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LINGUAGEM, COGNICAO E
INTERATIVIDADE INFORMATICA

Luiz Antonio Gomes Senna, UERJ

A informatica causou tamanha revolug@o nas relagoes e
representacdes sociais que, ndo tardou muito, rompeu as
fronteiras dos laboratorios de pesquisa ou  escritorios
sofisticados, para se constituir em objeto de investigacio da
antropologia social. E, portanto, uma conseqiiéncia natural
numa sociedade informatizada' a agregacio dos meios
computacionais nos processos formais de ensino-aprendizagem,
embora suas vias de ingresso na escola venham se dando de
forma muito mais evidentes no comportamento social de
professores ¢ alunos, do que, propriamente, nos processos de
ensino-aprendizagem. O fato é que, apesar de ter transformado
a sociedade, a informitica ainda engatinha no sentido de
promover transformacdes no imagindrio piblico concernente
aos processos da escolarizagio formal. O lugar ¢ o peso da
informatica na escola ainda sie conceitos em formagio, do
mesmo modo, por exemplo, que outros tantos conceitos sobre
o cotidiano de uma escola que se esforca para absorver a
amplitude do modelo de curriculo construtivista.

A medida que ja se tem a informitica educativa como
una calcgorfa, tanto para a escola, comeo para a engenharia
de softwares, torna-se mperativo preenché-la com os conceitos

' Sodedade informatizada tornou-se uma categoria socdioligica, amplamente
dizcutida e estudada. Trata-se de zociedades cujas relaghes & representagies s3o0
fortermente marcadas par intere'l‘gﬁes com sistemas de informatica, na esfera de
praticamerte todaz as zituaches diretamente relacionadaz 3 satisfagio de
necessidades essenciais ao bem estar colefivo., Esta proximidade das pessoas
com fecursos da infarmatica gera, ndo somente benefidos esporadicos (como o
conforts & 3 welocidade de zendgos), mas, sim, um modelo coltural prapria,
caracteizanda, assim, um wetor antropolégice especifics. Estudes sobre o
assunto podem ser encontrados em: SCHAFT (12537,
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que lhe permitirdo balizar sua responsabilidade quanto 3
adequada construgio de um cotidiano escolar coerente e em
sintonia com a sociedade informatizada. O primeiro destes
conceitos ¢ exatamente o sentido que se deve imprimir a
informatica no contexto da educagio, especialmente, na
educag@o construtivista. Este trabalho traz uma contribuicio i
comunidade de interessados em informdtica educativa, tendo
por objetivo caracterizar o esfor¢o de interagio entre o usuirio
¢ a maquina como fendmeno associade a mecanismos da
faculdade cognitiva de linguagem, a fim de: (a) situar o espago
da lingiistica aplicada & psicopedagogia no conjunto de
especialidades académicas integradas 4 questio da informatica
educativa ¢; (b) definir o papel da experiéncia de interagio
com a maquina ne  desenvolvimente da faculdade de
linguagem e no processo de leiturizago.

As informagoes aqui apresentadas estdo distribuidas em
trés  segmentos, respectivamente relacionados (ij &
caracterizagio do modelo interdisciplinar de curriculo e sua
relagio com a informatica, (i) & faculdade cognitiva de
linguagem e {iii) & habilidade cognitiva de leitura, sua relagio
com a informatica e a lingiiistica aplicada 4 psicopedagogia.
Dadas as lmitagoes de extensio e & finalidade da
apresentagdo, optou-se por lmitar o presente trabalho 3
definicio dos aspectos centrais necessarios & defesa das
sugestoes acerca do aproveitamento da informatica na
Educagio. Para aprofundamento dos conceitos subjacentes,
deve-se consultar as respectivas indicacdes biblio grificas.
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INFORMATICA, INTERDISCIPLINARIEDADE E EXPERIENCIA,
CURRICLILAR

As priticas sociais — ndo somente na esfera dos meios de
produgdo, mas, também, nos espacos mais ordindrios do
cotidiano  das pessoas - sofreram uma  significativa
transtormacio no decorrer do processo de multiplicacio de
usos dos processos computacionais. Todavia, nde se trata
apenas de uma sociedade que obtém servigos ao toque de um
botio. A informatizacio trouxe implicacdes irreversiveis, nao
somente nos comportamentos piblicos e costumes, mas
também, e sobretudo, no modo de organizagao do pensamento
das pessoas’. Curiosamente, a logica rigorosa que é base de
organizacio da maquina inteligente vai propiciar que a
sociedade construa novas necessidades de organizacgio e
aproveitamento do pensamento, com isso trazendo 4 tona um
novo conceito de interdisciplinariedade.

