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Resumo: O presente texto aborda o conceito de cultura como sendo toda a
produgcio artistica e cientifica, além dos costumes e crengas conservadas, de
uma geragdo para outra. Traz como elemento fundamental da evolugio
humana a constituigdo da linguagem como forma de comunicagio, discutindo
as manifestagées das tecnologias da inteligéncia como artefatos que servem
de elementos constitutivos de nosso desenvolvimento. Revela que a cultura
digital instaurada em nossos dias sé pode ser concebida a partir de uma
construgao histérica que tem os seus primeiros indicios na comunicagio de
nossos ancestrais e que avanga até a criagao dos mais avangados computadores.
Partindo dessa perspectiva, defendemos, neste artigo, a utilizagio de
ambientes virtuais como influenciadores do desejo de aprender e como
alternativas para a exclusio digital, que ainda ¢ uma realidade em muitas
escolas brasileiras. Apresenta como exemplo o AVArte, um ambiente virtual
de Arte/Educacio Ambiental que se constitui como um material diddtico
que favorece processos de apropriagio e inclusio digital, cujo objetivo &,
além de promover o contato com as ferramentas tecnolégicas, proporcionar
0 acesso a informagoes sobre a cultura e o meio ambiente com vistas a
construgdo de valores e atitudes que desenvolvam o sentido de pertencimento

I

em dire¢do a sustentabilidade socioambiental.

Palavras-chave: Cultura digital. Ambiente Virtual. Contexto Escolar. Ensino
de Arte. Pertencimento. Educagao Ambiental.

Abstract: This paper considers the concept of culture as all artistic and
scientific productions, besides the customs and beliefs which are passed
from one generation to the next. The constitution of language as a media is
understood as a fundamental element of human evolution. In addition,
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intelligence technologies are discussed as tools that constitute our
development. The text points out that digital culture can only be conceived
these days as a historical construction which started with the first signs of
our ancestors communication and has advanced to our most innovative
computers. From this perspective, we have defended the use of virtual
environments as learning triggers and alternatives to prevent digital exclusion,
which still happens in many Brazilian schools. An example is AVArze, a
virtual environment to teach Arts/Environmental Education which has been
used as didactic material to favor appropriation processes and digital
inclusion. Its main objective is not only to enable students to use
technological tools, but also to provide access to information about culture
and environment so that values and attitudes may be constructed to develop
the sense of belonging towards socioenvironmental sustainability.

Keywords: Digital culture. On-line environmental. School context. Art
Education. Sense of belonging. Environmental Education.

Cultura digital: uma evolu¢ao humana

Estamos imersos em uma cultura, um tempo e um mundo que se
transmuta a cada segundo e nos apresenta desafios de toda a ordem. Para
que possamos atuar na denominada sociedade da informacio e da
comunica¢do, de forma consciente e critica, é preciso entender alguns
conceitos, como o de cultura. O que ¢ cultura? Para que serve? Quem a
constitui? E cultura digital, o que seria isto? Tais indaga¢oes afloram em
nossa mente quando comegamos a olhar mais atentamente para o nosso
entorno, pensando sobre o contexto no qual estamos inseridos. Com estas
perguntas, pretendemos iniciar uma conversa, contextualizando a temdtica
e apresentando o AVArte como uma alternativa para potencializar processos
de apropriagio digital e de Educa¢ao Ambiental. Para Maturana (2004), a
palavra conversar significa “dar voltas com”; assim, nos encontramos neste
momento dando voltas com o conceito de cultura e posteriormente com o
de cultura digital.

O conceito de cultura tem sido explorado em vdrios campos do
conhecimento e assume diversas conotagoes; entretanto, é do senso comum
que o ser humano produz cultura e que esta, na mais simples definicao,
significaria as crencas, os costumes, as produgdes artisticas, cientificas e
culturais que uma geragao deixa para outra como legado histérico.

