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ARTE E INFORMATICA: ELEMENTOS CHAVE PARA UMA NOVA “GRAMATICA” DA
ESCOLA.

Andrea de Farias Castro

Um novo enfoque cientifico aponta para a idéia da criacdo da ordem pela desordem, indicando
a convergéncia de duas culturas, a humana e a cientifica, dando inicio a uma nova era do saber.
Entendemos ser possivel, além de adequado, que a escola passe a considerar a prerrogativa de que,
para cumprir adequadamente seu papel na atualidade, sendo um lugar interessante onde se possa obter
educagdo formal sera necessario incorporar a no¢ao de que “aprender é passar da incerteza a uma
certeza provisoria que da lugar a novas descobertas e a novas sinteses”. Afinal, segundo Vygotsky a
mente humana provoca conceitos a partir de experi€éncias que vao além da busca de verdades
permanentes, ja que se encontra constantemente em processo.

Para dar corpo a constru¢do de um conhecimento cientifico contextualizado ¢ preciso
identificar, numa perspectiva pés-moderna de curriculo, a complexidade do pensamento humano e
com isso, construir formas de interacdo com o conhecimento que vao além daquelas oferecidas pela
escola do século XIX e apontando para uma nova ‘gramatica’ da escola. Somente deste modo pode-se
promover o aproveitamento da experiéncia de vida do aluno sem tornar a escola, e os conhecimentos
nela adquiridos, como apenas coadjuvantes da formacao geral dos sujeitos.

Para contribuir com o desenvolvimento desta atuacdo dialdgica entre os sujeitos do
conhecimento ¢ o mundo, ha que se levar em conta que ndo cabe mais a no¢do de um conhecimento
estruturado de forma seqiiencial e linear. Entendemos entdo que a Arte ¢ a Informatica, tomadas desde
os aspectos da criatividade até a hipertextualidade, constituem-se em espagos, também no curriculo
escolar, de constru¢do do conhecimento nos quais se representam os modos de pensamento do homem
da modernidade.

O que se interroga ¢ se a escola estd organizada para promover o desenvolvimento de um
sujeito civilizado, informado, criativo, critico e participativo, “que se sente a vontade na
instabilidade”. Se esta atuando com novas metodologias para o desenvolvimento do conhecimento
cientifico através da exploracdo da capacidade criadora e da interatividade, ou se permanece utilizando
antigas estratégias, ainda que possuindo novas ferramentas.

O que a escola brasileira tem demonstrado na pratica é que os contetdos cientificos ainda sdo
mais importantes para a formagao dos sujeitos, tendo maior valor do que os conhecimentos oriundos
da experiéncia. O modelo curricular que se tem aplicado apresenta poucas possibilidades de reflexéo,
como forma de conectar o aprendido com o vivido.

Para contribuir com as modificagcdes que consideramos adequadas que se realizem no
curriculo escolar estamos investigando algumas mudangas que vem ocorrendo no modo de pensar do
humano. A trajetoria escolhida para este estudo passa por investigagdes a respeito das formas pelas
quais o homem se fez representar através das Artes ao longo do tempo, considerando, também o
espago das artes no curriculo escolar. Nossa pesquisa estende-se ainda em dire¢do ao desenvolvimento
da tecnologia informatica que, tendo impregnado inimeros espagos sociais desdobra-se ao interior das
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escolas; portanto apreciaremos, particularmente, o uso do computador em ambientes educacionais,
privilegiando um reconhecimento a respeito do lugar da informatica no curriculo escolar. O que se
pretende ¢ poder, através da Arte e da informatica, caracterizar que a criatividade ¢ como uma semente
do pensamento hipertextual que se faz fortemente presente tanto nas manifestagdes artisticas quanto
nos modos de interagdo do usuario de informatica e, também, nos modos de pensamento do homem da
modernidade, aquele que faz conexdes continuas a fim de significar cada nova informagio recebida,
transformando-a em conhecimento significativo. Evidenciando que mudangas nos modos de
pensamento humano autorizam o aluno a lidar com processos de aprendizagem diferentes daqueles
praticados pela escola do século XIX, oferecemos entdo, referenciais capazes de justificar mudangas no
curriculo escolar, com o objetivo de tornar a escola um lugar mais interessante para professores e
alunos.

1. EDUCACAO FORMAL E CONHECIMENTO: RELACOES

A educagio formal tem seu lugar na escola e isto é algo ndo somente reconhecido pelo senso
comum quanto ¢ determinado pela forga da lei. E nesta escola que os sujeitos em processo de
formacdo terdo acesso a inimeras informacdes que, selecionadas e organizadas, sob a alcunha de
conhecimentos cientificos lhes outorgardo, cumpridas as formalidades legais, a condicdo de cidadaos
instruidos. Nao se pode alijar, no entanto, o conhecimento escolar dos conhecimentos da experiéncia.
Deve-se antes tomar a ambos como elementos constituintes de uma formagao cidadd sob pena de,
ocorrendo o contrdrio, destituir do sujeito sua propria identidade. Neste sentido faz-se necessario
identificar quais os espagos de autoria dos sujeitos na escola brasileira de hoje, de tal forma que fique
caracterizada em sua formagao a relagao entre estes “dois conhecimentos”.

Lyotard afirma que, “o saber cientifico ndo ¢ todo o saber; ele sempre esteve ligado a seu
conceito, em competicdo com uma outra espécie de saber” que o autor chamara de narrativo.
Explicando a “forma narrativa” diz que esta se diferenciado do discurso cientifico pois admite nela
mesma uma pluralidade de linguagens.