[-se que, intuitivamente, percebeuse loge que a
transferéncia de habilidades de interacao com “maquinas” nio
se circunscreveria apenas aos botdes e teclas de programagao.
Ao se apropriar dos recursos de intera¢io com um aparelho
como uma televisio programavel, por exemplo, o individuo
automaticamente estaria se habilitando a interagir com
qualquer outro eletrodoméstico com algum componente de

*Cf em " matematica pura & o penzamente do computader’ — OTTE (1991]
pp:iye-200.
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inteligéncia artificial. Esta mesma “cultura eletrodoméstica™
viria, entdo, a ser base para acesso 4 interag@o com o
computador doméstico e a interagio com este, base para
formas sofisticadissimas de intercdmbio de informagdes através
das redes de informacio. Este processo de aproveitamento de
esquemas mentais proporcionou o desenvolvimento de uma
nova intuigao sobre as formas de aprendizagem, bem como
sobre 0 aproveitamento desejado da Educagio tormal.

Este tipo de anilise sobre as mudancas no modo de
pensamento contemporineo ndo pode desprezar o fato de que,
em paralelo d insergao dos meios informatizados na sociedade,
o proprio desenvolvimento dos processos sociais viria a trazer
uma nova consciéncia sobre o aproveitamento pablico do
pensamento, traduzida na literatura cientifica pelo que se
denominou *pensamento pos-moderno™®. H4, ainda, estudos
que justificam as mudancas no modo de pensamento a partir
de mudancas na organizagio dos meios de produgio,
confrontando-se, de um lado o Fordismo (no inicio deste
século, que pregava a segmentagdo alienada da produgio
massificada de bens de consumo) e, de outro, a organizagio
empresarial baseada na “qualidade total”, embora este tipo de
consideracdes seja tio somente conseqiiéncia dos processos de

* A dizcuss3o sobre as bases do pensamento pasmodermo (e 3z crticas ao
pensamento modemo) concentra-se fundamentalment: sobre 3 necessidade de
substituigdo do penzamento estruturalista aplicado a objetos de laboratdrio
(derivade da tradigdo centifica inicada com o Método Cienfifico de René
[éscartes), por um penzamento integralista aplicado 3 realidade concreta dos
objetos. Cf. DOLL Jr. (19877 & SANT OME (195977
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transferéncia de habilidades ¢ esquemas de pensamento,
derivados da informatiza¢ao dos meios de produgio.

Toda essa questio relativa ds mudancas no modo de
pensamente humane chega 4 Educagio na forma de novas
propostas de organizagio curricular, as quais tendem a
privilegiar o aproveitamento interdisciplinar de todo o
conteddo levado ao aluno. Tal aproveitamento €, contudo,
objeto muito mais complexo do que se maginaria a partir de
um conceito tradicional de interdisciplinariedade*. Tomando-se
da  perspectiva do  pensamento  estruturalista, a
interdisciplinariedade ¢ o produto da vinculagio de diterentes
interpretacoes de um mesmo fendmeno investigado, derivadas
em diterentes disciplinas especificas. Observe-se, portanto, que
a interdisciplinariedade nde ¢ tomada como um fim em si
mesma, no admbite de Estruturalisme, e  sim, como
conseqiiéncia de um juizo # posteriori construido 3 medida
que o sujeito seja capaz de estabelecer relagdes e vinculos
entre cada uma das interpretagdes isoladas, derivadas pelas
interpretacoes de cada disciplina. Fate ¢, que o isolamento das
disciplinas necessariamente implica um distanciamento, maior
ou menor, da realidade concreta que contém os objetos
analisados, pois que a existéncia empirica destes pressupoe
todo o conjunto, indissolivel, de representacdes, as quais, o
Estruturalismo, nos obriga a tomar isoladamente. A
transteréncia deste modelo disciplinar de pensamento para a

