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Resumo: O presente trabalho aborda o uso da web em
uma proposta pedagdgica colaborativa a partir de uma
producéo multimidia na area de artes visuais. Tal pro-
posta constitui-se da producao de videoclips, realizados
por alunos da 62 série do ensino fundamental de um co-
légio da rede privada. Buscou-se investigar como produ-
zir construgdes imagéticas digitais nas interpretagdes
associativas entre as diversas linguagens: visual, verbal
e sonora. Nas imagens digitais habitam uma usina de
signos que devem ser navegados e (re)significados. Os
videoclips se apresentam como produgédo coletiva que
se constitui como um efeito de contingéncias de um pro-
cesso criativo e emerge como uma obra original e singu-
lar, ja que é criada a partir dos jogos pertinentes aos
agenciamentos entre os sujeitos/maquina e obra, com-
postos por elementos singulares em um recorte de espa-
co/tempo histérico. Afirma-se, aqui, a importancia de pra-
ticas pedagdgicas que se fundamentam sobre metodo-
logias multimidia a partir de processos abertos e
colaborativos.

Palavras-chave: Multimidia, web, colaboragéo, arte.

Abstract: This work discusses the use of the web in a
cooperative educational proposal from a multimedia
production in the field of Fine Arts. Such proposal is a
videoclip produced by six graders from a private school.
The videoclips were developed during six months in the
School Computing Lab by pairs of students who have
initially chosen the songs and prepare the screenplay.
Then, the clip images were selected from the web and the
school image database, and worked in an image editing
software in order to re-signify and appropriate them. The
goal was investigating the way of producing imagetic
pieces in the associating interpretations among several
languages: visual, verbal and sound. Within the digital
images there is a source of signs which shall be
navigated and re-signified. The importance of
educational practices based upon the multimedia
methodologies from open and cooperative processes is
herein assessed.
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1. Introducao

O presente trabalho aborda o uso da web
em uma proposta pedagdgica colaborativa a
partir de uma producdo multimidia na area de
artes visuais. Tal proposta constitui-se da produ-
¢ao de videoclips por alunos do ensino funda-
mental da 62 - tarde, na disciplina de Educacgéao
Artistica, em uma instituicdo de ensino funda-
mental e médio da rede privada da cidade de
Porto Alegre. O Colégio apresenta, nos labora-
térios de informatica, infra-estrutura adequada
para desenvolver propostas que utilizam a web
e programas de edi¢ao de imagem. Os alunos
constroem videoclips, em duplas, selecionando
imagens da web e do banco de imagens da esco-
la, que, posteriormente, sdo trabalhadas em
programas de edicdo de imagens com a finali-
dade de (re)significagao e apropriacao.

Observou-se que o uso da web promoveu
processos de criacao, indo além das imagens
clichés. O acesso a web neste trabalho é aberto,
permitindo que os alunos naveguem de acordo
com as necessidades do préprio trabalho, tendo
atitudes exploratérias e colaborativas entre as
duplas. O trabalho teve duragéo de seis meses:
primeiro més em sala de aula e os demais me-
ses no laboratério de informatica do Colégio.
Buscou-se investigar a relagdo aluno-informa-
tica dentro de um ambiente colaborativo, bem
como o uso da web nas construgbes imagéticas,
problematizando conceitos como (re)significa-
¢ao, informacgéao e criagdo. Apds, concluida a
produc¢ao dos videoclips, os alunos apresenta-
ram os trabalhos a comunidade escolar na Mos-
tra de Informatica do Colégio.

2. Motivacao do projeto

Otrabalho do videoclip vem sendo desen-
volvido desde 2000, na disciplina de Educagao
Artistica, com as turmas de 62 série do turno da
tarde. Os videoclips sofrem alteragbes e inova-

¢oes de acordo com os projetos desenvolvidos
na série em cada ano, participando de projetos
interdisciplinares, como: “Cabecas bem feitas”,
“Que pais é este?”, “Conscientizar para mudar”
e outros. Percebe-se que este trabalho oportu-
niza aos alunos explorarem alguns conceitos
pertinentes a contemporaneidade, como: simul-
taneidade, repeticédo, fragmentacao, colagem,
diversidade, singularidade, descontinuidade,
multiplicidade, comunicagao simbdlica e outros.

Os alunos que desenvolvem este traba-
Iho pertencem a uma classe social média e alta,
habituados a consumir no seu dia-a-dia imagens
veiculadas através da midia (televisao, revistas,
computador), sendo o computador o de maior
interesse e dominio por parte deles. Optou-se
em trabalhar a linguagem da midia com o uso da
informatica, porque o aluno, nesta faixa etaria,
demonstra interesse pela comunicagao simbo-
lica utilizada pela midia e desenvolve um pensa-
mento hipotético dedutivo apreciando trabalhar
com projetos (da elaboragao do planejamento
até a produgao final). Os alunos demonstram
consciéncia critica sobre suas produgoes artisti-
cas, que os levam, muitas vezes, a inibicao e ao
bloqueio de suas expressoes visuais, ja que con-
sideram suas produgdes visuais inadequadas
para a comunicagao social, ou seja, limitam a
comunicacdo visual somente ao “saber dese-
nhar”, desconsiderando outros recursos da lin-
guagem visual.

