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RESUMO — Abordagem Triangular em Dialogo com o Tempo: pegadas no passado, passos para
o futuro — Este texto busca refletir sobre aspectos da tecnocultura que balizam na contemporaneidade
a necessidade da promocéao do desenvolvimento da consciéncia critica de um novo estado da mente
humana: a mente digital. Com o advento das tecnologias digitais, estabeleceram-se,outras formas de
interac6es comunicacionais ascendendo a cultura digital, com praticas e costumes peculiares da
cibercultura no cotidiano das pessoas que integram os diferentes discursos bem como a interconexao
entre som, imagem e texto, ou seja, o advento da metalinguagem. Coloca-se, neste ambito da
tecnologia conceitual, que estabelece um novo estado da mente humana, a necessidade de acdes e-
arte/educativas em prol do desenvolvimento da mente digital autogovernativa através da
artecibercultural e seu ensino. Esta perspectiva se ancora huma abordagem arte/educativa digital
intitulada Sistema Triangular Digital, cujo sistema advém da derivacdo da Abordagem Triangular
concebida e sistematizada por Ana Mae Barbosa.
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ABSTRACT — Triangular Approach in dialogue with time: footsteps in the past, steps to the
future — This text seeks to reflect on aspects of technoculture that mark the contemporary need to
promote the development of critical awareness of a new state of the human mind: the digital mind. With
the advent of digital technologies, other forms of communicational interactions were established
succeeding to the digital culture, with peculiar practices and customs of cyberculture in the daily lives of
the people that integrate the different discourses, as well as the interconnection between sound, image
and text, that is, the advent of metalanguage. In this context of conceptual technology, that creates a
new state of the human mind, the need for e-art/educational actions in favor of the development of the
digital self-governing mind through cultural and cultural education. This perspective is anchored in a
digital art/ education approach, the Digital Triangular System, whose system comes from the derivation
of the Triangular Approach conceived and systematized by Ana Mae Barbosa.
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Abordagem Triangular em consonancia com a contemporaneidade digital

Sem analisar a transformacao de culturas sob o
novo sistema eletrénico de comunicacéo, a
avaliacdo global da sociedade da informacéo seria
totalmente falha.

Manuel Castells

Na busca determinada de uma abordagem arte/educativa pos-colonialista, a
professora Ana Mae Barbosa, conectada com as vozes do mundo, pela sua natureza
inddcil, critica, de educadora, sempre cultivou a pesquisa como meio de reflexdo para
sua analise, seja no plano da vida pessoal como da vida profissional, na qual mantém
dialogo investigativo com abordagens educativas do ensino das artes no cenario
internacional. E neste ambiente investigativo, de olhar brasileiro em relacéo
internacional, que se situa a Abordagem Triangular pds-colonialista, um icone

arte/educativo na contemporaneidade.

A Abordagem Triangular, por ser uma perspectiva cuja génese epistemoldgica
se alicerca em seu carater genuinamente contextual, € uma abordagem em processo,
portanto, continua, dado seu aspecto orgéanico, voltando-se para o desenvolvimento

da identidade cultural e da cognicao/percepcéo.

Assim, a sistematizacdo da Abordagem Triangular acontece no tempo
gramatical do geruandio, porque dialoga no curso do e com o tempo. Neste sentido, a
forca motriz desta Abordagem, de natureza conceitual cultural e dialogal, torna-a
flexivel e contemporanea no curso do tempo. A Abordagem Triangular perfaz uma
rede sistémica, por isso, viva, organica e, portanto, pulsante. Compreender o processo
de edificacdo desta Abordagem estd, portanto, intimamente vinculado a trajetoria
epistemologicamente tedrica/empirica que a professora Ana Mae Barbosa constitui

em sua vida com a arte e o seu ensino.

