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RESUMO: Baseado na Teoria da Metafora Conceptual (LAKOFF, JOHNSON, 1980), este
trabalho apresenta a anélise de um relato de aprendizagem de tecnologia digital. Seu objetivo €
primordialmente analisar a narrativa construida e, por meio dela, as construcées linguisticas
utilizadas que podem representar metaforas conceptuais. Desse modo, este trabalho pretende
contribuir aos estudos linguisticos que tratam a linguagem como indice do processamento
cognitivo humano. A analise apresentada traz conceptualizacGes de tecnologia digital e da
experiéncia de aprendizagem do sujeito, demonstrando a prevaléncia de viagem como dominio
fonte da conceptualizacdo de aprendizagem de tecnologia digital e gerando, por fim, a metéfora
conceptual APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA DIGITAL E UM PASSAPORTE.
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pesquisa narrativa.

1 Introdugéo

A metafora no pensamento como sistema considera 0s processos cognitivos realizados
na conceitualizacdo das experiéncias humanas. Esses processos sao, basicamente, de
reconhecimento (compreensdo), interpretacdo e apreciacdo, conforme propds Gibbs (1999).
Assim, a metéfora, considerada no pensamento como sistema, é compreendida como um
trabalho cognitivo inconsciente que baseia 0s processamentos cognitivos realizados pelos seres
humanos, representacdes mentais em que um dominio semantico é compreendido a partir de
um mapeamento que o relaciona a outro. Ha, assim, a interacdo de pelo menos dois dominios,
compreendidos como alvo e fonte.

Em virtude disso, o estudo de metaforas conceptuais permite compreender um pouco
mais sobre como a mente humana opera e como as representacdes mentais guiam a maneira
com que os individuos realizam suas atividades e compreendem suas experiéncias. Baseado
nisso, este trabalho apresenta uma analise de um relato de aprendizagem de tecnologia que
buscou interpretar quais metaforas conceptuais guiam a compreensdo do enunciador sobre 0
tema.

2 Referencial Teorico

A andlise do relato contido no item Anexo deste trabalho baseia-se em estudos sobre
metaforas conceituais e é pautada, sobretudo, nos trabalhos de Lakoff e Johnson (1980). Estes
autores abordam que nosso sistema cognitivo interpreta os fatos do mundo a partir de metaforas,
apontando que estas ndo se restringem apenas a construcdes sintaticas que geram um efeito
semantico nem a um meio poético restrito a funcéo ludica da linguagem. Parece, portanto, que
as representacGes mentais constituem-se fundamentalmente de metaforas, o que condiz com a
teoria de Turner (1996) de que o pensamento humano € estruturado por narrativas.

Conforme elabora Gomes Junior (2016, p.194),

A andlise metaférica configura-se, portanto, como uma ferramenta metodoldgica
eficiente para acessar 0s conceitos de aprendizes sobre fatores referentes ao ensino e
a aprendizagem. Além disso, esse é um tipo de analise indireta, ou seja, em vez de
perguntar diretamente como 0s aprendizes percebem 0 ensino e a aprendizagem,
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analisa-se a constelacio de metaforas. E a partir delas que o pesquisador, indireta e
indutivamente, percebe como os participantes realmente enxergam o processo.

Como este trabalho propde a andlise de um relato de aprendizagem de tecnologia digital, é
importante ressaltar que a no¢do adotada é a formulada por Ribeiro:

Tecnologia digital é um conjunto de tecnologias que permite, principalmente, a
transformacdo de qualquer linguagem ou dado em nimeros, isto é, em zeros e uns (0
e 1). Uma imagem, um som, um texto, ou a convergéncia de todos eles, que aparecem
para nds na forma final da tela de um dispositivo digital na linguagem que conhecemos
(imagem fixa ou em movimento, som, texto verbal), sdo traduzidos em ndmeros, que
sdo lidos por dispositivos variados, que podemos chamar, genericamente, de
computadores. Assim, a estrutura que estad dando suporte a esta linguagem esta no
interior dos aparelhos e é resultado de programacoes que ndo vemos. Nesse sentido,
tablets e celulares sdo microcomputadores.

