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O estudo permitiu identificar questoes essenciais ligadas
aos processos inerentes ao ato de conhecer,
especialmente, ligados as aprendizagens informacionais,
na perspectiva das relacbes entre dispositivos e
apropriacdo da informacao. Abordamos os conceitos de
pesquisa escolar, reconhecida pratica pedagdgica que
confere aos alunos participacdo ativa nos processos de
ensino-aprendizagem em contextos educacionais formais
e ndo formais e, de ludico, tomado como conceito-
operatorio para analise de dindmicas e processos de
pesquisa realizados por jovens em  dispositivo
informacional dialdgico - a Estacdo do Conhecimento
Einstein, em Paraisopolis, Sdo Paulo. Trata-se de pesquisa
exploratdria, de natureza qualitativa, do tipo etnografica.
Inscreve-se no campo da Infoeducacao e, sob a assertiva
do protagonismo cultural - sujeito que mantém atitudes
afirmativas, criticas e criativas com o0s signos -,
concluimos que a pesquisa dialégica, caracterizada como
pratica negociada e espontaneamente realizada por
criancas e jovens no quadro da Estacao do Conhecimento,
apresenta aspectos que podem caracterizar uma nova
abordagem dessa pratica, ndo somente como forma de
estimular grupos em seus processos escolares, mas de
favorecimento para a construcdo do valor e de vinculos
com o ato de conhecer, com o conhecimento, com a
cultura. A pratica da pesquisa, como ato ludico de
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conhecer, mostrou-se categoria essencial a apropriacdo
cultural.

Palavras-chave: Pesquisa escolar; Ludico; Dispositivo
informacional dialégico; Ordem informacional dialdgica;
Infoeducacao.

The dialogic research as playful act of
knowing

By means of this study, essential issues related to the
processes iherent in the act of knowing, especially, that
are conected to the informational learning, in the view of
the relationship between devices and appropriation of
information. The concepts of scholarly research were
approched, a recognized pedagogical practice that
provides students with active participation in the
teaching-learning processes in formal and non-formal
educational settings and, playful, taken as a concept-
operatively to the dynamic analysis and research
processes conducted by young people in dialogic
informational device - the (knowledge station) Estacao do
Conhecimento Einstein in Paraisdpolis, Sdo Paulo. It is an
exploratory, qualitative and ethnographic type. This work
takes place inside of the field of Infoeducation, under the
assertion of the cultural leadership — a subject that keeps
affirmative, critical and creative attitudes with the signs-,
and has showed that the dialogic research, characterized
as negotiated practice and spontaneously performed by
children and teenagers as part of the Estacdo do
Conhecimento, presents aspects that can characterize a
new approach of this practice, not only as a way to
encourage groups in their school processes, but also to
stimulate young people to build value and to realize the
links with the act of knowing, with knowledge, with the
culture. The practice of research, as playful act of
knowing, proved essential category of cultural
appropriation.

Keywords: Scholarly research; Playful; Dialogic
informational device; Dialogic informational order;
Infoeducation.
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1 Introducgao

Este trabalho apresenta resultados de pesquisa realizada em nivel
de mestrado no campo da Ciéncia da Informacgao, tratando das relagoes
entre dispositivos informacionais, tais como bibliotecas, e processos de
apropriacao de conhecimento e cultura.

O problema em foco nesse estudo nasceu da observacao dos modos
de relacdo entre adolescentes e jovens com uma Biblioteca Publica,
alocada em um Centro Educacional Unificado (CEU)' da cidade de S&o
Paulo. A partir de praticas profissionais como bibliotecario da instituicao,
observamos que tais publicos buscavam a biblioteca para participar de
atividades de entretenimento, em especial, oficinas presenciais com o jogo
de xadrez (PASSOS, 2011), propostas como um programa regular, tendo
em vista o oferecimento de alternativas para a ocupacgao daquele
dispositivo cultural e educativo. O interesse pela frequéncia ao espaco, de
modo sistematico, era exclusivamente voltado a referida pratica e as
possibilidades e recursos existentes, tais como a consulta, leitura ou
empréstimo de livros, multimidias e outros formatos; ou mesmo o0s
servicos de orientacdo a pesquisa escolar ou o acesso a rede www (world
wide web) oferecidos de modo reiterado, nao mobilizavam o interesse dos
participantes desses grupos, apesar de estudantes.

Paralelamente, o contato com outra experiéncia em espaco de
informacao e cultura - a Estacdao do Conhecimento Einstein-Paraisépolis -,
em contexto sociocultural semelhante ao da biblioteca do CEU, mostrava-
se bastante diferente. Ali, grupos de criancas, adolescentes e jovens em
contraturno escolar, nao apenas frequentavam o espago, mas
participavam de modo afirmativo em programa destinado as
aprendizagens de pesquisa, independentemente de demandas escolares.
A observacao das diferencas entre as duas situacdes chamava a atencao,
mostrando, porém, semelhancas em relacdo ao genuino interesse dos
grupos pelas respectivas praticas.

A partir de tal constatacdao, nosso foco voltou-se a identificacdo e
compreensao das questdes que propiciavam tal quadro favoravel de
relacdes do grupo da Estacdao do Conhecimento (EC) com os repertorios ali
existentes, inspirados pela compreensdo da forca exercida pelas praticas
lidicas sobre o interesse dos participantes do Programa de Xadrez na
Biblioteca do CEU.

O objetivo de nosso estudo, assim, era indagar sobre tal questao
nos processos de construgdo de conhecimento, especialmente, nas
dindmicas implicadas na pesquisa realizada pelas criancas e jovens da

! Centro Educacional Unificado (CEU) é um equipamento publico, situado nas zonas de periferias da cidade e
estd composto por Escolas de Ensino Infantil, Ensino Fundamental, Educacdo de Jovens e Adultos. E
administrado pela Secretaria Municipal de Educacdo da Prefeitura de Sao Paulo e, em cada equipamento,
ha uma Gestdo local composta por Nucleos de Educagdo, Esportes e Cultura. A infraestrutura aloca, entre
outros ambientes, uma Biblioteca Publica e Escolar (Hibrida). Atualmente, a cidade de Sdo Paulo possui 46
CEUs. Para conhecer melhor, indicamos a dissertacdo de Charlene K. Lemos, intitulada: Usos e
apropriacbes das bibliotecas dos Centros Educacionais Unificados: praticas bibliotecarias de mediagdo
informacional e cultural.

Disponivel em: <hitp://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27151/tde-10012013-184342/pt-br.php>. Acesso em: 12
mar. 2015.
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Estacdo do Conhecimento Einstein, sob a hipotese de que tais praticas, tal
como realizadas e propostas por esse dispositivo cultural, incluem
componentes de ludicidade, indispensaveis ao chamado protagonismo
cultural (PERROTTI, 2008).