Assim, a Abordagem Triangular, criada na trajetoria epistemologica tracada
pela professora Ana Mae Barbosa, em dialogo “[...] com o discurso pés-moderno
global e o processo consciente da diferenga cultural entre as nagoes [...]” (BARBOSA,
1998, p. 33), possui em sua génese epistemologica, um carater intrinseco de interacao

com outras abordagens do ensino de artes.
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Neste ambito, dado seu carater de/para uma proposi¢cao de ensino pela arte
genuinamente contextual, ascende na Abordagem Triangular a particularidade de se
contribuir para o fortalecimento das acepc¢des contextuais na mediacédo das artes e
seu ensino em suas diferentes esferas de ensino, nas diversas areas de

conhecimento.

Neste paradigma, com caracteristicas marcantes da educadora que é e sempre
nos ensina a ser, a professora Ana Mae, de modo generoso, acolhe nossas paixdes
e com profundo apreco por viagens em territdrios desconhecidos lanca seu olhar
perspicaz e visionario, abrindo-nos a possibilidade de navegarmos na cibercultura
para realizar a pesquisa. Quando concebemos, sob sua orientagéo, em minha tese de
doutoramento a e-Arte/Educacdo! e deste modo, analisamos as peculiaridades
intrinsecas da cultura digital (a metalinguagem), sistematizamos o Sistema Triangular

Digital.

Parafraseando o conceito da professora Ana Mae Barbosa e inserindo-0 no
universo da sociedade em rede, arte/educacéo intermidiatica ou e-arte/educacéo é a
mediacdo entre arte intermidiatica (e/ou arte mista?) e pulblico e ensino da arte
intermidiatico, que integra seus inputs e outputs, constituindo uma interface entre o

universo tradicional e o universo em rede, quer seja no ensino formal ou informal.

Denominamos a abordagem e-arte/educativa ora proposta de Sistema
Triangular Intermidiatico, através do qual se sistematiza uma abordagem da educacéo
digital inclusiva, por meio da educacao intermidiatica critica. O Sistema Triangular

Intermidiatico € uma proposicéo derivativa da Proposta Triangular.

O Sistema Triangular Intermidiatico esta alicergado nos fundamentos tedricos
e conceituais da Abordagem Triangular, a qual foi concebida e sistematizada pela

professora Ana Mae Barbosa, no ambito da filosofia existencialista (ORTEGA Y

1 A tese de doutorado reverberou na publicacdo de dois livros intitulado, respectivamente: e-
Arte/Educacédo: educacéo digital critica. S&o Paulo: Annablume, 2012 e Técnica e tecnologia: a
indUstria ideolégica massiva. Sao Paulo: Annablume, 2012.

2 Compreendemos por arte mista a arte composta por material digital e/ou ndo-digital.
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GASSET, 1963) e sob os auspicios do sistema nao-linear da fisica social (BAUMAN,
2000; URRY, 2005).

A terminologia intermidiatico informa a especificidade epistemoldgica,
delimitacdo vértice que qualifica o campo do Sistema Triangular Intermidiatico em
relacdo a Abordagem Triangular. Esta derivacdo digital podera dar maior subsidio
arte/educativo aos desdobramentos contemporaneos da multimidia/intermidia como
ambiente comunicacional simbdlico e, assim, das manifestacbes das artes

multi/intermidiaticas, no contexto da metalinguagem sob o advento da cultura digital.

O Sistema Triangular Digital e/ou Sistema e-Triangular: uma proposicao e-
Arte/Educativa pertence ao territério de acontecimento de um novo estado da mente
humana. Esse novo estado mental se estabelece com a metalinguagem: a mente
digital, cuja preocupacdo essencial, neste sistema derivativo da Abordagem

Triangular, é o desenvolvimento da consciéncia digital critica.
Metalinguagem: o novo estado da mente humana

Compreende-se por meios de comunicagao interligados a “[...] multimidia como
ambiente simbdlico [...]”, pois, a partir da segunda metade da década de 90, “[...] um
novo sistema de comunicacao eletrdnica comecou a ser formado a partir da fusdo da
midia de massa personalizada globalizada com a comunicacdo mediada por
computadores” (CASTELLS, 1999, p. 387). Este novo sistema “[...] é caracterizado
pela integracdo de diferentes veiculos de comunicacao e seu potencial interativo [...]”
(CASTELLS, 1999, p. 387). Deste modo, multimidia, como o novo sistema foi
chamado, amplia o espectro da comunicacéo, estabelecendo, portanto, um novo

estado da mente humana, colocando-se no ambito da tecnologia conceitual.