O que se apresenta como um problema para Morais (1988), no entanto, ndao é propriamente o
“conteudo” cientifico que sera apresentado, mas a linguagem que sera utilizada para sua comunicacao.

E preciso que a escola ofereca espagos aos conhecimentos da experiéncia para que possam
estabelecer um dialogo entre as ciéncias no interior da educacgdo formal. Para Santomé (1998)

“o0 problema central reside na forma em que promovemos e escolhemos experiéncias realmente
interessantes, e também, em quem estas opdes estejam condicionadas e selecionadas por concepgdes
epistemologicas e opgoes de valor imprescindiveis.”(p.116)

Assim, o que a escola oferece em termos de conhecimento fica “definitivamente incorporado
aos rumos da sociedade e a constru¢do da ordem”, favorecendo a criacdo de um Estado democratico,
mesmo que seja somente formal. No entanto, o que se interroga € se a escola estd organizada para
promover o desenvolvimento de um sujeito civilizado, informado, criativo, critico e participativo,
“que se sente a vontade na instabilidade”.

Segundo Zabala (1998), “a simples exposi¢do, valida para os conteudos factuais, tem que se
transformar e oferecer formulas que ndo se limitem a provocar a memoriza¢do das defini¢oes ou
interpretagoes de outros”. E necessario, conforme afirma Sancho (2001),

“uma perspectiva que conceba o conhecimento como ag¢do em que a prdtica relaciona ndo somente os

individuos entre si mas com o mundo, onde estdo as perplexidades, contradi¢ées e inadequagées, como
partes integrantes do processo de aprendizagem ” (p. 93)
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Para contribuir com o desenvolvimento desta atuagdo dialdégica entre os sujeitos do
conhecimento (professor e alunos) e o mundo, ha que se levar em conta que ndo cabe mais, para
nenhum dos dois personagens, a no¢do de um conhecimento estruturado de forma seqiiencial e linear,
convivendo em uma sociedade onde, segundo Doll Jr (1997), as relagdes se estabelecem com o mundo

“a partir de um foco paradoxal, mas integrativo, complementar e holistico: de uma perspectiva pos-
moderna”. (p.106)

Levy (1993), indica que vivemos, hoje, “uma redistribui¢do da configuracdo do saber que se
havia estabilizado no século Xvil com a generalizagdo da impressdo”. Apresenta-nos as tecnologias
intelectuais, potencializadas pela informatica, porém, como um campo aberto para além do
computador. Assim dizendo remete-nos ao que chama de “progressdo multiforme das tecnologias da
mente e dos meios de comunica¢do” que podem, segundo o autor, ser interpretadas como um processo
continuo de “relagdes entre sujeitos individuais, objetos e coletivos”, onde “o contexto é o proprio
alvo dos atos de comunicag¢do”. Esta descricdo nos remete a imagem do homem pds-moderno e ao
artista da Pop Art. Este ultimo traz dos diferentes contextos do cotidiano a matéria de sua producao
artistica, apresentando-a aos sujeitos coletivos num movimento em que busca aproximar a Arte da
cultura popular, como um processo continuo de “relagdes entre sujeitos individuais, objetos e
coletivos.

2. ARTES E CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO: RELACOES

As formas de Arte nascidas desde a metade do século XX necessitam de um leitor que participe
dela, a partir de uma acdo concreta, ndo mais um usufruir. O objeto de Arte provoca o leitor na medida
em que seu contetido necessita ser interpretado por uma postura mais ativa € menos contemplativa.

Diante de um mundo em que a industria pode produzir a beleza macigamente, os artistas
subvertem a ordem extraindo os objetos de seus usos correntes para lhes outorgar novas formas
expressivas, recolocando-os como parte de composi¢des artisticas. Desta maneira ndo permitem que
suas criagdes sejam reduzidas a uma unidade estilistica, mas ao contrario, ampliam o universo de
significagdes que seu trabalho pode representar aos que se lhe forem apresentados.

A Arte, na modernidade, caracteriza-se ainda por uma expressao carregada de dramaticidade
em que se distancia o real representado de sua dimensdo natural. Desde o Cubismo — com suas marcas
de fragmentagdo, das quais seu todo se reveste, fornecendo ao leitor a possibilidade de abarcar o
objeto representado figurativamente na multiplicidade de pontos de vista — até a deformacgdo das
figuras com a intencdo de destacar os sentimentos, sobretudo no Surrealismo. Espacos, pessoas e
objetos sdo desprendidos de seu eixo tradicional, despregando-se da hegemonia academicista.

A Arte ¢ resultado, também, da reag@o de artistas ao desenvolvimento cientifico tecnologico
pelo qual passamos, da mecanica a eletronica, incluindo ai os meios de comunicagdo de massa que
passam da imprensa a radiofonia. A forca de expansdo alcangada pelas midias de comunicagdo de
massa atingiram na década de cinqiienta, inicialmente, alguns artistas americanos que entdo deram
inicio a um movimento artistico denominado Pop Art.