Para Maturana (2004), nossa constitui¢ao, herdada da linhagem dos
primatas, s6 se constitui humana na medida em que o linguajear passou a
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ser apreendido e conservado por nossos ancestrais. Para o autor, o que nos
constitui como humanos é nossa existéncia no conversar. Em suas palavras,

sustento que aquilo que conotamos na vida cotidiana, quando
falamos de cultura ou de assuntos culturais, é uma rede fechada
de conversagbes que constitui e define uma maneira de convivéncia
humana como uma rede de coordenacio de emogdes e agoes. Esta
se realiza como uma configuragdo especial de entrelagamento do
atuar com o emocionar da gente que vive essa cultura. Desse modo,
uma cultura é, constitutivamente, um sistema conservado fechado,
que gera seus membros 2 medida que eles a realizam por meio de
sua participagdo nas conversagdes que a constituem e definem.
Dai se segue, também, que nenhuma agdo e emogdo particulares
definem uma cultura, porque esta, como rede de conversagoes, ¢
uma configuragdo de coordenagdes de a¢bes e emogdes.

(MATURANA, 2004, p. 33).

Ns nos tornamos seres humanos enquanto conversamos e conservamos
esse modo de conversar, ou seja, enquanto constituimos nossa forma de
nos comunicar, e esse seria o principio de toda e qualquer cultura, a
conservagao em redes de conversacio. Entretanto, o mesmo autor afirma
que toda e qualquer cultura pode mudar 4 medida que seus membros assim
desejarem; ¢ o desejo de evolugao que faz com que nossa cultura nio seja
estdtica, mas antes, dinimica.

Lévy (2010a) corrobora a ideia de que a linguagem potencializou a
evolu¢io humana, mas vai além, apontando para a capacidade humana de
construir artefatos que serviram e ainda servem de suportes de memdria e
construtores da histéria. Para Lévy, os objetos construidos pelos seres
humanos “desempenham o papel de travas de irreversibilidade. Obrigam o
tempo a passar em apenas um sentido; produzem histéria, ou melhor,
vérias histérias com ritmos diversos” (2010a, p. 76). O autor salienta que é
a partir do desenvolvimento das tecnologias da inteligéncia (a linguagem, a
construgao dos artefatos, a escrita, a impressao de textos, a criagio de
computadores etc.) que chegamos hoje a cultura digital, e que esta nao ¢
apenas uma evolugio das mdquinas, mas antes, uma evolug¢ao humana.

No dizer de Lévy (2010b), o surgimento do ciberespago, local no qual
se desenvolve a cultura digital, é fruto do desejo de um movimento social,
da necessidade de se comunicar. O ciberespago visa um relacionamento
entre as pessoas. Conforme o autor (2010b, p. 132),
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a cibercultura é a expressio da aspiragio de construgio de um
lago social que nio seria fundado nem sobre /inks territoriais, nem
sobre relages institucionais, nem sobre as relagdes de poder, mas
sobre a reunido em torno de centros de interesse comuns sobre o
jogo, sobre o compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem
cooperativa, sobre processos abertos de colaboragio.

A cultura digital, como produto das tecnologias da inteligéncia, ¢ um
patriménio da humanidade; dessa forma, ter acesso a ela seria um direito
de todos. Entretanto, percebemos que, a0 mesmo tempo em que milhares
de pessoas tém acesso as mais novas tecnologias, milhées nunca estiveram
em frente a um computador. Por mais que a midia afirme que o mundo
todo esteja interconectado, muitas pessoas ainda aguardam o momento
para que possam se tornar atores do ciberespago. Até mesmo no contexto
escolar, o acesso e a utilizagdo das tecnologias nao sio uma realidade para
todos. A escola, enquanto espago fisico onde acontece a educagdo formal,
local de passagem para a grande maioria de pessoas, em um periodo de suas
vidas em que estdo predispostas a mudangas e/ou formagio de valores,
atitudes e apropriagdo de conhecimentos, estd a assumir novas diregoes e
novos significados em fungio das rdpidas transformagoes que ocorrem no
mundo. Tais mudangas estao a configurar uma nova sociedade, um novo
homem, uma nova cultura. Cabe perguntar: qual o papel da escola em
tempos de cultura digital?