O desenvolvimento da pesquisa incluiu pesquisa bibliografica, tendo
em vista o estudo do conceito de /udico, com o intuito de compreendé-lo
em diferentes abordagens, de modo a obter referéncias que ajudassem a
observar a complexidade do fendmeno em questdao. Nesse sentido,
buscamos elementos que pudessem nortear nossas analises acerca das
formas como o ato de conhecer se manifestaria nas relacdes entre
sujeitos e dispositivo informacional, ndo somente sobre o que o jogo
propiciava objetivamente. E, se a questao do lidico é controversa em
instituicoes voltadas para criancas e jovens, conforme assinala Perrotti
(1990), por que nao inclui-lo ou considera-lo na pratica de relacao dos
sujeitos com os signos, elemento indispensavel nas dindmicas do
conhecimento? Por que ndao um novo conceito de ludico que desse sentido
as acoes especificas das bibliotecas?

A metodologia do estudo também incluiu a realizacdo de uma
pesquisa de terreno, empirica, tendo em vista identificar em que
condicdes o ato ludico poderia se objetivar no contexto especifico da
relacdo dos sujeitos com o universo simbdlico, ou seja, extrapolando a
nocao imediata do jogo enquanto tal. Nesse sentido, o Programa
Aprendendo a Pesquisar (PAP), realizado pela Estacao do Conhecimento
Einstein (ECE?) Paraisdpolis, anteriormente referida, foi tomado como
objeto empirico do estudo. Além de acompanhar de modo sistematico a
realizacao dessas acoes junto a diferentes grupos, o estudo incluiu coleta
de dados, por meio de depoimentos dos proprios protagonistas do
processo — participantes de diferentes idades, educadores e mediadores -
tendo em vista conhecer o significado dos processos experimentados, no
ambito do PAP.

Do mesmo modo, o estudo buscou sistematizar a nocao de
dispositivo informacional dialdgico, dada a sua essencialidade na
compreensao das distincbes entre o conceito de um dispositivo
informacional dialdgico, regido por premissas da apropriacao cultural dos
dispositivos culturais historicamente pautados por objetivos de difusao
cultural (perspectiva que, de resto, orienta historicamente as bibliotecas
publicas, entre nds). Estabelecer estas distingdes permitiria compreender
gue a organizacao, os tipos e modos de desenvolvimento das praticas, as
formas de relacao da biblioteca com seus contextos, ou seja, a sua ordem
informacional, afeta os processos de relacao dos sujeitos com o
conhecimento e a cultura. O entendimento de que o hiato comunicacional
apontado - o enorme distanciamento entre grupos populacionais e os
ambientes de informacgao, ou ainda, uma perspectiva de usos limitados -

2 pautada por concepgOes e configuragdes materiais da ordem informacional dialégica (PIERUCCINI, 2004), a
ECE, além de se constituir como espago laboratorial do Colaboratério de Infoeducagdo (Colabori), Grupo de
pesquisa ligado aos estudos da Infoeducagdo, ao qual somos filiados, estd preparada para o desenvolvimento
de pesquisa que visam construir referenciais acerca das relagdes entre dispositivos informacionais e apropriagao
cultural.
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permitiria, assim, a construcao de um novo olhar para a as inevitaveis e
urgentes redefinicdes para os ambientes de informacdo e cultura em
nosso pais. Esta premissa, de resto, inscreve-se nos principios que regem
a Infoeducacdo, area de estudo e de praticas sociais voltadas as relagoes
inextricaveis entre Informacao e Educacdao (PERROTTI, PIERUCCINI, 2007,
p.46)

2 O conceito de ludico: para além de uma compreensao imediata

Partindo-se do pressuposto de que a apropriacao da informacao
implica relagdes criticas e criativas com o universo simbdlico em sua
totalidade, e que tais relagdbes nao se constituem naturalmente, mas, ao
contrario, demandam aprendizagens organicas, sistematicas e
continuadas, tendo em vista a construgcdo de saberes informacionais
(PERROTTI, 2008), a abordagem da nocao de ludico, incluida sob a
perspectiva desta pesquisa, procura a identificacao de categorias que
possam favorecer processos de construcao de relagdes com o
Conhecimento e a Cultura.

Diante desses objetivos, o exame da literatura especializada®
permitiu-nos a elaboracdao de um ensaio conceitual ampliado sobre as
abordagens da nocdo de ludico, buscando-se identificar referéncias que
explicitem o papel do ato ludico como categoria bioldgica, social, cultural e
historica. Nesse sentido, recuperar sua compreensao em noc¢oes imediatas
(jogo, divertimento, lazer) e revelar outras (desejo, criatividade,
espontaneidade, envolvimento) forneceu elementos para ampliar o
entendimento do quadro que o implica.

Conforme afirma Campos (2008, p. 2), se Johan Huizinga ndo é o
pioneiro dos estudos do amplo conjunto de abordagens socioculturais que
inclui passatempos, recreacdes, brincadeiras, jogos e esportes?, no
entanto, pode ser considerado como o primeiro a encetar esforcos no
sentido de conceituar o termo no campo das Ciéncias Humanas. Segundo
o autor, “[...] poderiamos considerd-lo uma atividade livre,
conscientemente tomada como ‘ndo séria’ e exterior a vida habitual, mas
ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.
E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a
qual ndao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formagcao de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se ao
resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes”
(HUIZINGA, 2010, p.16).

Esta sintese, postulada em 1938, é defendida ao longo de sua obra,
referéncia seminal e obrigatéria aos estudos contemporaneos
concernentes a ideia que perpassa a nocao de /udico. Nesse sentido,
retoma-la ajudou a identificar aspectos importantes em relagao ao estudo

® HUIZINGA (2010); CAILLOIS (1990); BROUGERE (1998); KISHIMOTO (2013); LOPES; TEIXEIRA (2005);
MASTROCOLA (2012); ARANA (1996); JULIA (1969); CUNHA (2003), entre outros.

* Friedrich Schiller no campo da Filosofia; Herbert Spencer, na Psicologia (CUNHA, 2003); Friedrich Fréebel e
Susan Blow na Educagéo, podem ser indicados como seus precursores (KISHIMOTO, 2013). Walter Benjamin (2002),
também trata de questdes relacionadas ao univeso do ludico, em diversas publicagées realizadas na década de 1920.
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em causa, como meio de elencar categorias que permitem identificar a
ocorréncia do fenOmeno em contextos concretos, tal como nos interessa
no contexto do jogo do aprender a conhecer, disposto na nocao de
saberes informacionais (PERROTTI, 2008).