Os artistas da Pop Art, por exemplo, transgridem o sentido do fazer Arte de maneira manual e
se apropriam, integralmente, dos elementos da tecnologia da comunicagao. Este estilo é, portanto, a
representagdo da capacidade da Arte de lidar com o cadtico. A medida que novos artistas comegam a
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utilizar-se do estilo, parece comegar a haver uma interpretagio deste estilo quanto a sua relagdo com as
midias de comunicacdo de massa que funcionam pela instantaneidade, pela ndo permanéncia. Neste
percurso as Artes tiveram, ainda, a potencia de se aproximar das massas, desmitificando a nogao de
que a Arte era para poucos, ja que se utilizava de objetos proprios delas.

Hernandez (2000) trata da importidncia da Arte no curriculo escolar com a finalidade de
“evidenciar a trajetoria percorrida pelos olhares em torno das representagoes visuais das diferentes
culturas para confrontar criticamente os estudantes com elas”, ou como consideram Fusari ¢ Ferraz
(1992), “a dialética relagdo homem-mundo”. Hernandez (2000) afirma: “o que se persegue é o ensino
do estabelecimento de conexdes entre as produgoes culturais e a compreensdo que cada pessoa e os
diferentes grupos (culturais, sociais, etc.), elaboram”.

Este caminho é para nés o que deve ser tragado pela educacdo, na sociedade da informagdo e
da comunicagdo, no sentido de que venha a contribuir para “fixar visoes sobre a realidade e a
identidade dos alunos, dos educadores”. As atividades artisticas e as atividades realizadas com os
recursos da informatica sdo, ao nosso ver, oportunidades educativas coerentes com o tempo presente
além de constituirem atividades do curriculo escolar capazes de fomentar a ampliacdo das
potencialidades da mente humana.

3. DA ORGANIZACAO ESTRUTURADA A ORGANIZACAO PROVISORIA DO CONHECIMENTO

A educagdo tem sido um espelho que reproduz exatamente o que uma sociedade é, o que ela
espera fazer de si e o que afirma desejar. Assim, a educagdo estad sempre atrelada a um ideal e, por este
motivo, sujeita permanentemente as criticas e a insatisfagdo humana no podendo, portanto, ligar-se a
rigidez dos dogmas. A educacdo deve, segundo Valle (1997) “renovar-se, colocar-se em questdo e,
para sobreviver, se reinventar cotidianamente”. E simples entdo perceber que os valores sociais sdo
responsaveis em grande parte por determinar a dire¢cdo que a escola e a educacdo deverdo tomar no
curso de sua reinvengao.

Para Moreno (1999),

“mudar o conhecimento pressupoe modificar a maneira de pensar e, portanto, alterar nosso sistema de
evidéncias. Uma aventura audaz para a qual é preciso tomar consciéncia dos mecanismos que regem a
mudan¢a” (p.383).

Por ndo conseguir lidar com a incerteza ¢ que a escola tem considerado como um problema a
forma com que o pensamento humano vem se estruturando e construindo certezas provisorias a partir
de incertezas. Este desenvolvimento tem uma dindmica que provoca a aparéncia do desorganizado, do
que fica fora de controle. A escola preparada para instituir o pensamento cientifico, denominado saber
escolar, organiza-se linearmente ja ha alguns séculos. Estrutura-se através de um curriculo, arrumado
em grade, que determina quais os conhecimentos ¢ quando cada um deles deve ser apresentado.

Aos “apresentadores”, os professores, detentores dos saberes de suas disciplinas em todos os
niveis de ensino, vinha cabendo a certeza de que seu papel era o de transmitir; inculcar, depositar tudo
0 que possuiam em uma assisténcia passiva, os alunos, e supostamente desejosa dos saberes de que
ainda nao dispunham. Tudo isto acontecendo sempre em um movimento unidirecional. O professor
dava e o aluno recebia. O aluno nio reagia, apenas recebia. Somente acumulava tudo de maneira que
pudesse apresentar, posteriormente — no periodo das avaliagdes — o que lhe fosse requisitado como
forma de demonstrar que tudo havia sido perfeitamente armazenado.
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E preciso entender que as ciéncias também se reinventam. Entre alguns cientistas, por
exemplo, podemos encontrar aqueles que consideram haver varios caminhos para a construcdo de
novas ordens, ainda que temporérias. E Prigogine quem declara a Pessis-Pasternak (1993), a criagio
da ordem pela desordem como um novo enfoque cientifico, apontando a convergéncia de duas
culturas, a humana e a cientifica, dando inicio a uma nova era do saber. Nos também entendemos ser
possivel, além de adequado, que a escola passe a considerar a prerrogativa de que, para cumprir
adequadamente seu papel na atualidade sera necessario incorporar a noc¢do oferecida por Moran
(2000), de que “aprender é passar da incerteza a uma certeza provisoria que da lugar a novas
descobertas e a novas sinteses”. Afinal, segundo Vygotsky, a mente humana provoca conceitos a
partir de experiéncias que vao além da busca de verdades permanentes, j4 que se encontra
constantemente em processo.

As dindmicas sociais da atualidade ndo comportam mais um modelo de educagdo como o do
século XIX, no qual uma concepgao mecanicista ¢ reducionista fragmentava o conhecimento. Hoje €
absolutamente necessario reconectar o conhecimento que ficou fragmentado. Zabala (1998) identifica
o aluno como protagonista do proprio desenvolvimento pessoal, onde as disciplinas escolares atuam
apenas como meios para responder interrogagdes a compreensdo de fendmenos. Assim, os conteudos
deixam de ser uma imposi¢ao externa, mas:

“se apresentam como o que é preciso conhecer para responder a interrogagées pessoais, realizar
atividades que se considerem interessantes e tomar decisoes sobre a forma de estudar; supde um
incentivo para o aluno, o qual da valor positivo ao trabalho sobre os conteuidos que lhe sdo
uteis”.(p.160)

Torna-se importante, entdo, uma concep¢do do conhecimento como acdo que efetiva e
amplifica os processos mentais como processos de trocas, conforme nos propdem, Levy, Vygotsky e
Morin. Nesta perspectiva temos o aluno como autor, leitor e produtor de conhecimentos que
respondem as suas interrogagdes pessoais podendo, desta maneira, reconhecer o valor positivo do
trabalho que realiza no contexto educacional através de uma postura participativa, critica e criativa.