As novas tecnologias também oferecem
possibilidades de rever alguns conceitos sobre a
producéo artistica. Para Pierre Lévy,

“[...] no novo regime de criagao, o artista
nao executa mais a composigao, a escri-
ta ou o desenho de uma mensagem, mas
concebe um sistema gerador de obras
[...] A obra de arte deixa de ser uma cas-
cata de interpretacoes para ser uma rede
de operagoes interativas na trama do uni-
verso contemporaneo” (1998, p. 50; 54).
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Na producéo do clip, ficou evidente como
a informatica néo era mero recurso, mas imple-
mentava particularidades pertinentes a ela. A
técnica transforma-se em prépria linguagem do
meio. Trabalhar com o computador nao restrin-
ge-se em usar imagens e dados disponiveis nele,
e sim transformar um modo de fazer e de pensar
a partir do uso de seus recursos. Ao modificar as
imagens selecionadas no computador, os alunos
apropriavam-se delas: as retiravam de um con-
texto e as colocavam em outros; descobriam
solugdes de animagao de acordo com o ritmo das
musicas; associavam som, imagem e tempo;
modificavam as imagens no Paint ou Firework
(programas de edicao de imagem) excluindo e/
ou colocando novos elementos; atribuiam sig-
nificados as imagens montadas.

A criagéo n&o se amparava na habilidade
manual de fazer as imagens, mas na capacida-
de de conectar informacdes construindo um pen-
samento visual. A criagdo deixa de estar susten-
tada unicamente no saber fazer algo e passa a
considerar os multiplos “como” fazer, a incluir e
ordenar realidades ja existentes, como as ima-
gens da web. Observou-se, com evidéncia, pro-
cessos de criagao e reflexao com o uso daweb e
das imagens do bando de imagens, contrarian-
do posicionamentos que postulam a web como
mera ferramenta desprovida de processos de
aprendizagem na educagéo.

Ainda, pretende-se neste artigo compre-
ender em que se diferencia uma proposta cons-
truida a partir de aprendizagem colaborativa,
com o uso da web, em uma produgao multimidia
constituida de uma semidtica polifénica. Busca-
se perceber na producao dos videoclips a
polissemia signica nos préprios signos a partir
das diferencas entre as mesmas musicas e en-
tre signos em situacgdes distintas. Aponta-se que
a informatica traz, potencialmente, relacées di-
ferenciadas na semiose dos signos pelas propri-
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as particularidades do meio. Os alunos ao
acessarem imagens dadas na web tinham que
seleciona-las e utiliza-las em outro contexto, ja
ativando outro modo de pensar. Mesmo que o
tema seja bem familiar, a diversidade de lingua-
gens (sonora, verbal e visual) faz com que os alu-
nos tenham que deslocar suas representacoes
imediatas e pensar em meios de resolver os de-
sencaixes das linguagens, detendo-se no que
esta sendo dito, visto e ouvido. Inexiste uma re-
presentacao idéntica para todas linguagens: as
imagens mentais ao escutarem as musicas nao
eram idénticas as imagens selecionadas e
construidas, que por sua vez, também diferen-
ciavam-se das imagens sonoras. Ocorria um
esforgo constante de significacao pelos alunos,
buscando sair das imagens clichés.

Portanto, h& o desafio de comunicar-se
expressivamente com imagens pelo computa-
dor. Nao basta s6 colocar as imagens nos slides,
elas devem ter qualidades expressivas. Assim
como a musica tem particularidades, como o rit-
mo, as imagens também as tém. Por tratar-se
de sequiéncia de imagens, teriam que ser anima-
das e nao repetirem as mesmas solugdes de
composicao e recurso visual. Tal desafio esta
presente, constantemente, nos clips: como po-
dem tornar as imagens significativas e expressi-
vas, ultrapassando os clichés?

A imagem digital surge como atualiza-
¢Oes provisdrias de um campo de possibilidades,
deslocando a linearidade para uma rede de
multiplicidades. A imagem tornando-se auto-
refente sem a conexao obrigatdria com o objeto
exterior. De acordo com Fonseca, “podemos
supor que as poténcias de imagens digitalizadas
instauram um novo regime semiético em que o
referente é anulado remetendo as imagens a si
préprias” (2005, p. 127). Aimagem nao esta mais
no que é visivel, todavia na montagem e na si-
mulacédo. Esclarece-se, entretanto, que a ima-
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gem digital também precisa ser trabalhada para
superar a condigdo do cliché. Segundo André
Parente: “O desafio daquele que produz ima-
gens é justamente saber em que sentido é pos-
sivel extrair imagens (jamais vu, pura exteriori-
dade) dos clichés (déja vu, pura interioridade),
imagens que nos déem razao para acreditar nes-
se mundo em que vivemos” (1999, p. 42). Ima-
gens que sendo digitalizadas se desprendem do
objeto externo, tornando-se meta-imagens de
um universo plastico que se atualiza conforme o
contexto exigido.

2.1. Concepcao de Informagao

Observa-se, com certa freqliéncia, uma
critica quanto a inibicdo de criacdo pela
informatica em experiéncias na area de artes vi-
suais. Entretanto tal inibicao ndo ocorre pela
imagem digital fornecida pelo computador, to-
davia antecede ao uso da informatica, localizan-
do-se, segundo Simondon (2003), na concep-
¢ao de forma. Para substituir o problema da for-
ma dada, do ja existente, do cliché, Simondon
utiliza o conceito de informagéo. Segundo ele, a
informacao nao tem um sentido a priori, sendo
aquilo que ainda ndo é hunamo, forma, indivi-
duo; é um virtual cheio de potencialidades. In-
formagédo como um signo a-significante que ga-
nha significado somente ao passar pelo meio; no
caso da produgao dos videoclips, o computador
como meio. Neste sentido, Simondon expde
que “a nogdo de forma deve ser substituida pela
de informagdo” (2003, p. 115), uma vez que a
informacao pressupde um equilibrio metaes-
tavel, um equilibrio que se da justamente pela
diferenga entre os meios, obrigando individua-
¢Oes constantes, significagdes dadas pela expe-
riéncia, ja que inexiste um termo Unico, ao con-
trario da forma. De acordo com Simondon:

“[...] a informagé&o é um inicio de indivi-

duacgao, uma exigéncia de individuagao,
nunca é uma coisa dada; ndo ha unidade

e identidade da informagao, pois a infor-
magéo nao é um termo; ela supde tensao
de um sistema de ser; s6 pode ser ineren-
te a uma problematica; a informagao é
aquilo por intermédio de que a incompati-
bilidade do sistema nao resolvido devém
dimensao organizadora na resolucéo; [...]
poderiamos dizer que a informagao &€ sem-
pre no presente, atual, porque ela é o senti-
do segundo o qual um sistema se individua”
(2003, p.110).

