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ESSA OBRA FOI AVALIADA INTERNAMENTE E
EXTERNAMENTE POR PARECERISTAS

Todos os textos foram avaliados e seleccionados pelos organizadores da
obra. Os comentérios dos organizadores foram enviados aos autores, que,
mediante a aprovagao, receberam tempo habil para eventuais correcgdes.

O livro foi posteriormente avaliado e aprovado pela avaliador externo
Dr. Danilo Bressan que informou parecer positivo & publicagdo da
seguinte forma: “A avalia¢@o da obra “Praticas educacionais: estratégias
e linguagens” resulta altamente positivo. Os capitulos selecionados
oferecem, com base em uma estrutura logica, subsidios para pensar em
uma nova educagdo, suportada a partir de linguagens contemporaneas,
entre elas a gamificag@o. Trata-se de uma area sobre a qual pesquiso
hé anos, o que me permite reconhecer o valor do livro apresentado”.
O parecer foi enviado previamente ao langamento.



Autores

Alexandre Farbiarz
Andrea Versuti
Betsy Francesca Atao-Huaman
Camilla Shinoda
Célia Regina da Silva
Christiane Delmondes Versuti
Dorival Campos Rossi
Elaine Garcia de Oliveira
Eliane de Oliveira Silva
Erico Monnerat
Gabrielly Del Carlo Richene
Giovana Scareli
Guilherme Cardoso Contini
Jaqueline Costa Castilho Moreira
Karine Freitas Souza
Lucas Jorge Garcia
Lucas Lopes Albuquerque Bastos
Marcio Henrique de Oliveira
Maria da Graga Mello Magnoni
Maximiliano Martin Vicente
Osvando José de Morais
Paula Simone Busko
Sergio Gustavo Grabosky
Tawan Nascimento Santos Conceigéo
Thiago Vasquez Molina
Vicente Gosciola



Sumario

PLEIACIO ..o ees e s e s s e e eeesesseeeeeeeesse s eeeseseeee 12

PARTE 1 - REFLEXOES

Trés desafios para o exercicio do direito a educagdes...............ccccorvveevccrcccc 16
Andrea Versuti
Giovana Scareli

Pandemia e educagio: novos problemas, velhos desafios..................cccecee. 39
Eliane de Oliveira Silva
Maria da Graga Mello Magnoni

Desafios e potencialidades do ensino superior na era da industria 4.0 ......... 56
Elaine Garcia de Oliveira
Osvando José de Morais

O audiovisual nas pesquisas académicas: cultura e
inclusio no uso de metodologias decoloniais ..............ooooooovocvvececeereoeeccccccc 75
Paula Simone Busko

Caminhos para um ensino técnico e critico do audiovisual:
0 cotidiano € a refleXiVidade ... 90
Camilla Shinoda



PARTE 2 - PRATICAS

O filme como instrumento pedagogico nos cursos de administragio,

secretariado executivo € geStA0 SOCIAL............oooooooooievvececeeeeeeeeeeees

Karine Freitas Souza
Tawan Nascimento Santos Conceigdo

Filmes do isolamento - a busca da experiéncia e da imaginac¢do no

contexto do ensino durante a pandemia......................ccccccooveoeeeeeoccccccecereeeeereen,

Erico Monnerat

Workshop sobre media literacy e fake news para jovens de
escolas publicas portuguesas ¢ brasileiras: desenvolvimento ¢

realizagdo de uma atividade Pratica...............ccccoooooeeiocccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee

Christiane Delmondes Versuti
Maximiliano Martin Vicente

De acervos em papel a contetido digital destinado a formagéo em

educagio fisica: um PIBIC ensino médio que virou blog...........................

Jaqueline Costa Castilho Moreira

La influencia de los estudios métricos en la investigacion:
caso de la Facultad De Letras Y Ciencias Humanas De La

Universidad Nacional Mayor De San Marcos..................cccccoovovoecccocccrveoeeen

Betsy Francesca Atao-Huaman

Ensefianza en contexto de emergencia sanitaria por Covid-19.

Entre el caos y una logica transmedia .............cccoooooocovvcveeorioeococescceeeeeeee,

Sergio Gustavo Grabosky



Primavera YALOAES ... eeeeseeeee s eseeees s eesee s 242
Célia Regina da Silva

PARTE 3 - MiDIAS

O uso de elementos do jogo em midias digitais méveis como

estratégia para a educacdo patrimonial e o

turismo cultural SUStENtAVEL............ooooooooieoeeeeeeeeeeeeeeee e 261
Marcio Henrique de Oliveira

A utilizacdo de jogos e tecnologias como estratégias de ensino em tempos de
pandemia; um experimento com 0 uso do KAHOOT ..., 283
Eliane de Oliveira Silva
Maria da Graga Mello Magnoni

Sonhos macaenses: desenvolvimento de jogo como

proposta de estimulo ao pensamento CTitiCO ................ccccccorioroivccoiicccecereeeeereens 301
Lucas Lopes Albuquerque Bastos
Alexandre Farbiarz

Advergame: jogo digital em multiplataforma para a marca CPTEC........ 327

Lucas Jorge Garcia

Open design e tecnologias colaborativas:

abertura ao design “marginalizado’ ... 352
Guilherme Cardoso Contini
Dorival Campos Rossi