Numa perspectiva socioldgica, o termo é compreendido dentro do
conceito de “sociacao” (SIMMEL, 2006) em relacdo as dinamicas de
formacao de grupos (criancas e adultos). Articulado pela forca de
interesses individuais (sensoriais, ideais, momentaneos, duradouros,
conscientes, inconscientes, casuais, determinados) ou finalidades
(conquista, caca, competicdo, caprichos), o ato ludico revela-se de modo
plural: encontros, habitos, festividade, repeticao e vinculo. Conforme
Simmel (2006, p. 75), “[...] a sociabilidade como forma Iudica, transforma
elementos de individualidade (inteligéncia, desejo, criatividade,
afetividade) em formas de estar com o outro e de ser para o outro”. Como
linguagem, o ludico apresenta uma codificacdo, ou seja, um sistema de
regras ou de ordem. Assume um sistema linguistico, explicito ou implicito,
cuja natureza pode ser absoluta: expor uma estrutura sequencial, de
sucessao e recuo; de apreensao objetiva ou instrumental; estruturada e
nao estruturada (flexivel); de criacdo e recriagcdao, comprometida, incerta,
desafiadora. Como atividade ou ocupacdo voluntaria o ludico tem, como
principais predicados, a espontaneidade e o protagonismo; de outro
modo, pode se revelar num conjunto de elementos de ordem estética:
equilibrio, equidade, contraste, variacdo, solucao, ritmo e harmonia.

Necessariamente, o ato ludico se constitui num ambiente situacional
(“um circulo magico”) material (um lugar, um objeto, um suporte) ou
imaginario  (ficticio), determinado ou autbnomo, instavel e
interpenetrante, marcado por limites temporais e espaciais, porém, /6cus
privilegiado para experiéncias inéditas e aprendizagens, especialmente,
adequadas ao protagonismo: decisao de entrada, permanéncia e
abandono; aprimoramento de aptiddes e habilidades; tenacidade; critica e
criacao; identidade; autoconfianga, autocontrole e improvisacao. Ademais,
também se revela ambivalente e simultaneo, pois provoca e suspende
desejos; causa prazer e desprazer; produz adesdes e recusas; se realiza
por meio de sucessao e interrupgao, de integracao e desintegracao, de
unido e desunido, jogo e ndo jogo, protagonismo e antagonismo;
aproximacao e distanciamento. E agcao, ao mesmo tempo, ocioso e ativo.
Traz como corolario a “lei da repeticdo”, o “querer novamente”
(BENJAMIN, 2002, p. 101).

Diante isso, aspectos como intensidade, excitacao, entusiasmo,
absorcao, paroxismo, prazer, fruicdo, imaginacao, concentracao,
expressividade, criatividade, ambivaléncia se revelam constituintes da
significacdo lidica e sdo manifestos na brincadeira, no jogo, na
comunicacdo, na construcdo de artefatos digitais ou analdgicos. Conforme
assinala Brougéere (1998), o jogo € sempre um espaco de incerteza. Tanto
a finalidade como os resultados finais destas atividades sao sempre
desconhecidos, imprevisiveis. Jogar € ndo saber o resultado mesmo que
se tenha preparado um itinerario, ou calculado seus efeitos. Esta assertiva
se aplica diretamente a nocdao de pesquisa implicita na ideia de
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conhecimento e significagao: o sujeito percorre trilhas, mas o seu desejo
de conhecer o leva por caminhos inusitados...

3 A “pesquisa” em ambitos educativos: questionamentos

O desinteresse pelos objetos culturais observado no contexto
especifico de uma biblioteca publica inclui-se em problematica mais ampla
que engloba tanto aspectos das dificuldades de se lidar com as
informacdes ali disponibilizadas, como também de desconhecimento das
l6gicas especificas que rege a ordem do dispositivo, bem como dos frageis
vinculos culturais com a Biblioteca em nosso pais e que se reflete em
desconsideracao sobre o valor desse organismo para a construcao de
conhecimentos e saberes especificos, fundamentais a construcdo do
conhecimento. Na medida em que esta situacdo afeta direta e
concretamente as relagdes de criangcas e jovens com o universo dos
signos, objetivadas em praticas cotidianas, como por exemplo, na
realizacao de pesquisas escolares, vale abordar aspectos relacionados a
esta pratica, uma vez que as relacdes entre a biblioteca e, sobretudo,
estudantes - criancas e jovens, especialmente - é favorecida
majoritariamente, por via de obrigagoes escolares dessa natureza.

De acordo com Burke (2003), os institutos e organizacdes de
fomento as pesquisas surgiram no século XVIII. E no bojo das
transformacdes que vinham ocorrendo que surge a propria nocdao de
“pesquisa”, ligada as universidades, posteriormente expandida pelos
ideais iluministas de conhecimento.

Em termos técnicos, o Dicionadrio Basico da Lingua Portuguesa
assinala que “pesquisa” significa “[...] indagacao ou busca minuciosa para
averiguagao da realidade; investigacao e estudo minudentes e
sistematicos, com o fim de descobrir ou estabelecer fatos ou principios
relativos a um campo qualquer do conhecimento” (FERREIRA, 1986, p.
502).

Atualmente, no que concerne a “pesquisa escolar”, Bezerra (2008)
isola alguns elementos presentes na Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao
- LDBs (BRASIL, 1997) e nos Parametros Curriculares Nacionais -
PCNs®(1997) explicitando como esta pratica deve ser desenvolvida em
ambitos educativos tradicionais. Segundo a autora, a pesquisa escolar é
instrumento didatico, dirigido aos educadores e educandos, geralmente
realizada por meio de projetos constituidos de uma sequéncia de etapas
metodoldgicas acerca de um objeto, com intuito de aprofundamento
tematico e fins de “familiarizacdo” para usos posteriores, especialmente,

® A palavra “pesquisa” em diversas linguas (research, recherche, ricerca etc.) deriva da origem comum “busca”
(search etc.) e pode ser encontrada em titulos de livros ja no século XVI, inclusive nas Recherches de la
France (1560). Junto com a palavra “pesquisa” outros termos vieram a ter uso regular, notadamente
“investigacdo” (e seu equivalente italiano indagine), que se ampliou para além de seu contexto legal
original, e “experimento” (em italiano, cimento), que se restringiu a partir de seu sentido original de teste
em geral para o de teste das leis da natureza em particular. (BURKE, 2003, p. 48)

® Parametros Curriculares Nacionais: proposta de reorientacdo curricular da Secretdria de Educacdo
Fundamental do Ministério de Educacdo e do Desporto como referéncia curricular nacional, garantindo a
todo aluno de qualquer regido do pais o direito de ter acesso aos conhecimentos indispensaveis para a
construgdo de sua cidadania (1997).
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no curso da vida académica (iniciacdes cientificas, pds-graduagoes etc.),
ou seja, instrumentalizacdo e objetivacao efetiva sobre tais dominios,
submetidos a um conjunto de interesses outorgados de antemao.

