagogico da imagem virtual, os diferentes receptores, professores ativos,
constroem sentidos e significados diferentes. Segundo Santaella e N6th (1998), na nova
ordem visual instaurada pela visualidade infografica, o agente de producéo efetiva sua
inteligéncia visual na interacdo e na complementariedade com os poderes da
inteligéncia artificial (LEV'Y, 1996).

Com o advento da imagem numérica e a interatividade, surgiu a passagem, a
transicdo do mundo da imagem fechada em si mesma para o “universo infinito”, ou seja,
nasceu a imagem exploravel e modificavel. Lévy (1999) afirma, ainda, que estamos
vivendo uma nova revolucdo copernicana, que transforma completamente a imagem.
Nesse novo dominio, o criador de imagem (o programador, o mobilizador da linguagem

de programacdo) e o0 receptor, por sua intervencgdo e interagdo com a imagem virtual,
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transformam-se em coautores delas, que sofrem processos continuos e dindmicos de
transformagdo. “[...] A imagem sintética € uma imagem-linguagem, uma imagem devir,
processual, aberta, que possibilita interacdo com o espectador [...]” (PARENTE, p. 22,
1996).

Nessa perspectiva, os interlocutores ndo s6 assumem a posicdo de usuarios,
como também de coprodutores de imagens. Assim, surgem possibilidades de quebrar os
limites pré-estabelecidos, crid-los, reinventd-los e reconstrui-los, ou seja, criar 0s
proprios sentidos, que podem ser transformados pelos sentidos criados por outros em
uma rede de interacGes de construcao e reconstrucao.

Virilio (1995, p. 131) reconhece que o advento das tecnologias digitais e,
particularmente, da internet, é responsavel pela mudanca de paradigma entre imagem e
expectador. Ele classifica essa relacdo e interagdo em trés ldgicas que representam o
periodo sociocultural da histéria ocidental, que remetem a relagdo do homem com o
trabalho. A logica formal, vista nas gravuras, nas pinturas e na arquitetura, representa a
imaginacao e o trabalho fisico do homem, especificamente no final do Século XVIII. A
I6gica dialética, representada pela fotografia, a cinematografia ou, se preferirmos, a do
fotograma, caracteriza-se pela representacdo pictorial gréfica, durante o Século XIX,
qguando houve a expansdo da industria e da tecnologia, o que possibilitou a producao de
aparelhos para captura da imagem e promoveu uma relacéo dialética e de interferéncia
entre o0 homem e a natureza. Na sociedade contemporanea, computadorizada, foi
assinalada a fase da logica paradoxal, representada pelo video, pelas holografias e pelas

imagens digitais, invencgdes do Século XX. Nesse ambito,

[...] a tecnologia cria possibilidades de fundir o tempo em que a
imagem € produzida com o tempo em que € apresentada,
desestabilizando as certezas do espaco e do tempo real, desenvolvido
pela I6gica formal (LEVY, 1996, p. 23).

E importante destacar que tanto as fases apresentadas por North e Santaella
(1999), em relacdo a evolucdo da imagem, quanto as fases de Virilio (1996) uma visao
estatica entre imagem e espectador. Na atualidade, essa visdo € revisitada,
principalmente, por entender que essa relacdo é hibrida. Essa discussdo e ganha
centralidade e visibilidade (VIRILIO 1996). Assim, tendo em vista essa discussdo e o

entendimento de que as imagens carregam Vvalores sociais, culturais, politicos e
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econémicos, devemos educar nosso olhar para realizar um didlogo critico, indagador,

reflexivo e problematizador com as imagens.

5 OS FIOS SE CRUZAM: A EXPERIENCIA

Relatamos uma experiéncia vivenciada no Nucleo de Tecnologia Educacional
(NTE) com 30 professores da Rede Publica Municipal de Campina Grande e uma aluna:
do Curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade Estadual da Paraiba. A
escolha dos sujeitos e do local de estudo fundamentou-se em um dos objetivos
propostos pela disciplina ‘Prética de Ensino da Computacdo VIII’, que visa trabalhar
com a formacdo digital de professores em servico, sobretudo, com aqueles que
desempenham fun¢des em escolas que tém laboratérios de informatica - critério que se
aplica aos professores dessa experiéncia. Nosso objetivo era de desenvolver um trabalho
de inclusdo digital que aproximasse os professores das ferramentas computacionais e
contribuisse com o0s processos de ensino e aprendizagem das docentes da rede, ou seja,
trabalhar com ferramentas digitais que colaborassem com as atividades
didatico-pedagdgicas realizadas pelas discentes em sala de aula.