O mito da tecnologia na saude e na educagio: a adaptagdo de um
JOZO d€ CONSCIENEIZAGAO ............ooooooeeoeceeeeeeeeeee e 366
Jaqueline Costa Castilho Moreira

Analise sobre a trajetoria do design maker € o

DIY nos games CONtEMPOTANEOS..........ooooooveeeeveeeeenrerssessssssieseeeeeeneeeeesssssssssseseeseennere 379
Guilherme Cardoso Contini
Gabrielly Del Carlo Richene
Dorival Campos Rossi

A experiéncia audiovisual em “Ocupacio Maud™:

as sociabilidades no documentario 360°.....................iieiie, 397
Thiago Vasquez Molina
Vicente Gosciola

TRAICE REMUSSIVO .......oooeo oo oo e oo e e e oo e s eeesee e e oo eeeeeeee e e e e e e seseeeseeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeeee 409



Praticas Educacionais:
estratégias e linguagens



PREFACIO

Publicar uma obra em 2020 ¢ um atestado de superacdo. Afinal, a
humanidade viveu a maior crise sanitaria do século com a pandemia
do novo Coronavirus. A estagnacdo e as incertezas tomaram conta de
nossas vidas. Nossas atividades profissionais sofreram uma convulsio
operacional. Economias afundaram desde fevereiro. Apesar de todos esses
problemas, nada supera a pior das situa¢des: na data desta publicag@o,
o nimero de vitimas fatais confirmadas supero a marca de 1,5 milhdo
de seres humanos.

Apesar de toda essa crise historica, a ciéncia seguiu com a sua forga,
independente da area do saber. Pesquisadoras e pesquisadores continua-
ram produzindo conhecimento, e algumas dessas pessoas encontraram
na ciéncia uma valvula de escape. Com isso, tornou-se possivel preparar
essa obra, que reune pesquisadores de diversos paises em torno de
temas fundamentais para observar a sociedade pré-pandemia, com-
preender o mundo em meio a pandemia e pensar em um futuro depois
da COVID-19. Um cenério onde novos valores estdo sendo construidos
e/ou recuperados, rotinas estdo sendo reformuladas e a ecologia dos
meios ganhou uma reestruturagao.

Diante disso, apresentamos o livro Prdticas educacionais:
estratégias e linguagens, organizado pelas brasileiras Andrea Versuti
e Giovana Scareli, pelo brasileiro Dorival Rossi € pelo equatoriano
Pablo Escandon e que resulta do 3°. Congresso Internacional Media
Ecology and Image Studies — MEISTUDIES. Os textos aqui reuni-
dos foram avaliados as cegas para o congresso. Em seguida, foram
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apresentados no evento, em uma versdo original. Em seguida, foram
todos reavaliados e, quando necessario, ajustados, para participarem no
livro. Além disso, a versdo final do livro foi também avaliada por um
parecerista externo, que apresentou decisdo favoravel para a publicacdo
da obra como ¢ oferecida neste arquivo.

Ressaltamos, nesta apresentacdo, a importancia da juncdo de trés
institui¢des para concretizar o livro que apresentamos: o MEISTUDIES,
criado em abril de 2018 e consolida um projeto de disseminagdo do
conhecimento cientifico de forma livre, aberta e democratica através de
cinco edigdes repartidas entre o congresso internacional € o congresso
ibero-americano; a editora luso-brasileira Ria Editorial, que desde a
primeira edi¢do apostou no nosso projeto através da publicagdo dos
textos selecionados em formato de e-book; a Universidade Técnica
Particular de Loja— UTPL, do Equador, que desde 2019 apoia formal-
mente o evento, fortalecendo ainda mais a disseminagdo do conheci-
mento. Também agradecemos ao apoio de diversas institui¢des, redes
e programas de pos-graduacdo que apoiaram o evento €, obviamente,
sdo coautoras deste livro. Entretanto, essa obra s obteve €xito gracas
as autoras e aos autores, que destinaram parte de seu precioso, € em
muitos casos sofrido, tempo de 2020 para a constru¢do de um mundo
melhor, onde a ciéncia € protagonista. Para elas e eles, 0s nossos mais
sinceros aplausos.

Na condicdo de diretores académicos do MEISTUDIES, dedicamos
essa obra em memoria das vidas, das esperancas e das estruturas perdidas
durante a pandemia, ¢ desejamos que na proxima edi¢do do congresso
possamos contemplar expectativas melhores. Enquanto isso, desejamos
que o conhecimento aqui apresentado sirva de alento e fortalecimento
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para que possamos preparar-nos para essa tdo desejada contemplacao.
Boa leitura.

Andrea Versuti
Denis Reno
Vicente Gosciola

Diretores Académicos
MEISTUDIES
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PARTE 1 - REFLEXOES



TRES DESAFIOS PARA O EXERCICIO DO
DIREITO A EDUCACOES!

Andrea Versuti’
Giovana Scareli?