* Sobre Construtivismo e Interdizciplingriedade, of. PALACIOS (1993) = COLL
(1987,
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escola contempordnea deriva que: (i) a realidade concreta dos
fenomenos estudados fique comprometida pela  visdo
predominantemente abstrata das interpretagdes particulares de
cada disciplina; (i) as praticas escolares se distanciem em
muito das praticas extra-escolares; {iii) o aluno ndo perceba na
escola ferramenta aplicavel a suas necessidades cotidianas.
Verifica-se, assim, que ot chamados “curriculos
interdisciplinares” perseguidos pela Educagio contemporinea
nio sio propriamente decorrentes da aplicag@o de um conceito
tradicional de interdisciplinariedade, devende,
conseqiientemente, ser organizados segundo principios do
pensamento pos-moderno, segundo o que se expde a seguir.
Marco da Educag@o posmoderna, o conceito inato-
interacionista de cogni¢ie tornou-se a chave para
compreensio  da  interdisciplinariedade  privilegiada na
organizacio curricular contemporinea. Em  sintese, tal
conceito de cognicio promove a agregagio de dois aspectos
até entio situados em segmentos isolados na ciéncia moderna,
a saber: (i) os aspectos biologicos universais (filogenéticos),
objeto da epistemologia de base racionalista, cujos principios
vieram a ser definidos por Jean Piaget, e (ii) os aspectos
externos determinados por influéncia do meio social®. A
motivagio para a sintese de ambos os segmentos veio, no final
do século XX, a partir da redescoberta dos estudos de Lev
Viygotsky, os quais assinalavam haver uma irrecorrivel
interveniéncia de fatores de ordem socio-cultural sobre o

3 Cf. COLL{1927).
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aproveitamente do potencial universal humano. Deste medo,
Vygotsky defendia a tese de que a cognigdo humana, além de
possuir mecanismos universais, ndo era isenta da interferéncia
de fatores externos e, para dar conta do confronto inevitdwvel
entre o aproveitamento individual da mente (ajustado a dar
solucdes e interpretacdes para determinade recorte cultural de
mundo) e todos os demais juizos possiveis a partir de outros
recortes culturais de mundo, seria, a mente, dotada de um
mecanismo gerador de aproximacdes sucessivas, responsivel
pela compreensio dos juizos alheios, a partir de juizos
pessoais. Este mecanismo desencadeia, na teoria de Vygotsky,
zonas de aproximagio, entendidas como zonas de ensaios para
compreensio da realidade externa. 530 elas™
= a zona de desenvolvimento potencial: o estado inicial de
cada aproximagio & realidade externa, motivado pela
necessidade intuitiva de interagio com o grupo social que a
compartilha, no qual o individuo busca compreendé-la com
base nos conhecimentos de que ja dispde;
= a zona de desenvolvimento proximal: o estade gradual de
busca pela compreensio dos elementos da experiéncia
coletiva, que permitirio ao individuo compartilhi-la com os
demais;
= a zona de desenvolvimento real: estade em que o individuo
chega 4 construgdo do conjunto de conhecimentos
suficientes para compreender a experiéncia externa e
compartilhi-la com os demais individuos, tendo, deste

®Cf. W GOT Sk (158,
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modo, compreendido como aqueles a compreendem em seu
universo cultural.

Compreende-se, assim, a cognigdo humana como a
sintese de {a) propriedades logico-formais e socio-afetivas, de
carater filogenético, (b) propriedades culturais que, inerentes i
experiéncia de munde, organizam a mente para atuar de um
modo especifico e (¢) um mecanismo universal de aproximagio
as experiéncias culturais diversas presentes no mundo’. Cabe
ressaltar, entio, o fato de que, nesta concepiio dada i
cognigao, nde existe  “condicionamento” e sim,
“especializagio” para dar conta, em principio, da realidade
mediata e, em seguida, das maltiplas realidades possiveis. As
mplicacbes deste conceito de cognigio para a definicio do
perfil académico do ser humano sio indmeras, mas, aqui,
consideraremos apenas uma delas: sua fisionomia concreta e
real.

Ao integrar os aspectos biologicos e socio-culturais do
homem sobre um s0 conceito, a definigio de cogniciao logrou
&xito, finalmente, em definilo em sua fisionomia real,
viabilizando-se  toma-lo  come um  ser  concreto.
Conseqlientemente, pdde, de igual forma, dar conta da
compreensio da experiéncia vivida pelo homem de modo

T Referéncizs ciertificas & interveniBncia de fatores culturais sobve o modo
COMmo 0 penzamenta =2 arganiza sustentam-ze em pesguisss realizadss
inicialmente por Luria, na extinta Unido Sovigtica, e, hoje, fartamerte
dezenvalvidas ra peicologia cognitiva. Cf. OLIVEIRA et al. (19990 &

Do pALDSOM (1992,
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concreto, dotada, portanto, de aspectos quantitativos dnicos e,
ao mesmo tempo, de uma plurisignificag@o decorrente do seu
aproveitamento piblico (de ordem cultural). O significado
disto para a Educagio & mediatamente relacionado 3
organizagio curricular e 3 interdisciplinariedade.