3 Metodologia

O presente trabalho dispde-se a analisar um relato de aprendizagem de tecnologia
digital. Este foi elaborado a partir da resolucdo de questdes em uma entrevista estruturada, na
qual o entrevistado (Henrique Lins, 27 anos, doravante HL) foi instruido a responder
naturalmente e da maneira que julgasse mais confortavel as perguntas que lhe eram feitas. Essa
instrucdo foi dada para que o participante ndo se preocupasse com corre¢es gramaticais e afins
— 0 que frequentemente ocorre quando se sabe que a entrevistadora é graduada em Letras - e
transpusesse em palavras as suas operacdes mentais da forma como naturalmente Ihe vinham.

O documento ora analisado resulta, pois, da transcricdo desta entrevista, gravada em
maio de 2018. Marcas de oralidade ou que acusam formulacdes mentais, como a retomada do
topico tematico mesmo apos ja té-lo apresentado, os itens déiticos, a repeticdo de termos, e
operacdes linguisticas semelhantes, préprias a oralidade, foram preservadas, visto que poderiam
colaborar para a analise da conceptualizacéo da aprendizagem feita pelo individuo.

Para analisar o relato foi necessario, antes, o suporte tedrico dos textos e das discussdes
propostas durante a disciplina Metaforas de ensino e aprendizagem, ofertada na grade curricular
do primeiro semestre de 2018 do Programa de Pds-Graduacdo em Estudos Linguisticos da
Faculdade de Letras da UFMG e ministrada pelos docentes Dr. Ronaldo Corréa Gomes Junior
e Dra. Vera Lacia Menezes de Oliveira e Paiva.

4 Andlise de dados

Como analisaram Gomes Junior (2016) e Paiva e Gomes Junior (2015), a metéfora
APRENDIZAGEM E VIAGEM é recorrente em anélises de narrativas sobre o processo de
ensino e aprendizagem. Essa metafora também é recorrentemente encontrada neste relato e
parece guiar grande parte das outras metaforas que o compdem.

Dessa forma, A APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA DIGITAL E UMA VIAGEM
é a principal conceptualizacdo metaforica deste relato e pode ser percebida pela utilizacéo
frequente de termos pertencentes a este esquema imagético, como “barreiras”’, “‘fronteiras” e
“conhecer”. Além disso, h& a explicita comparagdo a nogdo de viagem no trecho: “Eu sou um
entusiasta [da tecnologia digital], com certeza, devido as possibilidades. [Ela] amplia as
possibilidades, os horizontes. Eu, por exemplo, que nunca fui muito de viajar e so tive uma
pequena oportunidade de viajar para fora do Brasil... e ai vocé tem a oportunidade de
praticamente... se a gente ndo tem a experiéncia completa por ndo estar 14, a gente tem uma
coisa muito proxima dessa experiéncia, em conhecer essas cidades”.

A nocéo de viagem, por sua vez, pressupde o esquema Origem — Percurso — Destino.
Os indices linguisticos encontrados no relato permitem a interpretacdo de que origem, percurso
e destino sdo elementos conceptualizada pelo participante como semelhantes, a partir de certa



no¢do de uma viagem cuja origem e cujos percurso e destino estdo em si mesmos, ou seja, em
uma viagem continua, semelhante a propria vida. Assim, tem-se, como metafora subjacente, A
APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA DIGITAL E UMA VIAGEM SEMELHANTE A
VIDA.

O trecho “eu imaginaria assim: realmente uma crian¢a se apaixonando cada vez mais
pelas possibilidades que a tecnologia traz”, gerado pelo enunciador do relato como resposta a
solicitacdo de narrar a historia com a tecnologia, é particularmente interessante e parece
corroborar o esquema supracitado. Nele parece também haver a identidade metaforizada do
enunciador como uma crianga em processo de descoberta do que forma a sua vida — o que é
reforcado pelo trecho “eu acho dificil falar também porque a minha geracdo é uma gerag¢do
que jd nasceu com isso”, em que ha a ideia de que o nascimento do enunciador é simultaneo a
presenca da tecnologia em sua realidade. A nogdo de “vida” relacionada a tecnologia esta
também presente no trecho “a nossa vida acaba ficando um pouco controlada [pela tecnologia]
de certa forma”, apesar de aqui existir o processamento metonimico de personificacdo da
tecnologia como agente.