Tal como indicado por Joseph Jacotot’, retomado por Ranciére
(2011), desde a Revolugao Francesa em 1830, a instituicao pedagdgica (a
educacdo formal) tem se constituido como lugar - material e simbdlico -
onde prevalece o exercicio da autoridade e de submissao dos sujeitos. Tal
instituicdo objetiva a progressao destes sujeitos até o limite de suas
capacidades, oferta o conhecimento das matérias do programa para a
maioria, mas a capacidade de se tornar mestre, por sua vez, apenas aos
‘melhores’.

No contexto atual, a nogdo de pesquisa que mantém como
precedente esta relagao tradicional entre sujeitos e instituicoes
(dispositivos) corrobora para permanéncia do “monopdlio do
conhecimento”, assertiva da educacao iluminista, arraigada em nossa
cultura. Nesse sentido, a “busca de informagao” (a pesquisa) tem
resultado de demandas decorrentes de praticas educativas ou culturais
estabelecidas, ou demandas pontuais, cujos objetivos sao prescritos e
anddinos. A pesquisa, sob tal abordagem, permanece, portanto, inscrita
em paradigma que privilegia a difusdao da informacdo, favorecendo, em
decorréncia os processos de homogeneizacdo e de assimilagao cultural.

Nessa conformagao, os sistemas educacionais reforcam a
desigualdade social a ser reduzida, mas que ao cabo, se reproduz
indefinidamente. Assim, instituicdes reguladoras da ordem, especialmente
as instituicdes educativas (nas quais se incluem as bibliotecas publicas,
escolares), mantém em sua base, ndo uma instrucao emancipadora (que
tem a compreensdao da igualdade, por principio), mas a formacdo e a
manutencao de elites, insercao social por meio de convencdes e
agenciamentos pré-estabelecidos e controlados.

Face a isso, "“[...] é preciso uma inversao dessa concepgao
educadora, é preciso tomar a igualdade como um pressuposto, forcar uma
capacidade que se ignora ou se denega a se reconhecer, e desenvolver
todas as consequéncias desse reconhecimento” (RANCIERE, 2011, p.12).

Tais principios, todavia, demandam configuracdes objetivas,
inscritas na pratica concreta, cotidiana, da vida dos organismos de
educacao e cultura. Seguindo as orientagdes postuladas por Morin (2004),
para quem o desafio estd em se conseguir reformar o pensamento,
reformulando os modos de compreender e inventar caminhos ao ato de
conhecer, o enfrentamento desse problema sociocultural introduz
perspectivas de interseccao e de investigagao comum entre os campos da
Informacdo e da Educacao, tal como desdobrado, a seguir.

" Em sua obra, Ranciére ndo especifica as fontes documentais consultadas sobre o método de Jacotot. Javier
Suso Lopez (2003) nos oferece um panorama das obras essenciais Joseph Jacotot acerca da tematica de
que trata Ranciére. Disponivel em: < https:/dhfles.revues.org/1608 >. Acesso em: 12 mar. 2015.
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4 A EC e o0 PAP: os contextos do estudo

4.1 A ECE: um dispositivo informacional dialdgico

O Programa Aprendendo a Pesquisar e a Estacdao do Conhecimento
Einstein mostraram-se relevantes a este estudo, porque permitiram
observar ambientes, processos e praticas de pesquisa norteados por
principios que entendem os estudantes como sujeitos do conhecimento
e a pesquisa como ato de criagao simbdlica.

O conceito de Estacdo do Conhecimento (EC), que deu origem ao
projeto na sua instituicido mantenedora (Sociedade Beneficente Hospital
Albert Einstein) é definido como “[...] ambiente especialmente preparado
para a apropriacao sistematica de saberes informacionais, indispensaveis
aos processos de construcao de conhecimento na contemporaneidade”
(PERROTTI; VERDINI, 2008, p. 16). Trata-se de conceito norteador a
formulacdo de novas configuragcbes concretas, palpaveis, objetivas,
reunindo diferentes midias e processos educacionais e culturais, como
também, instancia planejadora, articuladora e implementadora de
recursos e processos culturais previamente existentes.

Assim, a EC Einstein Paraisdpolis® é um dispositivo informacional
dialdgico voltado ao desenvolvimento de programas visando a apropriagao
cultural, distinguindo-se, desse modo, daqueles que se pautam por
concepcoes de difusdao do conhecimento, caracterizados como meros
suportes de informacgao.

Com base na perspectiva foucaultiana, o conceito de dispositivo, é
tomado como signo, “[...] mecanismo de intervencao sobre o real, que
atua por meio de formas de organizacdao estruturada, utilizando-se de
recursos materiais, tecnoldgicos, simbdlicos e relacionais, que atingem os
comportamentos e condutas afetivas, cognitivas e comunicativas dos
individuos” (PIERUCCINI, 2004, p. 56). O conceito de dispositivo, nessa
perspectiva, refere-se a nocao de dispositivo tecno-semio-pragmatico
(PERAYA, 1999) e, associado a ideia de ordem informacional (l6gica que
orienta as relacdes socioculturais) oferece referenciais importantes para
fazer avancar concepcgdes limitadas acerca da biblioteca em contextos
educativos. Tal compreensdo, assim, supera e contrapde-se a Visao
idealista, donde o conhecimento depende exclusivamente do dominio de
conteldos, indicando de modo evidente o papel dos dispositivos na
significacao do conhecimento. A premissa permite evidenciar que a ordem
informacional assentada sobre principios dialdgicos, atua sobre processos
de apropriacao do universo signico pelos sujeitos, confirmando hipdteses
anteriores, acerca das relacdoes entre a ordem informacional e a
apropriacdo simbodlica (PIERUCCINI, 2004).

8 Implantado por meio de parceria entre a Sociedade Beneficente Israelita Albert Einstein e o Colaboratério de
Infoeducagéo, instancia de pesquisa do Departamento de Biblioteconomia e Documentagdo, da Escola de
ComunicacOes e Artes da Universidade de Sdo Paulo, sob a coordenagdo académica da Profa. Dra. Ivete
Pieruccini e diregdo cientifica do Prof. Dr. Edmir Perrotti.
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4.2 O Programa Aprendendo a Pesquisar (PAP): dados
elementares

Iniciado em 2011, o PAP tem a participacdo de 120 criangas e
jovens da Estacdao do Conhecimento Einstein (composto por grupos
heterogéneos: meninas e meninos com idades entre 7 e 15 anos), e atua
na perspectiva de implantar uma nova modalidade educativa, que visa
orientar cada participante para que construa “o seu préprio projeto de
conhecimento”.