Podemos pensar a informagdao como um
existente potencial em nivel virtual que quando
se atualiza, através de um determinado meio, se
individua. Um existente que nos desacomoda
exigindo uma resolucao. Um signo a-significante
anterior a significagdo. Nos videoclips muitas
configuracdes reconhecidas adquirem significa-
¢Oes diferenciadas em musicas diferentes ou a
mesma musica trabalhada por duplas diferen-
tes. Por exemplo: a frase “o mundo vai acabar”
foi visualizada por uma dupla como um bolo de
recém-casados sendo destruido; por outra du-
pla como uma casa sendo destruida; e por ou-
tra, ainda, como uma situagao de guerra. Ou, a
mesma imagem em musicas diferentes, como
cédulas de dinheiro: por uma dupla como o que
traz felicidade; por outra como corrupgao; por
outra como tudo o que se quer no mundo. Na
musica, as imagens ja trazem uma leitura, po-
rém nao s&o Unicas; elas sao alteradas conforme
as combinagdes, no caso, alunos e informatica.

Mesmo o que em um primeiro momento
parece ser uma coisa simples: copiar/colar ima-
gens da web, mostra-se como um dispositivo de
reflexao, ja que exige um (re)pensar sobre o co-
nhecido e uma atribuicao de sentido singular. Os
alunos acessam a internet e o banco de imagens
da escola selecionando imagens de acordo com
0 que desejam construir no clip. Ao se apropriar
de imagens da internet atribuindo-lhe um signi-
ficado préprio, a nocao de informagéo parece
mais evidente. Alguns alunos discutem sobre a
CPI e outros assuntos encontrados na web. Fa-
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zem satira e se divertem. Eles criam uma histé-
ria a partir da realidade do cotidiano, uma ma-
neira de compreender e significar a propria reali-
dade. Por exemplo, eles aproveitaram um certo
non sense sugerido pela musica de Raul Seixas
e recriam realidades ainda ndo pensadas.

A musica tem informagbes que podem
ser significadas de inUmeras maneiras. A infor-
macao desperta algo, ndo esgota como a forma.
A partir da musica, os alunos comegaram a dis-
correr sobre varios assuntos nao se preocupan-
do em apenas ilustrar a masica com imagens.
Pode-se pensar a web como uma estrutura aber-
ta com vérios caminhos de entrada que abrem a
outros caminhos. Parece muito simples navegar
pela web, porém exige realizagdes de conexdes
que ndo sao lineares. A férmula: procuro e en-
contro, nem sempre funciona diretamente. A
procura pode partir por varias entradas e o encon-
tro da-se por uma multiplicidade de saidas; so-
mente fazendo conexdes entre as informagdes
€ que chega-se a um lugar.

Visou-se neste trabalho investigar como
produzir construgdes imagéticas nos encontros
e desencontros das interpretacdes associativas,
nao se limitando a ilustragbes e clichés, mas
imergindo nos sentidos repletos de significa-
c¢oes. Nas imagens digitais habitam uma usina
de signos que devem ser navegados e (re)signi-
ficados. Afirma-se, aqui, a importancia de prati-
cas pedagogicas que se fundamentam sobre
metodologias multimidia que buscam visualizar
configuragdes espaciais e temporais que subver-
tam estruturas lineares e dicotbmicas através de
formas de expressao construidas na multipli-
cidade (Oliveira, 2006).

2.2. Concepcao de Rede

Deste modo, salientamos que para que
possamos compreender as interfaces das tecno-
logias digitais para além de simples ferramen-
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tas, faz-se preciso sair de generalidades e de
dicotomias como homem/maquina a fim de
abarcar a nogao de redes de interfaces. Séo co-
nexdes, reinterpretacdes, misturas, hibridos que
sofrem constantes mutagdes pelos percursos da
interface digital. Nao basta identificar e denomi-
nar objetos fixos, contudo penetrar nas peculia-
ridades de como se dao suas constituicoes, como
seus caminhos sao formados, propostos e utili-
zados, resultando em novas passagens para
outras conexoes e relagoes.

Portanto, as interfaces digitais somen-
te podem ser entendidas a partir do conceito
de redes de interface, sendo o conceito de rede
um de seus aspectos constitutivos. Outro con-
ceito que nos ajuda a pensar sobre as redes é
o conceito de rizoma criado por Deleuze e
Guattari. Um rizoma, segundo ambos autores
constitui-se de

“sistemas a-centrados, redes de autbma-
tos finitos, nos quais a comunicagao se
faz de um vizinho a um vizinho qualquer,
onde as hastes ou canais nao preexis-
tem, nos quais os individuos sao todos
intercambiaveis, se definem somente por
um estado a tal momento, de tal maneira
que as operagoes locais se coordenam e
o resultado final global se sincroniza in-
dependente de uma instancia central”
(1995, p.27).

Redes nas quais qualquer ponto pode
conectar com outro, sem um ponto fixo, sem or-
dem determinada, sem unidade fixa. S0 siste-
mas constituidos por um principio de multiplici-
dade que busca unidade nos movimentos dos
fluxos das redes que se configuram pelos
agenciamentos entre sujeitos e tecnologia. Es-
tes sistemas a-centrados ndo visam negar a
existéncia do centro como configurador da uni-
dade, mas auxiliam a pensar o centro incluso em
um espaco composto por diversos centros orde-
nados de forma descontinua. Estes espagos
sem estrutura central permitem construgdes
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desmontaveis e conectaveis que abre ao finito
ilimitado e ao descentramento tanto do espaco
quanto do sujeito. Multiplicidade mével e hete-
rogénea dos centros em rede aberta sem hierar-
quias, ja que sao compostos de modo auto-
poiéticos a partir de singularidades.