Assim, a multimidia (multiplas midias) ou intermidia (interconexdao entre
midias), pela natureza do ambiente simbdlico em que se insere na vida humana, “[...]
estende 0 &mbito da comunicacéo eletrbnica para todo o dominio da vida: de casa a
trabalho, de escolas a hospitais, de entretenimento a viagens [...]" (CASTELLS, 1999,

p. 392). Este fato, que é marcado pelo processo histérico e cultural da humanidade, é
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comparado por Castells ao advento do alfabeto na Grécia, em 700 a.C., que marcou

um novo estado da mente humana.

Neste contexto, segundo os principais estudiosos classicos, o alfabeto “[...]
constituiu a base para o desenvolvimento da filosofia ocidental e da ciéncia como a
conhecemos hoje. ” (CASTELLS, 1999, p. 352), inserindo-se como uma tecnologia
conceitual que tornou possivel “[...] o preenchimento da lacuna entre o discurso oral e
0 escrito, com isso separando o que € falado de quem fala e possibilitando o discurso
conceitual. ” (CASTELLS, 1999, p. 353). Isto continuou até a sociedade alcangar, num
longo processo evolutivo, um novo estado da mente, denominado “mente alfabética”,
originando uma nova qualidade da comunicag&o, como salienta Castells:

Esse momento histdrico foi preparado ao longo de aproximadamente trés mil
anos de evolucéo da tradicdo oral e da comunicacdo ndo-alfabética até a
sociedade grega alcancar o que Havelock chama de um novo estado da
mente, “a mente alfabética”’, que originou a transformacao qualitativa da
comunicacdo humana (CASTELLS, 1999, p. 353).

O alfabeto néo integra, entretanto, o discurso escrito do sistema audiovisual
composto por imagens e sons, essenciais para a plena expressao e percepcao
humana. Assim, ao estabelecer “[...] a hierarquia social entre a cultura alfabetizada e
a expressao audiovisual [...]", originou a relegacao das imagens e sons pelo discurso
escrito, cuja expressao audiovisual se restringiu as artes, uma vez que o “[...] preco
pago pela adocado da pratica humana do discurso escrito foi relegar o mundo dos sons
e imagens aos bastidores das artes, que lidam com o dominio privado das emocdes
e com o0 mundo publico da liturgia.” (CASTELLS, 1999, p. 353). Deste modo, a imagem
e 0 som sdo tidos como um sistema audiovisual de simbolos e percepcdes, sendo

compreendidos, entretanto, como forma de expressao, mas nao como cultura.

Com o advento do radio e da TV no século XX, contudo, a cultura audiovisual
“[...] teve sua revanche histérica [...]”, “[...] superando a influéncia da comunicacao
escrita nos coragdes e almas da maioria das pessoas [...]" (CASTELLS, 1999, p. 353)

— mas estando ainda imagem e som em dicotomia com a cultura alfabética.

Alguns especialistas, no afa de prever “a emergéncia de um novo veiculo” que

pudesse integrar os diferentes dominios da mente, como uma espécie de “telefone
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que escreve” através da Comunicacdo Mediada por Computador (CMC), apontam o
correio eletrénico como possibilidade de misturar o discurso textual com o discurso

oral.