APRESENTACAO

Este texto estd organizado em trés sessdes, que intitulamos como
desafios pensados a partir dos seguintes eixos norteadores: 1) a pluralidade
de discursos acerca do Direito a Educagéo no Brasil, 2) o papel da cultura
e da comunicacdo do acesso aos bens culturais e 3) a experiéncia e o
protagonismo do sujeito para a efetivagdo desse Direito. Enfatizamos a
importancia de considerarmos a pluralidade de olhares, a hipertextualidade
e a aprendizagem colaborativa na construc¢do de didlogos que possam
construir novos significados a partir da experiéncia educacional escolar,
compreendida como uma das camadas das educagdes possiveis. Essas
considera¢des nos levaram a concluir que a Educacdo que devemos

pleitear como Direito ndo € apenas a do curriculo formal, mas aquela

1. Este capitulo reformulado, revisado e ampliado, foi apresentado no GT 12 —
Curriculo e publicado, originalmente, como Trabalho Completo nos Anais da 38°
Reunido Nacional da ANPEd, em Sdo Luis do Maranhdo, em 2017. Recuperado
de http://38reuniao.anped.org.br/sites/default/files/resources/programacao/
trabalho 38anped 2017 GT12 146.pdf

2. Doutora em Educagio pela UNICAMP
Professora da Universidade de Brasilia
andrea.versuti@gmail.com

3. Doutora em Educagio pela UNICAMP
Professora da Universidade Federal de Sdo Jodo Del Rey
gscareli@yahoo.com.br
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que possa sensibilizar os sentidos com o desejo de desenvolver uma
espécie de conhecimento e inteligibilidade, que passa pela experiéncia,
pela compreensdo, pela sensibilidade, pelas fissuras no pensamento

simplificador, pela criacdo, € ndo somente pela repeticdo.

PRIMEIRO DESAFIO: O DIREITO A EDUCACAO EM SUA
PLURALIDADE DE DISCURSOS

O nosso primeiro desafio nos provoca algumas questdes: qual o
tipo de Educacédo que estamos pleiteando? O que dizem os documentos
oficiais? O que dizem as midias? O que temos visto?

O Direito a Educagdo € parte de um conjunto de direitos chamados
Direitos Sociais, que tém como inspiragdo o valor da igualdade entre
as pessoas. No Brasil, esse Direito foi reconhecido somente com a
Constitui¢do Federal de 1988. Antes disso, o Estado ndo tinha a obrigagdo
formal de garantir a educagdo de qualidade a todos os brasileiros e o
ensino publico era tratado como uma assisténcia, um amparo dado
aqueles que ndo podiam pagar. Durante a Constituinte de 1988, as
responsabilidades do Estado foram repensadas e promover a educagio
fundamental passou a ser seu dever:

A Educacio, direito de todos e dever do Estado e da familia, serd
promovida e incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da
cidadania e sua qualificag@o para o trabalho. (Constitui¢ido Federal,
1988, artigo 205).

O que chama a ateng@o no artigo da lei € a palavra “direito” de
todos e “dever” do Estado e da familia em promover essa educagéo.
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Além disso, também, chama a ateng@o que essa educagdo tenha por fim
“desenvolver a pessoa, prepara-la para o exercicio da cidadania e para
a qualificagdo para o trabalho”.

No Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), Lei 8.069/1990, o
Capitulo IV —Do Direito a Educacéo, a Cultura, ao Esporte e ao Lazer diz:

Art. 53. A crianga e o adolescente tém direito a educagdo, visando
ao pleno desenvolvimento de sua pessoa, preparo para o exercicio
da cidadania e qualificag@o para o trabalho, assegurando-se-lhes:
I - igualdade de condi¢Ges para o acesso € permanéncia na escola.
(Estatuto da Crianga e do Adolescente, 1990)

O texto ¢ bem parecido com o da Constituicdo, mas traz uma
contribuicdo que ¢ a “igualdade de condigdes para o acesso” e a
preocupagdo com a “permanéncia” nas escolas.

A Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagéo, n® 9.394/96, traz no seu
Titulo I — Da Educagao:

Art. 1° A educacdo abrange os processos formativos que se desen-
volvem na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas
institui¢des de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais € orga-
nizacdes da sociedade civil e nas manifestacdes culturais. (Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo, 1996)

O documento ainda diz no Titulo II — Dos Principios ¢ Fins da
Educacdo Nacional:

Art. 2° A educagdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos
principios de liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem
por finalidade o pleno desenvolvimento do educando, seu preparo
para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho.
(Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo, 1996)
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Vemos, aqui, no Titulo II, praticamente, uma copia da nossa
Constitui¢do Federal e do artigo do ECA. No entanto, o Titulo I ¢
um pouco mais amplo e afirma que a educacdo acontece de diversas
formas em varias institui¢des, o que nos da uma pista interessante para
pensarmos em “qual educac¢do” queremos e pleiteamos.

Todos esses fragmentos dizem sobre o Direito a Educagdo e que
este ndo € so dever do Estado, mas também da familia e da sociedade
como um todo. Ao Estado, cabe oferecer essa Educagdo por meio de
imposigdes juridicas, acdes e programas por meio das Institui¢cdes Oficiais
de Ensino (Escolas). Seria, portanto, dever do Estado oferecer vagas
em Institui¢des de Ensino regulares a todos os brasileiros no Ensino
Bésico, que compreende da Educacao Infantil até o Ensino Médio, para
aqueles que estdo em idade escolar ou para aqueles que ndo puderam,
por alguma razdo, estar na escola nessa fase da vida.

