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RESUMO

o atelier de pintura de expressao livre é um espac;o onde emergem a expressao e a comuni­
cac;ao. Partindo do conhecimento de como emerge a expressao plástica, e das interacc;6es, da
crianc;a e do adolescente em atelier de pintura, na folha de papel branco, pretendeu-se conhecer
como emerge a expressao no novo mediador - écran do computador - a nível da figurac;ao, e as inte­
racc;6es que aí se estabelecem, e verificar que paralelismo seria possível estabelecer com o que
acontece no atelier de pintura. Neste sentido, procedeu-se a um estudo de caso com adolescentes
deficientes mentais ligeiros (idades compreendidas entre os quinze e os dezassete anos). Os resul­
tados indiciam que no ambiente computador se dá urna interacc;ao essencialmente cooperativa e que
o écran com a sua forte vertente instrumental promove urna expressao de carácter abstractizante.

Palavras chave: pintura; expressao livre; computador.

INTRODU9AO

Desde sempre o homem sentiu necessidade de se exprimir, utilizando como mediadores dife­
rentes recursos de acordo com o seu enquadramento grupal, tecnológico e cultural. Roje, um objec­
to particular emerge do <<tecnocosmos» (Lévy, 1990), o computador, que faz já parte do nosso ima­
ginário como máquina que possibilita toda a fantasia. Assim, o écran é um espac;o que pode pro­
mover nao só o desenvolver da racionalidade, mas, permitir talvez, o retomo aemoc;ao, ao prazer
e porque nao, a sensibilidade e afantasia. A expressao livre é essencial ao bem estar e equilíbrio
emocional do indivíduo, pois o afecto, desempenha um papel essencial nas dimens6es individual,
social e na organizac;ao mental dos indivíduos (Piaget, 1973). Neste sentido, perante a frustac;ao e
despersonalizac;ao do mundo actual (Faure, 1972), nao terá o indivíduo necessidade de actividades
de expressao livre, equilibrantes da sua interioridade e afectividade? Stern pedagogo preocupado
com a prática da pintura de expressao livre, criou nos anos cinquenta um espac;o adequado apráti­
ca da pintura - o atelier - caracterizado pelo enquadramento securizante que proporciona.
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Porém, num universo tecnológico, em que as imagens com o seu forte poder comunicacional
desempenham um importante papel como mediador, tendo por um lado, um possível efeito massi­
ficador e criador de fantasias por outro, propondo novos heróis e mitos; parece contraditório que
seja dada Hio pouca oportunidade as crian9as e adolescentes, de exprimir através de imagens, e de
urna forma socialmente válida, a sua interioridade e criatividade. No entanto, tanto as crian9as
como os adolescentes interagem hoje, no seu quotidiano urbano quase permanentemente com os
écrans, em casa, e de certo modo na escola, o computador como poderosa ferramenta impoe-se,
oferecendo novos ambientes e suportes para registarem as suas fantasias. O écran é assim, um
suporte possível para a prática da pintura de expressao livre, tanto mais que as interfaces dos dife­
rentes package de software integram nao só metáforas das clássicas ferramentas de desenho e pin­
tura, como outras com poderosas potencialidades; problematizando-se assim, a tipologia da pintu­
ra e as potencialidades do novo mediador. Por outro lado, na medida em que o computador é cono­
tado como um objecto que conduz os utilizadores ao isolamento (Turkle, 1984; Ponte, 1992), e
dado que possui, poder de socializa9ao, no papel de mediador de rela90es (Papert, 1980; Malpique,
1991), parece pertinente a observa9ao da dinamica criada neste ambiente.