A integracdo dos meios de comunicagao presentes na sociedade em rede se
apresenta, porém, com a interconexdo entre o discurso textual, oral e audiovisual,
perfazendo fortes mudangas paradigmaticas no espirito humano, que “[...] redne suas
dimensGes em uma nova interacdo entre os dois lados do cérebro, maquinas e
contextos sociais. ” (CASTELLS, 1999, p. 354). A interagao crescente entre mentes e
maquinas, inclusive a maquina de DNA, estd anulando o que Bruce Mazlish chama
de a “quarta descontinuidade” (aquela entre seres humanos e maquinas), “[...]

alterando fundamentalmente o modo pelo qual nascemos, vivemos, aprendemos,

trabalhamos, produzimos, consumimos, sonhamos, lutamos ou morremos.
(CASTELLS, 1999, p. 52). Compdem-se, entdo, novas formas de relacdes, bem como
um novo estado da mente — a metalinguagem, que esta proporcionando a infra-
estrutura mental para a comunicagao integrada em um tempo escolhido (real ou
atrasado), constituindo, assim, novo conceito de comunicac¢ao e, portanto, de cultura

da humanidade. Nas palavras de Castells:

Uma transformacgéo tecnolégica de dimensdes histéricas similares esta
ocorrendo 2.700 anos depois, ou seja, a integracdo de varios modos de
comunicacdo em uma rede interativa. Ou, em outras palavras, a formagéo do
Supertexto e uma Metalinguagem que, pela primeira vez na histéria, integra
no mesmo sistema as modalidades escrita, oral e audiovisual de
comunicacdo humana (CASTELLS, 1999, p. 354).

Portanto,

A integrag@o potencial de texto, imagens e sons no mesmo sistema —
interagindo a partir de pontos multiplos, no tempo escolhido (real ou atrasado)
em uma rede global, em condi¢des de acesso aberto e de preco acessivel —
muda de forma fundamental o carater da comunicagdo. E a comunicacéo,
decididamente, molda a cultura porque, como afirma Postman “nds néo
vemos... a realidade... como ela é, mas como sao nossas linguagens. E
nossas linguagens sé@o nossas midias. Nossas midias sdo nossas metaforas.
Nossas metéaforas criam o conteudo de nossa cultura”. Como a cultura &
mediada e determinada pela comunicacdo, as préprias culturas, isto é,
nossos sistemas de crencas e coédigos historicamente produzidos sédo
transformados de maneira fundamental pelo novo sistema tecnolégico e o
serdo ainda mais com o passar do tempo (CASTELLS, 1999, p. 354).
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A interconexéao entre os meios de comunicagao digitais presentes na sociedade
em rede prop6e uma nova condi¢cdo & mente humana — a mente metalinguistica —, ao
disponibilizar uma nova forma de comunicacdo. Nesta, o discurso escrito, até entao
reservado a cultura alfabética, integra-se ao discurso audiovisual e ao oral,

preenchendo a lacuna entre estas trés formas de discurso.
Vivéncias pelainternet: Realidade virtual ou virtualidade real?

O ambiente digital constitui o suporte e 0 meio desta interacdo comunicacional,
inserindo a sociedade num novo ambiente simbdlico, em que se enlaca o virtual e 0
real. Ou seja, 0 que se caracteriza especificamente no contexto histérico esta “...]
organizado pela integracdo eletronica de todos os modos de comunicagéo, do
tipogréfico ao sensorial, ndo é a indugdo a realidade virtual, mas a construcao da
virtualidade real. ” (CASTELLS, 1999, p. 395).

Castells, a partir do Oxford Dictionary of Current English traz os conceitos “[...]
virtual: que existe na pratica, embora ndo estrita ou nominalmente [...]", e “[...] real:
gue existe de fato [...]", ao engajar a concepg¢ado semantica atribuida a terminologia
virtual, com o conceito da realidade a experiéncia vivida, cuja pratica da vida
transborda para além das rigorosas definicbes semanticas, enaltece o carater

polissémico das variagdes culturais do significado das mensagens:

[...] arealidade, como é vivida, sempre foi virtual porque sempre é percebida
por intermédio de simbolos formadores da préatica com algum sentido escapa
a sua rigorosa definicdo semantica. E exatamente esta capacidade que todas
as formas de linguagem tém de codificar a ambiguidade e dar abertura a uma
diversidade de interpretacdes que torna as expressdes culturais distintas do
raciocinio formal/légico/matematico. E por meio do carater polissémico de
nossos discursos que a complexidade e até mesmo a qualidade contraditoria
das mensagens do cérebro humano se manifestam. Essa gama de variacdes
culturais do significado das mensagens é o que possibilita nossa interacéo
muatua em uma multiplicidade de dimensdes, algumas explicitas, outras
implicitas (CASTELLS, 1999, p. 395).