Ainda, pensando rede como rizoma po-
demos nos remeter a idéia do hipertexto nas
construgdes multimidia. A estrutura hipertex-
tual traz caracteristicas peculiares ao contempo-
raneo, como a velocidade e as conexdes. De
acordo com Lévy: “Tudo se da como se o autor
de um hipertexto constituisse uma matriz de
textos potenciais, o papel dos navegadores sen-
do o de realizar alguns desses textos colocando
em jogo, cada qual a sua maneira, a combina-
téria entre os nés” (1999, p.57-61). De acordo
com o autor (1993), o hipertexto apresenta seis
principios abstratos: principio de metamorfose
(permanente jogo com os atores envolvidos);
principio de heterogeneidade (todos tipos de ele-
mentos e associagdes possiveis); principio de
multiplicidade (organizagao fractal); principio de
exterioridade (n&o possui uma unidade interna,
dependendo de um exterior indeterminado);
principio de topologia (a rede é o espago); princi-
pio de mobilidade de centros (estrutura rizoma-
tica, ndo central). Um texto em formato digital,
reconfiguravel e multimidia, operando com os
signos textuais, visuais e sonoros, em tempo real
e em rede mével, ligado por conexdes e associa-
¢bes em nivel molecular que produzem e trans-
mutam o sentido.

O hipertexto como constru¢ao multimi-
dia € um pensamento em rede e um instrumento
de escrita-leitura coletiva. Para Parente: “Em
torno do hipertexto encontramos alguns dos
mais importantes paradigmas do pensamento
da contemporaneidade — velocidade, nao-
linearidade, interatividade, metamorfose,
multiplicidade, entre outros. Com o hipertexto,

descobrimos um pensamento da complexidade
que se faz em rede” (1999, p.7). Mostra-se uma
raz&o mais associada as redes de informagao e
comunicacao do que as idéias platbnicas. Deve-
MOsS NOos questionar como provocar e emergir
estes aspectos rizomaticos de rede, produzindo
outras relagdes signicas em processos de cria-
¢ao, e, consequientemente, instituicdes e subje-
tivacdes abertas a cooperacao?

2.3. Concepcao de Criacao

Visando-se pensar sobre processos de
criacdo na interface digital e, especificamente,
com o uso da web, afirma-se, aqui, a pertinéncia
de buscar modos de cognicao gerados em pro-
cessos que levem a criagdo. Coloca-se uma con-
cepcéao de educacéo a partir de um arranjo que
abrange cognigao e criacao. Tal visao inclusiva
também é requerida por Bergson em sua obra A
evolucdo criadora uma vez que reivindica uma
teoria do conhecimento que considere tanto a
inteligéncia como a intuicdo. Para ele, os entra-
ves do conhecimento ndo localizam-se em ne-
nhum destas faculdades em particular, mas, ao
contrario, na exclusao de qualquer uma delas,
que, na maioria das vezes, conduzida pela cién-
cia, da-se sobre a criagdo que precisa ser resga-
tada. Ambas apresentam principios distintos: a
criacdo transita por um pensamento processual
sobre a transformacgao constante das formas e a
cognicao por um pensamento que necessita da
estabilidade para torna-las inteligiveis.

Se a inteligéncia se fixa nas determina-
¢Oes da matéria e nas finalidades da agao, a in-
tuicdo, para Bergson, move-se pelos fluxos do
movimento, pela constante transformacgao que
dura, pela duragéo pertinente a ordem do tem-
po. A intuicdo nos assalta apresentando alguma
coisa, sem que possamos remeter ao ja feito
anteriormente. Ela atualiza o virtual que consti-
tui-se na experiéncia, ja que nao existe o dado a
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priori, mas o criado no vivido com a poténcia de
se diferir. Ela nos surpreende, pois no é resul-
tado da realizagdo de uma finalidade; ela acon-
tece. Todavia, ndo acontece sozinha, mas acom-
panhada pela inteligéncia. A intuigéo é o que tor-
na possivel a criacao e vice-versa.

Observou-se que as criangas, ao produ-
zirem o videoclip, também apoiavam-se no ja
conhecido, nos clichés. Os clichés estao presen-
tes antes de se comecar o trabalho, sdo as por-
tas de entrada, os caminhos ja trilhados, as falas
prontas: € o que precisa ser superado para que
ocorra a criagdo. Havia uma necessidade de se-
rem acolhidos pelo familiar, de reduzir-se no
cliché e calar o diferenciado. Os clichés ja estao
presentes nas imagens mentais de cada aluno
quando escutam a musica, quando navegam
pela internet, quando utilizam o banco de ima-
gens, ou mesmo, quando desenham imagens
sobre folhas brancas. Uma folha em branco, uma
tela vazia do computador ndo € um espaco ple-
no de possibilidades, mas, ao contrario, € um
espaco cheio de marcas direcionadas, de limi-
tes a serem rompidos. Deleuze coloca que: “En
efecto, seria un error creer que el pintor trabaja
sobre una superficie blanca y virgen. La super-
ficie esta ya por entero investida virtualmente
mediante toda classe de clichés com los que
tendra que romper” (2002, p. 21). Nao constréi-
se um conhecimento totalmente novo, precisa-
mos de pontes, de tripés para ir se apoiando. No
clip, a transgressao dos clichés, das imagens
prontas, era um dos critérios avaliativos que ori-
entavam os alunos. Eles deparavam-se com os
clichés e ora aceitavam ora transgrediam. Ir além
dos clichés, chegar aum resultado desconhecido,
inventar realidades s&o agdes do pensamento.