APRESENTAr;J.O E DESCRlr;J.O DO ESTUDO

Perante o acesso da crian9a e do adolescente a um programa de pintura surge um levantar de
quest6es. A inclusao de novos meios na sala de aula vai despoletar, segundo Zabalza (1987), um
novo tipo de interac9ao sujeito/aprendizagem, daí o questionar que modifica96es surgirao ao nível
da expressao e comunica9ao com o novo mediador. O computador pode "constituir um novo meio
de expressao, desenvolvendo a autoconfian9a do aluno, estimulando e diversificando as suas acti­
vidades cognitivas (...)" (Ponte, 1992, p.77), porém, parece fazer-se ainda pouca explora9ao das
suas potencialidades a nível da pintura de expressao livre. Nesta perspectiva, questiona-se: como
se concretizará a interac9ao com o écran do computador a nível da expressao do que projecta no
écran? Que explora9ao criativa poderá fazer da ferramenta utilizada? Frente ao écran como intera­
ge com os companheiros que vivenciam urna situa9ao semelhante? Como interage com o adulto
presente? Como vai ou nao interferir o computador no seu desenvolvimento afectivo e expressivo?

Pretendeu-se, assim, estudar o que acontece nos dois écrans - folha branca de papel e écran do
computador, na vertente comunicacional, expressiva e relacional. O design deste estudo parte da
observa9ao directa de duas situa96es: observa9ao empírica no - Atelier de Pintura - sess6es de pin­
tura de expressao livre, sobre folha de papel; - observa9ao empírica em - Ambiente Computador
- sess6es de pintura no écran.

A metodologia adoptada é qualitativa, estudo de caso, por parecer o método mais adequado para
orientar urna investiga9ao que· incide na pintura de expressao livre. A pesquisa incidiu sobre 15
indivíduos organizados em tres grupos de trabalho, cada grupo integrou 5 elementos.
Características: os sujeitos eram adolescentes deficientes mentais ligeiros, de idades compreendi­
das entre os 15 e 17 anos, sendo 6 elementos do sexo feminino e 9 do sexo masculino.

Cada um dos grupos trabalhou em situa9ao distinta, dada a necessidade de observar se a prática da
pintura com determinado mediador e suporte, influencia a expressao quando se utiliza outro suporte e
outros mediadores. Ou seja, observar se pelo facto do grupo A pintar nas duas situa96es propostas, se
urna delas vai influenciar o espa90 expressivo da outra. Se o grupo B pintando só no écran do compu­
tador terá neste suporte urna expressao diferente da do grupo A que paralelamente pratica também a
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pintura em atelier. Se o grupo C pintando apenas em atelier terá urna expressao diferente do grupo A
que pratica também pintura no computador. Para cada situac;ao foram programadas 20 sess6es de pin­
tura. Como instrumentos de diagnóstico foram utilizados: a pintura de expressao livre (técnica projec­
tiva mediada pela gestualidade e matérias, tintas, em atelier de pintura; suporte folha de papel branco);
Aldus Super-Paint da Apple - software para pintura de expressao livre (no écran do computador;
suporte electrónico). A recolha de dados foi feita através do material produzido pelos sujeitos, diário
de observac;ao, registo vídeo, registo fotográfico e entrevista parcialmente assistemática.

A temática da pintura foi considerada segundo tres vertentes - temática figurativa, temática nilo
figurativa e temática veiculada pelos écrans, para cada temática foram definidas tres dimens6es:

- Figurativa: paisagem - constituída por símbolos que fazem parte do micromundo do ado­
lescente. sol, nuvens, árvores, flores, casas, barcos, carros, etc.; sexual - imagens revelado­
ras da problemática sexual; narcísica - integra a imagem do corpo - auto retratos; figuras
parcelares.

- Nilo Figurativa «Pintura Abstracta»: pintura de carácter geometrizante e ou informal ­
por vezes marcada pelo contacto directo com a matéria - tinta - através da manipulac;ao com
as maos, que pintadas com o pincel ou introduzidas na tac;a da tinta sao impressas no supor­
te folha de papel.