4. O CONHECIMENTO E A MENTE HUMANA: PROVISORIEDADES

Relacionar um conhecimento novo com os antigos, relacionar o conhecimento cientifico com
o empirico, relacionar a escola e a vida é um atributo natural da mente humana que nio age de maneira
compartimentalizada, mas hipertextual. Moreno (1999), Piaget (1990), Vygotsky (1998), sdo tedricos
que confirmam esta ocorréncia. Mas isso fica tdo esquecido pelos professores, pela escola mesmo,
sendo este um dos motivos pelo qual a educagdo formal tem dificuldade em lidar com o que considera
estar, aparentemente, fora de controle. No entanto, os proprios cientistas da psicologia cognitiva ja
sabiam que as organizagdes se fazem depois de uma série de desorganiza¢des necessarias.

r

O que se pretende indicar ¢ que o modelo de pensamento humano que consegue gerar
produtos e condi¢gdes capazes de atender as solicitacdes de renovagdo — em demanda continua dos
mais diversos setores — apresenta dificuldades em lidar com uma escola que funciona, ainda, nos
moldes do pensamento positivista. Portanto, assim como se deu a mudanga nos modos de pensamento
humano ¢ importante que se reconhega, finalmente, que estes aspectos devem ser suficientes para
justificar a necessidade de mudangas no curriculo escolar, em que pese sejam consideradas, inclusive,

as mudangas que vem ocorrendo no pensamento cientifico desde Descartes.
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Para Piaget, conhecer implica na vinculagdo de dois “movimentos” basicos explicitados em
sua teoria: equilibrio e desequilibrio. Piaget apresenta os conceitos de esquema, assimilagdo,
acomodacdo e equilibrio como capacidades do pensamento humano em sua génese e propde, entdo,
uma educacdo em que se considerem as competéncias deste individuo. Ao contrario do ensino
tradicional, portanto, que vé o sujeito como uma tabula rasa, Piaget sugere que se atente para as
caracteristicas dos individuos e ndo somente para as ciéncias. Indica entdo uma educacdo construtiva,
onde o aluno aprende de forma diferente daquele oferecida pela escola tradicional. O construtivismo
traz a nogdo de que o aluno é agente, sendo portanto, responsavel pela construgdo e reconstrugdo do
conhecimento, tomando por base para a atribui¢do de novos significados aos conhecimentos existentes
vinculando-os a propria experiéncia.

E a teoria piagetiana, como teoria cientifica, que nos autoriza a sugerir que no processo de
aprendizagem, deveria haver um predominio das atividades do pensamento, isto €, aquelas que levam
a inteligéncia da crianga a ser aplicada na constru¢dao do novo através da agdo sobre o objeto. As agdes
que se realizam sobre os objetos e as interagdes com outras pessoas sdo de importancia fundamental na
construc¢do do conhecimento.

A teoria de Vygotsky pressupde a defini¢do de um sujeito cognoscente com caracteristicas
mais complexas do que o proposto em Piaget. Vygotsky trata da questdo do conhecimento pelo
socionteracionismo, identificando o homem como um produto do meio socio cultural e histérico com
o qual vive e interage. Mais do que um sujeito individualmente ativo torna-se necessario forma-lo
como um sujeito que age para interagir com o outro, pois que toda a experiéncia de mundo sera
irrecorrivelmente marcada pelo entendimento que a sociedade tem dos objetos. Indica, entdo, o poder
que o meio e todas as linguagens nele representadas tem de atuar fortemente sobre os sujeitos.

O mesmo autor afirma que as relagdes entre os seres humanos estabelece grande influencia
sobre o desenvolvimento externo e interno de cada um e todos, onde o contato com individuos mais
experientes pode ser transformador. Trata-se, portanto, de um sujeito cognoscente sociointeracionista,
cujo esfor¢o de vir a conhecer esta associado ao mesmo tempo a descoberta do objeto e de seu valor
social. Tal relacdo constituida através de um processo dialdgico oferece ao pensamento humano, pela
interagdo, informacdes capazes de produzir um processo de pensamento extremamente complexo e
que se desenvolve de forma ndo linear, mas aos saltos, semelhante a um “pequeno” caos rumo a uma
organizagdo, naturalmente proviséria de maneira que se produzam as novas descobertas. Este
mecanismo de descoberta se desencadeia através de ensaios, aos quais Vygotsky (1986) chama de
zonas de aproximacdo designadas como: zona de desenvolvimento potencial, zona de
desenvolvimento proximal e zona de desenvolvimento real.

E esta teoria de Vygotsky que fundamenta o conhecimento sendo construido através da
interacdo entre sujeito e objeto e da acdo do sujeito sobre o objeto. No entanto ele apresenta, também,
a necessidade de um mediador desta interagdo. Vygotsky pressupde a mediagdo como a relagao entre
aprendiz e ensinante para a construgdo da intersubjetividade do sujeito na constituicdo do seu processo
de aprendizagem onde qualquer outro, diferente do proprio sujeito, constitui-se em mediador deste
processo.