O PAP reune projetos de pesquisa individuais (ou, eventualmente,
realizados por pequenos grupos), a partir de interesses proprios, e
orientados pelo desejo de conhecer os mais variados assuntos. Todo o
processo €& orientado pelos educadores do Nucleo de Educacao do
Programa Einstein na Comunidade de Paraisépolis, mas os participantes
tém liberdade de escolher seus temas, de organizar e planejar suas
pesquisas, de definir ritmos, redefinir trajetérias, se auto-organizarem,
interromperem ou substituirem seus projetos por outras pesquisas,
retomando-os posteriormente, ou ndo. Ndo ha demandas/pressoes
externas, uma vez que o PAP nao se pauta por programas curriculares de
ensino — e, assim, pode estabelecer suas préprias estruturas e dinamicas
de funcionamento. Tais dindmicas s3ao acompanhadas tanto pelas
infoeducadoras (nao coordenam grupos especificos), com dominio
privilegiado do dispositivo informacional, e pelas educadoras das turmas
gque, como as primeiras, prestam-se as mediacdes interpessoais,
indispensaveis as continuidades das dinamicas de apropriacao.

Por principio, cada participante trabalha durante trés meses sobre
um tema, periodo em que se debruca sobre os recursos internos e
externos (internet e comunidade) existentes, lendo, conhecendo suas
respectivas naturezas, indagando-se sobre o que tem em maos, mas
também sobre as auséncias, o que ndo tém. Estes aspectos que orientam
as dinamicas do PAP evidenciam a natureza dialdégica que o caracteriza,
diferenciando-o dos modelos tradicionais, sobretudo, pautados por
praticas educativas difundidas em nosso pais, que, ademais, permanecem
reservadas a um ensino conteudista e transmissivista, ou ainda, sob a
concepcao de praticas que objetivam resultados esperados.

Essa opcao metodoldgica proposta pelo PAP articula-se ao
pressuposto de que ha aprendizagens fundamentais ao ato de pesquisar -
um jogo do conhecimento - “[...] que demandam saberes especiais e
especificos, extremamente complexos, que ndo se sustentam no
empirismo que muitas vezes orienta praticas culturais desta natureza,
guando o que esta em causa, é a apropriacdo e nao a assimilacdo de
informacao” (PASSOS; PIERUCCINI, 2013, p. 634).

Para tanto, a ideia de pesquisa associada ao conceito de saberes
informacionais (PERROTTI, 2008), tomado como conjunto complexo de
habilidades, competéncias e atitudes face a informacao e indispensaveis a
sobrevivéncia individual e coletiva nas sociedades da informacdo ajuda a
compreender as intengdes do Programa. No sentido referido, os saberes

Perspectivas em Ciéncia da Informacdo, v.21, n.3, p.89-110, jul./set. 2016 o8



A pesquisa dialdgica como ato Iudico de conhecer Marcos Paulo de Passos;
Ivete Pieruccini

mostram-se compativeis a ideia de pesquisa como jogo do conhecimento,
pois, ao se constituirem, ao mesmo tempo, como instrumentais e
essenciais, transversais e especificos, procedimentais e conceituais,
viabilizam e instigam as multiplas variaveis implicadas nas relagdes dos
sujeitos com a ordem do conhecimento. Por esta razao, na perspectiva da
apropriacao cultural (e ndao apenas o uso da informagao, tendo em vista
uma demanda), trata-se também de apropriar-se da ordem, em outras
palavras, de saber jogar o jogo da informacdo e do conhecimento,
guestao fundamental porque favorece ao sujeito refletir sobre a natureza
e o0s processos de tais conhecimentos e agOes, superando visao
instrumental e reduzida de pesquisa e dos correspondentes usos dos
dispositivos informacionais para 0 acesso e consumo de sighos.

Essas distincdes permitiram evidenciar e orientar a pesquisa no
intuito de nos voltarmos para as relagdes sujeitos-informacao-dispositivo
informacional, uma vez que a apropriacdao/significacdo, na perspectiva
adotada, demanda, com claras evidéncias, movimento, ao mesmo tempo,
objetivo e subjetivo.

5 Revelacoes dos atos ladicos de conhecer: sinteses

Nessa pesquisa exploratoria, de natureza qualitativa, os dados
foram coletados por meio de registros sonoros (dos depoimentos),
registros visuais (fotograficos e audiovisuais dos sujeitos e atividades),
transcricoes dos audios e notas de campo realizadas em 2013, apods
periodos de observacdao direta (apresentacao pessoal, conversas e
participacdao nas atividades) e indireta (acompanhamento de atividades
das educadoras e mediadoras na ECE), considerando-se tanto as
educadoras do PAP (6), as infoeducadoras (2), a coordenadora do
Programa, jovens dos grupos etarios de 9 a 11 anos e 12 a 15 anos
(turmas da manha e tarde) que realizam as oficinas do Programa
Aprendendo a Pesquisar (num total de 15 criancas).

Considerando-se o PAP, bem como a ECE, os depoimentos dos
diversos sujeitos implicados no contexto foram revelando e apontando
elementos que implicam o papel mediador do dispositivo informacional
dialdgico  (ambiente, repertérios, sujeitos) e as concepgoes
especificamente do Programa nos processos envolvendo o jogo do
conhecimento, que envolve, dentre outros aspectos, a construcao tanto de
habilidades (saberes operacionais), como competéncias (saberes
conceituais), mas, sobretudo, atitudes (saberes axioldgicos), conforme
Perrotti e Pieruccini (2007).

De modo objetivo, a pesquisa interessou-se em observar e salientar
situacOes e processos de uso e apropriacao dos recursos materiais,
destacados pelos proprios sujeitos da pesquisa. Traduzidos em categorias
gue possam caracterizar-se como referéncias ao campo cientifico,
evidenciamos: o complexo papel das linguagens informacionais e da
organizacao fisica dos recursos como trilhas para penetracdo no universo
da informacao organizada; o papel dos infoeducadores nos processos de
mediacoes pedagdgicas e reflexdo critica sobre o ato de pesquisar; o
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papel pedagodgico da pesquisa como pratica dialdgica de construcdo e
comunicacao do conhecimento; e a nogao de conhecimento como um jogo
colaborativo.