0 curriculo da  escola  posmoderna (dita escola
construtivista) se organiza em torno do desenvolvimento dessa
pessoa real, prevista no dmbito da cognigio de base inato-
interacionista, mediante sua condugdo através de um conjunto
de experiéncias, igualmente reais. Por este motive, em
substitui¢io a no¢oes do ensino tradicional, tais como “aula®,
“matéria” ou “conteddo programitico®, compreende-se a
aprendizagem como decorrente de “experiéncias curriculares”.
A experiéncia curricular ¢ um simulacre da experiéncia real de
vida, no qual o aluno é posto a transterir conhecimentos
prévios, a fim de que possa, gradualmente, construir novos
estados mentais e, conseqiientemente, novos modos de
compreensio e interagio com a realidade. E desta forma que
s¢ compreende, entdo, a figura do professor como
*intermediador” (entre o aluno, suas potencialidade ¢ a
experiéncia curricular) e como “facilitador da aprendizagem®.

O conceito de transferéncia de conhecimentos prévios &,
por sua vez, o elementos basico para compreensao do que se
entende por interdisciplinariedade no dmbite da experiéncia
curricular. Também chamada por certos autores de
“globalizagio da mente™, a interdisciplinariedade é um

? Cf. SANT OME (129
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modelo de pensamento, que busca nos registros mentais da
cogni¢io as ferramentas para dar conta da compreensio da
realidade, construir estratégias para domind-la e, transforma-
la.

A discussio acerca do ingresso da informatica educativa
na escola construtivista deve, portanto, basear-se nos fatores
que a qualificam como experiéncia curricular e como veiculo
de potencializagio do pensamento  interdisciplinar.  Tal
discussio, entretanto, demanda a caracterizagio de dois
conceitos diretamente associados — o de facukdadr o
finguagers ¢ o de hahilidade cognitiva dr Jeitwa — dos quais
trato adiante.

INFORMATICA E FACUILDADE DE LINGUAGEM

O mecanismo gerador de aproximagdes defendido por
Viygotsky no dmbito do conceito de cognigio trouxe & tona a
necessidade de se reavaliar o sentide atribuide d linguagem,
enquanto ferramenta de interagio entre as pessoas. Ainda que
em suas discussoes Vygotsky tenha se detido numa relagio
mediata entre linguagem ¢ lingua, ndo se pode perder de vista
o fato de que nem todas as interagdes interpessoais sdo
mediadas pela fala, tampouco necessitam da presenca da
figura do interlocutor®. Fato é que, ao imprimir na realidade
uma organizacio qualquer, o sujeito — ainda que ausente -

*Cf. nas informacdes sobre Yygostky constantes do capitulo 7 de
QOLMEIRA et al. (1999].
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disponibiliza ae outre uma experiéncia que nio é isenta de um
significado ¢ que leva a uma zona de desenvolvimento
proximal, 3 medida que o sujeito leitor devera compreender
que juizos do interlocutor & susenciz geraram aquela, e ndo
outra, organiza¢io na realidade. Cumpre esclarecer que
Viygotsky faleceu em 1934, aos quarenta anos, ndo tendo
acompanhado a evolugio da inteligéncia artificial, tampouco o
trabalho de Piaget, motivo pelo qual nio dominava, ainda, as
ferramentas que viriam a definir com clareza conceitos hoje
banais, como o de “operagio cognitiva” ou, mesmeo, “mente”.
lgualmente, este ndo teve oportunidade de observar os
processos académicos especificos que, no dmbito da teoria
lingiiistica (a partir da segunda metade do século XX}, trariam
contribuicdes mportantes para situar a linguagem no ambito
da cognigio, muitas das quais opondo-se a concepgies que
tomavam da lingua como base da formagio do pensamento
humano'™, similares a sua.

