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O Design da Escrita (ABREU, 2008) é uma obra direcionada a todos que
desejam e precisam escrever com clareza e criatividade. Organizada em duas partes — O
desenho do texto e Escrevendo Ficgdo — a obra oferece teoria e pratica sobre como
introduzir uma ideia nova em um texto e sobre como desenvolvé-la. Traz inumeros
exemplos e exercicios sobre o processo criativo da escrita para fins profissionais e/ou
estéticos. Ensina como utilizar pequenas narrativas, comparacdes e metaforas para dar
maior consisténcia e criatividade ao texto.

Em The origin of ideas, Turner (2014) oferece uma nova e provocativa teoria
que responde a questbes como: 0 que torna o ser humano tao inovador e tdo adepto ao
pensamento criativo; de onde vém as novas ideias e, uma vez encapsuladas em nossas
mentes, como sdo transportadas para novas situagdes; o que permite Nosso pensamento
viajar através do tempo, do espaco, do nexo causal, do sentimento de agéncia e, tdo
facilmente, tornar-se uma habilidade garantidamente humana. Turner argumenta que
essa caracteristica distintivamente humana é um avanco evolutivo que se desenvolveu
de uma operagdo mental particular que ele nomeia blending: a habilidade de tomar duas
ou mais ideias e criar uma nova em um processo de integragao.

Apresentamos, a seguir, 0 que motivou promovermos a convergéncia entre essas
duas obras e como essa integracdo nos instigou a usar as narrativas como recursos

didaticos.

Introducéo

Desde 2010, os autores deste ensaio tém dialogado sobre como a interface
Informatica/Linguistica  poderia se concretizar em  projetos integradores
interdisciplinares em suas praticas pedagdgicas. Encontraram, no texto, objeto primaz
da comunicacdo, terra fértil para o desenvolvimento de massa critica dos alunos.

Para estimular sua criatividade e (por que ndo?) incentivar que, nos cursos de
tecnologia do IFSP-SBV, criem-se produtos de inovagdo, comecaram a alinhar seus
discursos, durante as aulas, estabelecendo paralelos entre o texto e o algoritmo e entre
projecdes metaforicas e narrativas, para realizar atividades como desenvolver um

website com conteddo em lingua inglesa, que obedecesse as boas praticas da interface
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humano-computador, e que tivesse diferenciais criativos a partir do pensamento via
metaforas e analogias.

O objetivo deste ensaio ndo é relatar essa experiéncia didatica, por isso ndo
detalharemos o plano de acdo do projeto. Nosso intuito € discutir os principais
fundamentos que tém norteado nossa pratica docente e que podem servir de inspiracao a

novas empreitadas integradoras, gracas a criatividade humana, fonte de inovacéo.

Criatividade X Inovacao

Criatividade ¢ o resultado de integracao,
mas INOvacao é a criatividade posta em
prética, tornada um valor (TURNER, 2014).

Abreu (2008) apresenta a necessidade, praticamente evolutiva, que o ser humano
tem de fazer as suas atividades sempre da mesma maneira. N0OsSsOs ancestrais nos
mostram que a rotina e as tradicGes sdo necessarias para a nossa sobrevivéncia como
espécie. Entretanto, com o passar do tempo, a nossa espécie desenvolveu a linguagem
escrita (aprox. 3.500 a.C.), a prensa mecanica (1450), os computadores (1946) e a
internet (aprox. 1960). Hoje, muitas atividades exigem que a pessoa seja criativa a
maior parte do tempo.

O problema € que a nossa estrutura educacional ndo privilegia, de forma alguma,
a criatividade. Para minimizar o problema, Abreu (2008) apresenta trés diretrizes para o
desenvolvimento da criatividade: desaprender ideias inUteis, eliminar preconceitos e
contrariar a especializacao.

Ha muito tempo, estd comprovado que sistemas gque ndo se adaptam ao meio
ambiente tendem a desagregacdo e a estagnacdo. Ideias obsoletas e conceitos pré-
concebidos sdo verdadeiras ancoras para o pensamento. Ao sairmos da “nossa area” €
adentrarmos outras disciplinas, temos que ampliar a nossa leitura e adquirir um novo
cabedal de conhecimentos. Nesse processo, as correlagdes, questionamentos e projecoes
de ideias passam a ocorrer de maneira natural.

Turner (2014), ao apresentar 0 processo evolutivo da gestdo de ideias, lanca o
conceito de que a criatividade e a inovacdo sdo imprescindiveis para a sobrevivéncia

humana. Afinal, nosso olfato ndo € tdo afiado quanto o de um cédo, nossa visdo possui
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muito menos acuidade do que a de uma aguia, somos bem mais lentos que uma ema e
nossa forca fisica nem chega perto da de uma onga. Mas a nossa mente, por outro lado,
€ muito poderosa. E capaz de um processo incremental de aquisi¢do de conhecimento e
correlagdo de ideias. Para representar esse processo, Turner (2014) propde uma

ilustracéo da evolucdo da cognicdo humana, conforme apresentado na Figura 1.

