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FORMACAO DE PROFESSORES: A IMAGEM DO MATRIX COMO RE CURSO
EDUCATIVO

‘Daniela Melaré Vieira Barros

Resumo:A imagem na atualidade transformou-se numa potieragao de informagao maior
do que a linguagem escrita. Na sequéncia, a infgim&ransformou-se numa hipermidia de
amplos e diversificados contextos. Essa hipernifdiaxe, a partir da industria da cultura de
massa, imagens reais ou, melhor dizendo, simulgdasgondicionaram a percep¢ao humana
a recepcdo de imagens sem muitas reflexdes ousesdariticas. Nesta construcdo entre
imagem e informacdo, como repensar as informacédsmguagem no processo de ensino e
aprendizagem? Pode-se afirmar que a falta de sserdos aprendizes, a motivacdo e as
dificuldades de assimilacdo, bem como as reflexd@®fundadas nos conhecimentos e
informagdes, advém dessa reestruturacdo da imagdm ieformacdo no contexto atual.
Pensar nessa perspectiva significa ter como refer@imagem que aqui sera abordada com
o filme Matrix e seus elementos. Para tanto osdomahtos tedricos para esta analise séao
Lévy (1999), Moran (2000) e Irwin (2003). O uso Matrix tem como meta analises
transdisciplinares que auxiliem o aluno a ler e m@ander a conexao das tecnologias com o
mundo atual. O uso do filme nos possibilita deskmr os conteudos conceituais das
tecnologias em sua dimensao filosofica e cientifica

Palavras Chave formacao de professores, virtualidade, transplisaridade, Matrix.

Abstract: The image nowadays has become a powerful wagfofmation greater than the
written language. The information has become hypéia in extensive and diversified
contexts. The mass culture industry has excitesl ghocess with real images, that is to say
simulate images, but which has conditioned the mumparception to the reception of
assimilable and clear images in a first thoughtwHo rethink the information of educational
language in this social process? The lack of isterenotivation and difficulties of
assimilation and deep thought about knowledge afarmation come from this process of
visual stimulation in excess. The use of Matrix,has a purpose, some transdisciplinary
analyses, which help the student to read and utaahersheconnection of the technologies in
educative and reading process of information, prteseaudiovisual resources, as the image
and the movie.

Key words: education, information, matrix, transdisciplirtgri
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1. O VIDEO NA EDUCACAO

Pensar as informacgdes abstratas no mundo de imagetsna um desafio para os
educadores e a instituicdo escolar. O desafio mpa@tanto, € ensinar os educadores que
estdo sendo formados nos cursos de formacdo despooés a interpretar e compreender
essas novas formas e olhares sobre a informagé&mstrucdo do conhecimento.

Partindo desse desafio, as andlises realizadaexto & seguir sdo sugestbes e
experiéncias de trabalho em cursos de formacaaoalesgores, no uso da imagem do filme
Matrix para compreensao e construgao transdiseiptins conceitos das tecnologias digitais.

Para tanto, iniciamos no mundo das imagens seg@adtaella e Noth (2001:15), que

dividem em dois dominios o significado das imagens:

O primeiro € o dominio das imagens como represeesagisuais: desenhos,
pinturas, gravuras, fotografias e as imagens dentne da TV. Imagens
nesse sentido sdo objetos materiais, signos quiesey@Eam 0 NOSSO Meio
ambiente visual. O segundo é o dominio imaterial id@agens da nossa
mente. Neste dominio as imagens aparecem como syidaatasias,
imaginacbes, esquemas, modelos ou, em geral, capresentacdes
mentais. Ambos os dominios da imagem nao exist@arados, pois estdo
intrinsecamente ligados ja na sua génese.

Os conceitos unificadores dos dois dominios da @maggo 0s conceitos de signo e de
representacdo. A representacdo hoje, além de sstgasvteorias, encontra-se analisando
termos como representacdo analdgica e digital.nss@ossibilita entender representacao e o
signo como virtualmente intercambiaveis em seus oss amplos.

Os signos significam algo desde que representemfungdo/acéo relacionada a um
sistema de representacdes. A capacidade humamdadedm as imagens e fazer delas uma
representacéao coletiva/individual pode ser potémada hoje pelas tecnologias digitais.

As tecnologias proporcionam as imagens uma potersagao ampla, utilizando e
interconectando outras midias. A realidade virtyalt exemplo, além de ser iniciada e
organizada no ciberespaco, passou a reestruturianagens do cinema, oferecendo outras
representacdes e recursos. Uma das modificagcoagfatencializagéo construindo realidades
simuladas e proporcionando novas representacoasgeérebro humano.