Marcas linguisticas do relato sdo, contudo, indicios de que a conceptualizacdo de
viagem, além de conter a metéafora de viagem como vida, € mais especifica. Ela, possivelmente,
poderia ser expressa como A APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA DIGITAL E UMA
VIAGEM DE DESCOBERTA. O enunciador parece se perceber como um explorador da
tecnologia digital: algo conhecido, que faz parte de sua vida, mas que pode constantemente lhe
surpreender (“por mais que conhega tecnologia, a gente ndo para de ser surpreendido”;
“quanto mais surpreso a gente acaba ficando com essas novas tecnologias, mais a gente traz
os resultados delas para o nosso cotidiano...”). Essa exploracdo relaciona-se também a
identidade do enunciador como uma crianca frente a tecnologia, conforme anteriormente
mencionado. O uso recorrente do verbo “conseguir” durante o relato parece reforcar e denotar
essa conceptualizacdo. A exploracdo se da, no entanto, em um contexto de afetividade: o
enunciador utiliza o verbo “apaixonar-se” para referir-se a sua relacdo com a tecnologia e
também relata que conseguiu “muita informagao através da Internet mais diretamente”. Essa
afetividade serve para marcar a proximidade existente entre o enunciador e a tecnologia.

A andlise do trecho “para mim era muito interessante estar mexendo, fuc¢ando,
aprendendo a fazer isso ou aquilo. Mais recentemente, eu acabei estudando na Faculdade de
Arquitetura alguns softwares de diagramacao, etc, tive algumas aulas, e na minha area também
de trabalho, que é audio-tecnologia, eu acabei tendo algumas aulas de uns softwares
especificos de audio. Além desses, o resto eu aprendi na Internet, os softwares que eu acabo
usando mais (...)” parece denotar A TECNOLOGIA E UMA COISA TRANSFORMAVEL E
DE QUE SE FAZ USO. O verbo “mexer” representa movimento, enquanto “fucar” pode ser
definido como o ato de mexer em alguma coisa a procura de algo. “Aprender a fazer isso ou
aquilo”, por sua vez, denota a nogao de construgdo. “Usar” ¢ um verbo regularmente empregado
em construcdes com objetos inanimados. Tem-se, portanto, indices da conceptualizacdo A
TECNOLOGIA E UMA COISA TRANSFORMAVEL E DE QUE SE FAZ USO.

Cabe ressaltar que a tecnologia é recorrentemente metaforizada no relato como coisa e
também como lugar (o enunciador refere-se a ela como “lugar” e também “plataforma’). Essa
mistura de relagBes conceptuais parece ser efeito da metafora A TECNOLOGIA E UM
PASSAPORTE. Este, apesar de ser uma coisa, é relativo a lugar, ja que inicia a viagem e nele
sdo marcados os lugares por onde o viajante passa. Do mesmo modo, a tecnologia € a ferramenta
e 0 lugar que possibilita ao individuo romper barreiras e fronteiras. Por isso, por essa
conceptualizagdo intrinseca desse objeto a nogdo de “lugar”, ¢ que se pode justificar a
recorréncia simultanea da conceptualizacdo da tecnologia enquanto lugar e coisa.

Diferentemente dos dados encontrados por GOMES JUNIOR e PAIVA (2015), no
trabalho Viagens de aprendizagem: um estudo de metaforas em narrativas de aprendizagem de




inglés, neste relato parece ndo existir a nocdo de CONDUTOR como alguém externo. O
aprendiz de tecnologia € o viajante e condutor de sua viagem, uma vez que se percebe como
autodidata em uma aprendizagem por ele definida como intuitiva: “4 minha aprendizagem da
tecnologia digital foi totalmente... No @mbito geral, ela foi bastante intuitiva. Eu nunca estudei
isso, mas foi uma experiéncia meio laboratorial, entdo, na tentativa e erro, eu acabei
aprendendo (...)”. Essa identidade do aprendiz é corroborada pela ideia de que A
APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA DIGITAL E UMA VIAGEM DE EXPLORAC;AO,
afinal, o explorador é também o condutor de sua exploracdo, mas esta €, em grande parte,
conduzida naturalmente, ao acaso e por acontecimentos diversos imprevisiveis.

Parece existir também a metafora conceptual de que A TECNOLOGIA DIGITAL E
UM PROCESSO EM SI. Isso pode ser afirmado pela anélise do trecho “mas a gente traz os
resultados delas [das tecnologias] para o nosso cotidiano”, “a nossa vida acaba ficando um
pouco controlada de certa forma. Mas eu acho que também é uma coisa positiva, assim... a
gente sempre acha e espera que uma tecnologia venha para ajudar e, de alguma forma, para
melhorar o nosso dia a dia” e “pelas possibilidades que a tecnologia traz. Eu acho que a
tecnologia é muito inspiradora”. Ora, somente 0 que € vivo pode atuar como agente de uma
frase, gerando resultados, ajudando, inspirando e melhorando algo.