Figura 1 - Evolucdo da Cogni¢cdo Humana
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Fonte: Adaptado de Turner (2014)

As chamadas ferramentas de Oldowan (SEMAW et al., 1997) foram encontradas
em um conjunto de sitios arqueoldgicos na Tanzania, Etiopia e Quénia. Trata-se da mais
antiga “fabrica de ferramentas de pedra” encontrada at¢ o momento, com artefatos
datando de aproximadamente 2,5 milhdes de anos atras, pelo nosso ancestral — 0 homo
habilis. Os objetos, embora extremamente grosseiros, seriam utilizados para a
confeccdo de ferramentas de serra, corte, raspagem e outros.

No sitio arqueoldgico de Blombos (HIRST, [s.d.]), localizado na Africa do Sul,
foi encontrado um conjunto de artefatos datados de entre 100.000 a 70.000 anos atras.
Os achados sugerem uma organizacdo social elaborada, a realizacdo de processos
multiestagio e o uso de ferramentas compostas, ou seja, ferramentas que precisam ser
combinadas com vistas a atingir um fim especifico.

Finalmente, Turner (2014) apresenta o “Homem-ledo” (NEW LIFE FOR THE
LION MAN - ARCHAEOLOGY MAGAZINE ARCHIVE, [s.d.]), uma figura hibrida,
com caracteristicas humanas e leoninas. A génese de tal imagem néo é possivel se nos

ativermos aos conceitos iniciais: “homem” e “ledo”. A figura s0 é possivel se fundirmos
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os atributos dos dois em uma nova entidade. Dai o conceito de blending, crucial na obra
de Turner (2014).

Na educagéo, podemos ilustrar o processo de blending comparando informacéo e
conhecimento, conforme apresentado na Figura 2.

Figura 2 - Informagéo versus conhecimento
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Fonte: http://ciencia.estadao.com.br/blogs/herton-escobar/informacao-versus-
conhecimento/

A integracdo de informagbes para criar conhecimento ocorre na/pela
comunicacgéo dentro de um texto. Ao atribuirmos a ele valores das nossas vivéncias, via

projecdes cognitivas, produzimos e compreendemos as mensagens. Mas... 0 que é
mesmo um texto?

Texto

Quando lemos ou escutamos alguém, quando escrevemos ou falamos, dizemos
elou entendemos, na verdade, uma pequena parcela daquilo que se quer comunicar.
Mais da metade da comunicagdo acontece dentro da nossa cabeca, no momento em que
estamos processando as informagdes (ABREU, 2008).

Atribuimos sentidos aos textos com o0 nosso conhecimento de mundo. Os textos
funcionam apenas como indutores do pensamento e, portanto, ndo vém prontos, com
sentido completo. Os analfabetos funcionais, por exemplo, ndo tém, muitas vezes,

repertorio necessario para atribuir sentido aos textos que leem. Além disso, capturamos
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as intencdes de nossos interlocutores quando lemos ou escutamos alguém, por exemplo,
vender um produto, reclamar da rotina, convidar alguém para passear. Ademais, um
texto é sempre produzido em uma situacdo particular de interacdo social, seja um
editorial, um telefonema, um artigo cientifico. Por esses motivos, o texto é, segundo
Abreu (2008), uma proposta de construcdo de sentidos, produto de uma intencéo e
existe dentro de um género.

Existem tantos géneros quantos forem as situacOes de interacdo social. Na
comunicacdo humana e também na comunicacdo homem-computador, o algoritmo é um
desses géneros textuais que garantem a comunicacdo. E é dentro de/por meio de textos
que projecBes cognitivas ocorrem para a construcdo de sentidos e para a integracdo de
conceitos.

Quando usamos comparacOes, via metéforas e analogias, organizadas em
pequenas histdrias (narrativas), o processo de transmissdo de informacdes torna-se

inovador e cria conhecimento de maneira inovadora.

Algoritmos e projecgdes

Algoritmo é um conjunto finito de instrucdes claras e precisas que descrevem a
resolucdo de um problema. Algoritmos ndo computacionais sdo descritos em linguagem
natural ou de maneira esquematica e ndo podem, em principio, ser executados por um
computador (CRUZ, [s.d.]). Como exemplo, podemos citar: receitas, instrucdes,
descricdo de procedimentos e outros, que sdo géneros textuais.

Como todo algoritmo ndo estruturado é um conjunto de instrucdes, ele apresenta
um estado inicial (comego), acbes intermediarias (meio) e um estado final (fim). Logo,
todo algoritmo ndo computacional pode receber a projecdo por esquema de imagem de
um percurso ou jornada. Em principio, podemos transformar qualquer algoritmo, por
mais complexo que seja, em uma narrativa. Por exemplo, percorra o algoritmo e
incremente a variavel ‘linha’.