Os relatos sao significativos no sentido de que a ordem do
dispositivo proposta € inclusiva, evidenciando que o jogo do
conhecimento, ato ludico de autoregulacdo e organizacao, implica sujeitos
gue conhecam as “regras” e que também possam atuar sobre elas.

Um primeiro passo em relacdo a busca dos materiais é processo
complexo na dinamica do ato de conhecer, uma vez que implica
apropriacao das relagoes entre o que o sujeito deseja encontrar e o modo
como os objetos e a informacao estdao organizados. Além de dominio de
ldgicas abstratas, o processo requer concentracao, tenacidade, habilidade,
critica.

Nesse sentido, dois depoimentos iniciais sao representativos das
modulagdes presentes na ECE: “[...] a EC é bem organizada, tem uma
separacao dos livros... € mais facil de encontrar. O interessante é que os
autores sao separados por letras. Fica mais facil da gente achar o livro
que a gente procura...” (Menino 11, 12 anos).

O comentdrio do jovem evidencia um estagio de relacao autdbnoma e
de dominio de linguagens implicitas e explicitas no dispositivo. As
possibilidades de autonomia sao decorrentes de dinamicas continuas, de
mediagdes que integram acgoes realizadas com os grupos desde muito
cedo, conforme assinala uma educadora:

[...] eu percebo que eles vao sim pras estantes menores. Eu
acho que também é a questdao de como o livro esta disposto,
porque para as [criancas] menores, o livro nao fica assim,
enfileiradinho, que vocé sé vé a lombada e etiqueta. Ali, tem
como vocé manusear, ver a capa. Eles querem ver a capa do
livro! E primeira coisa que a crianca vé: a capa! (Educadora
4).

Conforme reforca uma das infoeducadoras ouvidas na pesquisa:

[...] depois [de um tempo] eles ja sabem onde fica tal coisa
que eles gostam, eles ja tém um conhecimento maior do
espaco: “eu gosto mais dos livros de um autor, entdo, eu ja
sei mais ou menos onde esta”. “"Gosto mais de HQ? Entdo ele
jd sabe que tem ali no cantinho, gibis. Eles vao se
organizando, mas é intenso no inicio, até eles entenderem
(Infoeducadora 1).

Localizar o que se deseja dentre materiais acessiveis a todos,
percorrendo o ambiente, faz parte das dinamicas ja previstas na ECE. O
contato direto, irrestrito, é categoria que integra a perspectiva da imersao
dos sujeitos no ambiente informacional dialdgico. Esse contato direto joga
com os estimulos a participagdao nos processos de aprendizagem, desinibe,
autoriza, e saber fazer escolhas, para além do manuseio, implica
linguagens que “contem, digam onde os materiais estao dispostos”.

Perspectivas em Ciéncia da Informacdo, v.21, n.3, p.89-110, jul./set. 2016 100



A pesquisa dialdgica como ato Iudico de conhecer Marcos Paulo de Passos;
Ivete Pieruccini

Assim, num outro nivel, mais complexo, ligar o local fisico dos
objetos aos conteldos que armazenam - a informacao - € uma etapa do
jogo que demanda iniciacdo, permanéncia, repeticdo e insisténcia. Os
proprios educadores reconhecem que a linguagem de organizacdao atua
nas dinamicas de apropriacao da ECE e que saber o seu significado, suas
ldgicas sao aspectos decisivos a todos, incluindo os proprios educadores,
conforme afirma a Educadora 4:

Eu frequentei bibliotecas e livrarias em que [0 material] esta
separado [...] mas nao por cor assim. Por cores, igual é [na
ECE] é mais ludico, e isso pra crianca € muito bom,
principalmente as que ndo sdo alfabetizadas. A cor é muito
importante, como ela ainda nao se apropriou dessa linguagem,
desses cddigos. Entdo, ela tem um codigo que é a cor. Ela
reconhece as cores, entdo, ali fica mais facil.

Figura 1 - Classificacdao de autores (acervo de livros infantis)

L,

Fonte: Nucleo de Educagao do Programa Einstein na Comunidade de Paraisépolis.

Ja, para uma infoeducadora, os processos de construcdo da
autonomia dos jovens também se evidenciam pelo desafio, pelo estimulo
a reflexao, uma espécie de jogo relacional entre temas e a ordem do
dispositivo: “Por exemplo: o adolescente vem e fala: “ai, eu estou
pesquisando sobre DST”. Eu respondo: “DST é o qué? E uma doenca?
Doenca € o que? Saude? Aonde fica Saude? Que cor esta?”
(Infoeducadora 2).

Essas perguntas - jogo de indagacbes - vao estruturando e
fornecendo elementos para as intervengoes, de carater pedagdgico, no
sentido de explicitar ldgicas e recursos a compreensdao ndo apenas de
regras, mas do sentido dos elementos que constituem o dispositivo
dialdgico. Alguns depoimentos permitem exemplificar como apropriacao e
praticas de mediacao significativas vao se dando:

"La em cima, na Estacdo [do Conhecimento] tem um painel
explicando o que é... tipo (sic] o verde é... Literatura ... Literatura
Infantil!” (Menino 10, 12 anos). Ao que outro jovem complementa: “Cada
cor tem um significado” (Menina 2, 10 anos).
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No encontro, a prépria nocdao de compartilhamento vai se
explicitando: “Tem a bolinha preta, tipo (sic), que é de pesquisa [obras de
referéncial... a amarela é, tipo assim, a Cinderela, Peter pan, essas
coisas... a bolinha amarela, é de Artes...” (Menina, 9 anos).

As imagens a seguir ilustram os depoimentos:

Figura 2: A Classificacdo Cromatica da ECE
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Fonte: Nucleo de Educagdo do Programa Einstein na Comunidade de Paraisépolis

Figura 3: Representacao tematica: instrumento de linguagens
documentarias (PAP)

Fonte: Nucleo de Educagdo do Programa Einstein na Comunidade de Paraisépolis

As possibilidades de relagao ludica, criativa, com o conhecimento, no
quadro das praticas propostas, sdo favorecidas por mediagOes intrinsecas
(configuracao, linguagens do dispositivo) e extrinsecas (explicacdes e
associacoes oferecidas pelas infoeducadoras). Por conseguirem participar
e penetrar nos sentidos da ordem informacional dada, criancas e jovens
redefinem sua posicao no jogo do conhecimento. Em outros termos, nao
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somente usam o espaco, mas aprendem com ele que a informacdo esta
estruturada em codigos, que funcionam como chaves de acesso ao
universo simbdlico.