Em virtude disso, é possivel pensar que o condutor da viagem, além do préprio
enunciador, cuja identidade metaforizada parece corresponder a de viajante explorador e,
portanto, a de condutor, é também aquilo sobre o que se aprende (a tecnologia). O trecho “O
mais negativo é a exposicdo que vocé acaba tendo, sendo obrigado a ter um tipo de exposi¢édo
na sua vida que talvez vocé ndo queira tanto. Talvez por uma imposi¢ao social vocé tenha que
participar desses meios, como redes sociais, etc. ”, por sua vez, gera outros efeitos a relacao de
afetividade metaforizada pelo enunciador quanto ao processo (presente no uso do verbo
apaixonar-se, por exemplo), bem como a nogédo de liberdade que permeia seu relato. Parece
existir, portanto, uma relacdo dual que fundamenta e também é resultado da conceptualizacéo
da metafora A APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA DIGITAL E UMA VIAGEM: a ideia
de que ela permite a liberdade, mas também gera limitacdo (“a nossa vida acaba ficando um
pouco controlada [pela tecnologia] de certa forma”; “(...)sendo obrigado a ter um tipo de
exposicao na sua vida que talvez vocé ndo queira tanto. Talvez por uma imposicao social vocé
tenha que participar desses meios, como redes sociais, etc.”). Disso resulta, entdo, as metaforas
conceptuais  antitéticas: A APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA DIGITAL E
LIBERTADORA e A APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA DIGITAL APRISIONA.

5 Consideracdes finais

A partir da analise interpretativa da entrevista (integralmente publicada no item 7 deste
trabalho), buscou-se gerar compreensao sobre como o participante da pesquisa conceptualiza
sua aprendizagem de tecnologia digital. Inserida no &mbito da Teoria da Metafora Conceptual,
esta andlise evidenciou a associa¢do do dominio viagem como fonte para a conceptualizagdo
da nocao de aprendizagem de tecnologia digital.
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7 Anexo: A entrevista na integra

Entrevistadora: Descreva a sua aprendizagem de tecnologia digital.

ML: A minha aprendizagem da tecnologia digital foi totalmente... No &mbito geral, ela foi
bastante intuitiva. Eu nunca estudei isso, mas foi uma experiéncia meio laboratorial, entdo, na
tentativa e erro, eu acabei aprendendo, mas como eu sempre fui um entusiasta na area da
tecnologia, para mim era muito interessante estar mexendo, fucando, aprendendo a fazer isso
ou aquilo. Mais recentemente, eu acabei estudando na Faculdade de Arquitetura alguns
softwares de diagramacao, etc, tive algumas aulas, e na minha area também de trabalho, que é
audio-tecnologia, eu acabei tendo algumas aulas de uns softwares especificos de audio. Além
desses, 0 resto eu aprendi na Internet, os softwares que eu acabo usando mais, foram videoaulas,
principalmente na plataforma do Youtube que é uma plataforma que eu uso muito para novos
conhecimentos, para aprender a mexer nesses softwares e em diversas outras coisas.

Entrevistadora: Onde e como foi 0 seu primeiro contato com a tecnologia digital?

ML.: Onde e como? Tecnologia Digital? Nossa! Acho que foi com o video game, né, quando eu
tinha ali pelos meus sete anos, que eu ganhei o supernitendo, o video game, acho que esse foi
meu primeiro contato com tecnologia digital.

Entrevistadora: E em relacdo a computadores e outras tecnologias digitais?

ML.: Com computador... 0 primeiro computador que a gente teve 14 em casa, foi mais ou menos
nessa mesma época. Eu tinha por volta de seis ou sete anos e meu pai comprou um computador
para casa, mas como eu era muito novo, eu ndo tinha muito o habito de mexer no computador
a ndo ser para fazer desenhos no programa Paint, ou entdo jogar algum joguinho.
Entrevistadora: O que a tecnologia significou para vocé?