A natureza linear de um algoritmo o organiza como uma jornada com COmeco,
meio e fim e, para percorré-lo a fim de executar a instrucdo, projetamos a imagem de
percurso. Esse tipo de projecdo especialmente interessante — as projecGes por esquemas

de imagem — € tratado por Abreu (2008). Segundo o autor, esquemas de imagem sdo
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padrdes estruturais recorrentes em nossa experiéncia sensorio-motora que servem para
estruturar conceitos complexos, tais como a nossa estrutura fisica, a nossa capacidade de
movimento, a nossa forga fisica e até o fato de caminharmos de maneira ereta.

A nossa maquina sensorial, 0 nosso complexo fisico e as experiéncias comuns da
nossa existéncia criam um conjunto de esquemas de imagens que podem ser utilizados
com grande sucesso em nossas narrativas. S8o elas: percurso; contéiner; ligacdo; forca
dinamica; e equilibrio.

O esquema de imagem do percurso possui inicio, meio e fim e, além disso, ainda
pode ser utilizado de forma direcional como em: frente e atras, direita e esquerda ou
ainda abaixo e acima. Uma série de valores e conceitos esta associada a essas imagens.
Por exemplo, pode-se utilizar acima e abaixo como: leve e pesado, bem e mal,
macrocosmo e microcosmo, supersistema e subsistema ou ainda representacoes
hierarquicas.

O contéiner e seus componentes dentro, fora e limites também sdo muito
versateis e Uteis. Com esse esquema, podemos passar a ideia de pertencimento ou
exclusdo, coesdo ou dissolucéo, agrupamento ou desagregacdo. Com a ligacéo, podemos
criar comunidades, conectar elementos, complementar opiniGes, criar diagramas ou
ainda tornar tudo isso instavel, com o conceito de “elo fraco da corrente”. Através do
esquema de forca dindmica, podemos apresentar ideias ou conceitos opostos ou
complementares. Podemos representar convergéncias ou divergéncias de opinides ou
ainda representar pontos de vista estaticos ou agitados. Ndo esquecamos que a nossa
cultura associa acdo a trabalho, atitude, empreendimento, confronto, enquanto que a
ndo-acdo é associada a apatia, desanimo, estado fixo, interrup¢do. Finalmente, o
equilibrio pode ser utilizado para enumerar vantagens e desvantagens, forcas que se
anulam, dualidade, cooperacdo e paz. Ou ainda valores emocionais, como harmonia, paz
e tranquilidade.

Cada um desses esquemas de imagem pode ser combinado e utilizado em
conjunto, a fim de nortear as nossas narrativas e estrutura-las. Por exemplo: o processo
de inicializagdo do sistema operacional pode ser representado como um percurso de
cima para baixo em expressdes como “subir o sistema”, que consiste de um uso

metaforico.
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Metafora e analogia e narrativas didaticas

As historias ndo passam de dados com alma.
(BROWN, 2010)

A metéfora® é um mecanismo para falar sobre coisas novas valendo-se de uma
analogia com as ja conhecidas. Se observarmos, veremos que quase todas as expressoes
utilizadas no dia a dia representam usos metaféricos — alguns dos quais ja estdo téo
desgastados que nem nos damos mais conta deles. Um dos usos mais arraigados na
nossa fala cotidiana é o das metaforas agricolas. Dizemos “colher os frutos de um
investimento” e, coincidentemente, pode-se encontrar na lingua inglesa a expressdo a
rich harvest of knowledge. Utilizamos também analogias biolégicas, tais como virus ou
bug do computador.

Além das metaforas e analogias, a introducdo de referéncias e o uso de
metonimias sdo também técnicas para a construcdo de narrativas (ABREU, 2008).

Referéncias sdo imagens que materializam coisas do mundo real em nosso texto.
Elas se corporificam por meio das palavras e ndo pelas coisas em si. Os objetos do
mundo real podem ser denominados de varias formas possiveis. Podemos referenciar
um trecho de cédigo independente como: thread, tarefa ou processo. A forma como nés
0 denominamos ira criar uma imagem mental no leitor, que dependera de sua idade,
nivel cultural, formacdo académica, classe social, credo, entre outros fatores. Cabe ao
escritor determinar qual a palavra a ser utilizada para atingir o seu objetivo.

As referéncias sdo importantissimas, visto que é com base nelas que construimos
0s conceitos béasicos para o nosso leitor. Tudo aquilo que ndo fornecemos como
referéncia, supomos fazer parte do repertério de quem Ié.