- Veiculada pelos Écrans: dimensilo efeitos espaciais - ambientes de efeitos espaciais insó­
litos; dimensilo semantica - com a formulac;ao da escrita feita com o pincel de palavras
como body, us, top, surf, sem limites, etc., de acordo também com a cultura mediática do
indivíduo; dimensilo mítica - em que emergem antigos e novos personagens, mitos, heróis.

APRESENTAr;AO, DISCUSSAO E ANÁLISE DOS RESULTADOS

Embora a sociedade privilegie um pensamento do tipo lógico-matemático (Porcher, 1976) pretende­
se neste estudo ultrapassar a concepc;ao de utilizac;ao do computador como ferramenta de trabalho, ou
de aprendizagem, pois com a facilidade de acesso aos computadores emerge "(...) urna nova criativida­
de" (Moles 1990, p.259). Neste sentido, o écran do computador pode, talvez, ser utilizado numa nova
dimensao, ou seja, como instrumento propiciador de expressao, dando espac;o ao imaginário pessoal.

Quando a crianc;a detém um instrumento em suas maos, adquire um novo poder (lean, 1983),
no início deixa marcas aleatórias, quando o domina, há um sentimento de magia que pareoe
dominá-la, seja com o pincel que a liga afolha de papel branco ou com o rato, extensaoque a liga
ao écran, a crianc;a exerce um novo poder, pinta formas que a surpreendem.

INTERAcr;Jo E INTER-RELAr;JO NO ATELIER DE PINTURA

Interac;ao com o écran folha de papel branco - perspectiva funcional

No atelier observa-se, de um modo geral, que a apropriac;ao do espac;o, do suporte e das ferra­
mentas acontece quase de imediato, para isso contribuem o despojamento e funcionalidade do
espac;o, e o facto de a pintura ser urna actividade ritualizada.

169



o pincel como mediador - funciona como extensao da mao, o seu controlo provém da necessi­
dade interior de representar, e da ritualizac;ao dos gestos. É um instrumento que permite dosear
esforc;os, descarregar energias, tensoes; sentir as oposic;oes, o gesto e o domínio da matéria. O pin­
cel, permite dar expressao apincelada, donde se infere que a expressao é imprimida pelo modo pes­
soal de utilizac;ao do mediador - performance.

Interacc;ao com o écran folha de papel branco - perspectiva relacional

Na interacc;ao com a folha de papel branco, suporte virgem, que nao condiciona a operativida­
de do processo criativo e expressivo, emerge um processo essencialmente projectivo. No qual, o
indivíduo pode revelar trac;os da sua personalidade ou da problemática da sua vivencia, através da
temática, pelo modo pessoal como se exprime, pelo tipo de pincelada ou pela coro Considera-se a
existencia de duas fases:

Fase exploratória - fase inicial em que se observa urna atitude exploratória sobretudo da mesa
paleta e da sua gama de cores.

Fase de apropriac;iio - que passa pela repetic;ao formal e cromática, pois "cada crianc;a tem o
seu ritmo próprio, e muitas vezes as repetic;oes revelam um desejo de apropriac;ao, de domínio, de
seguranc;a em relac;ao aactividade criadora" (Leite e Malpique, 1986, p.87).

Interacc;ao com a tinta - na relac;ao com a tinta, algumas crianc;as e adolescentes verbalizam a
tinta como leite e mel, simbologia de "(...) delícias da intimidade reencontrada" (Durand, 1989,
p.179), o que permite inferir como é vital o contacto directo com a matéria.

Interacc;ao pessoal no atelier de pintura

No atelier estabelece-se urna rede relacional dinamica, em torno da mesa-paleta, onde o indivi­
dual e o social alternam e equilibram-se (Stern, 1959). Respeitando o «eu», e permitindo expressar
a realidade interior de modo socialmente válido, proporciona-se urna vivencia grupal, simultanea­
mente integradora do indivíduo na sociedade.

Relac;ao indivíduo-adulto - dá-se a nível funcional, no estabelecimento de regras de funciona­
mento e a nível relacional, pois a relac;ao está alicerc;ada no afecto, o adulto funciona como catali­
sador do grupo, e está sempre presente o afecto nas suas diferentes formas.