Moreno (1999) nos informa que os processos mentais de pensamento — através do que chama
de modelos organizadores — tém para a psicologia cognitiva, o mesmo valor que tem os paradigmas
para a ciéncia. Sua teoria demonstra que os sujeitos constroem modelos mentais proprios a partir da
percepcdo e de inferéncias, atribuindo significados as relagdes que se estabelecem entre os conceitos
internos e aspectos da realidade. Os modelos organizadores sdo, entdo, uma construgdo dos sujeitos
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feita a partir da interpretacdo de dados observaveis, selecionados e organizados, coordenados entre si
com “o objetivo de dar um sentido de conjunto aos diferentes tipos de dados”. Tais modelos
produzem o que a autora chama de modelos interpretativos de mundo sendo, naturalmente mutéaveis
conforme também entendem Piaget, sob o ponto de vista de um desenvolvimento bioldgico e
Vygotsky, em fungio dos proprios processos de interagao social.

No seu compromisso em relacionar o pensamento cientifico ao cotidiano, a autora afirma que
“os modelos evoluem com o desenvolvimento cognitivo do sujeito € que 0 mesmo ocorre com os
modelos coletivos”, que também evoluem. D4 como exemplo os modelos cientificos, “cuja evolugdo
percorre a ampla paisagem da historia do pensamento humano” tanto em suas produgdes artisticas
quanto as de outra natureza. Portanto consideramos que somente a escola que se orienta pelos
referenciais construtivista serd capaz de oferecer a apreensdo de conhecimentos cientificos
contextualizados. Este modelo de escola ira comportar um aluno que tem papel ativo no processo de
aprendizagem e, até mesmo, ¢ capaz de indicar os caminhos que se devem seguir na elaboragdao de um
curriculo que se traduza em uma construgdo de conhecimentos significativos.

>

Na trajetdria que se coloca para a escola de base construtivista, o aluno é quem passa a ser o
agente formulador das questdes que irdo delinear o caminho onde as respostas poderdo ser
encontradas. Um caminho que ¢ construido pelas interrogagdes dos alunos a respeito daquilo que
desejam saber e ndo como resposta a perguntas que nem se quer foram formuladas a respeito de
assuntos nem sempre significativos as suas necessidades. Para a escola, estruturada em divisdes
disciplinares, de contorno claramente tragado e quase intocavel, tem sido muito dificil se organizar da
mesma maneira que os alunos organizam, como vimos, seu pensamento.

Conceber, portanto, que cada novo conhecimento representa apenas um n6 de uma rede de
conhecimentos que se articulam para que os sujeitos em formagdo possam significar o mundo ¢

praticar um curriculo onde se encontram o saber e a experiéncia, voltados a construgdo das
individualidades que atuam no coletivo.

5. CONHECIMENTO E ALFABETIZACAO: CRI-ATIVIDADE DE SUJEITOS PRODUTO-PRODUTORES

O sujeito da sociedade contemporanea estd imerso em uma esfera cognitiva, afetiva e social
que se encontra em permanente movimento, o que torna dificil, neste conjunto de instabilidade e
provisoriedade, qualquer tipo de determinagdo. Este tem sido um grande impacto para a escola. “E
exatamente esta condi¢do de enfrentar um mundo mutante e conviver com ele que recoloca hoje a
importancia do tema da criatividade”. Wechsler (1993) nos diz, tratando do produto do processo
criativo, que “o produto criativo ¢ resultado de uma atividade criativa. Produto e processo sdo ciclicos,
entretanto devemos ressaltar que nem sempre o produto € visivel apos o processo”.

Segundo Vasconcelos (2001), é na dinamica da vida, que comporta o relacionamento com 0s
objetos e as pessoas (incluindo a linguagem), que se formam o ambiente inicial de adaptagdo para o
desenvolvimento das estruturas do pensamento humano. Neste trajeto proposto por Vasconcelos
confirmam-se os pressupostos de Piaget e Vygotsky. Do primeiro, quanto ao destaque que atribui ao
papel da agdo (quer se trate da acdo fisica, quer se trate da acdo mental), como base funcional de toda a
adaptacdo. Do segundo, quanto ao destaque para o ambiente, a troca com o meio ¢ a interagdo social,
contribuindo para a atribui¢do de sentidos. Para Vasconcelos, entdo, “o mundo humano ndo é cadtico

ou neutro, mas busca a organizacdo do que lhe ¢ significativo”. Assim ¢ que, os processo de
pensamento estdo vinculados, no contexto escolar, ndo somente aos conhecimentos cientificos
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arrolados pelo curriculo escolar, mas também, as experiéncias dos sujeitos no tocante a significagéo
destes mesmos conhecimentos.