As condigdes de acesso devem ser regidas pelo principio da igualdade.
Todos, sem distingdo, devem ter direito a esse acesso. De acordo com
dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em 2019,
quase um quarto dos jovens de 15 a 17 anos estava na escola fora da
etapa adequada no Pais; ou seja, ndo cursava o Ensino Médio. O atraso
escolar era quatro vezes maior entre os 20% da populagdo com menores
rendimentos domiciliares (33,6%) em compara¢do com os que faziam
parte dos 20% com os maiores rendimentos (8,6%). A taxa ajustada de
frequéncia liquida, que mostra adequag@o entre o nivel de ensino € a
idade do aluno, era de 69,3%, passando de 54,6% entre os jovens das
familias mais pobres a 89,9% entre os mais ricos.

A desigualdade por faixas de rendimento atingiu o maior nivel no
Ensino Superior entre jovens de 18 a 24 anos. Enquanto 63,2% dos
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jovens desse grupo de idade pertencentes aos 20% da populagdo com
os maiores rendimentos frequentavam o Ensino Superior, somente
7,4% dos jovens pertencentes as familias com os menores rendimentos
estavam nessa situag@o. O percentual de jovens pretos ou pardos que
frequentavam a universidade era de 18,3%, enquanto o dos brancos
era de 36,1%, situagdo agravada pela pandemia de Covid-19 em 2020.

A educagio publica tem o dever de acolher todos e garantir vagas
para os estudantes em idade escolar e para aqueles que perderam essa
oportunidade, no caso da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Mas,
€ quanto a permanéncia, como garantir essa igualdade? Se a Educacdo
¢ um Direito, n6s poderiamos ndo querermos usufruir desse Direito?

Em todos os documentos citados, o conceito de Educagdo tomado
como referéncia enfatiza sua dimensio funcional, isto €, uma Educagéo
que ird “desenvolver a pessoa para o exercicio da cidadania e a qualificagdo
para o trabalho”. Sera que estamos conseguindo assegurar ndo s 0 acesso
a educag@o, mas também uma educagao para o desenvolvimento pleno
da pessoa, para o exercicio da cidadania e para a qualificacdo para o
trabalho?

Temos duvidas se nossas instituigdes oficiais de “Educa¢do” e se
mesmo a familia e a sociedade estdo conseguindo alcangar o que dizem
os documentos. Essas duvidas nos conduzem a novas perguntas: qual é
a concepedo de “desenvolvimento da pessoa” que tem o documento? Da
mesma forma, qual seria o exercicio da cidadania que se espera? Qual
concepgdo de trabalho se tem para que a escola possa formar alguém
qualificado para essa atividade?

Para somarmos elementos juridicos a esta discusséo, trazemos aqui

a Lei 13.006, promulgada em julho de 2014, a qual adiciona o paragrafo
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oitavo no artigo 26 da LDB, que diz: “A exibig¢ao de filmes de produgio
nacional constituird componente curricular complementar integrado a
proposta pedagodgica da escola, sendo a sua exibi¢do obrigatoria por,
no minimo, 2 (duas) horas mensais”. Que tipo de repercussao esta nova
imposi¢do do ordenamento juridico pode trazer para as a¢gdes no ambito
educacional e para o curriculo?

Nos nos propomos a refletir, neste primeiro desafio, sobre uma
educagdo que pode estar nos produtos culturais da sociedade, de acordo
com sua histdria e sua cultura, e que essa nova Lei do filme nacional na
escola, como muitos denominaram, podem nos dar pistas para novos
percursos a realizar. Estando essa Lei posta, o que ela nos sinaliza? Numa
rapida leitura, talvez, possamos inferir que ha uma certa legitimagao
dos produtos culturais, em especial ao produto filme, e uma tentativa
de fazer com que os filmes que sdo produzidos no Brasil possam ser
vistos no interior das escolas.

Assim, pensamos que pode haver uma abertura para que a escola
se organize com o objetivo de conhecer a produgio nacional de obras
cinematograficas com os alunos. Todavia, essa medida pode soar como
algo vindo do periodo do regime militar, quando foi criado o Instituto
de Cinema Educativo (INCE). O INCE comecou a existir oficialmente
em 1937, com a publicagdo da Lei 378. No seu Artigo 40, dizia: “Fica
criado o Instituto Nacional de Cinema Educativo, destinado a promover
e orientar a utilizagdo da cinematografia, especialmente como processo
auxiliar do ensino, e ainda como meio de educagé@o popular em geral”.

Serad que essa Lei do cinema nacional chegou as escolas? Como
chegou? As escolas se organizaram para atendé-la? Serd que nossa

produgio audiovisual, produzida ao longo dos anos, nos ajuda a entender
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a nossa sociedade, as culturas deste Pais tdo imenso, as politicas € a
formacgdo da sociedade na qual nos encontramos hoje?

Consideramos que muitas produg¢des nacionais nos ajudam, sim, a
ver o0 nosso Pais e que muitas obras produzidas pelas artes podem se
aproximar do campo da Educacéo ndo como um meio para entender
alguma coisa ou uma ilustragdo de um contetido, mas como formagéo
cultural e educacional de um povo.

