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Narrativas Visuais, Identidade e Tecnologia:
a iniciacto cientifica no ensino médio

Visuval narrative, identity and technology:
junior scientific education in the High School

Resumo: Este artigo apresenta o projeto de Pesquisa CAp
Identidade: espago e memodria virtual, que investiga uma
proposta de aprendizagem baseada na construcdo do co-
nhecimento numa perspectiva autbnoma. Tal investigacao
tem como propdsito desenvolver estudos que contribuam
para a reflexdo sobre curriculo em torno da formagcéo criti-
ca e instrumental em linguagem visual e tecnologia, como
parte da escolarizacdo béasica. Para isso utiliza a metodo-
logia de projeto de Iniciagédo cientifica com estudantes do
Ensino médio. O plano de trabalho é executado pelos jo-
vens pesquisadores assistidos por orientacdo académica e
inclui pesquisa de campo do tipo qualitativo. O projeto de
pesquisa tem por objetivo especifico contribuir para a con-
solidagdo da identidade do CAp — Universidade do Estado
do Rio de Janeiro (UERJ), através da criagdo de objetos que
ampliam o olhar sobre a meméria e o patrimdénio afetivo
de seus sujeitos, construidos nos diferentes ambientes do
espaco escolar. Espera-se que a pesquisa apresente como
resultado a construgcédo de acervo de objetos virtuais (mo-
delos) sobre o tema imagem, memoéria e educacao.
Palavras-chave: Linguagem visual. Tecnologia gréfica. In-
formatica e Educacgdo. Métodos de ensino.

Abstract: This paper presents the research project CAp
Identidade (CAp ldentity: space and visual memory), whi-
ch investigates a proposal of learning based on the cons-
truction of knowledge through an autonomous perspective.
Such investigation aims to develop studies that may contri-
bute towards the reflection about curriculum for a critic and
instrumental formation in visual language and technology,
as part of basic education. The methodology of junior scien-
tific education with High School students is being applied so
as to accomplish the research’s objectives. The work plan is
executed by young researchers assisted by academic orien-
tation and includes qualitative field research. The research
project aims mainly to contribute for the consolidation of
CAp — UERJ’s identity, by creating objects that may amplify
the look into the memory and affective patrimony of its
subjects, built in the different spaces of school space. It is
our hope that the project’s outcome may result in the cons-
truction of the collection of virtual objects (models) about
the theme image, memory and education.

Keywords: Visual language. Graphic technology.
Informatics and education. Teaching methods.
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1 Introducéao

formacdo de cidad&os para um mundo

onde a producgdo tecnolégica as vezes

apresenta uma velocidade maior que a
capacidade de aproveitamento dos usuéarios,
constitui um fato instigante para aqueles que
trabalham com educacgdo. Exemplo disso séo
os aparelhos de telefone celular, que por mais
simples que sejam oferecem recursos ignora-
dos por muitos, conhecidos por alguns e utili-
zados por poucos.

A reflexdo sobre a pratica nos diferentes
modos de produzir conhecimento sobre o
mundo coloca entre os temas relevantes o lu-
gar da informatica nesse universo. Diante da
imensa oferta de ferramentas oferecidas por
ela, algumas questdes se colocam de imedia-
to: como se usam esses recursos? Tém sido
usados como meio ou como fim na aprendiza-
gem? O seu uso tem contribuido para o apare-
cimento de novas metodologias de ensino?

Naturalmente, as respostas dessas ques-
tdes variam de acordo com o nivel da escola-
rizacdo e suas finalidades. Quando se pensa
Educacdo béasica em nivel médio, por exem-
plo, de imediato é possivel distinguir enfoques
distintos: da formacdo geral e da formacao
profissional. Guardando a proporcao devida,
0 mesmo ocorre na pos-graduagao com o lato
sensu e o stricto sensu.

Contudo, em ambos os casos a busca de
respostas para essas e outras questdes, tem
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oportunizado a descoberta de alternativas de
aprender e de orientar a aprendizagem. Este
texto tem por finalidade apresentar um dessas
alternativas: a ferramenta infografica como
meio e fim na elaboracdo de conhecimento
na educacgéo basica. Para isso apresenta uma
proposta metodolégica ancorada na idéia da
pesquisa como motivadora para a construcao
de conhecimento, o Projeto de pesquisa CAp
Identidade: espaco e memoria virtual. O pro-
jeto é desenvolvido pelo Laboratério de Ensino
de Desenho e Linguagem Visual (LEDEN) do
Instituto de Aplicac&o da e integra o Programa
de Iniciacao Cientifica Junior da Universidade
do Estado do Rio de Janeiro — UERJ. A pes-
quisa tem como objetivo principal desenvol-
ver estudos que contribuam para o fomento
de uma reflexao sobre curriculo em torno da
formacdo instrumental e critica em linguagem
visual e tecnologia, como parte integrante da
formacdo escolar basica e, conseqlientemen-
te, da demanda de inser¢éo na sociedade con-
temporanea.