INTERAcr;Jo E INTER-RELAr;JO EM AMBIENTE COMPUTADOR

Interacc;ao com o écran do computador - perspectiva funcional

Os adolescentes com expectativa exploram as ferramentas expostas no écran, observando­
se dificuldades no domínio do rato e implicitamente das ferramentas. Constata-se a sua per­
sistencia e entusiasmo, perante o resultado obtido A5 comenta: "Está fixe num está?!".
A3 segue atentamente os percursos exploratórios de A5, que perante o sucesso olha para trás
e sorri para mimo A2 olha para mim com urna expressao que parece traduzir certa ansieda­
de. Os outros adolescentes estao com a sua atenc;ao focada sobre o écran. [...]
"diário"
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Na pintura em écran, a interacc;ao utilizador-écran é facilitada pelas características da «interfa­
ce gráfica informática» (Dias, 1992), empática e flexíve1. Os ícones, metáforas de ferramentas e
func;oes, sao operadores facilitadores da interacc;ao utilizador imagem-écran. A flexibilidade do
software que com o seu carácter lúdico, oferece e oculta, numa espécie de jogo, paletas e ferra­
mentas, o que estimula a motivac;ao do indivíduo, permite ainda expor as paletas electrónicas e
organizar o espac;o de trabalho estabelecendo prioridades de utilizac;ao, numa interacc;ao marcada
pela empatia utilizador/écran. No entanto, está implícita urna selecc;ao prévia de ferramentas e
func;oes, o que implica mais a presenc;a do racional que o impulso interior de um modo geral ine­
rente a pintura, donde se pode inferir que a pintura mediada pelo écran está ligada essencialmente
a um acto racional. Neste sentido, verifica-se que o meio ainda condiciona o resultado final, a
expressao do gesto feito com o pincel electrónico é uniforme, nao se faz sentir a expressao da inten­
sidade e velocidade do gesto, da pressao exercida sobre o suporte, ou ainda os acidentes provoca­
dos pela quantidade e fluidez da tinta.

O rato como mediador - em termos ergonómicos observa-se que o gesto frente ao écran é res­
trito, como refere Lévy (1987) com él mediac;ao digital "[...] o sensor destrona os orgaos dos senti­
dos [...] O corpo sensório-motor fica praticamente reduzido apenas aesfera privada (trad. de 1995,
p.13). Na pintura em écran do computador as ferramentas sao dominadas pela manipulac;ao e domí­
nio do rato, extensao da mao, que implica coordenac;ao e capacidade cognitiva para usar estraté­
gias, exige persistencia e envolvimento. Numa perspectiva macluhaniana, as extensoes interferem
em todo o complexo psíquico exigindo re-equilíbrios entre orgaos sensoriais e extensoes. Neste
sentido, o facto de nao se contemplar no écran - espac;o onde se revela a acc;ao, a presenc;a directa
da mao, mas sim do cursor, dirigido pela mao que está distanciada, deslocada, relativamente ao
campo visual, parece, numa fase inicial criar ao utilizador dificuldades na coordenac;ao da acc;ao.
Atendendo as idiossincrasias do adolescente deficiente mentalligeiro, acentua-se a importancia da
percepc;ao e discriminac;ao visual, no controlo visual-motor, factores que podem condicionar o seu
desempenho.