A superagéo dos clichés ocorria em pro-
cesso de colaboragéo, em que o sujeito ndo é a
fonte da inveng&o, uma vez que a invencao é fru-
to do proéprio produto e das contingéncias do
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mundo. Ele participa da invencéo ao ser inven-
tado durante o processo. Incide em um proces-
so coletivo no qual o sujeito € apenas participe,
protagonista coletivo e processual. Interagir im-
plica em um silenciar, um suspender, um nao
saber diante a multiplicidade do viver. A multipli-
cidade se apresenta como estratégia de criagdo
e saida de um processo de massificagéo, e até
de idiotizagao educacional. A proposta de fazer
um videoclip em dupla é intencional para que os
alunos tenham que falar sobre suas idéias e sen-
sacdes percebendo que existem inlmeras ma-
neiras de olhar, que as coisas podem ser de ou-
tro modo. Nao sao afirmativas de um ser que
transmite um saber; ndo é pretensao de uma
verdade, mas invencoes de realidades. Sao es-
tratégias para que o sujeito se diferencie de sina
polifonia das falas e invente, constantemente,
uma narrativa de si. Algo que atice a vontade
pela diferenca e o mal estar pela mesmice.

A experiéncia estética vem da medida em
que eu me abro para aquilo que me olha. Os alu-
nos escutam as musicas, olham as imagens,
constroém composicdes, bem como as proprias
imagens, sons, composi¢des servem de espe-
Ihos por onde eles tém contato com suas virtua-
lidades, com o que lhes estava intocado, embo-
ra presente. A criagdo € uma maneira de nos
deixarmos presenciar. A imagem nao é algo que
eu vou conhecer, mas algo que vai fazer-me (des)
conhecer, isto &, que faz eu conhecer algo que
nao sabia.

Colocamos, aqui, que o ensino com as
NTIC (Novas Tecnologias de Informagéo e Co-
municagao) nao é por informagao, mas por pro-
blematizagdes e invencéo de realidades via pro-
cessos interativos coletivos com base na coope-
ragéo. Os conceitos n&o sao simples e univer-
sais, mas abertos, complexos, multiplos em um
ambiente plastico, hibrido cognitivo em que
cada interpretar abre outro interpretar, abrindo

OLIVEIRA, Andréia Machado; FONSECA , Tania Mara Galli ; BIAZUS, Maria Cristina Villanova



INFORMATICA NA EDUCACAO:

1eoria & pratica porto Alegre, v.10, n.1, jan.jun. 2007. ISSN 1516-084X

um ciclo de recursividade criadora.
2.4. Rede de Operacoes Interativas

Busca-se apontar como os modos de
operagoes interativas, com o uso das NTIC, po-
dem alterar os modos de conhecer e gerar pro-
cessos cognitivos criativos. Como Bergson nos
fala: *[...] o que fazemos depende daquilo que
SOmos; mas € necessario acrescentar que so-
mos, em certa medida, aquilo que fazemos, e
que nos criamos continuamente a nés proprios”
(1964, p. 46). Observamos que as NTICs (Novas
Tecnologias de Informagao e Comunicacéo),
mais propriamente as produgdes audiovisuais,
apresentam-se como um campo de produgao de
sentidos que podem nos oferecer outros modos
de olhar, perceber, agir, e pensar; mudancgas
qualitativas na ecologia dos signos.

Assim destacamos os modos de opera-
¢des interativas na produgao de conhecimento.
Ressaltamos que apenas o uso destas tecno-
logias n&o implica necessariamente em interati-
vidade. A tecnologia digital € uma interface que
pode promover interatividade caso haja inten-
cionalidade para este modo de inter-relagcéo so-
cial. Deve-se provocar situagdes de desequi-
librio, orientando para construgcéo do conheci-
mento e n&o somente no acesso a informacao.
O conhecimento se produz na interatividade,
conforme Piaget. Para conhecer é preciso atuar
sobre o objeto e interagir com outros sujeitos. A
aprendizagem ocorre em um processo de modi-
ficagao estrutural produzida em um jogo de assi-
milagcéo e acomodagao.

Como as interfaces da informatica séo
potencialmente interativas, ja que o conheci-
mento gera-se pela intervencéo do interator e
tém inimeros caminhos para ocorrer, gerando
um modo particular de cognigdo. Sabemos que
tal potencial nem sempre é explorado, sendo
que em muitas vezes, fica-se preso aos rangos

do pensamento linear, direcionado a um estimu-
lo/resposta, a um caminho reduzido ao acerto/
erro. A possibilidade de construcé&o do conheci-
mento via criagao de realidades por multiplos
caminhos fica anulada.

Observou-se que dentro de processos
interativos, o lugar do professor também foi al-
terado no laboratério de informética. Os alunos
ficavam de frente para o computador e todos de
costas para o professor. O professor tinha voz de
ordem em raros momentos: informagoes gerais
sobre o software, recados, cuidado com o exces-
so de barulho. A intervengéo por parte do profes-
sor era solicitada pelas duplas quando tinham
duvidas, para mostrar descobertas ou pedir pa-
receres, ficando o professor com um papel de
mediador do conhecimento. O professor desco-
nhecia informagdes que os alunos e a responsa-
vel técnica do laboratério tinham. Os alunos des-
conheciam, as do professor e as da responsavel
técnica. E ela desconhecia, as dos alunos e do
professor. Portanto, ninguém detinha o saber;
todos precisavam se ajudar para construir o tra-
balho. Em alguns momentos, se presenciou
uma estrutura do saber sem hierarquizagéo con-
duzida pela prépria experiéncia. Todos, quando
imersos no processo de criacdo, eram conduzi-
dos pela experiéncia estética que indicava traje-
tos imprevistos. Na criacdo, a ética da sala de
aula é conduzida pela estética da experiéncia.