AVArte: um processo educativo para inclusao digital

Nos tempos atuais, a educago nao prescinde das midias, hipermidias,
tecnologias etc. como colaboradoras e potencializadoras dos mais variados
processos educativos. E quase impossivel pensar em educagio sem associd-
la aos aparatos tecnoldgicos com os quais nos relacionamos.

Vivemos imersos em uma cultura digital, somos obrigados a lidar cada
vez mais com mdquinas em suas mais variadas fungoes. A televisao estd
presente em quase todos os lares brasileiros. O acesso a informagao, por
meio da midia televisiva ou impressa, oferece infinitas possibilidades.
Adolescentes possuem os mais sofisticados aparelhos de celulares, as escolas
estio equipadas com laboratérios de informdtica, enfim, somos
bombardeados de informagdes a cada instante. Mas como transformar tanta
informagio em conhecimento ¢ a questao que inquieta e mobiliza os
educadores contemporineos.
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Antes de tudo, ¢ preciso entender que a construgio do conhecimento
como um processo de interagdo e de reciprocidade é caracteristica dos
sujeitos autopoiéticos que somos. Estamos em constante produgao de nés
mesmos e imersos em um processo continuo de aprendizagem (MATURANA;
VARELA, 2001). Os autores afirmam que todo o ser vivo é um sistema
fechado e determinado estruturalmente, e todas as transformagoes ocorridas
em cada ser humano sé podem ser determinadas pela sua estrutura. Em
suas palavras, “todo o fazer ¢ um conhecer e todo conhecer ¢ um fazer”
(2001, p. 32), e nao existe conhecimento sem a vivéncia e a convivéncia.
Dessa forma, o conhecimento depende da estrutura daquele que conhece e,
além disso, a aprendizagem ¢ um processo individual que ocorre conforme
o desejo de aprender, uma vez que o meio nao pode provocar mudangas
nos sujeitos; ele apenas pode desengatilhar as transformagées que sao
desejadas pelos seres humanos. E uma forma de abordagem que considera
que tudo estd no sujeito e nas relagdes que ele estabelece em sua convivéncia
com o meio.

Para Lévy (2010a), o ser humano é um ser dotado de inteligéncia
porque vive na coletividade. Em suas palavras,

a inteligéncia ou a cognicio sao resultado de redes complexas onde
interagem um grande niimero de atores humanos, bioldgicos e
técnicos. Nio sou “eu” que sou inteligente, mas “eu” como grupo
humano do qual sou membro, com minha lingua, com toda uma
heran¢a de métodos e tecnologias intelectuais (dentre as quais o
uso da escrita). [...] Fora da coletividade, desprovido de tecnologias
intelectuais, “eu” ndo pensaria. O pretenso sujeito inteligente nada
mais é que um dos microatores de uma ecologia cognitiva que o

engloba e restringe. (p. 137)

Pensar por este viés é entender que o papel do professor é instigar seus
educandos para que desejem a mudanga em um processo de evolugao de si
mesmos, uma vez que a cogni¢ao ¢ um processo individual. Para Lévy
(2010b), o professor é um incentivador da aprendizagem, um animador da
inteligéncia coletiva, e “sua atividade serd centrada no acompanhamento e
na gestao das aprendizagens: o incitamento a troca dos saberes, 2 mediagao
relacional e simbdlica, a pilotagem personalizada dos percursos de
aprendizagem etc.”. (LEvy, 2010b, p. 173). Essa concepgao de professor
como um animador, como um agente a servigo do incentivo e da indagacao
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vai de encontro 2 imagem de um professor oriundo da vertente da educagio
bancdria (termo cunhado por Paulo Freire) na qual o estudante seria apenas
um depositério do saber proporcionado pelo professor. No entendimento
tanto de Maturana quanto de Lévy, a constru¢ao do conhecimento se
encontra no sujeito, e nao fora dele, e ¢ um processo individual que acontece
dentro de um sistema de convivéncia.