Interacc;ao com o écran do computador - perspectiva relacional

Na interacc;ao com o suporte - écran - observa-se que o fascínio que este exerce sobre o utili­
zador é reforc;ado pelo brilho, intensidade cromática, mas também por características instrumen­
tais como rapidez, facilidade de concretizac;ao e rigor. Factores que parecem determinantes na pro­
moc;ao da interacc;ao do adolescente com o écran. Mas, os estímulos visuais, actuando sobre os
orgaos sensoriais, parecem ter como efeito psicológico activar mecanismos que induzem um foca­
lizar da atenc;ao sobre o próprio écran, promovendo a nível instrumental e em termos de auto-con­
trolo, como refere Vázquez (1986), a motivac;ao intrínseca do utilizador. Permitindo-se urna
explorac;ao livre do software, em plena independencia do adulto, no sentido dado por Bruner
(1969) de urna aprendizagem por descoberta pessoal, observa-se urna rápida apropriac;ao das roti­
nas e potencialidades do software, explorac;ao por descoberta, a que está subjacente o conceito de
educac;ao como conquista de autonomia (Bachelard), ou seja, o adolescente com curiosidade, e a
seu nível, pesquisa o que resulta da sua acc;ao sobre o écran. No entanto, faz-se sentir urna forte
presenc;a do racional, na utilizac;ao das ferramentas, sobretudo numa fase inicial. Assim conside­
ram-se duas fases:

Fase exploratória - fase inicial marcada pela descoberta; a interface gráfica do software, flexí­
vel, contribui numa fase inicial para a sua própria descodificac;ao, facilita a interactividade e esti­
mula a motivac;ao do adolescente para a utilizac;ao do computador. A atitude inicial é lúdica, o écran
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funciona como cenário de urna explorac;ao, por vezes de carácter aleatório, de formas e efeitos,
obtidos pela utilizac;ao de diferentes ferramentas.

Desenvolve-se toda urna aprendizagem por descoberta, por vezes devida a «acidentes», pois
ao seleccionar urna ferramenta, surgem por momentos outras que lhe estao associadas. O
que conduz a novas tentativas e a perceber o mecanismo que lhe deu origem.
Assiste-se depois a um progressivo domínio das ferramentas e compreensao dos processos,
assim os adolescentes van se apropriando do software, das ferramentas integradas e suas
func;6es. A mestria dos gestos parece coincidir com o desejo de concretizac;ao.
"diário"

Fase de Apropria9iio - marcada pelo domínio instrumental, a praxis manipulatória do rato evo­
lui gradualmente em func;ao da atenc;ao e desejo de concretizac;ao formal. Por outro lado, os utili­
zadores desenvolvem estratégias pessoais de apropriac;ao das rotinas subjacentes ao software na
base da repetic;ao, ou por induc;ao das descobertas e estratégias exploratórias do companheiro,
explorac;a%bservac;ao, num processo de descoberta similar ao definido em termos etológicos, ou
seja, a descobert~ acontece por ensaio e erro (Bruner, 1969) e por ensaio e exito e num nível mais
elaborado por compreensao súbita. Verifica-se que os resultados obtidos pela acc;ao do utilizador
funcionam como estímulos que impulsionam nova explorac;ao, ou repetic;ao e confirmac;ao do
domínio do efeito.

No ambiente computador observa-se que o processo de apropriac;ao é condicionado pela com­
plexidade instrumental, no entanto, o adolescente deficiente mental ligeiro com persistencia e
curiosidade parece no seu ritmo próprio apropriar-se do écran.

"(...) no computador fica mais perfeito (...) é mais técnico" A4 - entrevista

Interacc;ao pessoal em ambiente computador

No ambiente computador, a atenc;ao focalizada para o écran origina um alheamento, que o uti­
lizador nao controla, pois na sua interacc;ao com o écran «faz corpo» com a máquina (Lévi, 1987).
O que pode conduzir ao isolamento, dado que estando só, o utilizador pode ter a sensac;ao de o nao
estar (Turkle, 1984). Verifica-se que alguns adolescentes revelam na relac;ao com o écran sentimen­
tos que denotam antropomorfismo pois «veem» atributos humanos no computador, animismo, de
que sao indicadores os seguintes comentários:

"Este computador parece mágico", "Isto aqui no computador há muito mistério"