O texto estéd organizado da seguinte for-
ma: a segunda secao aborda o projeto. A fim
de situar um olhar pedagdgico no universo da
educacgdo basica, vinculando-o a atividade de
iniciacdo cientifica, parte da analise de ima-
gens, a respeito das motivacdes para a sua
producgdo, dos conhecimentos das ferramen-
tas usadas na sua execucdo e dos conceitos
que fundamentam a operacionalidade das
mesmas. Desse modo, justifica os objetivos
da pesquisa e a opg¢ao teérico-metodoldgica.

O estagio atual da pesquisa, terceira se-
¢do, apresenta uma producédo de 2008/20009,
uma maquete em fase de desenvolvimento.
As consideracdes finais, quarta secéo, tratam
das expectativas do projeto e das possibilida-
des apontadas por essa investigacgao.

2 ldentidade: espaco e memoria
virtual

O Projeto de pesquisa CAp ldentidade: espa-
¢o e memdria virtual investiga a relagdo do
estudante da Educacdo Basica do CAp-UERJ
com o0s espacos escolares, desde as questdes
expressas pelas meméorias afetivas decorren-
tes das vivéncias em diferentes ambientes do
cotidiano — ja que se trata de uma escola de
horario integral —, até as sugestdes e criticas
provenientes da reflexdo sobre essa experién-

cia. Através de entrevistas (e pesquisa docu-
mental) busca produzir conhecimentos sobre
as condi¢des materiais (ou de outra natureza)
adequadas a boa qualidade da Educacéo Publi-
ca em nivel basico. Considera que a boa qua-
lidade da educacéo abrange tanto a formacéao
pessoal para o convivio social e critico quanto
a organizacao de saberes (teéricos). O proje-
to resulta de uma parceria entre o LEDEN e
o Nucleo de Pesquisa e Extensédo do Instituto
de Aplicacdo (NEPE), voltada para o Programa
de Iniciacdo Cientifica Junior. Os conhecimen-
tos oriundos da pesquisa sdo expressos em
narrativas, através de maquetes eletrbnicas
e roteiros virtuais criados pelos estudantes
pesquisadores e de relatério da atividade de
pesquisa.

2.1 Membédria, Ildentidade e
Conhecimento

Uma observacao simples da Figura 1 pos-
sibilita a identificacdo do que ela representa:
uma construcado de trés andares em cuja fa-
chada existe a identificacdo do fim a que se
destina — sediar o CAp-UERJ.

Figura 1 — Fachada Principal de Maquete Eletronica, Acervo
Memoéria Virtual

Trata-se de um dos prédios onde funciona
o Instituto de Aplicagcdo Fernando Rodrigues
da Silveira, até 2002, Colégio de Aplicacdo da
UERJ, localizado na cidade do Rio de Janeiro. A
Figura 2 apresenta a construcéo representada
na Figura 1 situada no conjunto arquitetdnico
composto de mais um prédio e uma quadra de
esportes coberta.

A identificacdo dessa construcédo pode ser
feita por qualquer um que veja essa imagem,
quase fotografica. A sua natureza figurativa
(narrativa) conduz a essa conclusédo, sobretu-
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Figura 2 — Foto Panoramica de Maquete Eletronica, Acervo
Meméria Virtual

do com o acréscimo do nome da instituicdo na
fachada. Todavia a obtencdo de uma imagem
com o ponto de vista da Figura 2 seria im-
pensavel sem a tecnologia grafica, ainda hoje,
pois além do custo de uma foto aérea e da
dificuldade de encontrar a posicdo adequada
inviabilizaria qualquer tentativa que pudesse
ser usada no processo educacional. Mesmo o
recurso da foto de satélite disponibilizado pela
internet tem suas limitacdes, como a obten-
¢do de imagens como a Figura 3.

Figura 3 — Detalhe Maquete Eletronica, Acervo Memoéria Vir-
tual

Programas de computacdo grafica, de
modelagem tridimensional como Autocad, o
Blender, o Rhinoceros, o 3Dstudio max, possi-
bilitam a producdo desses objetos virtuais em
atividades possiveis e instigantes ao estudan-
te do ensino médio. Possiveis porque o uni-
verso tridimensional virtual faz parte da sua
realidade social, estando presente nos jogos
de entretenimento; porque os conceitos que
fundamentam esses programas sdo apresen-
tados nessa fase da escolarizacao pela trigo-
nometria, a geometria espacial, a geometria

analitica; porque possibilita no¢cdes em outras
areas de conhecimento como a fisica, a geo-
grafia e a historia. A atividade é instigante por
ser desafiadora. Por exigir permanentemente
a busca de solugdes para problemas de ordem
pratica na execucao do projeto. Desde a mo-
delagem geométrica até o posicionamento da
camera no percurso da animacao, passando
pela aplicacdo de texturas e pela iluminacéao.

Todavia tudo que foi aqui tratado diz res-
peito as caracteristicas da ferramenta grafica
e da confecgcdo da maquete em si, merecen-
do destaque o fato deste processo implicar
em aprendizagem interdisciplinar. Mas, além
desse, outro aspecto merece destaque. Um
prédio abriga pessoas, que nele convivem tra-
balhando, residindo, estudando. A convivéncia
influencia a histéria de cada um, acumulando
experiéncias, reunindo memarias, construindo
identidade.