No Dicionéario de Tecnologia (2003), realidade \atté a simulacdo de um ambiente

real ou imaginario que pode ser experimentado hiserge nas trés dimensdes de largura,
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altura e profundidade [...]. Também com base naesggo virtual de Lévy (1996:15),
podemos refletir sobre o conceito de realidadeairt

A palavra virtual significa forca poténcia. O vatuende a atualizar-se sem
ter passado, no entanto, a concretizacao efetifarmal, o virtual ndo se
opde ao real, mas ao atual: a virtualizagdo can®&st uma passagem do
atual ao virtual, em uma elevacao a poténcia ddastd considerada.

Com base em Cadoz (1997), a realidade virtual mmievista como a fuga dos
problemas para os homens que quiseram acreditamagens criadas por eles, mais do que
naquilo que elas representam. A razdo € muito sgn@ real transcende todas as nossas
representacdes, mentais ou materiais. Assim, tercmce da mao e sob os sentidos algo
sobre o qual podemos dizer que é um todo, abselwbsolutamente conhecido, ameniza
nossa angustia fundamental sobre o que somos & sods0o destino.

A potencializacdo das tecnologias, mediante a aligacdo, trouxe producdes nos
cinemas cada vez mais digitalizadas e com amplasficagdes. Os filmes sempre tiveram
significados para a educacdo, mas hoje sdo usalds/ersas formas, podendo contribuir
efetivamente para o processo de ensino e apreedizag

De acordo com Napolitano (2003), o filme é prodoziéntro de um projeto artistico
cultural e de mercado — um objeto de cultura parasnsumido dentro da liberdade maior ou
menor do mercado. Trabalhar com o cinema em sadaldeé ajudar a escola a reencontrar a
cultura ao mesmo tempo cotidiana e elevada, umgwezle € o campo no qual a estética, o
lazer, a ideologia e os valores sociais mais angélossintetizados numa mesma obra de arte.

Para o trabalho com filmes, é necessario considemaroteiro didatico pedagdgico
essencial nos estudos de Moran (2000). O profeksae realizar trés leituras do filme: a
primeira, denominada leitura situacional, é a adedo do filme ao objeto da aula; num
segundo momento, a leitura filmica, ou seja, apnétacdo e a observacao dos elementos do
filme como conteddos, simbolos, cenas e arte eflpono, a leitura avaliadora, buscando
pelo filme, proporcionar uma reflexé@o critica eekacdo a ser estabelecida com o conteudo.

Paralelo a esse trabalho é importante ressaltaimaquestdes relacionadas a industria
cultural e as ideologias de consumo implicitas agora dos filmes.

Segundo Belloni (2001), € ilusério pensar que aianfdunfante e poderosa ira
renunciar a seu poder e se adaptar aos objetivesatda. Também ¢€ ilusério pensar que as
familias tenham condicdes de conscientizar sehesfie educa-los para a leitura critica das
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mensagens de televisdo. Somente a escola podacate@raticamente — conceber e executar
mais esta tarefa fundamental de educacéo paraia mid

Nas perspectivas pedagogicas, para Moran (2008tesx algumas propostas para o
uso do video na escola, sendo elas: o video consibdzacéo, no sentido de introduzir um
novo assunto; como ilustragdo, compondo cenarioa pafinicio de conceitos; como
simulagdo sendo uma ilustragdo mais sofisticadatrem@® experiéncias ou cenas
impossiveis de se ver a olho nu; video como cootelédensino, finalmente como producao
onde acontece registro de eventos ou montagernzacks pelos proprios alunos.

Enfim sdo formas de trabalho que fazem do filme neécurso da imagem e do
movimento, fortes aliados para a motivagéo e oralzado.

Com base nos aspectos aqui ressaltados sobreda uis@agem, especificamente a dos
filmes, o nosso trabalho objetiva proporcionar emfacdo de professores subsidios para
realizar essa tarefa e, além disso, instiga-lasnatises sobre tecnologias da comunicacéo e
informagéo, em seu significado na sociedade danrd€g&o e do conhecimento.

Pensando nesta perspectiva, o trabalho que desemas tem como referéncia o
filme Matrix, dos americanos Larry e Andy Wachowsgkioduzido em 1999 em seu primeiro
filme da trilogia j& lancada recentemente.