Nao sao afirmativas de um ser que trans-
mite um saber; ndo é pretensao de uma verda-
de, mas invengdes de realidades. Sao estraté-
gias para que o sujeito se diferencie de si na
polifonia das falas e invente, constantemente,
uma narrativa de si. Algo que atice a vontade
pela diferenca e o mal estar pela mesmice.

3. Desenvolvimento do Trabalho

Este trabalho parte de uma abordagem
curricular sobre as imagens veiculadas na midia,
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enfatizando-se a associagao entre as mensa-
gens visuais, sonoras e verbais. O uso das NTIC
(Novas Tecnologias de Informagéo e Comunica-
¢ao) também faz parte da programacgéao cur-
ricular, uma vez que acreditasse que tais tecno-
logias promovem modos especificos de apren-
dizagem.

Como quesito para o trabalho, os alunos
realizaram uma pesquisa tedrica sobre os movi-
mentos artisticos de vanguarda do inicio do sé-
culo XX: expressionismo, fauvismo, cubismo,
abstracionismo, dadaismo, surrealismo, op-art
e pop-art. Estes movimentos sao estudados
como a génese das imagens contemporaneas,
uma vez que se libertam da exigéncia da repre-
sentacao exterior e exploram a imagem como
signos que possibilitam jogos simbdlicos com
novos significados, atraves da: deformacéo, da
apropriagao dos signos, do estudo de composi-
céo, de recorte/colagem, das associagdes
surreais, da desconstrucao das imagens do coti-
diano. Em particular, enfatiza-se os artistas
Escher e Duchamp na compreensao da coexis-
téncia de realidades multiplas e da (re)invencao
do cotidiano.

Apbs, apresentados os trabalhos e ana-
lisadas as imagens, introduz-se a proposta do
videoclip. A produgéo dos videoclips se da a par-
tir: da escolha da musica que a dupla de alunos
deseja trabalhar; da discusséo e reflexao sobre
o significado da musica para dupla e da interpre-
tacdo sonora e escrita para transposi¢ao visual
na construcéo de um roteiro que orienta toda a
etapa desenvolvida no laboratério de informa-
tica. Apos, realiza-se uma construgao multimi-
dia no laboratorio de informatica, assentada na
pluralidade de linguagens através da compre-
ensao da estrutura da imagem até uma sintaxe
na organizacdo de imagens, textos e sons. Ao
trabalhar constru¢cdes multimidias, desenvol-
vem-se capacidades associativas entre as lin-
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guagens e estruturas indefinidamente
recursivas dos sentidos.

3.1. Producao do Videoclip

A proposta de producao do videoclip, no
laboratério de informatica, comega com a
digitalizagdo das musicas e das imagens dese-
jadas pela dupla em horario extra-classe. No
primeiro encontro utilizam-se trabalhos de anos
anteriores para exemplificacao e visualizagéao
das possibilidades dos programas; também
apresenta-se o0s programas disponiveis para os
trabalhos: Paint, Fire Work, Photo Story e Power
Point. Os alunos podem escolher qual programa
desejam utilizar no seu trabalho, dependendo
dos efeitos e solugdes que cada programa pos-
sibilita. Também podem sugerir e usar outros
programas nao indicados.

A produgao do videoclip ocorre com
base: roteiro prévio realizado em aula, imagens
e musicas digitalizadas extra-calsse, banco de
imagens do colégio (estaticas e animadas),
acesso livre a web, efeitos para texto/imagens,
possibilidades de fundos e texturas, movimento
(transicao/animacao), sincronismo entre som e
imagens, observagao da composigao visual. O
acesso a web é livre, esclarecendo que o objeti-
vo foca-se na produgao do trabalho, ndo sendo
permitido o uso para outros fins (jogos, chats,
sites improprios para a faixa etaria); o que é res-
peitado ao longo do trabalho, pois os alunos fi-
cam absorvidos em sua realizac&o.

A execucédo deste trabalho também é
possivel pela infra-estrutura dos laboratérios de
informatica. O Colégio conta com quatro labo-
ratérios de informatica, sendo o que atende os
alunos da 62 série-tarde (em torno de 120 alunos
— 40 alunos por turma), tém 22 maquinas
conectadas a internet, numa velocidade de
865.70 kilobits/segundo. Em cada laboratério,
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os professores das disciplinas curriculares con-
tam com o auxilio de um técnico responsavel que
auxilia tanto no planejamento das propostas,
indicando programas adequados e possibilida-
des, quanto na realizagao das aulas. Propicia-
se um dialogo interessante entre os saberes téc-
nicos (da responsavel), os saberes pedagogicos
(dos professores) e os saberes dos alunos.

Na etapa da edicao das imagens, traba-
Ihou-se com o software Paint e Firework, da
Macromédia, por ser um programa de desenhos
baseado em vetores que possibilita a combina-
¢ao de filtros e textos de maneira agil, e tama-
nho reduzido, o que conta muito na montagem e
agilidade audio visual. Por ser um software des-
conhecido para a maioria dos alunos da 62 série,
na primeira aula foram apresentadas as ferra-
mentas para criar e modificar imagens. Apds a
edicdo das imagens, trabalhou-se com o soft-
ware Power Point e Photo Story 3 (livre), da
Microsoft, por incluir recursos que permitem que
se crie um slideshow com as imagens digitali-
zadas, oferecendo recursos de edicdo de uma
histéria. O produto final dessa criacao sao
videoclips que variam de 3minuto até no maxi-
mo 5 minutos, de tamanho médio de 2.500KB.