A execucdo desta maquete ganha signifi-
cado para o estudante na medida em que faz
parte da sua histdéria. Ja ndo se trata mais de
um curso de modelagem 3D, mas de contar a
histéria de pessoas e grupos, cuja narrativa
somente pode ser construida a partir de uma
investigacdo. Entdo a atividade de pesquisa
ganha sentido: o que contar, como contar, o
que melhor expressa a identidade do grupo,
passam a ser as novas preocupacdes. A me-
todologia da pesquisa passa a ser um tema
importante no processo. A construcéo de ins-
trumentos (entrevistas e questionarios) para
pesquisa de campo e o tratamento dos dados
tornam-se ferramentas compreendidas.

A magquete representada por essas trés
imagens resultou do depoimento de um gru-
po de estudantes muito participativo. ldenti-
ficado com todos os espacos durante a sua
permanéncia na instituicdo, que aquela altura
era de 6 anos no minimo, pois cursavam o se-
gundo ano do ensino médio, tendo ingressado
na entdo Classe de Alfabetizacdo ou na quinta
série do ensino fundamental. Essa abrangén-
cia foi expressa através da maquete de situ-
acao e do roteiro panoramico da camera, que
apresenta os diferentes espacos do ambiente
escolar. Acrescente-se que a maquete admite
a insercdo de audio com depoimentos o que
complementa a recriacdo do ambiente.

Os jovens estudantes que a produziram
gradativamente foram assumindo a condicao
de pesquisadores. Esta maquete foi produzida
pela Cassia e o Rodrigo, numa pesquisa inicia-
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da em 2006 e concluida em 2007, com dedica-
¢ao de carga horaria semanal inicial de duas
horas semanais, ampliada para quatro horas
por solicitagdo deles proprios. Esses estudan-
tes hoje frequentam cursos de graduacdo em
diferentes areas, e segundo eles, a escolha da
carreira foi consequéncia dessa experiéncia.
Ela cursa atualmente arquitetura na Univer-
sidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), ele
cursa matematica na UERJ e publicidade na
Universidade Federal Fluminense (UFF). Essas
escolhas reforcam a perspectiva interdiscipli-
nar da imagem e da tecnologia

Este, entre outros projetos, de Iniciacdo
Cientifica Junior desenvolvidos por docentes da
UERJ, motivaram a publica¢do do Ato Executivo
de Decisao Administrativa (AEDA) 025/2008/
UERJ (UERJ, 2008). Por este ato o Reitor da
UERJ altera o programa, incluindo-o no conjun-
to de programas de pesquisa financiados pela
universidade. A partir de entdo, esses projetos
passaram a contar com bolsas de incentivo a
pesquisa para os estudantes e outros aspectos.
Por exemplo, foi incluido na agenda de ativida-
des de pesquisa da universidade deixando de
ser visto como uma atividade voluntéaria de um
estudante e seu orientador. Tal ato tem ampa-
ro no reconhecimento da “[...] importéancia do
carater permanente do Programa de Iniciacéo
Cientifica Junior [...]”, e na “[...] necessidade
de aperfeicoamento do referido programa em
consonancia com a realidade académica da
UERJ [...]” (UERJ, 2008, p. 1).

Em consequéncia dessa publica¢do foi lan-
¢ado o primeiro edital de selecao de projetos
para concessédo de bolsa-auxilio — Selecédo de
Bolsas de Iniciagdo Cientifica Junior (SELIC
Jr.) 2008, a cujo processo o projeto foi subme-
tido e aprovado, tendo sido atendido na con-
cessdo das duas bolsas solicitadas. Esse fato
caracteriza a transicao deste para uma fase de
consolidagdo de sua proposta metodoldgica.
Uma proposta, que sendo desenvolvida desde
2005 reune diversos produtos e publicacdes.
Dentre os produtos podemos citar: trés ma-
quetes eletrénicas e quatro roteiros virtuais;
I Seminario de Pesquisas e Praticas Pedagogi-
cas Linguagem Visual e Educacgao Basica, pro-
movido pelo LEDEN em setembro de 2007, em
cujos Anais (ISBN 978-85-89382-07-6) estao
algumas animag¢des produzidas pelo projeto.
Algumas das publica¢des sao; artigo publica-
do: Historia de Vida no Ambiente Escolar — Re-
vista Educacgao Gréfica, n® 10, novembro de

2006, ISSN 1414-3895 — FAAC/UNESP. Além
disso, foram comunicados trabalhos nos se-
guintes eventos: Simpdédsio Interno Educacao
e Sociedade Contemporanea: desafios e pro-
postas do Instituto de Aplicagcdo da UERJ/
Rio de Janeiro/RJ (edicdes de 2006 e 2007);
5° Encontro Regional de Educagao Grafica —
EREG/2006 — UFBA/Salvador/BA; UERJ Sem
Muros (edi¢des 2005; 2006, 2007 e 2008); VII
International Conference On Graphics Engine-
eriing For Arts And Design — GRAPHICA 2007
— UFPR/Curitiba/SC; V Simpodsio Nacional de
Institutos, Escolas e Colégios de Aplicacdo — V
SICEA — UERJ/ 2007 — Rio de Janeiro/RJ.