Sabendo da polémica que é o filme, principalmerde gausa de seus efeitos
computadorizados, a questdo que pode surgir rexéefldo leitor €: por que um filme como
Matrix para trabalhar com o propésito de ensinafgasores conceitos sobre as tecnologias e
suas analises?

Para responder a essa questao e para explicanibcsido do filme para a formagao
de professores, a seguir trataremos de forma adealépara o uso educativo, essa producéo

do cinema americano.

2. MATRIX

O que é Matrix?

Segundo Baumgarten (2001), matrix €, ao mesmo teropador e criatura. E
realidade virtual, espago/tempo onde seres humémes vidas ndo reais. E um programa
(sistema) construido por maquinas cuja fonte degenesdo os seres humanos, vivendo
virtualmente em Matrix (um mundo ideal), enquardgasscorpos repousam em tubos ligados
as maguinas. Seus sentidos percebem um mundo ewmivgme, trabalham, amam; seu ser

real, entretanto, se encontra aprisionado em aeketie energia, que alimentam as maquinas.
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No Dicionario de Tecnologias (2003:516), matrixixdado de lado a tecnologia da

informacéo, tem varios significados:

Derivado da palavra em latim para ventre (como matiemae), matrix €
também uma substancia intercelular de tecidos,terrabno qual os fosseis
sdo colocados, ou um molde usado pela industrgubicacdes impressas
[...] na cibercultura, na Internet, as redes naasquocé pode entrar sdo
algumas vezes chamadas de matrix. No romaaaemancer, 0 matrix €
um vasto mar de recursos da computacdo, que podassalizado pelo
usuario, esta acessivel em diversos niveis, e ageimtensamente em areas
de maior atividade.

A partir dessas definicbes, os produtores de Makeiscrevem um futuro em que as
maquinas mantém a humanidade presa a uma enormi@Gim que consideramos realidade.

E um filme tipicamente holywoodiano e que traz, s&u contexto cenas de industria
cultural inseridas, tais como: acao, aventuraéwiolg, ficcdo e muitos efeitos visuais.

O produto Matrix é idolatrado pelos adolescentag, @ culturayberpunk, oshachers
e oscrachers, a luta e a potencializacao através de poderasaginaveis. Além disso, os
adolescentes ainda o véem como o caminho a seideggor um tipico jovenhacher que
tem poder, domina e ainda é amado, o que satisfanseios da condi¢do adolescente.

Todos esses aspectos sobre os quais a industtimatuios alerta, bem como os
anseios alienantes que conhecemos causam umpdedticsante nas reflexdes da maioria das
pessoas, Matrix tem alguns diferenciais que nosnipem utilizd-lo como um recurso
potencializador dos conceitos das tecnologias mapoeensdo e analise para 0 processo
ensino e aprendizagem.

No que se refere aos filmes da trilogia, em setgros na integra, deixo para o leitor
assistir e tecer seus comentarios. No presente, teasso interesse € destacar e analisar seu
conteudo cientifico e significativo para o traballealizado nos cursos de formacédo de
professores.

Matrix € um ambiente de tecnologias, Teologia, déif@, Psicologia, enfim um
contexto transdisciplinar do qual emerge, na foenao contetdo, a idéia de processo
transdisciplinar e complexidade visiveis na reaesairtual.

O conceito de realidade virtual € complexo e a #mag@ um recurso essencial para
compreender seus paradigmas de analise. No fibdastas cenas do personagem principal
chamado Neo sdo acdes de entrada nessa realidade @ide saida dela, deixando claro o

conceito em varios momentos apresentados.
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A realidade virtual para o aluno de formacéo dégssmres € o principal conceito para
entender o que as tecnologias mudam em relagdooaso nconceito de realidade e
aprendizado. A realidade virtual € uma realidade ge& estrutura por outros principios,
baseados nos paradigmas de atualizagdo continua.

Segundo Lévy (1996), virtual é a forca poténcia i@ se opde ao real, mas ao atual:
virtualidade e atualidade s&o apenas duas marmgrsear diferentes.

No filme, esse paradigma é explicitado de variasés, proporcionando reflexdes a
partir de conceitos como auto-imagem residual, sigio neuro-interativa e inteligéncia
artificial. Tais conceitos sdo representados, pNoasas (2002), dentro de um imaginario
tecnoldgico que proporciona algumas reflexdes nsppetiva da educacéo.