Ao longo do trabalho, observou-se que os
alunos utilizaram o laboratorio de informatica,
que é comum a todas disciplinas, de maneira
diferenciada nas aulas de artes. A responsavel
técnica de informatica comentou que, no traba-
Iho do clip, os alunos desenvolviam atitudes mais
autbnomas e criativas, comegando pela manei-
ra com que se relacionavam com o computador.
Em outras disciplinas, € fornecido um endereco
a ser percorrido pelo aluno. Por exemplo, em tra-
balhos de outras disciplinas da-se o caminho a
ser percorrido: unidade u/ciéncias/meio ambien-
te/animais. Os alunos realizam o trabalho
pesquisando somente dentro do endereco for-
necido. No trabalho do clip, os alunos pesquisam

em todas as unidades do computador (banco de
imagens, sons, enderecos de outras disciplinas)
e na internet. Eles, segundo uma observacao da
responsavel técnica, descobrem o que contém o
computador, tanto em informagdes como os re-
cursos dos softwares. E ainda alimentam o com-
putador com mais dados e novos programas.

A observagao do espaco diferenciado era
frisada em varias aulas, quando se colocava que
tais atitudes, como: navegar pela internet, escu-
tar musica, trazer fones de ouvido, baixar progra-
mas, auxiliar os colegas de outras duplas..., se
restringiam as aulas de artes. A autonomia dos
alunos ia desde trazer aparelhos, programas
(como o gimpt para resolugao de imagens), indi-
car sites (como o site sempreteen.com.br para
fazer gifs), fotografar, flmar em video; até a
construcao do proéprio clip: selegéo das imagens,
montagens, uso de programas de imagem, apli-
cacgao de recursos visuais, utilizagao simultanea
de varios softwares e linguagens. Os alunos che-
gavam na aula, abriam seus trabalhos e davam
continuidade, sem esperar qualquer indicacao
da professora ou da técnica. Solicitavam auxilio
de modo particular quando precisavam.

Outro elemento importante observado no
trabalho com o uso da web é a prépria escolha
das imagens. Os alunos nao se satisfazem com
as primeiras imagens encontradas e dedicam-
se a achar aquelas imagens que correspondem
com seus desejos. A pesquisa realizada previa-
mente, em sala de aula, sobre os movimentos
de arte do século XX, propiciou um contato com
diversos modos de expressao e ampliou a apre-
ciacao sobre as imagens. Além disso, a selecao
feita na banco de imagens da escola (cerca de
cinco mil imagens) e na internet propiciou ultra-
passar um campo conhecido, navegar sobre o
que nem se espera encontrar. Como muitos alu-
nos expuseram “tem muito lixo na internet, nem
tudo serve”.
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Ha um aprendizado em selecionar o que
pode ser significativo. Algumas alunas quando
terminaram de juntar as imagens que estavam
soltas na internet, descobriram que elas forma-
vam uma Unica sobre pessoas desaparecidas; o
que assustou foi ver que as imagens da internet
nao sao neutras, aleatérias. Esta dupla escolheu
algumas imagens extremamente violentas e
questionei se era preciso ir até este extremo para
expressar a violéncia; sugeri que trocassem de
imagens. Elas argumentaram que visavam um
contraste e que naquela parte da mudsica seria a
culminancia. Nao era sé colocar as imagens,
elas tinham um propésito. Permaneceram as
imagens no clip, uma vez que era o modo delas
de distender ao maximo a violéncia: a violéncia
pode ser pior do que pensamos.

O fazer do clip visa ser estimulador de
novas proposi¢des e ndo inibidor no ja conheci-
do. A musica e as imagens devem lancar as cri-
ancas na busca de construir um territorio peculi-
ar, mesmo se apropriando de muitos clichés.
Como no clip de certa dupla, por exemplo, elas
utilizam as personagens Jack e Salle como pro-
tagonistas da musica e deram todo o clima de
terror a musica romantica. As alunas escolheram
trabalhar com um tema romantico associando
personagens de terror. HA uma distancia do
tema inicial, uma reinvengéo da musica, uma
autoria de sua propria histéria. Esta dupla se
manteve muito envolvida ao longo de todo o tra-
balho: elas criaram o seu préprio romance.

Constatou-se que o ato constante de na-
vegar pelas informacdes ampliou o imaginario
dos alunos. Eles traziam um conhecimento pré-
vio adquirido que era desconstruido pela nave-
gacao das imagens na web, pelas imagens do
banco de imagens, pelas imagens estudas na
histéria da arte, pelas imagens sugeridas pelos
colegas e pela professora, pelas imagens modi-
ficadas pelos programas. As imagens, depois de

52

selecionadas, eram trabalhas nos programas de
edicao de imagem, construindo uma outra ima-
gem pela dupla. Ocorria uma aprendizagem co-
letiva em que o conhecimento construido ultra-
passava o campo ja conhecido. A aprendizagem
colaborativa explicitou-se tanto nas atitudes
inter pessoais quanto no préprio conhecimento
coletivo construido.

A construcao de conhecimento é vista
como coletiva, ja que nao é determinado pelas
necessidades particulares do individuo ou por
uma intengao determinada pelos elementos
envolvidos que definem a prioria obra a ser exe-
cutada. Uma produgéao coletiva se constitui
como um efeito de contingéncias de um proces-
So criativo e emerge como uma obra original e
singular, ja que é criada a partir dos jogos perti-
nentes aos agenciamentos entre os sujeitos/
maquina e obra, compostos por elementos sin-
gulares em um recorte de espago/tempo histori-
co. Uma autoria coletiva como processo aberto
e complexo em que cada um € autor de suas sin-
gularidades.