A trajetéria aqui descrita pode ser toma-
da como a manifestacdo da satisfacdo de ter
atendidas algumas necessidades de formacéo
e de auxilio a estudantes interessados na ati-
vidade cientifica, muitos dos quais ja partici-
pantes voluntarios de projetos (ou de grupos
de estudo) e apresentando expressivo desen-
volvimento vocacional. Mas, também, pode
ser tomada como uma etapa no caminho da
compreensao das muitas faces do processo de
aprender e de orientar a aprendizagem, pro-
blematizado a seguir, na relacdo da expresséo
e da tecnologia grafica com a elaboracédo do
conhecimento na educacédo basica.

2.2 Educacdo Gréafica e Tecnologia

Desenhar é representar formas sobre uma
superficie, por meio de linhas pontos ou man-
chas, com objetivo ladico, artistico, técnico ou
cientifico (FERREIRA, 1999). A definicdo dicio-
narizada do termo inicia uma série de muitas
outras, nas quais € comum a idéia de represen-
tacdo gréfica sobre superficie. Excecao feita a
abordagem etimoldgica e literaria (FERREIRA,
1999, GAMA, 1986) que vinculam a expresséao
a nocdo de vontade, de designio, de agao e de
transformacgéo. Esta nogdo remete a um uni-
verso de especula¢gdes sobre uma abordagem
do ensino de desenho, na escola, diferenciada
do que ja se fez até hoje.

A importancia do ensino de desenho ja foi
justificada de muitas maneiras. Como auxi-
liar no estudo da geometria, como base para
o desenvolvimento de habilidades de visuali-
zacdo e representacdo de formas espaciais,
como suporte para a producado tecnolégica
etc. Em sintese, justifica-se o ensino do de-
senho como instrumento de auxilio a ciéncia,
a arte e ao desenvolvimento humano (NASCI-
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MENTO, 1999). Sem contestar a legitimidade
desses argumentos, entendemos que a ques-
tao pode ser colocada de outra forma. O que é
0 desenho e em que campo do conhecimento
se insere? A busca de resposta para esta per-
gunta deve fugir da tentacdo do caminho da
finalidade: artistica ou técnica, tao frequen-
tes nos discursos sobre o tema. Esse dilema
tem sido o principal entrave na evolucéo do
desenho como éarea de conhecimento e da
pesquisa académica. A conseqiiéncia disso € a
escassez na formacdo docente e a dificuldade
em conter a crescente exclusdo da disciplina
dos curriculos da formacgéao basica.

Situar o desenho como area de conhecimen-
to é pré-requisito para desenvolver estudos que
fundamentem teoricamente a sua importan-
cia, que sustentem praticas pedagdgicas e que
criem perspectivas interdisciplinares. Wong
(2001) afirma que o desenho é um processo
de criacdo visual que tem propdésito. Portanto,
é uma acao decorrente do pensamento sobre
algo. Pensar sobre algo implica antes no fato
de conhecé-lo total ou parcialmente e repre-
senta-lo mentalmente através de signos, o que
caracteriza uma atividade linguistica. Assim, a
criagao visual intencional, a descrigéo visual e
a narrativa visual, dimensdes fundamentais do
desenho, estdo no campo da significacdo. O
que situa o desenho no campo tedrico dos es-
tudos da linguagem. Desse modo, sempre que
mencionarmos os termos desenho, expressao
gréfica (ou representacao) e linguagem visual,
estaremos nos referindo ao mesmo conceito.
Do mesmo modo que a referéncia ao termo
desenho nao se restringe a expressdo grafi-
ca sobre suporte bidimensional, compreende
também a producdo de textos em ambientes
tridimensionais.

Como dito antes, na Educac¢do basica, alvo
deste projeto, o conhecimento abrange tanto
a formacao pessoal para o convivio social cri-
tico quanto a organizacdo de saberes tedricos,
o que inclui o contato com diferentes metodo-
logias envolvidas na producéo de conhecimen-
to (ARAUJO; ALONSO; DORVILE, 2004). Aqui
os saberes focalizam conceitos do desenho
projetivo e de tecnologia grafica, bem como
a iniciacdo na atividade cientifica; a formacéao
estéa relacionada a reflexao sobre experiéncia
pessoal e coletiva de ser estudante no CAp-
UERJ, reflex@o esta que constitui um compo-
nente fundamental da identidade da prépria
Instituicdo.

Nesta perspectiva o projeto tem como ob-
jetivo principal desenvolver estudos que con-
tribuam para o fomento de uma reflex&o sobre
curriculo em torno da formacéao critica e ins-
trumental em linguagem visual e tecnologia,
como parte integrante da formac&o escolar
béasica e, conseqiientemente, da demanda de
insercdo na sociedade contemporéanea.