Vivemos, no entanto, em uma realidade que torna dificil uma mudanga
de atitude dos professores nesse sentido. Isso porque essa transformagao na
concepgao e na prética docente exige tempo: tempo para formagio, tempo
para o planejamento, tempo que os professores, em sua grande maioria,
nio tém. Milhares de professores do ensino fundamental, em nosso pais,
cumprem uma jornada de trabalho de 60 horas semanais em funcao dos
baixos saldrios. Além disso, o magistério é uma categoria desvalorizada e
nem sempre preparada e motivada. Muitas vezes, suas Gnicas ferramentas
de trabalho s3o o quadro ¢ o giz.

No ano de 2011, aconteceu uma exposi¢ao de objetos antigos no
campus da Universidade Federal do Rio Grande (Furg). L4, estavam expostos
velhos computadores enormes, mdquinas de calcular gigantescas, mdquinas
de escrever e, em meio a tantos objetos, um nao nos pareceu tao estranho —
um mimedgrafo. Tal exposi¢ao nos causou espanto por dois motivos:
primeiro, porque na realidade educacional da cidade do Rio Grande o
mimedgrafo nao ¢ um objeto obsoleto; pelo contrdrio, ele ainda ¢, em
algumas escolas, uma ferramenta da qual o professor se utiliza cotidianamente;
segundo, pelo desconhecimento da universidade em relago a realidade escolar
do seu préprio entorno. Observar esta exposi¢ao nos causou desconforto e
muitos questionamentos.

Seria possivel para o educador, em tempos de cultura digital, tornar
sua aula aprazivel em um contexto de sala de aula tradicional, onde os
alunos estao organizados e enfileirados uns atrds dos outros, e o professor
encontra-se em lugar privilegiado com sua mesa e sua lousa, de onde seus
educandos copiam calados tudo o que nela estd escrito, enquanto distribui
folhas confeccionadas em seu velho mimedgrafo? Nao estamos aqui
menosprezando o trabalho de professores, os quais nao precisam de recursos
diddtico-pedagdgicos para ministrar excelentes aulas, mas questionando
aspectos inerentes a educagao brasileira e que servirdo como argumentos
que queremos defender neste artigo.

Em contraposi¢ao a esta falta de materiais em muitas escolas brasileiras,
uma pesquisa realizada entre outubro de 2011 e janeiro de 2012 pelo Centro
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de Estudos sobre as Tecnologias da Informa¢iao e Comunicagio (Cetic)
aponta que 98% dos lares brasileiros possuem televisao, enquanto 87%
possuem celulares e 37% possuem telefone fixo. O acesso a Internet via
celular passou de 6% em 2008 para 17% em 2011, um crescimento
significativo que indica o uso do celular nao somente para chamadas, mas
também para o acesso as redes sociais. J4 a pesquisa realizada pelo mesmo
érgao para as tecnologias da educagao e comunicagio na educagio — TIC
educagio, realizada entre outubro e dezembro de 2011, cuja base de dados
¢ de 640 escolas de todas as regides do pais, assinala que 100% das escolas
possuem pelo menos um computador e, 96% das escolas possuem acesso a
Internet. Em relagdo aos estudantes, cuja base é de 6.634 alunos, destes,
95% jd usaram computador, enquanto 91% j4 utilizaram a Internet. No
entanto, o acesso a Internet na escola é de 50%. Dentre estes alunos, apenas
29% revelam que aprendem a usar o computador e a Internet com a mediagao
do professor, no espaco escolar.

Esse ¢ o contexto no qual estdo inseridos nossos educandos, enfim, ¢
um oceano de possibilidades tecnolégicas que, em muitos casos, nao fazem
parte do cendrio escolar. Também nao ¢ dificil encontrar escolas que, apesar
de terem acesso a Internet e bons laboratérios de informdtica, nao os sio
utilizados pelos seus préprios docentes. Dados da pesquisa (Cetic, 2011)
apontam para o fato de que 57% dos professores afirmam que nio realizam
pesquisas em livros, revistas ou Internet com seus alunos. Diante de tal
situacdo, podemos perguntar: é possivel que um professor com este perfil
possa instigar em seus educandos o desejo pela descoberta, pelo
conhecimento?