Segundo Milton José de Almeida (1994, p. 8), “h4 uma grande maioria
de pessoas cuja inteligéncia foi e esta sendo educada por imagens e sons,
pela quantidade e qualidade de cinema e televisdo a que assistem e ndo
mais pelo texto escrito”. O problema ¢ que, mesmo sabendo disso, ha,
segundo 0 mesmo autor, uma “separac¢io entre a cultura e a educagio.
A cultura localizada num saber-fazer e a escola num saber-usar, € nesse
saber-usar restrito desqualifica-se o educador, que vai ser sempre um
instrumentista desatualizado” (Almeida, 1994, p. 8).

Entdo, se ha uma grande quantidade de pessoas que sdo educadas
por imagens e sons, por que a escola ndo se apropria dessas produgdes?
Talvez, a Lei do cinema na escola poderia ser esse caminho. Mas, ha
varias questdes para pensarmos aqui, pois, como nos alerta Almeida
(1994, p. 9), “a educagdo e a cultura falam de si e entre si coisas distintas”.

A educacdo, dentro dos muros escolares, estd organizada, geralmente,
em séries, especialidades, ciclos com conteudos distintos para cada
fase, e traz o resultado da produ¢do do conhecimento, em forma de
conteudos didatizados, disciplinarizados e preparados em fragmentos
“adequados” para cada idade. Ja a cultura ndo segue essas regras. Ela:

produz e também reproduz, faz nascer, renascer o conhecimento,
as sabedorias, mostra novamente o antigo, demonstra o novo, o
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saber-fazer dos homens. E sempre contemporanea do presente até
mesmo quando expde o velho, a cultura que ja foi. Ela se expde, ao
mesmo tempo, para a producgdo e consumo, independente de faixa
etaria, formacdo, pré-requisitos. (Almeida, 1994, p. 14)

Percebemos a incompatibilidade em que vivem esses dois modos de
produgdo. A escola, num polo, fragmentada e desatualizada, e a cultura,
em outro polo, sempre nova, obedecendo a outras regras, de produgio,
de mercado, mas sempre atual. No entanto, elas, também, se unem
quando se trata de producdo de e para a massa. Talvez, pudéssemos
pensar, em alguma medida, que a escola, ainda, poderia ser uma industria
(Almeida, 1994), que produz méo de obra para o trabalho, uma méo
de obra alienada da cultura e de sua propria formagao, porém prevista
e desejada pelos ordenamentos juridicos.

Por outro lado, o cinema apresenta uma linguagem propria, a
linguagem cinematogréafica, que dialoga com outras linguagens, como,
por exemplo, a linguagem fotografica, escrita e oral, visto que o cinema
ndo ¢ s6 visual. Dessa forma, podemos dizer que o cinema ¢ visual,
oral, auditivo, um produto cultural e uma expressdo da cultura. Sendo
assim, poderiamos questionar: que culturas sio essas impregnadas num
filme? E nessa dire¢io que seguiremos com os apontamentos propostos
para o nosso segundo desafio.

SEGUNDO DESAFIO: DIALOGOS ENTRE CULTURA,
EXPERIENCIA E EDUCACOES

Pensamos que, ao assistirmos a um filme, podemos nos imaginar
como “antropo6logos” em pesquisa de campo, buscando conhecer um
determinado povo, seus costumes e seus comportamentos. Ora estaremos
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observando um universo mais préximo, ora mais distante. Entretanto,
em ambos 0s casos, estaremos mediados por diferentes linguagens
(cinema, fotografia, historias em quadrinhos, animagao, ilustragdes,
artes visuais, literatura, oralidade), que possuem uma gramatica propria.
Que gramatica € essa pela qual vemos o mundo? Gramatica que pode
ser posta em davida como tantos escritores e poetas fazem com a
“gramatica” tradicional.

Georges Didi-Huberman (2012, p. 3) expressa esse movimento ao
dizer que “a imagem arde em seu contato com o real”. O conceito de
arder remete ao fogo, e sua caracteristica enquanto energia motriz, a
imagem estatica quando encontra um sentido real, cria um movimento
carregado de emocdes, ideias e concepgdes, que viajam através dos
sentidos.

A escola, aproveitando-se dessas imagens “ardentes”, carregadas
de sentidos, significados e emogdes, poderia fazer um trabalho de
desvelar camadas de “cultura” ali impressas, buscando discutir diferentes
concepgdes tedricas de cultura e de educagdo atravessadas nessa
linguagem. Ao trazé-la para o centro do trabalho, ao experimentar
essa linguagem, poderia refletir sobre seu modo de producédo e sobre
como se apresenta para o publico, revelando aspectos de edicdo e
montagem, que tornam mais claras essas camadas, €, pouco a pouco,
construir diferentes entendimentos sobre educagédo. Essa “parada” mais
demorada na experimentagdo com as linguagens € nos seus possiveis
entendimentos nos aproxima das palavras de Jorge Larrosa (2002, p. 24)
ditas numa conferéncia e que foram publicadas, posteriormente, num
texto que ficou bastante conhecido como “Notas sobre a experiéncia e

o saber da experiéncia”:

24



A experiéncia, a possibilidade de que algo nos aconteca ou nos toque,
requer um gesto de interrupgdo, um gesto que € quase impossivel
nos tempos que correm: requer parar para pensar, parar para olhar,
parar para escutar, pensar mais devagar, olhar mais devagar, e escu-
tar mais devagar; parar para sentir, sentir mais devagar, demorar-se
nos detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo, suspender a
vontade, suspender o automatismo da acdo, cultivar a atengdo e a
delicadeza, abrir os olhos € 0s ouvidos, falar sobre o que nos acontece,
aprender a lentiddo, escutar os outros, cultivar a arte do encontro,
calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e espaco.