Deste derivam outros objetivos relaciona-
dos a formacado pessoal e a organizacao de
saberes, como: a consolidagdo da identidade
do CAp-UERJ, através da criacdo de objetos
que ampliam o olhar sobre a memodria e o pa-
trimdénio afetivo de seus sujeitos, construidos
nos diferentes ambientes do espago escolar; a
construcao de acervo de objetos virtuais (mo-
delos) sobre o tema — imagem, meméoria e edu-
cacdo; a (re)criacdo espacos de convivéncia
dos diferentes grupos da comunidade, através
da modelagem virtual de ambientes preferen-
ciais, identificados em narrativas e descricdes
obtidas em pesquisa de campo; a iniciacdo de
estudantes do ensino médio na atividade cien-
tifica, contribuindo para o desenvolvimento de
vocagdes pelo contato com a linguagem cien-
tifica e os fundamentos tedricos dessa area de
conhecimento; o estimulo ao raciocinio espa-
cial e o pensamento visual, a partir da articula-
¢ao entre diferentes sistemas projetivos, apli-
cados a um contexto de realidade.

Perseguir tais objetivos implica acfes dis-
postas numa trajetéria metodolégica susten-
tada por uma escolha tedrica. Atingi-los re-
sulta em produtos, que nada mais sdo que as
etapas planejadas para o caminho. Os produ-
tos estdo: as maquetes eletrénicas das di-
versas Sedes (unidades arquiteténicas) ocu-
padas pelo Instituto de Aplicagdo ao longo da
sua histéria; as narrativas dos estudantes da
Educacdo basica Unidade em diferentes épo-
cas; a publicacdo das maquetes eletrbnicas e
suas respectivas animagdes (roteiros virtuais)
no site LEDEN (em construcdo), bem como
outros conteudos da pesquisa (relatérios de
pesquisa e outras producgdes bibliogréaficas); a
participacdo em eventos, divulgando e com-
partilhando experiéncias com instituicdes e
pesquisas afins; o desenvolvimento de meto-
dologia que possibilite ampliagdo do projeto
para atendimento a estudantes da Rede Pu-
blica de Educacdo basica do Rio de Janeiro.
Essa expectativa de producgao, no entanto, se
apodia em pilares tedricos, na reflexdao para e
sobre a acéo.
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2.3 Reflexdo e Acéo

A perspectiva da linguagem constitui o pri-
meiro pilar teérico do estudo, e para contem-
plar os diferentes aspectos que na Educacgao
basica tém primazia, e que possuem relagao
direta com esta pesquisa, buscamos mais
duas categorias. Assim, completamos supor-
te tedrico baseado: na linguagem, na cons-
trucdo da identidade e na aprendizagem (de
conteldo) escolar. A énfase na construcao da
identidade ou na aprendizagem de contetdos
programaticos tem representado valores que
se contrapdem historicamente no pensamento
curricular, sendo que a primeira recebe, hoje,
defesa explicita na Lei de Diretrizes e Bases
— LDB 9394/96 (BRASIL, 1996), bem como
nos Parametros Curriculares Nacionais (BRA-
SIL, 1998). Isto nao significa negligenciar os
saberes especificos dos diversos campos do
conhecimento, mas estes devem ser pensados
a partir do contexto cultural e local, possibili-
tando, de modo significativo, o dialogo entre
a experiéncia cotidiana e o conhecimento acu-
mulado em diferentes areas. Assim, a vivéncia
escolar ndo se reduz a aquisi¢cdo estéatica de
habilidades intelectuais, mas, possuindo sen-
tido proprio, estimula a consciéncia da criagéo
como consequUéncia desse dialogo.

Ambas as categorias — a construgdo da
identidade e a aprendizagem — menciona-
das sdo mediadas pela linguagem — o pro-
prio pensamento é viabilizado pela linguagem
(VYGOTSKY, 1999). Trata-se de considerar
qualquer atividade humana regida por siste-
mas de representagdes interiores da realidade
exterior, sistemas estes que submetem a rea-
lidade concreta a um processo de compreen-
sdo, a elaboracdo de um conhecimento. “Tal
elaboragdo ndo pode prescindir de uma cons-
ciéncia semidtica, ou seja, de uma atividade
pela qual o ser humano explica a complexi-
dade da experiéncia, organizando-a e tornan-
do-a pensavel e comunicavel.” (ECO, 1991, p.
201) Portanto, esta é uma atividade extensiva
a qualquer plano de expressao, oral ou visual.
Nessa perspectiva se inscreve a nogao de lin-
guagem que da suporte da pesquisa, de modo
a dar conta dos objetivos.

Pensar a identidade do aluno e da escola
atraveés do cotidiano constitui uma opc¢éao fértil
porque possibilita o autoconhecimento e tor-
na visivel um saber cientifico que jamais seria
possivel no isolamento de um laboratoério, por

isso mesmo é emergente (SANTOS, 2000). A
descricdo de lugares e o relato do convivio
criam os espacos de convivéncia — uma es-
colha desta investigacdo — e trazem consigo
a narrativa de relagdes entre sujeitos histori-
cos, ndo sendo apenas descri¢gfes de lugares
inertes. O relato “[...] cria um campo de acéo
que autoriza praticas arriscadas e contingen-
tes [...]” (CERTEAU, 2003, p. 211). Este campo
permite a reflexdo e o conhecimento sobre as
experiéncias escolares, pessoal e coletiva, e
sobre a construcéo da identidade.