E conclui:

Portanto, quando os criticos da midia eletrbnica argumentam que o0 novo
ambiente simbdlico ndo representa “realidade”, eles implicitamente referem-
se a uma absurda idéia primitiva de experiéncia real “ndo-codificada” que
nunca existiu. Todas as realidades sdo comunicadas por intermédio de
simbolos. E nha comunicac¢éo interativa humana, independentemente do meio,
todos os simbolos sdo, de certa forma, deslocados em relagdo ao sentido
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semantico que lhes séo atribuidos. De certo modo, toda realidade é percebida
de maneira virtual (CASTELLS, 1999, p. 395).
Mas o que é um sistema de comunicacdo que, ao contrario da experiéncia
historica anterior, gera virtualidade real?
E um sistema em que a propria realidade (ou seja, a experiéncia
simbdlica/material das pessoas) é inteiramente captada, totalmente imersa
em uma composi¢do de imagens virtuais no mundo do faz-de-conta, no qual
as aparéncias ndo apenas se encontram na tela comunicadora da
experiéncia, mas se transformam na experiéncia (CASTELLS, 1999, p. 395).
Deste modo, os meios de comunicacdo interligados compdem um novo
paradigma cultural, o qual estabelece um novo estado da mente. Raymond Barglow,
sob a égide da psicanalise social, aponta o fato paradoxal de que, embora aumente a
capacidade humana de organizacao e integracdo, ao mesmo tempo 0s sistemas de
informacéo e a formacao de redes subvertem o conceito ocidental tradicional de um
sujeito separado, independente. Em resumo, a tecnologia est4 ajudando a desfazer a
visdo do mundo por ela promovida no passado (BARGLOW, 1999 apud CASTELLS,
1999, p. 39-40).

Barglow apresenta, assim, uma comparacao fascinante entre 0os sonhos
classicos relatados nos escritos de Freud e os sonhos de seus pacientes no ambiente
de alta tecnologia na Sao Francisco dos anos 90:

Imagem de uma cabecga... e suspenso atrds dela ha um teclado de
computador... sou eu essa cabeca programada! Esse sentimento de soliddo
absoluta € novo em comparagdo a representacdo classica freudiana: “os
sonhadores... expressam um sentimento de soliddo experimentado como
existencial e inevitavel, inerente & estrutura do mundo...” Totalmente isolado,
0 ser sente-se irrecuperavelmente perdido. Dai a busca por nova
conectividade em identidade partilhada, reconstruida (FORBES apud
CASTELLS, 1999, p. 40).

Sabemos das multiplas interpretagdes que se pode atribuir aos sonhos; embora
as interpretacfes ndo sejam objeto de nosso estudo, como a médica psiquiatra e
psicanalista Cléo Lichtenstein Luz nos adverte, para Freud o sonho é a estrada em

linha reta do inconsciente.

Este sonho relatado é relevante porque denuncia a presenca das tecnologias

contemporéneas através das comunica¢gdes computacionais como arcabouco do
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homem contemporaneo, que expressa seus sentimentos por meio dos simbolos
icbnicos que compdem a cultura digital. Este sonho que abarca imagem/simbolo/icone
presentes nos cédigos computacionais denuncia que a cultura digital estd muito mais
impregnada em nossas mentes do que nossa consciéncia pode supor:
No novo sistema de midia, nos sistemas de telecomunicacdes que se alteram
rapidamente, nas redes de interagdo ja formadas na Internet, na imaginagéo
das pessoas, nas politicas dos governos e nas pranchetas dos escritérios das
empresas. O surgimento de um novo sistema eletrdnico de comunicacéo
caracterizado pelo alcance global, integracdo de todos os meios de

comunicacao e interatividade potencial estd mudando para sempre nossa
cultura (CASTELLS, 1999, p. 354).