ML.: Eu sempre achei um negocio muito interessante, assim, por nao ter barreiras, e a gente,
por mais que conheca tecnologia, a gente ndo para de ser surpreendido e tal, essa sensacdo é
muito interessante, de ndo ver fronteiras mesmo para a tecnologia.

Entrevistadora: E essa impressdo continua até hoje?
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ML.: Acho que essa impressdo € maior ainda porque, quanto mais surpreso a gente acaba ficando
com essas hovas tecnologias, mais a gente traz os resultados delas para o0 nosso cotidiano, para
a nossa rotina, para o0 nosso dia a dia, e mais a gente, sei 14, mais a gente espera, a nossa vida
acaba ficando um pouco controlada de certa forma. Mas eu acho que também é uma coisa
positiva, assim... a gente sempre acha e espera que uma tecnologia venha para ajudar e, de
alguma forma, para melhorar o nosso dia a dia.

Entrevistadora: E o que significa para vocé usar tecnologia digital?

ML.: Hoje em dia, estar conectado é até uma questao social, pelas questdes das redes sociais, a
gente acaba socializando muito através desse tipo de software e aplicativo, etc, eu acho que
significa para mim a rotina, antigamente a gente via muito como lugar de conhecimento e tal,
mas hoje virou, ndo é que deixou de ser um lugar de conhecimento e de informacao, mas hoje
virou algo da rotina mesmo. Antigamente as pessoas tinham o habito de acordar e, durante o
café da manh4, lerem as noticias do dia, ou entdo ligadas a TV. Hoje em dia eu me vejo cada
vez mais acordando, pegando o celular e vendo noticias em sites de noticias, sites de esportes,
noticias de esportes, variadas, e até o entretenimento mesmo, até o jeito de usufruir
entretenimento mudou. Entdo, eu vejo como realmente parte da rotina.

Entrevistadora: Que mudancas a tecnologia trouxe para a sua vida?

ML: Eu acho dificil falar também porque a minha geracdo é uma geracdo que ja nasceu com
isso, com esse boom da tecnologia ja dentro de casa, computador dentro de casa, entdo acho
dificil pensar o que mudou. Realmente ndo sei responder.

Entrevistadora: Quais sdo seus sentimentos em relacéo a tecnologia?

ML.: Eu sou um entusiasta, com certeza, devido as possibilidades. Amplia as possibilidades, os
horizontes. Eu, por exemplo, que nunca fui muito de viajar e sé tive uma pequena oportunidade
de viajar para fora do Brasil... e ai vocé tem a oportunidade de praticamente... se a gente nao
tem a experiéncia completa por ndo estar 1a, a gente tem uma coisa muito préxima dessa
experiéncia, em conhecer essas cidades. Até uma questdo de conhecimentos, hoje em dia ndo
existe mais aquela barreira, principalmente, quando se diz a conhecimento de software. Ent&o,
se vocé quer trabalhar com video, mesmo vocé ndo sabendo nada de video, mas vocé tem um
lugar como é o Youtube que em poucos minutos Vocé consegue ao menos ter um conhecimento
basico de como trabalhar com esse software, com o pacote Office também. Vocé consegue
aprender muita coisa, e, até na minha area da musica, a gente vé muita coisa, muito contetido
realmente enriquecedor na area musical de metodologias, de capacitacdo para professores.

Entrevistadora: E quais foram as experiéncias mais positivas e mais negativas em relacéo
a tecnologia digital?

ML.: Acho que as mais positivas foram essas que tém a ver com conhecimento. Aprendi muita
coisa sobre audio e tecnologia, que € a area em que eu atuo hoje, atraves de contetdo da Internet,
como capacitagdo para professor de canto e outros materiais. Inclusive, para meu artigo
cientifico que eu publiquei, eu consegui muita informagé&o através da Internet mais diretamente.
O mais negativo € a exposi¢do que vocé acaba tendo, sendo obrigado a ter um tipo de exposicéo
na sua vida que talvez vocé ndo queira tanto. Talvez por uma imposicao social vocé tenha que
participar desses meios, como redes sociais, etc.

Entrevistadora: Se vocé pudesse narrar a sua historia em relagdo a tecnologia digital,
como Vvoceé narraria?

ML: Eu diria que eu sou... Eu imaginaria assim: realmente uma crianga se apaixonando cada
vez mais pelas possibilidades que a tecnologia traz. Eu acho que a tecnologia é muito
inspiradora.