A reconstrucao (virtual) desses ambientes
constitui uma feitura do espaco escolar. Tam-
bém significa o desenvolvimento de conheci-
mento no campo da linguagem visual — do de-
senho em particular. Dondis (1999) defende a
necessidade de uma formagdo em linguagem
visual na escola, a partir de uma perspectiva
estrutural, usando a metafora da alfabetiza-
¢do. Embora fale em cultura visual e focalize o
ensino das artes visuais (HERNANDEZ, 2000),
reconhece a necessidade de uma formacéo em
linguagem visual quando pergunta: onde fica
a leitura dialégica, na qual o intérprete cons-
tréi versdes de significado, diante do caminho
fechado tomado pelo curriculo? Ou seja, onde
ficam a percepcéo e a semiologia na formagao
(visual) escolar.

Procuramos responder a tais perguntas
tornando visiveis as narrativas através dos
objetos virtuais criados.

O processo, em si, de criagdo dos mesmos
apresenta problemas praticos cuja solucéao re-
cai na atividade de investigacgao tedrica, crian-
do oportunidades para a elaboracdo de novos
conceitos especificos desse campo de conhe-
cimento. Do diadlogo teoria/pratica, emerge
uma nova narrativa expressa num novo tipo
de texto: a maquete virtual.

As maquetes sdo construidas, preferen-
cialmente, a partir da audi¢cdo de depoimentos
orais (gravados) dos participantes, colhidos
em entrevistas e pesquisa documental (textos
e fotos). Entendemos que a producédo de uma
narrativa visual utilizando registros escritos
caracteriza a intermediacdo de outro plano
de expressdo que possui regras proprias de
producgdo. Segundo Certeau (2003, p. 225), ao
escrever, a pessoa “[...] ja se posta na posicédo
do industrial ou do urbanista, ou do filésofo
cartesiano — aquela de ter que gerir o espa-
¢o, proprio e distinto, onde executar o querer
proprio.” Entretanto, em algumas situagcdes da
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pesquisa, realizar a entrevista nao é possivel,
como no caso dos ex-alunos da instituicao,
cuja formacédo se deu em outras sedes. Nestes
casos, os textos produzidos durante a época
da escolarizagao constituem a expressao mais
proxima daquele cotidiano, que a consulta as
atuais comunidades virtuais desses ex-alunos
pode ajudar a compreender.

Assim, constituindo uma outra narrativa, a
utilizacdo (imponderavel) do texto escrito am-
plia o espectro investigativo: o de avaliar pos-
sibilidades de articulagdo direta da linguagem
visual com diferentes planos de expressdo em
confronto com a mediada pela escrita. O pro-
duto dessa articulacdo devera ser objeto de
outras leituras que, esperamos, terdo alguma
sintonia com as motivac¢des da pesquisa e com
a concepcéo da maquete e que revelardo novos
sentidos para a experiéncia escolar. Sentidos
que serdo desvendados em novo ciclo investi-
gativo. Dessa experiéncia decorrera a reflexao
sobre a atividade cientifica — um dos objetivos
do projeto. Assim, a formacé&o basica se situara
na relagdo entre a construcéo da subjetividade
individual e a construcéo social da compreen-
sdo (HERNANDEZ, 2000, VYGOTSKY, 1999).
Este principio e a natureza do campo determi-
naram a acao metodoldgica.

2.4 Acao Metodoldégica

A escolha metodolégica teve como preo-
cupacao fundamental o fato de se tratar de
uma investigacdo no cotidiano escolar, cuja
especificidade é a formacé&o basica. Assim, o
tipo de pesquisa, os instrumentos de coleta de
dados, a metodologia de analise dos mesmos
e as a¢des visaram compreender os diferentes
sentidos que emergem da experiéncia escolar
(CERTEAU, 2003, OLIVEIRA, 2003, SANTOS,
2000).

As acgOes foram elaboradas na perspectiva
de um desenvolvimento articulado, e distribui-
das em grupos que dao énfase a determinados
aspectos da pesquisa sintetizados nos objeti-
vos: formacdo em linguagem visual; iniciacdo a
pesquisa académica; construcao da identidade.

Os objetivos que tratam da iniciagdo de jo-
vens na pesquisa académica e da consolidagcdo
da identidade da instituicdo estdo diretamente
relacionados ao tipo de pesquisa escolhido, a
histéria de vida. Estes sdo operacionalizados
por acbes como: pesquisa de campo que inclui
a elaboracéo de instrumento e a execucao de

entrevistas; a exibicdo e debate sobre video
que aborda a questdo “[...] a relagdo entre
memoria, narrativa e identidade [...]” (NAR-
RADORES..., 2003); o tratamento dos dados
da entrevista; a participagcdo em eventos de
divulgacéo cientifica; a leitura de textos sobre
o histdérico da fundacdo da Instituicdo e sua
demanda de quase cingienta anos por uma
sede propria; leitura de textos de introdugao
a metodologia da pesquisa.