Uma das caracteristicas, se ndo a mais importante, da intermidia é sua
capacidade de captar a maioria das expressdes no ambito de sua diversidade
social/cultural/tecnolégica. Seu ponto marcante é o fim da separacao e divisdo entre
as midias audiovisuais e impressas e a oralidade, bem como o fim da separacao entre
cultura popular e erudita, entretenimento e informacéo. Assim, viabiliza a interacao
entre estes codigos comunicacionais num unico universo digital interativo, constituindo
um novo ambiente simbdlico, o qual torna a virtualidade uma realidade expressiva que
liga as manifestagbes, contidas em nossa mente comunicativa, em todos 0S seus
tempos e espacos, transformando a virtualidade em um sistema comunicacional e,
portanto real. Como adverte Castells:

Todas as expressdes culturais, da pior & melhor, da mais elitista a mais
popular, vém juntas nesse universo digital que liga, em um supertexto
historico gigantesco, as manifestacdes passadas, presentes e futuras da

mente comunicativa. Com isso, elas constroem um novo ambiente simbdlico.
Fazem da virtualidade nossa realidade (CASTELLS, 1999, p. 354).

Portanto, continua,

O tempo é apagado no novo sistema de comunicacao, ja que passado, presente
e futuro podem ser programados para interagir entre si na mesma mensagem. O
espaco de fluxos e o tempo intemporal séo as bases principais de uma nova
cultura, que transcende e inclui a diversidade dos sistemas de representacéo
historicamente transmitidos: a cultura da virtualidade real, onde o faz-de-conta
vai se tornando realidade (CASTELLS, 1999, p. 397-398).

Ou seja, a cultura digital se constitui em uma rede de informagdes que, por meio
de rotas escolhidas, podera levar a pessoa a diferentes formulacdes. Para cada

caminho tracado, podem haver resultados diferentes. Verdades que eram absolutas
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e, de certo modo, universais, agora séao relativizadas, de acordo com o contexto que
vai se amalgamando no percurso, instituindo o contexto como elemento significante e

significativo neste meio — o contexto como elemento epistemoldgico.

O contexto € elemento fundamental para determinar a rota de significados e
valores que construiremos em uma caminhada virtualmente empirica em nossas
vidas, por isto mesmo em nossas mentes. Pela sua natureza estrutural sistémica e,
portanto, complexa, que subverte a relacdo entre tempo e espaco, sob os auspicios
do conceito da modernidade liquida do socidlogo Zygmunt Bauman (2000) — por isto
€ um sistema nao-linear —, a fluidez liquida do contexto transcende e se contrapfe a
concepcao da verdade Unica, inquestionavel, de sistemas lineares presentes na fisica

classica.
Rotas pelainternet: Vulnerabilidade ou autogovernanca

Héa quase trés décadas, ascende em nossos habitos e costumes um outro modo
de comunicacdo e expressao, estabelecendo um paradigma digital que modifica
nossa maneira de pensar e interagir uns com 0s outros de modo tdo potente que
modifica singularmente a qualidade estética de nossas praticas digitais de consumo.
Assim, se faz imperativo que as politicas educacionais bem como as acdes
pedagdgicas estejam consoantes a cultura digital em prol da formacéo
autogovernativa de nossos alunos e alunas para se tornarem pessoas mais
preparadas em seus mergulhos digitais. Educar para a criticidade digital € proteger.
Precisamos desenvolver a consciéncia critica de nossos alunos e alunas, desde a sua
mais tenra idade, para serem capazes de navegar com autogovernangca sem cairem
em links que séo verdadeiras armadilhas a vida, a pessoa. Ha uma estreita diferenca

entre cair e escolher sentar.