Todo individuo possui a capacidade de projetar um dominio de origem em um
dominio-alvo e criar uma terceira entidade que € um amalgama dos anteriores. O uso
mais comum da projecéo é a chamada projecdo metonimica e ocorre quando projetamos
uma parte em um todo. Ao vermos a cabeca de Gustavo na janela de um onibus, nédo

dizemos: “La vai a cabeca de Gustavo...”. Dizemos: “La vai Gustavo...”.

® A nocdo de metafora aqui empregada é a de metéafora cognitiva, entendida como projecdo entre um
dominio de origem e um dominio alvo (LAKOFF; JOHNSON, 1980).
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Esse processo também esta ligado a fatos histoéricos e culturais. Ao dizermos “A
Guerra de Canudos”, estamos nos referindo a uma cidade localizada no norte da Bahia e
que faz parte do poligono da seca, para dar nome a um confronto militar famoso que
ocorreu nesta localidade. Da mesma forma, dizemos: “Tratado de Versalhes”,
“Massacre de Columbine” ou “Maniaco do Parque”.

A metafora ocorre quando o dominio-origem se encontra no mundo material e 0
dominio-alvo estd no mundo ideal ou das ideias. Em “Maria Fumaca”, de Kleiton e
Kledir, um conjunto de metaforas é utilizado para demonstrar a lerdeza angustiante do

trem.

(...) Essa Maria Fumaca é devagar quase parada / O seu foguista, bota
fogo na fogueira! / Que essa chaleira tem que estar até sexta-feira / Na
estacdo de Pedro Osorio sim senhor / (...) Esse expresso vai a trote,
mais parece um pangaré / Essa carroga € jabuti com chaminé (...)

A projecdo pode ser também feita por comparacédo e ai temos uma analogia. No
Prefacio de “O Retrato de Dorian Gray”, Oscar Wilde utiliza o grotesco personagem
Caliban, da peca de Shakespeare “A Tempestade”, para explanar e criticar as atitudes
dos seus contemporaneos sobre o romantismo e o realismo: “(...) A aversdo do século
dezenove pelo realismo é a flria de Caliban ao ver a sua cara no espelho. A aversdo do
século dezenove pelo romantismo é a queixa de Caliban por ndo ver a sua face no
espelho. (...)".

Em Abreu (2008), encontramos Vvarias técnicas para a criacdo de narrativas, com
varias aplicagdes possiveis. O nosso interesse pessoal é a producdo de narrativas com
fins didaticos. A viabilidade da producdo de textos com o objetivo de ensinar pode ser
encontrada em varias obras. Para ilustrar, gostariamos de destacar as tentativas
realizadas utilizando a linguagem dos quadrinhos.

Em 1942, o cartunista Will Eisner* foi convocado para contribuir com o esforco
de guerra nos EUA. Com os seus dotes de desenho e escrita, logo foi destacado para a
producdo de manuais e procedimentos para a operacdo de ferramentas e outros

equipamentos de manutencdo. O interessante € que esses manuais foram produzidos na

* Will Eisner é um dos génios da linguagem dos quadrinhos e trabalhou para o governo dos Estados
Unidos produzindo os seus manuais até 1969, data do manual de operagdo do rifle M16A1 (COMICS
WITH PROBLEMS #25 - Treat Your Rifle Like a Lady, [s.d.]).
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forma de narrativas onde 0 mecénico trapalhdo denominado “Joe Dope” é submetido a
varias situacfes-problema, que resultam na compreensdo de varios conceitos que véo da
operacdo correta de uma engraxadeira até a importancia da manutencdo preventiva.
Nessa obra, podemos analisar vérias de suas técnicas, como por exemplo o
topico “Putting Maggie Together”, que ensina a COmo montar e carregar um pente de
balas, em inglés, “magazine”. Na Figura 3, note-se a proje¢do do dominio “girl” no

dominio “magazine”, produzindo o personagem “MAGGIE”.

Figura 3 - Exemplo de Projecédo

TOGETHER

Here's the casy way . . . gently:

| 1 Maca the hudlat and af tha fallaar inta B e e .

Fonte: EISNER [s.d.]

Atualmente, varios autores vém utilizando a narrativa como forma de apresentar
conceitos abstratos a um publico iniciante (VAN LENTE, 2007), apresentar fatos de
forma linear (SCHWARCZ; SPACCA, 2007) ou mesmo o ensino de contetdos vistos
como exclusivamente académicos (TAKAHASHI, 2012).

Consideracoes finais

Saber se comunicar com clareza, lendo/escutando e escrevendo/falando bem, é
fundamental para o exercicio académico e profissional.

Nas obras aqui tratadas, encontramos, na aplicacdo didatica de metaforas e
analogias e de projecdo de imagens em narrativas, uma pratica bem-sucedida para
potencializar o alcance argumentativo de nossos textos e promover criativamente a

construcdo do conhecimento e criar inovagao na comunicagéao.
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