Assim, também, deveria ser com a Educag¢3o. Fazer desse encontro
uma experiéncia. Parar para pensar, olhar as coisas, sentir, cultivar a
atencdo, suspender o juizo, o automatismo. O que Larrosa (2002) nos
convida ¢ fazer dos nossos encontros uma arte, uma experiéncia.

Porém, sendo a nossa escola obrigatoria, haveria possibilidade da
alegria e do saber nascer desse “obrigatorio”? Segundo Georges Snyders,
em seu livro “Alunos Felizes”,

uma primeira alegria consiste em que a obrigagdo escolar pode
oferecer ao aluno um leque de experi€ncias emotivas que ndo tem
equlvalente no mundo cotidiano, na liberdade comum: emogdes
vivas, as vezes violentas, mas controladas pelo conjunto da situacéo.
(Snyders, 1996, p. 104)

Na tentativa de ver saidas para a escola e para uma educagdo com
mais vida e alegria, pensamos que essa pista que Snyders (1996) nos
revela, de que a escola pode (e deve) oferecer ao aluno um “leque de
experiéncias”, € 0 que nos conecta aos outros autores citados € a um
certo alivio de pensar que, apesar de a educagio escolar ndo ser aquilo
que talvez nés sonhamos, ha saidas para ela.
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Assim, quanto mais nos apropriamos dos conteidos, quanto mais
podemos experienciar boas reflexdes e boas perguntas, mais teremos
pessoas em condi¢des de analisar, refletir € compreender a sociedade
em que vivem e da qual sdo parte. O cinema na escola, seja nacional
ou ndo, € a aproximagdo com obras de arte, produtos culturais, formas
e linguagens artisticas fazem com que as pessoas entrem em outros
processos de inteligibilidade e de experiéncia. Quanto melhor for a
“obra”, mais forte podera ser o encontro.

Larrosa (2017) afirma que o que se passa em um curso ¢ uma escolha
feita pela docéncia, em uma espécie de curadoria. Tal curadoria, dentro
do ambiente escolar, busca, segundo Vergara (1996, p. 243), “explorar a
poténcia da arte como veiculo de agdo cultural, “constituindo-se como
uma proposta de dinamizagdo de experiéncias estéticas junto ao objeto
artistico exposto perante um publico diversificado”. Sendo assim, a sua
concepcio de experiéncia estética esta pautada na construgdo de um
olhar sensivel através das imagens agentes.

Portanto, o trabalho com obras/produtos da cultura é fundamental
para se compreender a cultura na qual estd imerso, mas também para
aproximar-se de outras: “No ato de inventar outra cultura, o antropdlogo
inventa a sua propria € acaba por inventar a propria noc¢io de cultura”
(Wagner, 2010, pp. 30-31). Se concordarmos com Roy Wagner (2010),
essa no¢do de cultura que construimos, que inventamos, se da na relagdo
com a observacdo de outras culturas. Desse modo, essas outras que nos
chegam, via produtos da cultura, seriam uma forma de pensarmos sobre
a nossa cultura na relagdo com as outras, por semelhangas, diferengas,

como espelho. Quanto mais contato com outras culturas nds tivermos,

26



mais estaremos abertos a novas experiéncias € mais condi¢des teremos
de inventar e construir a nossa sociedade.

Essas considerac¢des nos levam a pensar que a Educacgéo que devemos
pleitear € aquela que possa sensibilizar os sentidos com o desejo de
desenvolver uma espécie de conhecimento e inteligibilidade, que passa
pela contemplacdo, pela compreenséo e pela sensibilidade.

Carlos Rodrigues Brandéo pontua:

Ninguém escapa da educago. Em casa, narua, na igreja ou na escola,
de um modo ou de muitos, todos nos envolvemos pedagos da vida
com ela: para aprender, para ensinar, para aprender € ensinar. Para
saber, para fazer, para ser ou para conviver, todos os dias mistura-
mos a vida com a educagdo. Com uma ou com varias: educag¢io?
Educagdes. (Branddo, 1993, p. 8)

Apostamos em diferentes formas de conhecer e sentir. A escola ¢ uma
institui¢do educacional, uma das camadas das “educagdes” possiveis.
Talvez, um dos poucos espagos, para boa parte da populacdo, onde
sera garantido um conhecimento organizado. Aproveitar as brechas,
as rachaduras, e fazer ruir um sistema de (re)produgdo de contetdos.
Valorizar e legitimar os diferentes tipos de saberes, construidos das
maneiras mais diversas, nos diferentes espagos e institui¢des sociais €
culturais. Fazer da escola um dos locais de educagdo possiveis e fazer
entrar na escola, junto com o filme nacional, tantas outras produgdes
da cultura.