Lma leitura conseqiiente das contribui¢ies de Vygotsky
deve, portante, atualizar os seus vinculos com as contribuigdes
da ciéncia apos sua morte. O principio elementar de sua teoria
episternologica consiste em que a atividade mental é resultante
da interacio social, o que significa, resultar da compreensio
do aproveitamento pablico da realidade. Em outras palavras,
vale dizer, trata-se de uma compreensio social daquile a que
Piaget wiria a denominar, mais tarde, como faculdade

" Cf., por exemplo, WITGEMSTEIN (1962), ou BLOOMFIELD (1923), em
canfronte com CHOMS Y (19757,
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simbolica. Para Piaget'', tal faculdade pode ser arrolada
apenas como uma propriedade universal, que atuaria como
base das representagdes atribuidas pela cognigio aos
conhecimentos construidos. Contudo, Piaget jamais aludiu i
possibilidade de que os modos especificos de aproveitamento
publico da experiéncia pudessem, de alguma forma, intervir
sobre o3 juizos universalmente construidos pela cognigio ¢ ¢é ai
que reside a grande diferenga nos trabalhos de Vygotsky.

Fazendo-se uma leitura contemporinea da epistemologia
de Vygotsky, observa-se que o mecanismo de aproximagio -
que ¢ propriedade da cognigio — nada mais ¢ do que um fator
que adapta o conjunte de representacies resultantes da
faculdade simbolica as representacdes de outras pessoas.
Admite-se, assim, que o entendimento ou o aproveitamento da
realidade mediata diverge de uma pessoa para outra, mesmo
que s¢  encontrem em  estagios  homogéneos  de
desenvolvimento cognitivo ¢ em condigdes orgdnicas perfeitas.
Pois é este mecanismo que nos faculta, hoje, a tratar de uma
base inato-interacionista na cognic¢io humana, estendendo-se a
epistemologia de Jean Piaget para além dos limites de um
tnico individuo, de uma anica representag@o cultural.

Ainda no final do século XIX, o lingiiista Ferdinand
Saussure, definia a linguagem como uma faculdade humana,
responsivel por duas operacies simbolicas genéricas: a

" Cf. PLAGET (196
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operagio paradigmitica e a operagio associativa'?. Estas duas
operagcoes facultariam ao ser humano fixar relacdes entre
representagdes mentais e estabelecer sistemas smbélicos,
constituidos por feixes de idéias que pudessem ter entre si
algum fator comum. Esta concepgio sobre linguagem facilita-
nos denominar o resultado da aplicagio da epistemologia de
Viygotsky sobre a faculdade smbolica de Jean Piaget. O termo
*faculdade de linguagem”, ou “faculdade cognitiva de
linguagem”, pode ser usado para denominar a faculdade
sinbolica  condicionada  a  fatores  socio-culturais.
Conseqlientemente, “linguagem”, nesta perspectiva, passa a
ser 0 conjunto de representacdes produzidas ou impressas na
realidade concreta pela Faculdade de Linguagem.

Esta definicio de linguagem implica tomd-la numa
abrangéncia infinitamente maior do que a arrolada
convencionalmente no senso comum sobre o termo e, em
conseqliéncia  disso, traz mudangas significativas  nos
pressupostos da ciéncia lingiistica sobre seus objetos de
investigagio. Dentre as mais expressivas delas, cito aqui, por
exemplo, as relagdes entre a cognigio humana e o esforco
humane para construir as representagdes de mundo, os
sistemas que expressam tais representacdes, bem como os
mecanismos proprios para  interpretar as representagdes
alheias. Esta mudanga de esfera objetal permite i ciéncia

“ Cf. SENMNA (19990, A teara de Saussure & usada aqui de forma meramente
examplificativa. Az operagies citadas =30, na realidade, mais complexaz do que
como apresentadas.
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lingiiistica adentrar a escola construtivista, com a finalidade de
integrar-se ao conjunto de investigacdes sobre o planejamento
¢ 0 aproveitamento formal da experiéncia curricular'”. Para
determinar a vinculag¢iao de tais estudos com as prerrogativas
desenvolvimentistas do ensino contemporineo, julge, hoje,
mais adequado denomini-la  “lingiistica aplicada &
psicopedagogia™ ramo da ciéncia lingiistica dedicado ao
estudo da interface entre o desenvolvimento cognitivo e a
representagao derivada da Faculdade de Linguagem.