A formacéo em linguagem visual tem como
suporte agdes do tipo: exercicio de leitura das
plantas de arquitetura das edificacbfes que
compdem as diferentes sedes e a execucéo
de esbocos (desenho de observacéo) destas;
visita ao Laboratério de Desenho Industrial
do Instituto Nacional de Tecnologia (que tem
como atividade principal a modelagem fisica e
virtual); execucdo de modelos tridimensionais
no software Autocad, com o desenvolvimento
de nocdes de projecao cilindrica aplicada; tra-
tamento no ambiente 3DStudio (e similares)
dos modelos construidos anteriormente, com
desenvolvimento das nog¢des de projecao cilin-
drica e cobnica. No tratamento dos materiais,
também serédo utilizados programas de trata-
mento de imagem, como Adobe Photoshop e
similares.

A Historia de vida é a técnica de coleta de
dados escolhida, cujo instrumento, a entre-
vista, € adequado ao ambiente natural, tipi-
co de uma abordagem qualitativa (BOGDAN;
BIKLEN, 1994, RIZZINI et al., 1999). Nele, a
narrativa do participante expressa o contexto
histérico da instituicdo a que pertence; dai a
opgao pela entrevista com perguntas abertas
(PATTON, 1990).

Essa diretriz metodolégica recebe ade-
quacdes de acordo com a realidade do grupo.
Por exemplo, ha momentos em que o plano
de trabalho € comum a dois pesquisadores no

mesmo projeto. Noutros o trabalho é indivi-
dual, mas o roteiro € comum, oportunizando
a troca. Nestes o ritmo de cada um as vezes
produz diferenca de execucado do cronograma,
e consequentemente, a necessidade ajustes.
Todavia esse descompasso ndo representa
prejuizo nem aos individuos nem a pesquisa
como um todo: tem lugar o exercicio da alte-
ridade. Tudo depende do perfil de cada grupo,
da complexidade da tarefa, ou de outro fator
que justifique as adequacdes. No estagio atual
da pesquisa, biénio 2008/2009, predomina o

trabalho individual.
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3 Estagio Atual da Pesquisa

Para melhor compreensao do estagio atual da
pesquisa sera usado como referéncia o plano
de trabalho proposto no projeto bem como o
estudo e o respectivo produto que estdo sen-
do desenvolvidos pela bolsista Gabriela, es-
tudante do 3° ano do Ensino médio (EM). A
escolha da construcao se justifica pela repre-
sentagdo do grupo que nela estudava no ano
da desativacdo (1999), cursando a classe de
alfabetizagcdo, em cuja memoria afetiva aque-
le espaco tinha lugar de destaque, um fato de-
tectado durante a pesquisa de campo. A uni-
dade era destinada as séries iniciais do Ensino
fundamental.

Dentre as atividades de formacéo planeja-
das foram realizadas algumas leituras de tex-
tos introdutérios de investigagdo qualitativa;
artigos produzidos a partir de pesquisas sobre
a tematica da expresséo grafica. Ao iniciar as
atividades a bolsista ndo trazia qualquer co-
nhecimento sobre tecnologia gréafica, o que
representou o primeiro desafio:

Antes de comecar o projeto da Iniciacdo
Cientifica, desconhecia as ferramentas que
iria utilizar para o desenvolvimento do proje-
to, portanto foi um processo lento aprender os
comandos de cada um deles. Com o AutoCAD,
inicialmente, havia dificuldade em trabalhar
com coordenadas, o que dificultou comandos
como rotacgado e seccao dos objetos. (Gabriela
— aluna bolsita ICJr.)

Algumas atividades relacionadas ao le-
vantamento de dados e a sua utilizacdo im-
puseram novos desafios e busca de solugdes,
dentre as quais os dados das plantas de ar-
quitetura, de documentos fotograficos e sua
traducdo geométrica.

Outra grande dificuldade era trabalhar
construindo uma maquete de um lugar cujas
medidas ndo sdo tdo acessiveis, pois trata-se
de uma sede antiga, e necessita de desloca-
mento e autorizacdo para se fazer uma pes-
quisa mais precisa, como medir e fotografar
o local, ja que as informacdes contidas das
plantas que possuimos do local ndo contém
todas as informac¢des necessarias, e algumas
contidas eram discrepantes. (Gabriela — aluna
bolsita ICJr.).

A fim de obter melhores resultados para
o estudo, a bolsista® foi orientada a dividir o
projeto em duas partes: a primeira composta
da modelagem do exterior realizando todas as
etapas de utilizacdo das ferramentas e finali-
zagdo do produto e a segunda detalhando o
interior do conjunto, cujas narrativas inclui-
rdo diversos objetos, locucbes e sonorizagao.
A opcao teve dois objetivos: o contato com
todas as etapas do projeto de modo a desen-
volver diferentes habilidades e, ao mesmo
tempo permitir a materializagdo dos resulta-
dos, o que motiva para o avan¢o na busca de
conhecimento, a fim de solucionar demandas
de maior complexidade.