No entanto, a actividade desenvolvida num contexto de pequeno grupo, permite ao utilizador
ser investigador na sua pequena «comunidade de prática» (Lave & Wenger, 1991, cit. in Teodoro,
1991), partilhar descobertas, o que conduz a urna interac9ao cooperativa. Constata-se que os ado­
lescentes fazem aquisi96es funcionais, no sentido do postulado nos trabalhos de Vygotsky (1896­
1934) e mais tarde retomado por Bruner (1969) e outros, ou seja, através da observa9ao do desem­
penho do companheiro, ou da interacc;ao social. Verifica-se que a rede relacional de cooperac;ao
permite que as descobertas de uns, influenciem outros (Maisonneuve, 1950), facilitando o percur­
so individual de alguns adolescentes. Neste contexto, conclui-se que dado o carácter tecnológico,
instrumental e isolacionista do computador, a interac9ao mediada pelo écran é essencialmente coo­
perativa.
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"(...) quando nao sabiam como funcionava eu tinha de dizer como era" A5 - entrevista

Rela<;ao indivíduo-adulto - a interac<;ao com o adulto, condicionada pelo carácter focalizador
do computador, indutor de autonomia, acontece a nível funcional e relacional, num sistema de
díade, mas, caracterizada pela autonomia do indivíduo. Dado ser essencial a actividade de
expressao livre um enquadramento de seguran<;a afectiva, o adulto assume, pela sua disponibilida­
de, aten<;ao e cumplicidade, o papel de companheiro, mediador e facilitador.

PINTURA
Pintura em atelier - écran Jolha de papel branco

Na pintura do adolescente emergem de um modo geral as regress5es, provocadas pelas trans­
forma<;5es corporais, e pelo carácter regressivo intrínseco atinta. O que nem sempre permite, de
forma clara, a atribui<;ao das pinturas a um determinado nível etário, tanto mais que a «expressao
nao tem idades». As pinturas realizadas pelo adolescente deficiente mental ligeiro, sao marcadas
pela regressao a fases anteriores, omiss5es, estereótipos e pobres em detalhes, indicador da fraca
qualidade da experiencia sensorial e perceptiva, factores que constituem a base da estrutura<;ao das
formas visuais, (Arnheim 1989), bem como da falta de flexibilidade e sentido crítico.

Temática

A pintura realizada no atelier possui urna dominante de carácter projectivo, faz apelo aimagem
interior, a urna liberta<;ao do imaginário. No entanto, devido aos constrangimentos próprios do
enquadramento pedagógico é difícil trabalhar os aspectos criativos e permitir o emergir da imagem
interior.

- Temática figurativa - emergem as paisagens, os retratos.
- Temática niio figurativa - surgem os jogos com a cor e com a matéria.
- Temática veiculada pelos écrans - apresenta elementos presentes no imaginário da crian<;a e

do adolescente, que os reenviam nas suas próprias imagens, por vezes com rela<;5es arquetípicas
como a luta e o herói - mas sempre filtradas e marcadas pela sua sensibilidade, afectos e saberes,
imagina<;ao e fantasia - "O Drácula ressuscitou" , "É o homem da armadura e seu cavalo." Imagens
onde paralelamente apresen<;a do «génio» com as suas conota<;5es mágicas, surge um novo perso­
nagem, o rapaz do suif e do bodyboard símbolo talvez tanto da fusao com os elementos naturais
como de liberdade e de «novoS poderes».

Pintura em écran do computador

No cenário computador sente-se fortemente a dominante racional, mas, numa espécie de jogo a
fantasia do adolescente, fascinado, consegue emergir, como diz Jean "a extrema aten<;ao intelectual
como o abandono lúcido ao onirismo do imaginário conduz a crian<;a e o adolescente a esta deso­
bediencia «criadora» que surge como urna virtude" (1983, p.18).

A expressao pessoal como diz Arnheim (1974) é um comunicar/representar projectivo daquilo
que se sente internamente, neste sentido o écran parece necessitar de mais tempo de explora<;ao do
«campo de possíveis» (Moles, 1990), para que o utilizador «esquecendo» a técnica possa atingir a
espontaneidade e deixar emergir a imagem interior.
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A nível da expressao em écran e numa perspectiva macluhaniana verifica-se no ambito deste
estudo, que o meio, condicionador do resultado final, gera urna nova expressao.