PovoAr a escola, arejAr a escola. Talvez, seja disso que os alunos
precisem: mais AR, mais vida nesses espacgos. Conversamos com Larrosa,
para que possamos ser o “sujeito da experiéncia”:
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Esse sujeito que ndo € o sujeito da informag@o, da opinido, do tra-
balho, que ndo € o sujeito do saber, do julgar, do fazer, do poder, do
querer. (...) Em qualquer caso, seja como territorio de passagem, seja
como lugar de chegada ou como espago do acontecer, o sujeito da
experiéncia se define ndo por sua atividade, mas por sua passividade,
por sua receptividade, por sua disponibilidade, por sua abertura
.(Larrosa, 2002, p. 24)

A heterogeneidade, a pluralidade, a diversidade de possibilidades,
olhares, imagens e experiéncias que marcam os processos de construgio
de subjetividades, os novos modos de viver, ser, conhecer, ensinar €
aprender ndo podem se distanciar tanto da Educagio; ao contrario, devem,
sim, possibilitar Educa¢des. Ao problematizarmos algumas rupturas
que a atual configuracdo da sociedade traz para a logica e estruturas
escolares, acreditamos que, onde ha fresta, ha luz. A poténcia esta nos
esfor¢os em propiciar aos sujeitos (alunos e professores) momentos de
experiéncia genuina (Benjamin et al., 1975).

Uma das mais importantes contribuicdes de Walter Benjamin
(1991) sobre a teoria social estd na importéncia por ele atribuida as
manifestagdes culturais, numa relagdo intensa e reciproca entre vida
material e cultural, entre arte e vida, entre poesia e pratica, a0 mesmo
tempo em que denuncia o cientificismo e o distanciamento da realidade
cotidiana.

O conceito de experiéncia (Erfahrung) tem, na teoria benjaminiana,
uma origem literaria préxima do modelo de narragéo adotado por Proust.
Benjamin (1991) afirma que um acontecimento vivido € finito ao passo
que um acontecimento lembrado ndo tem limites, pois se encadeia com o
que veio antes e depois. O desaparecimento da memoria e das experiéncias
coletivas com o advento do mundo moderno que contrapdem a figura do
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narrador (Benjamin, 1994) — encarregado de transmitir e intercambiar
experiéncias — a emergéncia de formas de comunicag@o literarias como
o romance € a informag@o jornalistica, traz como principal consequéncia
o culto do sempre novo, afastando-se da narrativa tradicional.

Todavia, uma nova humanidade pode emergir das ruinas do antigo.
Pode emergir uma nova barbarie que ndo, necessariamente, ¢ negativa.
Esses individuos, desprovidos de passado e vazios de experiéncia, sempre
podem recomegar e serem estimulados a criarem alternativas a partir
de suas incertezas e davidas. E justamente nesse aspecto que o autor
percebe o potencial politico dessa nova sensibilidade moderna capaz
de trabalhar em situagdes adversas numa perspectiva transformadora
(Benjamin, 1991).

No esforgo de dialogar/atualizar essas proposigdes da teoria
benjaminiana acerca da experiéncia, apresentaremos as poténcias
trazidas pelas novas narrativas (a exemplo das narrativas transmidias,
das quais trataremos mais adiante), pautadas pela colaboragédo, pelo
protagonismo, pelo engajamento e pela multiplicidade no contexto da
Sociedade da Informagdo. A intengéo € a proposigdo de novas praticas
e outros tipos de interagdes que conduzam a Educagdes, que tragam
possibilidades de expansio e desdobramentos das formas de construgéo
do conhecimento, em outros materiais, plataformas de midia, suportes e
linguagens, adentrando por outros tipos de escrita, mais coerentes com
as hipermediag¢des que marcam as produgdes culturais contemporaneas
(Scolari, 2008).

Acreditamos ser legitima e urgente a necessidade de a educacdo
formal e seus atores (sujeitos culturais, alunos e professores) se abrirem
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a outros modos possiveis de experiéncias e linguagens. Amorim, no texto

“Trés criangas a compor um plano para o Curriculo”, assim nos provoca:

os conceitos de Deleuze e Guattari auxiliam-nos a diferir ao pensar-
mos uma relag@o da criagdo e da autoria, de outra ordem da escrita
que habita o curriculo estriado em pesquisa cientifica. Talvez a
proposigdo de trazer o curriculo a operar no sistema de crueldade
do vazio, no qual o corpo para e toda a vivéncia mergulhada 1mp11ca
uma relac;ao outra com coisas e 0s signos. Assim, enquanto o juizo
impde uma busca de interpretagdo, como na oragdo, por exemplo,
que ¢ uma demanda de sentido que transcende as sensagdes, a cruel-
dade propde a experimentagdo. ‘Nunca interpretem, experimentem’
(Lins, 2004, p. 84). Experimentar ¢ a espinha dorsal da estética
(Amorim, 2013, p. 414)

Nessa perspectiva de experimentar, Pretto e Pinto (2006, p. 23)
asseveram que ¢ urgente a demanda por novas educacdes, no plural,
€ que “ndo basta apenas a apropriacdo de tecnologias para modificar
a experiéncia da escola, uma vez que estas, por si s0, nada mudam”.
A questdo € verificar suas potencialidades e as mudangas das articulagdes
entre sujeito e constru¢des de conhecimentos, o que impacta, diariamente,
a logica escolar tradicional. Eles colocam como caracteristicas de tais
mudangas “processos horizontais, processos coletivos, centros instaveis,
curriculo hipertextual, participacdo efetiva, formagdo permanente e
continuada, simultaneidade entre a escrita e a oralidade, cooperagdo e
sincronicidade na aprendizagem” (Pretto & Pinto, 2006, p. 25).