A auto-imagem residual € colocada nas cenas emoqersonagem principal
ultrapassa uma realidade para outra, apresentandisisamente, de forma cotidiana e
tradicional, como um cidaddo comum, escondendoas@entidade déiacker. Sua auto-
imagem é construida pela propria tecnologia, airpdat informacdo que sua consciéncia
proporciona de si mesmo.

Esse processo nos coloca a expressdo das idéias eorgciente individual
influenciado por ideologias que retiram a posgihilie de enxergar a realidade, mas
preservam a imagem perceptiva que a consciéncienileg sem qualquer processo
reflexivo.

Essa ideologia deve ser ampliada em suas anales#sodda relacdo do trabalho
educativo e tecnologias. A preocupacdo na perspeds pedagogia historico-critica em que
0 consumo e os poderes da industrializacdo e syaganda ideoldgica influem de forma
negativa e acritica no pensamento coletivo saadasbs e exemplificados com as cenas e
conceitos de marketing e ideolégicos do filme.

Em seqUéncia, o conceito de simulacdo neuro-intaraonsidera a virtualizacéo,
segundo Nova (2003), como a perda da nocao deladali havendo uma imerséo total no
mundo virtual, diferentemente do que acontece quanad cientista usa 6culos especiais para
ver - e interagir com - uma simulacéo de atomashseando. Os atomos nao deixam de estar
ali se chocando diante dos olhos do cientista, e toca-los e sentir-lhes a vibragcédo. A
diferenca é que o cientista sabe que aquilo apgearase ser real e que, ao tirar os oculos, 0s
atomos irdo sumir. Em Matrix, ndo h& diferenciagidre o real e o virtual, ha uma
virtualizacao total.

Visto que a simulacdo neuro-interativa causa un@o afe reflexdo imediata, o

processo de construgdo do conhecimento precisans#acéo do individuo no que esti
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aprendendo paralelamente a realidade em que vesperiencia, portanto, pela qual tem
interesse ou por que se interessa.

A tecnologia pode proporcionar este trabalho no emdim em que se conseguem
espacos virtuais, como 0s ambientes virtuais denalipragem que proporcionam ao trabalho
educativo uma simulacao neuro-interativa, estabate uma nova concepcéo de espacos de
aprendizagem.

Esses ambientes séo reorganizacdes de espacaeaéizggem, sendo transformacao
das caracteristicas que os constituem em oporagsdairtuais de acdo com os links,
imagens, espagos para conversar textualmentegdaitos.

Um outro conceito essencial é o da inteligéncidi@al, que utiliza as capacidades de
processamento de simbolos da computacdo com oefigndontrar métodos genéricos para
automatizar atividades perceptivas, cognitivas @ipugativas por via do computador. A
inteligéncia artificial € uma juncdo e conexdo,renfa simbiose entre a forma de pensar do
homem e a da maquina.

O subsidio na estrutura do filme Matrix € a repnesgio da simulacdo do que o ser
humano tem do mundo em que vive. O filme colocamatbla inteligéncia artificial, os
aspectos da construcao, a luta do homem para tegpradque de mais precioso a natureza
proporciona a inteligéncia, a constru¢do de umoopdéiradigma de ensino e aprendizagem na
relacdo homem e maquina.

Assim sendo, a maquina, no filme, torna-se potémnadora do ser humano através de
poder dos dados e informagfes na educacao. Aderdsticas que a faz ser potencializadora
sdo a rapidez, a atualizacdo de opcoes, a atentfaoi®l o espaco e tempo nédo definidos,
enfim elementos que a constituem e a que denommamados e informacdo para a
construcdo do conhecimento.

Esses trés eixos conceituais apontados no filme @@ o trabalho educativo da
formacéo de professores, as tematicas analisadatoeadas como elementos centrais da
tecnologia no processo de ensino e aprendizagemnefa com o0s alunos de cursos de
formacao de professores € analisar o filme demamddr algumas possibilidades de trabalho
educativo e quebrando, dessa forma, algumas idaslpgstas sobre a tematica tecnologia e

aprendizagem.

3. DO REAL A MATRIX: UMA VISAO TRANSDISCIPLINAR
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Com base nos aspectos cientificos do filme, amteente apontados, destacamos as
tematicas que podem ser abordadas de forma angiatreindo assim um exercicio do
pensamento em rede e de sua possibilidade trajpitiacno trabalho educativo.