Temática

Os adolescentes consomem, no seu quotidiano, novas imagens e modelos, urna diversidade de
estímulos que infiuenciam a imagética e o imaginário colectivo, modificando assim a própria cul­
tura (Lévy,1990; Babin,1991; Touraine, 1992). As «novas imagens» promovem novos modelos
mentais, novas formas simbólicas produzindo no sujeito novos "efeitos de sentido" (Dumont,
1994), que numa metamorfose do imaginário emergem nos modos pessoais de expressao. Devido
ao poder de execuc;ao e simulac;ao, promovido pelo écran, observa-se que as formas simbólicas dos
adolescentes emergem mais facilmente marcadas pelas imagens que chegam do «tecnocosmos». A
possibilidade de repetic;ao e de variac;ao contínua, quase infinita e imediata, a permutac;ao da
dimensao e cor, parecem funcionar como condicionantes.

Comparando os grupos A e B, observa-se urna forte atitude exploratória do grupo A, que per­
manece mais ligado avertente instrumental do écran. O grupo B faz a explorac;ao instrumental,
mas, retoma a temática figurativa marcando-a com os novas efeitos que o écran oferece. Como
sublinha Holtz Bonneau (1986) nao pode haver análise da pintura em écran (imagem informática)
sem tomar em considerac;ao dois pólos que se completam, ou seja, a correlac;ao entre as ferramen­
tas e a imagem em si, objectivada, construída, pintada no écran. Dos resultados obtidos, conclui­
se que o novo mediador, provoca alterac;6es na pintura de expressao livre a nível da figurac;ao,
dando aimagem um carácter mais abstractizante, ela emerge com qualidades formais ainda mar­
cadas pelo carácter instrumental do écran.

- Temática figurativa - nas primeiras pinturas faz-se urna representac;ao do real, a temática pre­
sente é figurativa com incidencia na paisagem e na temática narcísica - retratos. Após explorac;ao
e domínio das ferramentas, os elementos do real emergem apresentando urna nova expressao mar­
cada pelas características da ferramenta utilizada.

- Temática niio figurativa - «pintura abstracta» - a tendencia para a temática abstracta pode
ser induzida pelo écran de dois modos: pelas dificuldades iniciais no domínio do rato e conse­
quentemente do pincel electrónico, pela facilidade de acesso a ferramentas que pela sua quase ime­
diatidade de concretizac;ao e rigor fascinam o utilizador. A temática nao figurativa enquadra, neste
estudo, duas tipologias: pintura abstracta marcada por um carácter lúdico que tem como domi­
nante o jogo formal e cromático; pintura abstracta marcada por um informalismo, induzido pela
associac;ao de diferentes ferramentas e efeitos.

- Temática veiculada pelos écrans - surge ligada a tres dimens6es: dimensiio efeitos espaciais
- dada por ambientes marcados pelo jogo de formas, cores e pela tridimensionalidade; dimensiio
semantica - com a integrac;ao de palavras em ingles; dimensiio mítica - com a introduc;ao de ima­
gens que podem ser consideradas como mitos contemporaneos.