E imperativo compreender que tecnologia ndo é coisa do futuro. A educacéo
bésica brasileira necessita acompanhar o tempo cibercultural dos nossos estudantes
no tempo do presente, para assim nao colocar para o futuro aquilo que ha décadas ja
nao € mais novidade acerca dos nossos habitos e costumes na internet. Se o tempo

da tecnocultura sempre estiver no tempo do futuro, este tempo sempre sera inatingivel
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e deste modo vamos presenciando a dura realidade que se assiste ainda em muitos

lares e das escolas brasileiras: a segregacao da cultura digital juvenil.

A cultura digital juvenil ja desenha passado, presente e futuro. Quais pegadas
em prol da formacé&o da mente digital critica a educacao cibercultural de fato imprimiu
na vida destes bilh6es de consumidores digitais, efetivamente? E neste impasse entre
segregar ou promover uma educacéo que nao contemple a formacéao plena — porque
libertaria e por assim dizer que estabelece a criticidade digital, temos nos deparado
ou com a educagdo digital tecnicista e/ou o e-laissez-faire®, assim questionamos:
guais os habitos e costumes vem sendo impressos na vida desses jovens que estao
navegando por mais de 8 horas ao longo do dia na internet? Suas mentes digitais
estdo a disposicdo de quais saberes promovidos pela industria cultural massiva? Na
auséncia do desenvolvimento pleno da consciéncia digital critica destes internautas,
a quais rotas que eles se destinam? Como Adverte Paulo Freire (2005), em seu livro
Educacdo como prética para a liberdade, somente a educagédo promove a consciéncia
critica. A autogovernanca néo é fruto do acaso.

Neste impasse, que compreendo no paradigma da [irjresponsabilidade
formativa de nossos jovens, identificamos educadores e sociedade que compreendem
equivocadamente, que por terem seus filhos em casa e/ou na escola fazendo uso das
plataformas digitais tém seus jovens resguardados dos “perigos da vida”, ao
entenderem que os muros de casa e/ou da escola podem proteger seus filhos e alunos
da “vida la fora”. Mas, se esquecem de que a internet € a porta aberta para um mundo
sem fronteiras, onde é a capacidade de escolha que pode determinar os rumos pela
internet. O desenvolvimento da consciéncia autogovernativa pode evitar que pessoas
despreparadas sejam sugadas pelo universo do entretenimento facil, imediato, que
antecede o direito de escolha. E neste paradigma, contrario & educacao digital critica,
em prol do desenvolvimento da consciéncia autogovernativa, que se impera a

verticalidade da industria cultural massiva.

3 Ou e-laissez-faire € uma verséo eletrdnica do laissez-faire.Laissez-faire é parte da expressdo em
lingua francesa (“laissez-faire, laissez-aller, laissez-passer”), que significa literalmente “deixai fazer”.
E o mote do liberalismo classico. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Laissez-faire>, acesso
em 10 out. 2008.
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H4& que se postular para que professores e professoras curupiras digitais, com
suas pegadas invertidas, promovam acOes e-arte/educativas em prol da
ressignificacao da tecnofloresta podendo [trans]formar o perigo que circunda a internet

no desenvolvimento da consciéncia digital critica.

Vale ressaltar que o Curupira € um personagem lendario?, protetor da flora e
da fauna brasileira, que o folclore brasileiro nos conta que, de modo peculiar, este
menino com pés do avesso, faz pegadas para tras, enganando os cacadores e 0s que
retiram as riquezas da natureza. E, como nos conta Ana Paula de Araujo, o Curupira,
que era um dos deuses oriundo da Mitologia Tupi-Guarani®, é também chamado de

pai ou de mae da natureza.

Compreendo que a professora Ana Mae Barbosa, com pés invertidos calcada
com a Abordagem Triangular, € uma Curupira em prol da arte/educacédo no Brasil. E

por assim dizer, da e-arte/educacéo. Obrigada, Ana Mae! Obrigada.
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