A partir desta perspectiva, o processo de pesquisa, sob o enfoque
adotado pelo PAP, demonstrou implicar tanto gestdes para garantir as
dindmicas funcionais dos usos coletivos da ECE, quanto processos que
entendem o ato de conhecer como experiéncia com o0s signos e em
relacdo entre sujeitos, de modo livre, sem inibir ou impedir a ida, o
contato, os usos em momentos alternativos aos grupos. A constatacao
deste movimento remete as colocacdes sobre ideia de construcao do
“circulo magico”, formulada por Huizinga (2010). Segundo o autor, “[...]
dentro do circulo magico, as leis e costumes da vida cotidiana perdem
validade. Somos diferentes e fazemos coisas diferentes”. Apesar dessa
aparente desconexao com a realidade, o jogo é mais do que um reflexo
psicoldgico e ultrapassa os limites da atividade puramente bioldgica ou
fisioldgica: “[...] € uma funcdo significante que encerra um determinado
sentido, pois alguma coisa transcende as necessidades imediatas e
confere sentidos para as acgoes” (HUIZINGA, 2010, p. 16). Dessa
observacdo, Mastrocola (2012, p. 24) enfatiza que as experiéncias vividas
dentro do circulo magico “[...] representam algo para aqueles que
participam delas - envolve experiéncias e significados que permanecem
com o individuo, que por sua vez as carrega de volta para o cotidiano”.
Conforme defende, mais do que um lugar de entretenimento, o “circulo
magico” refere-se a “experiéncia de aprendizado”. (grifo nosso).

Assim, conforme nos explica uma infoeducadora:

Em todas as atividades que a gente desenvolve na Estacao
[ECE]... isso & muito forte... ‘Olha, eu achei isso!’... ‘Ah, quem
estd pesquisando sobre isso? Quem estd procurando isso?’...
‘Vai la... leva pra ele!’ Isso é muito comum... de um estimular
o outro... (Infoeducadora 2).

Tal processo é efetivo e parece atuar como forma de consolidar uma
pratica, muitas vezes aborrecida ou competitiva entre alunos no ensino
formal. No PAP, entretanto, as concepgdes caminham num outro sentido,
qual seja, o da colaboracao, da cooperacao, da cumplicidade, da
construcao de vinculos e de atitudes, que extrapolam a dimensao objetiva
do ato de conhecer:

As vezes, uns dois escolhem o mesmo tema... eles tém essa
liberdade de fazer juntos... um pode ajudar o outro... ndo tem
uma regra assim... eles podem ajudar um ao outro sim... e
pode fazer sozinho (Educadora 1).

Estas possibilidades estao assentadas numa concepcao de gestao
pedagdgica da ECE. Segundo a coordenadora do Nucleo de Educacgao:
“Isso, aqui, é continuo. Tem aqueles que ficam, que estdo conosco desde
o comego do projeto. Tem os outros que saem, depois, tem os outros que
vém outra hora, aqueles que voltam”.
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Observar e compreender as relacdes dos sujeitos - jovens - com
seu desejo de conhecer, de imergir, de envolverem-se em seus projetos
de conhecimento faz parte do apoio aos processos de pesquisa, na
perspectiva luadica. O depoimento de um jovem permite explicitar
elementos ludicos presentes nas praticas de pesquisa. Estes elementos
referem-se a posicdo protagonica, face as trilhas incertas do
conhecimento: a decisdo da entrada (escolha de um tema de pesquisa), a
busca de materiais e coleta de fontes informacionais (permanéncia) e de
recuo (abandono) sobre a tematica:

A pesquisa, assim, que eu mais gostei de descobrir foi sobre...
a pesquisa que eu fiz sobre a ponte de safena, que esta em
cardiologia. Nessa pesquisa... até hoje eu nao consegui
terminar porque tenho que me aprofundar bastante. Tenho
que ter bastante conhecimento. Assim, eu nao tive a
oportunidade de fazer. Na verdade, eu desisti. (Menino 10, 12
anos).

De fato, muitas sao as razdes (conscientes ou inconscientes) que
levam os sujeitos a projetarem-se nas tramas do conhecimento, razao
pela qual programas que envolvam a pratica de pesquisa precisam
necessariamente concebé-la como como ato significativo, e nao
meramente procedimental. Ademais, vale ressaltar que depois de muito
tempo, soubemos (do préprio menino), que seu tema de pesquisa teve
como origem a preocupagao com uma cirurgia que seu pai adotivo faria no
correr daquele ano. Independentemente das expectativas de que o tema
de pesquisa possa ser retomado em outro momento, podemos assinalar
gue o ato ladico de conhecer se inscreve diretamente na natureza
simbdlica do conhecimento e, evidencia, assim, sua natureza
transdisciplinar e dialdgica, que transfigura-se em temas de interesses
propostos pelos jovens, acolhidos posteriormente pelos educadores e
levados a efeito no PAP.

As dinamicas observadas no terreno mostraram, ainda que a
pesquisa, na perspectiva ludica admite modalidades plurais. Grupos que
pesquisam juntos, mas cada qual com seu respectivo tema, propiciam nao
apenas modo particular nao apenas de construgao coletiva dos saberes,
mas de construcdao de identidades e incentivo ao ato de conhecer,
conforme revela uma infoeducadora:

Ah... um influencia o outro, que é engracado: ‘olha, o que eu
achei!” Um mostra pros outros, eles fazem grupos, eles
comentam entre eles ‘olha o que eu acheil’... ‘Olha que
interessante!’... além de mostrar pra gente... eles mostram
um pro outro... ‘Olha, isso é a sua cara!” Uma troca
(Infoeducadora 2).
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Outra infoeducadora também sinaliza essas trocas de
conhecimentos: “Olha, vocé vai pesquisar isso? Esse estda aqui nesse
livro!”. “Eles que vao escolhendo, acho que isso também da uma
liberdade, um prazer...” (Infoeducadora 1).

N3o somente a ajuda ao outro, mas também o envolvimento, a
festa em torno dos achados, das conquistas com as préprias descobertas
é possibilidade de estimulo, colaboracdo, incentivo as buscas dos colegas:
“Eles ndo conseguem se conter quando descobrem uma coisa legal, eles ja
saem gritando pra todo mundo, vai mostrando, mostra o livro. Os outros
também tém interesse em ver o que o outro esta fazendo” (Educadora 2).
N3o é assim que as equipes comemoram o gol? Ou o xeque-mate num
torneio por equipes estudantis?