Durante o periodo de planejamento, fizemos varias pesquisas e leituras para
selecionar materiais pedagogicos que atendessem aos nossos objetivos. Encontramos o
software de Autoria e Hipermidia: web Pixton. Esse é um centro de historia em
quadrinhos, em que 0S USUArios criam 0S personagens, 0S cenarios e 0s episddios,
usando elementos pré-desenhados, e lhes ddo a oportunidade de modificar os episddios,
porém a criagdo original ¢ mantida. Sem saber desenhar, 0s usuarios podem
compartilhar suas ideias, opinides e historias e publica-las instantaneamente para um
publico universal. Para utiliza-lo, o internauta deve cadastrar seu e-mail no site. Ao
acessa-lo, teré a sua disposicdo um conjunto de ferramentas que possibilitam a insercéo
de personagens, dialogos, elementos, simbolos e fundos. O participante pode definir a
cor do pano de fundo, movimentar, rotacionar e redimensionar objetos; aplicar zoom,
cortar e/ou ampliar a cena; copiar, colar e modificar expressdes de personagens, que sao
criados com atributos e expressdes pré-definidos, como a cor do cabelo e da pele;
relacionar as partes do corpo e definir a altura e outros detalhes com o mouse. Assim, as

historias sdo criadas, uma cena por vez, em uma interface simples.

3 Ana Paula de Souza do O, cursando o 8° Semestre.
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Outro aspecto interessante em relacdo a ferramenta Pixton € que ela funciona
como uma rede social virtual+, por meio da qual o internauta pode acompanhar a
producdo de outros usuarios, que podem deixar comentarios nos quadrinhos das
producdes de outras pessoas, inclusive remixar os quadrinhos. Isso significa que, com o
quadrinho de outro usuario, pode-se criar um novo, e aumentar a colaboragédo, o
envolvimento e a interacdo entre os participantes. Outro ponto significativo no Pixton é
que nos possibilita trabalhar com as vérias &reas do conhecimento - a
interdisciplinaridade - entre os diversos contetdos curriculares.

No primeiro encontro com as professoras, apresentamos a ferramenta web
Pixton. A principio, eles demonstraram empolgacdo, interesse e curiosidade, no entanto
revelaram inseguranga no trato com a técnica, porquanto tinham poucas informacdes
sobre a linguagem computacional. Nesse contexto, lembramos o que diz Gomes (2004)
sobre a possibilidade de se instituir a Pedagogia da Virtualidade, que, entre outros
aspectos, ocupa-se de ensinar a linguagem computacional, permitindo o acesso as
informacdes: abrir, deletar, acessar, mouse, area de trabalho, diretério, pastas, arquivos,
salvar, excluir, enviar, memoria, HD, recortar, colar, apagar, selecionar, sites, enderecos,
e-mail, web, banco de dados, entre outros.

Nesse sentido, vemos que a universalizacdo dos meios tecnologicos, por si so,
ndo garante 0 acesso a cultura digital. Por essa razdo, é necessaria uma alfabetizacdo
digital, ndo uma alfabetizacdo alienante, bancaria, como dizia Freire (1985), mas a que
se fundamente nos principios da Educacdo Libertadora, que se faca a partir da

perspectiva dos homens e das mulheres oprimidos/as,

[..] para que as riquezas e 0s bens sociais produzidos coletivamente
pelos individuos ndo sejam postas a servicos de grupos dominantes,
“como vem acontecendo com a producdo, distribuicdo e consumo de
software que beneficia as elites defensoras de um projeto de sociedade
que exclui a maioria do banquete civilizatério” [...] (GOMEZ, 2004,
p.22).

Nos encontros, vimos que as professoras manipularam imagens, criaram
cenarios e montaram suas historias em quadrinhos. Depois de criar as HQs, as
alunas/professoras socializaram suas producbes. Foi um momento fecundo de

interpretacdo, reflexdo, criticidade, discordancia, questionamentos, em que acionaram

+ As redes sociais virtuais sdo grupos ou espacos especificos da Internet, em que se podem partilhar dados
e informac0es, de carater geral ou especifico, das mais diversas formas (textos, arquivos, imagens fotos,
videos etc.).
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concepcdes, sentidos e significados acerca das criagbes imagéticas. Segundo 0s
professores que participaram dessa experiéncia, o Pixton é um excelente recurso
motivador para o0 processo de ensino-aprendizagem, pois inspira e motiva os alunos a
aprenderem, a criarem historias personalizadas, com uma nova maneira de expressar
ideias e contar historias, como enfatiza a fala da Professora 1: Esse recurso pode ser
utilizado no processo ensino-aprendizagem, potencializando e motivando a construcao
da aprendizagem dos alunos, visto que tal recurso, aliado a informatica educacional
encantam e estimulam os educandos.