Tomando Neil Postman (1985) como referéncia, Kellner argumenta que a cultura impressa
teria ficado para traz na cultura ocidental, ja ha algum tempo, impregnada pela cultura da imagem.
Assim dizendo, aponta para o declinio da taxa da alfabetizacdo como indicador de uma perda das
habilidades associadas a uma argumentacdo racional — imperativa dos modelos de alfabetizacdo
tradicionais — que na atualidade estaria voltada a um pensamento e uma aprendizagem ndo linear e
heuristico, que funcionam influenciados ndo somente pela televisdo, mas por todo o aparato
tecnoldgico da atualidade. Kellner (1995) explica que estamos apenas comegando a compreender
como “ler estas imagens, essas formas culturais fascinantes e sedutivas“. Explica, entdo, que a
aprendizagem desta leitura critica implica em “decodificar e interpretar imagens, analisando tanto a
forma como elas sdo construidas e operam em nossas vidas quanto o contetido que elas comunicam em
situagdes concretas”. E importante ressaltar a indicagio feita pelo autor de que as imagens que se
apresentam contemporaneamente “sdo textos culturais multidimensionais, com uma riqueza de
sentidos que exige um processo sofisticado de decodificagdo e interpretacdo”, ou conforme Vygotsky,
desenvolvimento de um pensamento superior que flui tanto do individuo e suas produ¢des para o
grupo social quanto das produgdes do grupo social para o individuo.

Kellner (1995) refere-se ao que chama da “alfabetismo critico em relagdo a midia” como uma
capacidade leitora critica de imagens que se utiliza de competéncias cognitivas semelhantes aquelas
propostas por Moreno (1999), Piaget e Vygotsky. Kellner (1995) indica que esta alfabetizagdo “torna
os individuos mais auténomos e capazes de se emancipar de formas contemporaneas de dominagdo,
tornando-se cidaddos mais ativos, competentes ¢ motivados para se envolverem em processo de
transformacdo social”, capacitando-os ndo somente como leitores mas, também, como produtores mais
adequados da cultura presente. Nossa disposi¢do ¢ a de ampliar o proposto por Kellner ¢ Vygotsky,
baseando-nos em Edgar Morin (1999), quando identifica os sujeitos da modernidade, como “produto-
produtores”, explicando que a sociedade, nascida das interagdes entre os individuos, “mas com sua
cultura, com seu saber”, retroage sobre estes mesmos individuos “e os produz para se tornarem
individuos humanos”.

Apos estas consideragdes podemos entender com clareza a postura adotada pelos artistas da
Pop Art, quando os processo de criagdo voltam-se a um “ler novamente” — enquanto se produz —
aquilo que ja teria sido interpretado através das ofertas da industria cultural, onde se incluem o radio, a
televisdo, o filme, a musica, os desenhos animados, os quadrinhos e outros artefatos da cultura
popular, “considerando absolutamente capital esse pensamento em espiral”.

Adquirir um alfabetismo critico implica, portanto, em fortalecer nos individuos uma
habilidade de desconstrugdo e reconstrucdo. Um aprender a refazer que os liberta dos aspectos
dominantes e opressivos da cultura do consumo favorecendo-os a contextualizar o aprendido,
vinculando-o a sua experiéncia individual. Por este motivo a escola ndo deveria permanecer
oferecendo um conhecimento compartimentalizado, cujos saberes nao dialogam entre si ¢ nem com a
poténcia da mente humana.

Segundo Lévy (1998), “temos observado a eliminagdo da distingdo entre espectador e criador
de imagens”. As novas tecnologias, por exemplo, permitem que se possa lidar com a informacao de
forma revolucionéaria. Passamos a ter a possibilidade de manusear a ferramenta eletronica com
desconhecimento de algoritmos, utilizando-nos do que Lévy chama de “efeito de potencialidades, de
logicas de construgdo de imagem predefinidos pelos conceptores do sistema.” E por isto fazemos a
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transferéncia ndo s6 dos aparatos tecnologicos como também de tecnologias intelectuais, ja que
“teoricamente, a interatividade pode ser levada tdo longe quanto se quiser”.

Levy informa que em um coletivo inteligente ha permanente negociagdo da ordem
estabelecida, da linguagem e do papel da cada um. Nada ¢ fixo. Mas deixa claro, ndo se trata de
desordem, trata-se de reavaliagdes e contextualizagdes permanentes, que para Frawley (2000), se
representa pelas constantes atualizagdes da mente ¢ para Morin (1999), trata-se de saber fazer dialogar
certeza e incerteza, separacdo e inseparabilidade, em um movimento circular que deixa de lado o
circulo vicioso para tornar-se um circulo virtuoso

6. INFORMATICA EDUCATIVA: RELACIONANDO CONHECIMENTOS POR DIFERENTES VIAS

Conforme Levy (1998) “o intelectual coletivo aprende e cria o tempo todo” e a utilizagdo do
computador ou, “a mediagdo digital remodela certas atividades cognitivas fundamentais que
envolvem a linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a imaginagdo inventiva”.

Sobre o conhecimento a cerca dos computadores Ganascia (1997), afirma que assim como nao
¢ necessario saber tudo sobre mecénica para operar as maquinas, também ¢ desnecessario saber tudo
sobre o processamento eletronico que orienta o funcionamento do computador. Assinala, porém, que
quando o homem se confronta com a maquina utiliza-se de suas lembrangas ¢ de sua imaginagao, pois
dela — méaquina — se distingue por uma memoria que € superior a mera estocagem de dados.

Mais uma vez fica explicitado que em seus processos mentais o homem agrega suas
experiéncias anteriores para construir significacdo em suas relagcdes. A boa utilizacdo das maquinas
envolve toda a sociedade e, nesse sentido, diz respeito também a atividade educacional que
entendemos deva ser desenvolvida pela incorporacdo da informatica as atividades escolares através do
que conceituamos como processo de alfabetizagdo digital.