Na perspectiva da lingiiistica aplicada i psicopedagogia,
os sistemas de computacio 5io, em si mesmos, um modelo de
experiéncia  curricular  dos  mais  apropriados 4 escola
construtivista, em torno do qual di-se todo um processo de
interagdo, integraimente regulado pela faculdade de
linguagem. A legitimacio da informética educativa nos meios
escolares, bem como seu aproveitamento adequado, perpassa a
caracterizacio dos sistemas computacionais como experiéncia
de aprendizagem e, sobretudo, como experiéncia de
desenvolvimento da habilidade cognitiva de leitura.

INFORMATICA EDUCATMA COMO OBJETO DA
LINGUISTICA APLICADA E O DESENVOLVIMENTO DA
HABILIDADE COGNITIVA DE LEITURA

" A interveni€ncia da linglistica nos processos educadonais construtivistas & o
objeto tematico do Laboratario de Experiéncia Curricular do programa de Pos
Graduagdn em Educagdo da UERJ, cujas bazes estdo sintetizadaz em SEMMA
{1997 b,
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Um dos objetos investigados pela Lingiiistica Aplicada &
Psicopedagogia ¢ o processo de desenvolvimento da
leiturizagio, compreendido como o conjunto de estados
mentais que formam um leitor. Trata-se, contudo, de uma
concepgao de leitor, ndo restrita 4 idéia de pessoa capaz de ler
textos escritos, pois que relacionada & faculdade cognitiva de
linguagem e, conseqiientemente, & linguagem enquanto
conjunto de representagoes.

A habilidade cognitiva de leitura é, no dmbite da
faculdade de linguagem, constituida pelas operagdes mentais
com que o sujeito busca interpretar a experiéncia de mundo e
as representacoes culturais subjacentes em cada uma delas. Ler
é, por conseguinte, um esforco de interacio entre as
representacoes de um sujeito leitor e as representagoes, de
outros sujeitos, impressas na experiéncia lida'. O objeto da
habilidade cognitiva de leitura — os textos — sdo, asim,
definidos como quaisquer experiéncias com as quais interaja o
individuo leitor. Uima alegoria que pode representar bem esse
conceito de leitura ¢ a experiéncia de montagem de um
quebra-cabeca, na qual o sujeito leitor interage com cada uma
das pecas com a finalidade de resgatar a representacio da
magem que aparece ao final do jogo. O texto, neste caso, So
as pegas do quebra-cabeca e o esforco de interagio que resulta
numa representagao equivalente aquela de quem produziu o

" Ha aprsimaghes a esta forma de caracterizar a leitura em meios ling disticos
tradicionais, como porexemplo, em MARCUSCHI (19997,
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quebra-cabeca pode ser chamado “processo de leitura”, este,
portanto, um processo de ordem estritamente cognitiva.

Esta abordagem do fendmeno “leitura™ tem aspectos que
sio de especial relevincia para a educag@o construtivista. O
primeiro deles é o fate de que o processo de leitura nao
necessariamente resulta na representagio equivalente & do
interlocutor, uma vez que o leitor interage com cada texto
segundo motivagdes pessoais. Assim, por exemplo, ainda que a
maioria das pessoas leia o quebra-cabecas visando &
representacio final da imagem, outras acabam estabelecendo
outros objetivos e promovendo leituras distintas, seja a busca
de outras imagens, seja, simplesmente, a utilizacio das pecas
para montar um mobile ou outro jogo etc. Dada a natureza da
faculdade de linguagem para o homem, o segundo aspecto é o
fato de que, diante de qualquer texto, ou seja, de qualquer
experiéncia reconhecida pelo individuo como objeto de
interesse, este vai atribuir a ela uma representagio e esta
representagio ¢ derivada de uma leitura da experiéncia, a
partir das representagoes ja existentes.

O terceiro aspecto relevante do processo de leitura para a
educagio, que incide sobre o segundo, reside na nogio de que
o desejo de interagio com a experiéncia antecede a leitura,
porque, desmotivade ou ndo atento & possibilidade de
transformar uma realidade em experiéncia de leitura, o
individuo ndo promove as operagdes necessarias 4 construgao
de representagoes.
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O quarto aspecto consiste na aplicagio do conceito de
zona de desenvolvimento proximal, através do qual se
depreende que as leituras de cada individuo (a) sio ampliadas
d medida que este busca conscientemente compreender as
representacies impressas por outras pessoas a uma mesma
experiéncia e (b) se desenvolvem e se ampliam 4 medida que o
individuo avanca em seu proprio processo de desenvolvimento
cognitive.  Individuos em estigios de  desenvolvimento
cognitive (uma crianca ¢ um adulte, por exemplo) distintos
jamais terao, ao mesmo tempo, leituras equivalentes de uma
mesma experiéncia, embora a compartilhem sem restrigoes.