Quanto a acessibilidade da imagem, a Professora 2 afirmou: A imagem é
instantanea, rapida enguanto a palavra é sucessiva, ou seja, precisa que 0s simbolos
(letras) sejam decodificados e interpretados. Ao que nos parece, essa docente entende
que a leitura de imagem visual é mais acessivel aos alunos por ser capturada com
facilidade pelo olho, haja vista que algumas criancas demonstram muitas dificuldades
de ler e interpretar o codigo escrito.

Uma das professoras criou uma histéria sobre o trabalho de organizacéo politica
de um municipio, especificamente, sobre as funcBes dos prefeitos e dos vereadores.
Essa HQ gerou discussdes fecundas entre o grupo sobre a representacdo imagética
produzida e as possiveis interpretac@es que possibilitou. Aqui vimos uma relacéo entre o
uso da imagem mediando contetdos escolares.

Constatamos que, apesar das dificuldades para manusear o mouse e o teclado e
do medo de manipular o desconhecido, nesse caso, 0 computador, a ferramenta Pixton
conseguiu motivar os professores, primeiro, por ser facil de acessar e por fomentar a
criatividade e o desenvolvimento da imaginacdo; segundo, por trabalhar com cores,
formas, movimento, brilho, luz, e, principalmente, pela possibilidade de estabelecer
nexos entre as imagens organizadas em forma de histdrias e os contetidos das diversas

areas do conhecimento.

6 ALGUMAS CONSIDERACOES

Considerando a discussdo que neste artigo, destacamos a importancia dos
estudos que vém colocando em relevo o tema da pedagogia da imagem, no contexto da
educacdo do olhar, especificamente sobre o uso da imagem virtual como ferramenta

mediadora de acesso ao conhecimento.
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Em relacdo ao campo da Educacdo, ha quem entenda que a imagem visual
mobiliza a construcdo de conhecimentos nas varias disciplinas que fazem parte do
curriculo escolar. Essa presenca na escola acontece tanto através dos textos imageéticos
que sdo veiculados nos livros didaticos, nas pinturas e nos desenhos produzidos pelos
alunos quanto nos softwares educacionais instalados nos computadores. Assim,
ressaltamos a importancia de mostrar experiéncias que oportunizem o contato dos
licenciandos com o texto-imagem, especificamente o virtual, porque ele favorece o
contato com diferentes perspectivas de valores, crencas, ideias, visdes de mundo,
conhecimento, sentidos e significados, que possibilitam o empoderamento dos futuros
professores para enfrentarem os desafios impostos pela sociedade da informacédo e da
comunicagéo.

Os tedricos da imagem reconhecem a mutagdo radical que a imagem virtual
provocou. E toda mudanca no modo de producdo de imagem provoca inevitavelmente
mudanc¢as no modo como percebemos o mundo e mais ainda, na representacdo que
temos do mundo, por esse veio destacamos a importancia de trabalhos que nos ajudem a
conhecer essas novas percepgdes, sobretudo no campo da escola.

Por fim, sabemos que a imagem visual esta presente em todos 0s espagos e,
nessa condicdo, estamos envolvidos e sujeitos a seus efeitos e funcionamentos. No
entanto, ndo nos parece suficiente ter consciéncia de sua presenca e existéncia. E
preciso efetivar um tratamento critico, analitico, reflexivo, ou seja, exige-se que se
amplie o campo do entendimento e do conhecimento sobre o funcionamento e os efeitos
sociais sobre a imagem visual e dos seus diversos géneros para adentrar o contetdo
posto nos significados, nos sentidos, nas concepcdes e nos valores que devem se

constituir em objeto de anélise critica nos processos educativos.

ABSTRACT

The use of image as a mediator between communication and human
sociability is not a recent phenomenon, since the beginning, men used
drawings and paintings to leave their marks that helped them to
represent their history. In the current days, with microelectronics,
computer and media culture development, the image gains relevance
and centrality. This article, aims to reflect about the being of virtual
image and its pedagogical use. To this end, we make an incursion to
some premises that give support to visual critical pedagogy. Then, we
visit the image’s paradigms and their means of production in the
pursuit of catching the being of virtual image and, finally, we
investigate the nexus between virtual image and educational
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processes. Thus, we have accosted to the ideas of Carlos (2008; 2011;
2012), Costa (2005), Santaella and Noth (1998), Levy (1993; 1996),
Virilio (1994), among others. We have concluded that the image
occupies a spotlight in the various ways of communication used by the
subjects in current society and that, specifically, virtual image is a
mean of access, production and knowledge transmission.

Keywords: Image. Virtual Image. Pedagogical Use.
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