Para Papert (1994), a informatica oferece a educacdo oportunidades para se criarem novas
alternativas de ensino e aprendizagem, mas nao alternativas menores, ou seja, aquelas que possibilitam
conhecimentos minimos, restritos a contedos programaticos oriundos da cultura civilizada' como por
exemplo, a leitura e a escrita, no sentido convencional. Em nossa sociedade, alguém que faga uso dos
meios informaticos exclusivamente para reduzi-los as formas convencionais da cultura escrita nao
seria considerado alfabetizado do ponto de vista da alfabetizagdo digital, do mesmo modo que se
considera, “alguém que possui um conhecimento igualmente minimo em computadores como
analfabeto em computag¢do”. Assim € que, a inser¢@o dos computadores na escola tem se confrontado
com uma operacionalidade cristalizada por metodologias de transmissdo dos saberes cientificos nada,
ou muito pouco interativas. A habilidade no manuseio dos sistemas informacionais tornou-se, hoje, um
componente essencial da nossa cultura.

Uma vez que nos encontramos no século das multiplas midias, também nele, os processos de
aprendizagem sdo alterados, exigindo um acesso ao conhecimento mais amplo do que aquele oferecido
pela sociedade da escrita. No processo de selegdo e organizacdo das informagdes que lhe parecem
relevantes, o estudante realiza opera¢cdes mentais e procedimentos hipertextuais tendo no computador
um dos mediadores deste processo.

1 A “civilizagao” das sociedades é um processo iniciado a partir do século xvi, marcado pela gradual substituigdo das representagées
orais, por processos cartesianos de pensamento.



Andrea de Farias Castro http://www.ice.deusto.es/rinace/reice/vol1n1/deFarias.pdf

Embora a hipertextualidade nio tenha sido inventada com o advento da informatica foi, por
ela, potencializada. A possibilidade de relacionar conhecimento através de diferentes canais, de
diferentes midias postas sobre um mesmo suporte ¢ um processo criativo e unico para cada sujeito.
Niao ha um unico caminho, apenas ha informagdes para contextualizar. E neste processo € necessario
que se leve em consideragdo cada sujeito ndo como uma tabula rasa, mas como alguém que, ao
transitar pelos labirintos do pensamento ou, navegar por informacdes distintas em suportes
informatizados, pode relacionar milhares de informagdes e experiéncias com as imagens ¢ textos aos
quais tem acesso, articulando-os, construindo seus significados de maneira pessoal, sustentando ou
reordenando seus saberes e sua identidade.

O uso do computador pode se tornar a experiéncia por exceléncia de reintegragdo dos
conhecimentos numa perspectiva interdisciplinar, devendo representar um importante recurso para a
escola como um todo. O conhecimento fragmentado em disciplinas, posto no suporte informatico,
perde seu carater fragmentado e integra-se, facilitando as conexdes cognitivas das diversas areas do
conhecimento de uma forma muito mais proxima ao modo de pensar do aluno.

Tal ferramenta embora estruturada em uma base binaria, vai oferecer a possibilidade de
multiplas conexdes numa interface que conjuga signos, imagem, som e texto. Uma ferramenta que néo
distingue seus usuarios mas, ao contrario, apresenta-se disponivel a ser organizada a maneira de cada
um, de forma pessoal’. Assim ndo somente as demandas, mas a capacidade do homem foi capaz de
produzir uma maquina que se assemelha aos modelos da sua mente produzindo uma estrutura cuja
operacionalizac¢do vai “materializar” os processos mentais.

Papert (1994) declara que o surgimento do computador na educagdo foi um elemento capaz de
subverter a ordem com que se dispdem as disciplinas, com seus contetidos separados e sua forma
impessoal de transmissdo de conhecimento, mesmo sendo uma nova ordem, a ordem da exploracdo
viva e empolgada, com estudantes em interacdo direta com seus objetos de conhecimento, através da
experiéncia concreta. Consideramos, entdo, que a introducao da informatica na escola deve se dar pela
alfabetizagdo digital, tomado como um processo de descobertas, auto-regulado pela propria
capacidade de interag@o dos sujeitos.

Quando a escola faz a opgao pelo uso de novas tecnologias, aqui particularmente a tecnologia
informatica, esta provoca no dizer de Sancho (1998) “ambivaléncia, incertezas e diferentes tipos de
custo” para o seu universo. Entretanto, assim que integramos o novo conhecimento a nossa forma de
vida, ou seja, aprendemos a utilizar os recursos da informatica fora da escola, dificilmente “paramos
para pensar nos processos que levaram a sua constru¢do e sobre as situagoes que favorecem a sua
aceitagdo e generaliza¢do.” Ao escolher utilizar as maquinas, realizamos muitas escolhas culturais
implicitas.

A tecnologia, neste sentido, ndo ¢ mais um simples meio mas um ambiente que traz um grande
impacto social. Para Sancho (1998), independentemente do uso que faca da tecnologia, a sociedade
sofre uma mudangca a partir dela e, uma vez que a escola esta contida na sociedade, cabe-lhe o papel de
contribuir para que os sujeitos compreendam e interajam de forma consciente, critica e autdbnoma no
seu entorno social, considerando toda e qualquer tecnologia que permeie o ambiente social. Assim
sendo, deve-se incorporar a informatica ao curriculo de modo que se atendam as demandas sociais,

2 Referimo-nos aos computadores pessoais , cujos sistemas conforme se modernizam, permitem a criagdo de interfaces cada vez mais
personalizadas e amigaveis.
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criando o que Santomé (1998) chama de “espago ecologico que oferegca possibilidades para
envolvimento em atividades e experiéncias de ensino e aprendizagem de qualidade e interesse”.