Em sintese, o3 aspectos acima enunciados bem
caracterizam a habilidade cognitiva de leitura como uma
ferramenta por exceléncia do pensamento interdisciplinar.
Retornando-se ao caso do quebra-cabeca, observe-se que o
esforco de interagdo resulta em principios de ordenagio e
concatenagdo de pecas que o individuo transfere de mediato
para novos jogos de quebra-cabeca ou para outras
experiéncias que demandem as mesmas operacdes mentais. Nos
casos de textos verbais, por exemplo, di-se 0 mesmo, que pode
ser melhor observado nas experiéncias de criangas em
interagdao com revistas de video-game redigidas em idiomas
estrangeiros — apesar de desconhecerem o idioma, sio capazes
de extrair da experiéncia a informacio desejada sobre o
andamento do jogo, através da transferéncia de uma série de
informagdes e suportes resgatados de representacdes
anteriores.
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Na perspectiva aqui defendida, a informdtica educativa é
uma via de desenvolvimento do processo de formagio de
leitores (processo de leiturizagio), sendo fundamentalmente a
partir desse pressuposto que deve se dar seu aproveitamento
na escola. Dresde a descoberta das formas de controle do
hardware (como ligar cada equipamento, como dispd-los da
melhor forma no mobilidrio ete), até a exploragio do
potencial de cada um deles ¢ de cada um dos softwares
disponiveis, sdo experiéncias de leitura riquissimas, as quais
tém sido desprezadas pela escola, tante devide ao
desconhecimento deste potencial, como, ainda, & tentativa de
reduzir a maquina ao imaginario da escola tradicional.

Reduz-se a miquina ao maginirio da escola tradicional,
quande se faz uso dela na escola em situagdes artificiais, ndo
derivadas do desejo do aluno, ou dos processos sociais em que,
naturalmente, esta se apresenta. Criar softwares educativos 5o
se justifica caso tais softwares sejam planejados para testar a
forma como o aluno aplica determinada operagio ou
habilidade cognitiva numa situagie que simule certa
representagio de mundo.

0 mundo da informitica tem em torno de si uma
linguagem {um conjunto de representaces, portanto) que se
expressa na forma de experiéncia de leitura a cada momento
que o individuo entra em contacte com ele. Tal linguagem ¢ o
verdadeiro objeto da informatica educativa, a qual deve, a
partir dai, definir sua integragio na experiéncia curricular.
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Os modos de intervengdo sobre os processos de interagio
do aluno com a linguagem da informatica perpassam questdes
COMmo:

i a5 propricdades representacionais de tal inguagem, o
que significa a necessidade de se investigar as categorias
que se podem estabelecer no padrio de interagio com a
miquina ou seus produtos; a partir dai torna-se possivel
associar cada tipe de aproveitamento da interagio com a
miquina a estigios diversificados de desenvolvimento
cognitivo ou de desenvolvimento proximal;

(i) o+ simullacros de experiénda que possam intermediar a
relagio  de individuos em diferentes estigios de
desenvolvimento cognitive ou proximal durante o processo
de representag@o da linguagem da méquina, controlando-
se, assim, os niveis e as etapas de leitura por que passam os
alunos ao longo de sua formacio escolar;

(i) a5 experiencas de oulra nabhweza que podem  se
beneficiar com a transferéncia das representacdes oriundas
da leitura da linguagem informatica, ou que podem
potencializar o individuo a desenvolver aproximagdes 3
linguagem informatica.

As discussdes trazidas neste trabalhe apontam para
necessidade de uma redefinigio do sentido a se atribuir i
informatica educativa, particularmente, no que concerne i sua
contribuicio, ndo apenas para assegurar o aproveitamento
conseqiiente dos computadores na escola, mas para assegurar
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a execucio do proprio projeto pos-moderno de escola
construtivista. Apresentou-se, aqui, o espaco de cooperagio
possivel que se pode estabelecer através da lingiiistica
aplicada, ao se apresentar argumentos que permitem a
definigio do esfor¢o de interagio usudriomaquina como
experiéncia de leitura.
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