CONCLUSOES

Touraine (1992) diz que a crise da modernidade evidencia a dissociac;ao entre o homem e o uni­
verso, realidades que durante muito tempo estiveram intimamente ligadas e sobre as quais a evo­
luc;ao tecnológica provocou um corte profundo, donde a pertinencia da questao oposic;ao técni­
ca/desejo, serao estes opostos passíveis de conciliac;ao?
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Os indicadores que emergem das investiga<;6es apontam para a existencia de emo<;ao, jogo
(Papert, 1981; Jacquinot, 1985; Babin, 1991) e sentimento na rela<;ao estabelecida pelo utilizador
com o computador, (Turkle, 1984; Babin, 1991), rela<;ao que parece ser dominada pela máquina,
como se observa neste estudo. No entanto, o écran com urna vertente lúdica implícita no jogo com­
binatório de formas, cores e efeitos, parece induzir comportamentos exploratórios, nao conformis­
tas e porventura criativos. O software possui ferramentas que permitem criar ambientes insólitos,
irreais, etéreos, fantasmagóricos. As imagens criadas no écran comunicam assim, ambientes com­
plexos, de fortes contrastes cromáticos e formais, que denotam a influencia de temáticas veicula­
das pelos écrans, imagens que o adolescente absorve na sua vivencia quotidiana dos écrans.
Imagens que filtra e expressa no écran de acordo com suas idiossincrasias e com as características
e potencialidades dos suportes a que tem acesso. Neste sentido, verifica-se que as pinturas realiza­
das pelos adolescentes deficientes mentais ligeiros no écran do computador, pela incidencia na
temática abstracta ou figurativa de tendencia abstractizante, nao funcionam como indicadores cla­
ros dos desvios existentes a nível da expressao entre o adolescente deficiente mentalligeiro e o ado­
lescente normal, que funciona como referencia. Dos resultados obtidos, apesar da dimensao redu­
zida da amostra nao permitir fazer generaliza<;6es, infere-se, no ambito deste estudo, que a temáti­
ca toma um carácter abstractizante induzido essencialmente pela vertente instrumental, pelo racio­
nal e pelo jogo. Embora possa estar presente a imagem interior, é ainda urna imagem sujeita a for­
tes solicita<;6es da vertente instrumental, que impondo op<;6es sucessivas, parecem impedir a liber­
ta<;ao. Cre-se que com a prática e «esquecimento» da técnica - domínio das ferramentas - a ima­
gem adquirirá flexibilidade, o que permitirá talvez o emergir da imagem interior. A temática pare­
ce assim tributária nao só da tecnologia mas também da temática veiculada pelos écrans. Observa­
se que o écran parece possibilitar urna aproxima<;ao aimagética, que o adolescente encontra no seu
meio ambiente, permitindo o emergir de um «tecno-imaginário» (Berger, 1987).

Pelo seu poder e eficácia, o écran pode modificar a concep<;ao que o utilizador tem de si, e con­
tribuir para melhorar a sua auto-estima. (Turkle 1984). Ao permitir criar imagens cheias de brilho
e cor, que seduzem, num processo rápido que possibilita a explora<;ao até ao infinito, constata-se
que, por vezes, o comentário, olhar, e/ou expressao facial, dos adolescente denotam gratifica<;ao
pessoal pelas suas sucessivas descobertas e poder de concretiza<;ao, inferindo-se que a pintura em
écran promove de modo mais imediato a auto-estima. Nesta perspectiva, e de acordo com
Lowenfeld e Brittain (1987), o novo suporte pode estimular os adolescentes mais inseguros na sua
rela<;ao com as actividades artísticas, já que a performance é de certo modo atribuída amáquina,
por outro lado, pode facilitar a concretiza<;ao das suas imagens e contrariar assim, a tendencia para
a rejei<;ao das actividades de expressao plástica.

Cre-se que o ambiente computador nao será um substituto do atelier de pintura, mas, dado que
está a emergir fortemente nos espa<;os escolares, talvez se de a sua metamorfoseo Talvez possa ser
entendido no seu papel de mediador, como um espa<;o também para a expressao e para a pintura,
um espa<;o para a fantasia das crian<;as e sobretudo dos adolescentes. Nesta perspectiva, o «cenário
electrónico» será o espa<;o expressivo privilegiado da época altamente tecnológica em que estamos
inseridos. Assim, a rela<;ao com o écran "[é já hoje] ponto de partida para novos valores estéticos,
novos rituais, urna nova filosofia e novas formas culturais" (Turkle trad. de 1989, p.14).
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