Maturana (2000) revela que ¢ a emogao que define a agdo em sua
concepgao, € a curiosidade que impulsiona a ciéncia, ou seja, ¢ o desejo ou
a paixdo pelo explicar que instiga os cientistas a buscarem as elucidagoes
cientificas, sempre provisdrias.

Acreditamos que nosso papel enquanto educadores estd no ambito de
instigar o desejo pelas explicagdes, ¢ tentar fazer com que os estudantes
queiram descobrir e construir o conhecimento em uma aprendizagem
realmente significativa.

A grande questao ¢ de que forma nds educadores podemos despertar
em nosso aluno o desejo pelas explicagdes cientificas?

Comentamos, no comego deste texto, que as escolas, em sua maioria,
estao equipadas com laboratérios de informdtica, e isso ¢ uma verdade,
mas podemos problematizar como essa informatiza¢ao aconteceu no
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municipio do Rio Grande (RS). Em muitos casos, foi um processo vertical,
que ndo partiu da necessidade dos professores, mas sim, da inten¢do da
prefeitura em fazer de politicas pablicas sua maior propaganda.

Assim, as escolas do municipio, por meio de uma parceria entre a
Universidade Federal do Rio Grande (Furg) e a Prefeitura Municipal do
Rio Grande, através do Projeto Escuna (Escola, Universidade e
Comunidade), foram equipadas com laboratérios de informdtica e
influenciaram os professores a trabalhar por metodologia de projetos, o
que se configurou em mais uma atividade para esse professor. No comego
do Projeto Escuna, a Universidade disponibilizava bolsistas dos mais variados
cursos de graduagao para auxiliar os professores tanto nos laboratérios quanto
nas articulagbes dos projetos de aprendizagem, além de promover a
manutengio dos laboratdrios e da rede de Internet. O resultado desse projeto
¢ que, por alguns anos, as escolas realmente tiveram acesso a Internet, mas
a metodologia de projetos de aprendizagem nao se efetivou. Hoje, o que
encontramos (em alguns casos) sdo laboratdrios sucateados e escolas sem
acesso a Internet. Nesses casos, o que restou de uma proposta educativa
inovadora nao passa de uma sala da escola fechada e empoeirada. Essa é a
realidade da Escola Municipal de Educagio Fundamental Professora Maria
Anggélica Villa Nova Leal Campello, no distrito do Taim, Rio Grande (RS).

Atrelado a esse fato, a disciplina de Educagao Artistica, juntamente
com a disciplina de Educagio Fisica sdo as tinicas nao contempladas com
livros diddticos distribuidos pelo Ministério de Educagao e Cultura— MEC,
pelo menos na cidade do Rio Grande (RS).

As concepgoes e orientagbes contemporineas para o ensino de Arte
incentivam a visualiza¢io de imagens, a contextualizacio das obras, além da
expressao estética dos estudantes. Entretanto, ao professor de tal disciplina
nao ¢ disponibilizado um material diddtico de acordo com essa proposta, o
que em muitos casos o leva a adotar velhas préticas como o uso de “folhinhas
mimeografadas”, o ensino de desenho geométrico, a utiliza¢ao da Arte para
“enfeitar” a escola, alegorias em datas comemorativas e a mais comum, a
livre expressdo. E a pergunta a ser feita é: por que, diante de tantos avangos
em relagdo a concep¢io de uma nova forma de ensinar Arte, o professor
continua fazendo sempre as mesmas coisas? A resposta pode ser bem simples:
os professores reproduzem o modelo por meio do qual foram educados.
Sem uma educagio continuada e com a precarizagao de condigoes tanto em
relacdo A estrutura fisica da escola como em relagao a escassez de material
diddtico, tais prdticas pedagdgicas ndo parecem tdo incomuns, apesar de
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inadequadas. Diante de um contexto desfavordvel, o educador se apega as
suas memorias, a um processo formativo nao tao distante assim para ele. O
que fazer, entdo, para enfrentar esta problemdtica?