FIGURA 4 — Foto Panoramica da Maquete Eletrénica, Acervo
Memoria Virtual

FIGURA 5 — Detalhe Maquete Eletronica Acervo Memoria Vir-
tual

1 Os outros participantes do projeto sdo Leonardo (bolsista), Felipe
(pesquisador voluntario) e Matheus (pesquisador voluntério). A regu-
lamentagéo do Programa de Iniciagdo Cientifica Junior estabelece
o limite de quatro participantes por projeto: dois bolsistas e dois vo-
luntarios.

31



INFORMATICA NA EDUCACAO: teoria & pratica

Porto Alegre, v.11, n.2, jul./dez. 2008. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

FIGURA 6 — Detalhe Maquete Eletrdnica Acervo Meméria Vir-
tual

As Figuras 4, 5 e 6 demonstram a fase final
da primeira etapa, na qual a aplicagédo de tex-
turas, a iluminacdo e a animacdo ja expres-
sam aspectos da humanizagcdo da maquete,
de identificagdo do lugar. Do mesmo modo
que as demais fases, essa também oportu-
nizou a elaboracdo de novos conhecimentos
e, conseqliente, de amadurecimento da pos-
tura investigativa, do exercicio de aprender a
aprender.

Ao comecar a usar o 3DMAX, as principais
dificuldades foram: exportar arquivos do Au-
toCAD e importa-los para o 3D Studio, aplicar
cor e textura ideais e iluminacdo. Além disso,
preciso de mais préatica em criar animagoes.
(Gabriela — aluna bolsista ICJr.)

O destaque feito para o estudo da Gabriela
teve como propdsito ilustrar a proposta meto-
dolégica de uso da tecnologia na producao do
conhecimento na escola basica, enfocando o
desenvolvimento de textos predominantemen-
te visuais e seu aparato técnico de producao.
Como ja foi dito outros trabalhos estdo em
andamento, desenvolvidos por outros ICJrs,
formando uma geracdo de estudantes, para
a qual a autonomia na busca e produc¢édo do
conhecimento é natural da pratica académica,
e tem prioridade sobre o acumulo de técnicas
e adestramentos para o uso de ferramentas
desprovidas de sentido.

4 Consideracdes Finais

As questdes levantadas na introducdo des-
te texto podem agora ser retomadas. Natu-
ralmente, sem a pretensdo de apresentar
respostas definitivas, e sim de refletir sobre
alternativas para compreender e estimular a

producdo do conhecimento.

Da proposta metodolégica apresentada po-
demos destacar dois aspectos para ampliar a
reflexdo sobre a presenca da informatica na
educacgdo: a crescente preocupagdo com a
construcédo de objetos de ensino em ambien-
tes virtuais e a necessidade de prover o do-
cente de uma formacao critica sobre o tema.

A construcao de objetos de aprendizagem
em ambientes virtuais cada vez mais desper-
ta o interesse dos educadores e das institui-
¢Bes de ensino. O aumento de programas de
aprendizagem com orientacgéo a distancia e os
ambientes colaborativos testemunham essa
expansdo. Nesse sentido os produtos tridi-
mensionais produzidos nesta pesquisa tam-
bém podem servir de suporte para a criagao
de tais objetos.

Embora essa intencdo n&o tenha sido ex-
pressa nos objetivos do estudo ela surgiu
como consequéncia da primeira divulgacgao in-
terna da primeira maquete ainda inacabada.
Uma professora das séries iniciais, impres-
sionada com o que vira, fez uma sugestéo e
pedido, a criacdo de jogos de aprendizagem
naquele ambiente. Uma possibilidade que so-
mente comecara a ser investigada na proxima
fase do projeto com inicio previsto para 2009.
De imediato é possivel destacar uma singula-
ridade da ferramenta, que utilizada por estu-
dantes da mesma instituicdo, permitira a ela-
boracdo de atividades associando os espacos
real e virtual.

Sobre a formacgado docente, é preciso des-
tacar que a premissa de que é necessario
absoluto dominio de um conteudo para ensi-
na-lo vai de encontro com a perspectiva de
que todo saber é provisorio. Isto posto, duas
outras consideragdes tém lugar: ndo sera ne-
cessario ao professor conhecer a matéria so-
bre a qual pretende que o estudante elabore
conhecimento? N&o se trata desconsiderar a
importancia de uma base consistente sobre a
area de interesse. Ao contrario, o que se de-
fende é uma formacédo permanente e dinami-
ca, decorrente de uma postura investigativa
e de olhar com desconfianga os saberes cris-
talizados. Esta foi a orientagdo que motivou a
elaboracdo do projeto CAp-ldentidade espacgo
e meméoria virtual.

A outra consideracgao a ser feita é o fato de
que uma area de conhecimento pode ser con-
siderada como uma forma de ver um fato, um
fenbmeno, uma experiéncia. No entanto, ja-
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mais explica a sua totalidade. A complexidade a essas interacdes. Assim, embora seja um conheci-

do conhecimento implica na multiplicidade de mento em si, esta ndo é a dimensdo mais importante

olhares, préprias das ac¢des interdisciplinares. da discussao sobre a sua presenca na educacéo, é
A informatica pela sua natureza é lugar propicio uma delas.
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