Em suma, a pesquisa, na perspectiva assinalada pelo PAP inclui
mediagdes pedagdgicas que se orientam pela construgdo de vinculos entre
os sujeitos do conhecimento, o ambiente e seus repertorios, como forma
de comunicacdo e relacdo de mutuo apoio entre os pares. Nesse sentido,
a participacao das infoeducadoras mostrou-se fundamental nos processos
de pesquisa sustentando objetivamente a concepcao dialdgica, que faz
das dinamicas com o conhecimento, um ato ludico. Os participantes
percebem com clareza e explicitam tais distingdes em relagao a outros
contextos, destacando que o modo de relacdao é fundamental para o
interesse em protagonizar atos de conhecimento. As evidéncias em
relacdo ao modo como tais mediacdes sao realizadas, priorizando-se o
espaco de liberdade, de decisdo, de criacao e de critica do conhecimento,
bem como a construcao de habilidades, aptiddoes, autonomia e atitudes
face a informacdao mostram-se constantemente remarcaveis, portanto,
aberta aos desejos e aos sentidos que os sujeitos imprimem as atitudes
com que encaram o ato de pesquisar. Dito de outra forma, retomando um
postulado de Barthes (2007, p. 45) acerca do ato de conhecer: “[...] Ha
uma idade em que se ensina o0 que se sabe; mas vem em seguida outra,
em que se ensina, 0 que nao se sabe: isso chama pesquisar”. No contexto
que explicitamos, a troca de saberes e de fazeres entre os sujeitos, a
incerteza dos percursos investigativos, constituem chaves protagonistas
para relagdbes com o conhecimento.

7 Consideracoes finais: aberturas

Os quadros contemporaneos, caracterizados por aspectos como a
aceleracao dos processos de producgdo, transmissao, circulagao e recepgao
de informagdes, combinados com o avanco e utilizacao das tecnologias
computacionais, redimensionaram as relagcdes e ordens em torno da
leitura, da informacao e conhecimento, conferindo possibilidades até entdo
inexistentes.

Conforme Santaella (2007, p. 3) “[...] 0 que mais impressiona nao &
tanto a novidade do fendmeno, mas o ritmo acelerado das mudancgas
tecnoldgicas e os consequentes impactos psiquicos, culturais, cientificos e
educacionais que elas provocaram”. Em decorréncia, a “informacao”
adquiriu um estatuto substantivo, imperativo que a transformou nao sé
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em campo sociocultural autbnomo, mas também em categoria definidora
de uma era. (SANTAELLA, 2007). Assim, a era da informacdao (BURKE,
2003) tem desafiado métodos tradicionais de andlise e de acao, modos de
conhecer, de trabalhar, de comunicar e de educar.

O caso pontual observado na biblioteca publica inclui-se em
problematica ampla que engloba tanto aspectos das dificuldades de se
lidar com as informacgbes ali armazenadas, como também de
desconhecimento da prépria estrutura e do valor desse dispositivo para a
construcao de conhecimentos e saberes especificos, fundamentais a
construcao do conhecimento. Se ha, todavia, um salto a ser dado, uma
vez que a insercdao da biblioteca na vida dos estudantes - criangas e
jovens, especialmente - ocorre por via das obrigacdes escolares,
constatamos que a construgao de um sentido préprio ao ato de conhecer é
desprezada dentro do processo para dar lugar a eficacia dos usos do
conhecimento registrado. Do mesmo modo, o lidico sempre foi tomado
como pratica instrumentalizada, residual, nos processos relacionais entre
sujeitos e dispositivos (tentativa de anulacao da esfera do “homo
ludens”), nunca observados em sua dimensao ontoldgica, inscrita na
esfera dos desejos e manifestacdes humanas (tal como nos revelou a
abordagem conceitual). O que é conhecer, por que conhecer, como
conhecer, com que instrumentos, ou mesmo, 0 que € o conhecimento no
contexto informacional assinalado, sao aspectos que devem ser
igualmente considerados.

No quadro atual contemporaneo, em sintese, tem-se um conjunto
de guestOes situadas na base desse problema: a complexidade do quadro
informacional sobre o qual ndao se tem, pelo menos por enquanto,
ferramentas para modifica-lo; uma concepcao de conhecimento como
transmissdo/assimilacao de informacgdes; bibliotecas e praticas culturais
descoladas da ordem informacional e cultural em que se inscrevem, entre
outras.

O estudo em questao assinala como estes aspectos afetam direta e
concretamente as relacdes de criangas e jovens com o universo dos
signos, sendo objetivadas em praticas cotidianas, como acontece na
realizacao de “pesquisas escolares”. Por esta razao, a redefinicao de
parametros que orientam a ideia de pesquisa em educacdao mostra-se
cada vez mais necessaria e urgente, uma vez que em nossa era da
informacao, a questdo do acesso foi relativizada, colocando-se como nova
contundente questdao a problematica do saber informar-se.

Assim, concluimos que a pesquisa dialdgica, negociada e
espontaneamente realizada por criangas e jovens, tal como analisado a
partir do quadro referido da Estacdo do Conhecimento apresenta-nos
aspectos que podem caracterizar uma nova abordagem, nao somente
como forma de estimular grupos em seus processos escolares, mas, de
favorecimento para a construcdo do valor e de vinculos com o ato de
conhecer, com o conhecimento, com a cultura.

A nocao de ludico para além de sua compreensdao imediata ou
instrumental revela que a pratica de pesquisa, nessa perspectiva, afina-
se, aproxima-se, articula-se a ordem do dispositivo informacional marcado
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pela dialogia, categoria essencial aos processos de construgao de
conhecimento e de significagdo. Dado que suas linguagens, configuragoes,
dinamicas e processos intrinsecos e extrinsecos, tendo em vista a
apropriacao do conhecimento, permitem a livre manifestacao do brincar
por seus protagonistas, seja nas atitudes participativas, criticas e criativas
que ali se realizam, seja nhos modos como as criangas se articulam no jogo
de conhecer, o que as faz entrar em estado de fruicdo, excitacao e
integragao, tal concepgao revela-se promissora.

Nesses termos, a inclusdao do /udico como categoria da pesquisa,
implica, todavia, um conjunto de elementos articulados que perpassam a
ordem do dispositivo informacional: concepcao sobre o ato de conhecer,
organizacdo do ambiente, praticas articuladas entre os diferentes
mediadores, modos especiais de tratar a producao de conhecimento pelos
grupos, categorias que demandam, ainda, descricao detalhada, tendo em
vista possiveis contribuicbes a um modo diferenciado de orientar acoes
gue permitam as criancas e jovens saber, poder e, principalmente, querer
conhecer.

A apropriacdo cultural, como didlogo com o Conhecimento e a
Cultura, conforme previsto nesta investigacao, implica considerar, assim,
os ambientes informacionais concretos, dispositivos nos quais o ato ludico
com o0s signos possa acontecer, ser inventado e reinventado, propiciando
imersoes efetivas dos sujeitos nas tramas signicas.
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