Segundo Valente (1999), poder vivenciar e desenvolver as capacidades de pensar, de trabalhar
em grupo, e conhecer seu proprio potencial sdo condi¢des bdasicas para a constru¢do do potencial
criativo e cognitivo do aluno, em um ambiente de trabalho onde os professores utilizam o computador
para integrar projetos tematicos significativos para todos. Tal afirmativa implica em primeiro
compreender o computador como uma nova maneira de representar o conhecimento; segundo,
reconhecer que o computador, elaborado como espelho do processo mental humano, potencializada a
atuagdo das individualidades em sua diversidade cognoscente onde cada aluno aprende criando
significados que se contextualizam a sua realidade e a de sua comunidade, relacionando o outro ao seu
pensar para um agir pela coletividade.

A inclusdo da informatica na escola ndo ¢ outra coisa se nao um ajustar dos meios
educacionais a sociedade contemporinea, devendo sua introducdo se dar de forma adequada a
demanda social, sob pena de promover um aproveitamento insatisfatorio da experiéncia curricular.

Na busca pelo conhecimento nossos alunos requerem a mesma diversidade que lhes impregna
o cotidiano. Querem multiplas midias, pois se reconhecem capazes de relacionar uma as outras.
Nossos alunos sabem praticar o exercicio da hipertextualidade com naturalidade. O mesmo se da com
todos e cada um de nods, mas temos duvidas quanto a sua validade para a construgdo do conhecimento
na estrutura secular de educagdo formal.

O uso do computador na escola como mero auxiliar na realizacdo de atividades escolares
corresponde a simples informatizagdo do processo pedagogico atual. Segundo Valente (1999), quando
a informatizac¢ao do ensino limita-se a ser uma atividade de transmissdo de informacgao ao aluno deixa-
0 passivo, com uma visdo de mundo encurtada e desprovido de capacidade critica. Sob este ponto de
vista, a utilizagdo do computador torna-se diferente do que se considera como processo interativo de
aprendizagem, tendo o aluno “pouca chance de sobreviver na sociedade do conhecimento que
estamos adentrando.’

s

Para que se possa dar corpo a informatica na escola é preciso necessariamente identificar seu
papel na formagdo do aluno e, ao mesmo tempo, os aspectos especificos desta formagdo. Somente
deste modo pode-se promover o ingresso da informatica na estrutura curricular da escola, sem torna-la
um adjuvante do ensino tradicional ou, objeto de treinamento desvinculado de todo o trabalho com a
formagdo geral o aluno. Considerando, portanto, que o pensamento humano organiza-se de maneira
complexa e ndo linear, entendemos que o papel da informatica na escola ¢ o de ser um espago de
“materializacdo” do que consideramos um pensamento hipertextual e, que seu aprendizado (da
informatica) deve se dar pelo que conceituamos como processo de alfabetizagao digital.

7. CONCLUSAO

O conhecimento ndo esta acabado, ele se encontra em processo continuo. Assim € necessaria
uma nova ‘gramatica’ para escola na qual se pressupde um espaco de produgdo, criagdo e expressao,
espago de todas a vozes, textos e culturas.

A tecnologia derruba muros e transforma as classes em comunidades de trabalho e construgdo
coletiva de conhecimento e respeito mutuo. Com este trabalho os processo mentais se organizam de
forma pessoal, ou seja, de uma maneira hipertextual, ndo linear convergindo para a no¢do de uma
troca continua de conhecimento. Dar sentido ao mundo é conectar inimeros textos, conhecimentos
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cientificos e memorias da experiéncia, sendo portanto, o mesmo que construir um hipertexto. Para
compreender esta hipertextualidade é necessaria uma visdo de mundo ampla, inclusive e, em especial,
para a educag@o.

Considerando, por tanto, que o pensamento humano se organiza de uma maneira complexa e
ndo linear, entendemos que o papel da informatica educativa na escola € o de ser um espaco de
materializagdo dos processos mentais, da maneira que estes se manifestam, ¢ que a aprendizagem da
informatica deve ocorrer pelo que conceituamos como processo de alfabetizagdo digital.

A organizag@o das atividades no computador organiza-se de forma semelhante aos modelos
mentais apresentados por Moreno tomados ainda, como referentes dos processos cognitivos, os
pressupostos de Piaget e Vygotsky

Para integrar o homem deste século a escola precisara estabelecer uma nova forma de relagéo,
incluindo a cultura humana e a cientifica, promovendo o desenvolvimento de um sujeito que é ao
mesmo tempo produto e produtor. E importante que a escola considere que para cumprir
adequadamente seu papel na atualidade sera necessario incorporar a no¢do de que aprender é passar
da duvida a uma certeza provisoria, que oferece espago a outras aprendizagens e outras sinteses.

O que se busca € encontrar para as Artes e para a Informatica um espago no interior do curriculo
escolar que as tire da situacdo de atividades pouco significativas e apresenta-las na condi¢do de
elementos articuladores de conhecimento significativo e produtivo. Nesta perspectiva temos o aluno
como leitor e produtor de conhecimentos que respondem as suas proprias interrogacdes e, sendo
capaz de reconhecer como sdo importantes os conhecimentos adquiridos no espago educacional.
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