A transdisciplinaridade é vista aqui como um preoesmplo de conexdes de
informacgBes por meio do recurso cinematograficdete partindo, os contetdos e andlises
objetivados na realizacdo do trabalho. A definiclssica do tema estd em realizar um
processo de construcédo do conhecimento com os refesngéa virtualidade.

O filme nos proporciona outras abordagens, comaest§o do controle, cuja reflexao
passa pelo poder que as maquinas podem exercersbbmem e, além disso, a importancia
da informacao nesse processo.

Visto dessa maneira, o controle €, para a educagd®,seducdo pela imagem e pelo
acesso ao universo de informagdes que a tecnohmgigproporciona, transformando-se na
motivagao e no interesse sobre 0 que a maquinacef@o homem.

Paralelo ao significado do controle, o jogo psigao dos personagens Morfeu e Neo
se traduz na valorizacdo da potencialidade hunModeu, o personagem que orienta Neo,
motiva-o fazendo com que compreenda o que sigréfiddatrix e sua missdo em relagdo a
situacao de dominio dos seres humanos e a maquina.

O significado do ser capaz no processo educativ@odsiste somente em vencer pela
forca, mas em aceitar novas condi¢cdes propostasmexto e na educacao.

Também uma construcdo do conceito de condicdo haunpanante seu préprio
desenvolvimento deixa claro que o homem se tramsfoem ciborgue no filme, mas nao
perde a sua esséncia de ser humano, porque temtasst € capaz de amar, valor este
presente em varias cenas, 0 que representa arEspera

A cultura tecnoldgica € expressa em varios detathesie os habitos e acdes advindas
dos computadores e de seus produtos, até as reupadigos expressos nas ligagbes entre
membros do grupo representados pelos personagens.

Por fim, gostariamos de destacar um conceito implico roteiro do filme, a
informacé&o. A agilidade de informacao e o acessdiang varias formas. Tudo na Matrix €
movido por informacao. Ela tornou-se uma fonte pacantrole, a simulagéo da Inteligéncia
Artificial.

Como em Matrix, a informacédo hoje para a educacém élos eixos de analise e da
mudanca no processo educativo. As tecnologiasnrap@ito mais informacdo do que a

inteligéncia humana domina, ndo se pode ver a kegiaocomo uma inimiga competitiva do
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processo, mas sim como contribuicdo e potenci@aip conhecimento no aprender a
aprender do ser humano.

Trabalhar com a trilogia Matrix, cuja sequiénciaaétg do trabalho que continuara a
ser desenvolvido, nos proporciona uma nova pelspegara contrapor a visao dos
aprendizes de formacdo de professores, motivandohuterpretar e ver as possibilidades do
trabalho com as tecnologias.

Enfim, a acdo de causa e efeito com o trabalholme Matrix estimula, nos alunos,

pelo menos uma reflexdo sobre o significado daolegia para seu uso na educacao.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho educativo da formacdo de professores sggmificado da imagem da
realidade virtual trouxeram a pratica pedagégicgedeolvida com as alunas outras formas de
enxergar a tecnologia, ndo somente como ficcaotificen e possibilidade remota, mas
também como uma releitura da tecnologia, como angalizacdo do ser humano e todo o
processo de poder e compreensao da informacéo maonadual.

A cultura tecnoldgica e os conceitos que Matrixregpam sdo para a formacéo de
professores novos olhares que integram essa cw@tui@nhecimento e saber docente. As
acOes do filme e suas reflexdes filosoficas saarpatros para suscitar nos alunos o uso da
imagem e da informac&o que ela potencializa natieay@ do conhecimento.

O objetivo de analisar a virtualidade do filme Nta& sua aplicacdo pedagdgica na
formagao de professores no ensino superior Se@sIUPOr eixos e conceitos da virtualidade
como a: auto-imagem residual, a simulacdo neusydtiva e a inteligéncia artificial. Trés
eixos de andlise que nos possibilitaram trabalhaestes de uso da tecnologia e
principalmente referéncias para a discussao sanewns paradigmas para a educacao.

A descoberta de elementos e caracteristicas dmMitade da tecnologia foi a esséncia
do trabalho e a partir disso a inser¢éo no contedtwativo, passando pela industria cultural
e o uso do filme na educacéao.

O uso de Matrix como um recurso didatico € umaspmmtiva diferenciada e
possibilita inovacdo na explicagdo do recurso tegm® e suas peculiaridades realizando,
dessa forma, uma transposicao para o trabalhoutaedb.
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