Com base nas dificuldades que os docentes de Artes enfrentam para
desenvolver seu trabalho, por vezes, sem dispor de laboratdrios especificos
e de materiais diddticos de apoio, estudou-se uma maneira de utilizar um
espago “esquecido” da referida escola: o laboratério de informdtica, que,
por nio oferecer acesso Internet, fica restrito a visitagao nos momentos de
lazer, nos quais os estudantes podem acessar jogos disponiveis nas mdquinas.
Assim, foi construido um ambiente, cuja funcionalidade se aproxima de
um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), podendo ser considerado
como uma plataforma, cujas ferramentas e estratégias sao elaboradas para
propiciar um processo de aprendizagem baseado nas trocas entre os
participantes, no incentivo ao trabalho cooperativo em ambiente virtual

(PAULA, 2009).

Nessa perspectiva, o ambiente virtual de Arte/Educa¢ao Ambiental,
denominado AVArte, configura-se como um material diddtico que, além
de proporcionar o uso do laboratério de informdtica da escola, mesmo em
atividades off line, engendra processos de apropriagio e inclusao digital,
uma vez que, para os estudantes da comunidade do Taim, muitas vezes, a
tinica forma de contato com o mundo virtual acontece por meio da escola.

Este foi o motivo da construgio de um material que permitisse ao
educando o uso do computador como ferramenta, oportunizando-lhe a
condi¢do de ser o gerenciador do seu préprio processo de aprendizagem. A
intengdo foi criar um AVA que viabilizasse a troca de experiéncias e permitisse
aos educandos uma postura diferenciada, passando de simples espectadores
para construtores do préprio conhecimento. Conforme afirma Carvalho
(2011), estd af a diferenga entre um sujeito-decodificador, situado fora do
tempo histdrico, o qual aceita tudo passivamente, e um sujeito-intérprete,
diante de um mundo-texto, buscando produzir sentidos dentro de seu
horizonte histérico.

O AVArte ¢ simples e funcional em face do que se propde: oportunizar
aos estudantes a visualiza¢io de imagens, a leitura de textos, a exposi¢ao de
seus trabalhos em galerias virtuais, respeitando o tempo de aprendizagem
de cada um.

Barbosa (2011) salienta que uma Arte/Educacio, cujo objetivo ¢ o
desenvolvimento cultural, precisa trabalhar com aspectos de sua prépria
cultura. Em suas palavras, “para alcancar tal objetivo, é necessdrio que a
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escola fornega um conhecimento sobre a cultura local, a cultura de vérios
grupos que caracterizam a nagao e a cultura de outras nagdes” (2011, p.
19).

O AVArte proporciona ao estudante o contato com as manifestagoes
artisticas de seu entorno, bem como com as das diferentes culturas. A Arte/
Educagio baseada na comunidade é uma carcteristica contemporanea e que
apresenta resultados positivos, quando discute a cultura local em relacao a
outras culturas. A importincia de trabalhar com o contexto local é uma
necessidade da contemporaneidade, no sentido de construgao e manutengio

da prépria identidade.

O AVArte nio é apenas uma ferramenta de inclusio tecnoldgica; mais
do que isso, ele busca (re)conectar o sujeito com o seu entorno, com o seu
patriménio publico. Assim, tal ambiente configura uma possibilidade de
construgio de conhecimento, uma vez que articula os contetidos curriculares
das disciplinas de Educagio Artistica e Histéria com os conhecimentos
acerca da realidade local, buscando a construgao de um espago educativo de
interagdo, no qual a aprendizagem se torne realmente significativa.

O AVArte ¢ uma tentativa de incluso tecnoldgica; entretanto, por
mais que ele possibilite aos alunos o uso dos computadores, o que para
muitos ¢ o tnico contato com essa tecnologia, ele nao propicia um contato
com a rede de Internet; ele ¢ um ambiente fechado e isolado no qual o
estudante tem a oportunidade de usar essa ferramenta de forma bem
limitada, uma vez que ele obriga esse estudante a pesquisar somente no
contetido que o AVArte proporciona. Mesmo com todas as suas limitagoes,
¢ nas aulas de Artes que os estudantes saem de sua sala de aula convencional
e vao para o laboratério de informdtica para uma aula diferenciada, que
explora as ferramentas que o AVArte disponibiliza.