Também, observou-se que relagbes de
competitividade deram acesso as relagbes de
cooperacdo. Inicialmente, os alunos ficavam
fechados em seus trabalhos, nado querendo com-
partilhar o que havia descoberto. Com o passar
das aulas, perceberam que as imagens eram de
dominio publico e o que as tornavam singulares
era 0 modo como eles intervinham nas imagens,
faziam as composi¢cdes, de acordo com as ne-
cessidades do trabalho. A partir deste momen-
to, os alunos se ajudavam mutuamente para
encontrar sites, figuras, efeitos, recursos dos
programas. Era uma situagédo comum, alunos
em outras duplas apreciando ou ajudando os
colegas. Na fase de conclusao, quem ia termi-
nando o seu trabalho ficava de monitor para aju-
dar outras duplas. Na maioria das duplas era
evidenciado o companheirismo: as duplas ti-
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nham que se entender para o trabalho ficar pron-
to; resultou em relagdes de amizade e prazer em
ver como coletivamente o trabalho ficava surpre-
endente e interessante.

3.2. Produto Final

Os trabalhos concluidos foram exibidos
em sala de aula com o uso do Data show, sendo
apresentados por cada dupla de alunos para o
grande grupo. Também foram exibidos na Mos-
tra de Informatica do Colégio, ficando cada du-
pla responsavel por um horario para mostrar pra
comunidade escolar (alunos, professores, fun-
cionarios e pais) o produto final e explicar o pro-
cesso de construcdo. A exibicao dos trabalhos
para a comunidade escolar propicia que os alu-
nos tenham uma experiéncia concluida, do pla-
nejamento até o produto final veiculado na co-
munidade, atribuindo um sentido de autoria ao
seu fazer.

4. Consideracoes Finais

Ao realizar este trabalho, foi possivel per-
ceber a aquisicao de algumas capacidades pe-
los alunos, tais como: autodiregéo, criagao, for-
mulagao e resolugdo de problemas, integracao,
comunicagao interpessoal e espirito de coope-
ragédo, compreensao dos codigos da linguagem
da arte para concretizar, expressar, comunicar,
ler e conhecer os objetos da producéo artistica.
Percebe-se que os procedimentos escolhidos
durante o projeto ampliaram o poder de percep-
¢ao sensivel, de memoaria significativa e de ima-
ginagao criadora levando a aprendizagem artis-
tica e estética. Também foi interessante de ana-
lisar como as mesmas musicas tinham interpre-
tacdes diferentes, sobre os seus valores, entre
0s grupos e como diferia a produgéo dos meni-
nos e das meninas.

Observou-se, também, que o ambiente
da informatica facilitou a autodirecao e o espiri-

to de cooperagao, pois os alunos chegavam no
laboratorio de informatica e interagiam com o
computador com facilidade, surpreendendo os
professores, e prestando auxilio para quem ne-
cessitasse. Demonstravam prazer em ajudar os
outros fornecendo conhecimentos técnicos e de
informacéo (onde se encontrava tal imagem,
como conseguiu tal efeito etc). Sobre a forma-
¢ao, Philippe Perrenoud assinala: “Formar para
as novas tecnologias € formar o julgamento, o
senso critico, o pensamento hipotético e deduti-
vo, as faculdades de observacao e de pesquisa,
a imaginacao, a capacidade de memorizar e
classificar, a leitura e a andlise de textos e de
imagens, a representacao de redes, de procedi-
mentos e de estratégias de comunicagao”
(2000). Expande -se o aproveitamento das no-
vas tecnologias, uma vez que implica em mudan-
cas de atitudinais, como a colaboragao.

O ensino no virtual ndo é por quantidade
de dados, mas problematizacdes de realidades
via processos interativos coletivos com base na
cooperagao; 0s conceitos sao abertos, comple-
x0s, multiplos, subjetivos com contorno irregu-
lar em um encontro dialégico. Um ambiente
plastico, hibrido cognitivo em que cada interpre-
tar abre outro interpretar, abrindo um ciclo de
recursividade criadora em que expressar impli-
ca em uma natura intensiva mais do que exten-
siva. O navegar pelas informag¢des promove uma
autoria coletiva feita pela interlocugéo, interagao
e polifonia da linguagem e polissemia do senti-
do. No clip, a transgressao dos clichés, das ima-
gens prontas, era um dos critérios avaliativos
que orientavam os alunos. Ir além dos clichés,
chegar a um resultado desconhecido, inventar
realidades sao acdes do pensamento.

A construgao coletiva do conhecimento
também explicitou outro modo de aprendiza-
gem. A aprendizagem colaborativa tem a hori-
zontalidade como base, viabilizando exercicios
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de cidadania na medida em que a producao do
sujeito possa interferir na configuragéo coletiva
do conhecimento. Ha uma valorizagao das inter-
feréncias individuais, ja que elas tornam-se im-
prescindiveis em uma construgéo coletiva singu-
lares. Neste contexto, o professor apresenta-se
como um facilitador e mediador, atuando no
intermezzo das relacdes transsubjetivas.

A educacao para a participacao, para a
valorizagdo e comprometimento com a instan-
cia coletiva vem a corporificar o conhecimento
como rede. Este ambiente coletivo € uma usina
de signos que partem de um objeto a ser estuda-
do e o transcende na medida em que nao existe
uma finalidade determinista. A informatica
apresenta peculiaridades que s&o novas portas
para a saida da massificagdo, como comenta
Guattari:

“O melhor é a criagao, a invengéo de no-
vos Universos de referéncia; o pior é a
mass-midializagdo embrutecedora, a qual
sao condenados hoje em dia milhares de
individuos. As evolugbes tecnoldgicas,
conjugadas a experimentagdes sociais
desses novos dominios, sao talvez capa-
zes de nos fazer sair do periodo opressivo
atual e de nos fazer entrar em uma era
pds-midia, caracterizada por uma reapro-
priagdo e uma re-singularizagédo da utili-
zacgao midia. (Acesso a bancos de dados,
as videotecas, interatividade entre os
protagonistas etc...)” (1992, p.16).

O que tal experiéncia produz € uma mo-
dificacdo nos modos de fazer, uma vez que nao
se limita a disciplina de Artes. Ha a construgéo

de um conhecimento que nao é “saber fazer um

Referéncias
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