Se, por um lado, o AVArte foi construido em fungio de seu contexto,
ou seja, proporcionar o uso do computador como ferramenta, aliado a uma
disciplina que nao possui material diddtico, o seu objetivo ¢ justamente
transformar o contexto do qual emergiu, uma vez que, “o jogo da
comunicagao consiste em, através de mensagens, precisar, ajustar, transformar
o contexto compartilhado pelos parceiros”. (LEvy, 2010a, p. 22).

E a transformagao que o AVArte busca encontra-se na relagao do sujeito
com o seu préprio conhecimento. Pretende, por meio de suas ferramentas,
proporcionar informagoes referentes ao seu entorno. Seu objetivo principal
¢ que, por meio de um ambiente virtual, os estudantes nao se sintam tao
isolados no interior de seu municipio e se apropriem de conhecimentos
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sobre seu patriménio local e global. Em dltima instincia, o AVArte busca
incentivar as relagoes de pertencimento entre sujeito e meio ambiente.

Defendemos a ideia de que o sentido de pertencimento é um fator
relevante para que o sujeito se sinta parte do meio e ndo fora dele,
percebendo-se integrante de um todo maior e que, imbuido desse
sentimento, suas atitudes, valores e agbes se voltardo a sustentabilidade
socioambiental. Em muitos casos, o ser humano nao protege o meio em
que vive, cuidando apenas dos seus bens materiais e pessoais, como o carro
ou a casa, e percebendo os que se encontram fora de seus limites como a
rua, por exemplo, como um bem publico que nio integra o seu patriménio.
Um dos muitos papéis que a educagio exerce ¢ o de estabelecer a conexao
entre o sujeito e o meio. Nesse sentido, reafirma-se um dos objetivos da
Educag¢ao Ambiental, que ¢ propiciar e ampliar o entendimento das pessoas
sobre o meio, em atividades que possibilitem aos sujeitos se sentirem
pertencentes a um todo maior, que ultrapassem os limites do seu patrimonio.
Afinal, para cuidar, é preciso amar e, para amar, ¢ preciso conhecer. (BRANDAO,
2005).

Brandao (2005) revela que o individuo pode amar algo quando o
conhece, quando hd uma troca de experiéncias, ou seja, quando existe a
convivéncia. Assim, ao trabalhar com os conceitos da cultura local, o AVArte
se torna uma ferramenta pedagdgica de inclusao digital que tenta incentivar
o desejo pelo conhecer e, quem sabe, pelo pertencer.

O AVArte é uma alternativa para potencializar processos de apropriagao
digital e de Educa¢ao Ambiental, otimizando a utilizac¢ao de laboratérios
de informdtica nas escolas, mesmo que no haja acesso a Internet. Entretanto,
sabemos que a navega¢io na Internet é apenas uma forma de usar o
computador. Também, o acesso a rede mundial de computadores nio ¢é
garantia de apropriago digital; pelo contrdrio, em muitos casos, serve apenas
para que os estudantes “copiem” e “colem” os textos que se encontram
disponibilizados nas infinitas oportunidades de pesquisa que a rede oferece.

O resultado de tais prdticas é uma desapropriagdo, tanto do conteddo
pesquisado quanto da utilizagao das ferramentas que a mdquina proporciona.

Nas prdticas pedagdgicas que envolvem o AVArte, os estudantes sao
incentivados a pesquisar nos textos que o ambiente disponibiliza, além de
confeccionar apresenta¢io de slides, histérias em quadrinhos, textos e
trabalhos artisticos que so inseridos nas galerias virtuais dentro do préprio
ambiente. Dessa forma, o AVArte se torna uma ferramenta de inclusao
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tecnoldgica e também um meio criativo para a efetivagio de prdticas de
Educagao Ambiental.
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