Parafraseando Benjamin et al. (1975), podemos dizer, também, que,
de nada adianta o “acesso” a cultura se ndo ha experiéncia genuina
alguma que ligue os sujeitos a ela. Dessa maneira, o Direito a Educagéo
tem garantido apenas, e ainda muito mais enquanto discurso do que
como pratica, um determinado tipo de “acesso”, mas que ndo esté ligado
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as experiéncias significativas do sujeito, capazes de construir novos
significados para a cultura e para a realidade cotidiana. Desse modo,
ansiamos que a escola, lugar onde os desejos de lei se realizam, como
Direito, como Dever do Estado, seja, ainda, um momento para que a
educagdo possa fazer-se cultura e, também, poder (Almeida, 1994) e
que possa ser o espaco de mudanca, de formagdo, de experiéncia e de
educacgdes.

TERCEIRO DESAFIO: DESEJANDO FALAR DE
EDUCACOES

Neste terceiro desafio, trouxemos possibilidades de poténcia para
as Educagdes em tempos de Democracia em Risco como tentativa de
visibilizar outros tipos de discurso e formas de produg@o do conhecimento,
por mais Diferenga e menos Repetigdo (Deleuze, 2000), por mais
fissuras no pensamento simplificador/arbéreo e homogeneizante de
uma Educagio que preconiza ser “para todos”, mas que desconsidera as
experiéncias, as diferencas entre os sujeitos e seus diferentes repertdrios
culturais para “acessar” os contetidos disponibilizados de forma pouco
ou nada flexivel.

Acreditamos na valorizagdo da experiéncia nos curriculos escolares
institucionalizados, para que esta possa produzir outros/novos olhares,
imagens, tecnologias, saberes. Dado que novas dindmicas socioculturais
estdo postas no contexto atual da Sociedade do conhecimento, é
fundamental refletir sobre o protagonismo dos sujeitos culturais e as
diferentes e desafiadoras formas pelas quais estes podem exercitar a

autoria, a coautoria, a aprendizagem colaborativa e em rede e a polifonia,
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explorando as possibilidades de um olhar hipertextual e dialogico, que
ndo atende apenas a uma logica do mero fluxo das imagens e informagdes
sem lhes atribuir qualquer sentido. Entretanto, que possa ser essa uma
maneira de aproximacdo da escola com a sociedade, os curriculos
escolares € os modos de viver em sociedade.

Nossas ponderagdes finais vao no sentido de propormos, de forma
colaborativa, como conceber novos caminhos criativos, territorios de
pesquisa com novas linhas de fuga e de for¢a, com novas regides de
visibilidade e dizibilidade, como um novelo cheio de sentidos a serem
desvendados por um pensamento rizomatico (Deleuze & Guattari,
2000), que cria/constroi, e ndo apenas repete estruturas tradicionais de
organizagdo do pensamento.

A dificuldade estd em como fazer isso se estamos atrelados as
l6gicas de produgdo tdo rigidas, fragmentadas e disciplinares, sobretudo
no campo educacional. Como tornar prazerosas as experi€ncias de
aprendizagem dos estudantes sem considerar suas experiéncias prévias
ou proporcionar a eles espagos de experimentagéo e construgdo de novas
experiéncias capazes de produzir novos significados para a realidade
vivida cotidianamente? Como minimizar o descompasso entre Educagao
e Sociedade da Informagdo? Entre o que o aluno vive dentro e fora
do ambiente escolar institucionalizado? Entre o curriculo formal e o
curriculo oculto?

Uma possibilidade advém da Colaboracdo ou da Aprendizagem
Colaborativa (Lévy, 1999), poténcia que advém da rede, dos novos
espagos virtuais dialogicos, que se estabelecem nas trocas e experiéncias e
que significam e produzem novos significados. E necessério percebermos
o carater de dialogicidade (Bakthin, 2010) e hipertextualidade das

32



tecnologias no contexto atual. Quando pensamos em inseri-las no
ambiente educacional, elas ndo podem perder sua esséncia. As situagdes
de aprendizagem criadas ndo deveriam engessa-las em planos de ensino
rigidos, avalia¢Ges, pontuagdes e frequéncias meramente protocolares,
mas explorarem as suas aberturas para o didlogo e a construgdo coletiva
do conhecimento diante da pluralidade de olhares, pontos de vista e
diferentes bagagens socioculturais. Como esclarece Morin (2000),
em “Os sete saberes necessarios a educacdo do futuro”, para que o
conhecimento seja pertinente, ele deve considerar a complexidade,
isto ¢, o que € “tecido em conjunto”. Pensamos que um aspecto central
dessa nova tessitura social é o engajamento dos sujeitos.

Enquanto vemos todos os dias a industria do entretenimento e todo
o mercado de bens e capitais simbodlicos se expandirem em termos de
adeptos (fas, seguidores etc.), vemos que o ambiente educacional — muitas
vezes por estar alinhado a Repeti¢do — ainda encontra muita resisténcia
em promover/garantir o engajamento dos sujeitos. Um exemplo dessa
poténcia se revela quando falamos em Narrativa Transmidia, por exemplo,
mais especificamente nas produgdes colaborativas dos fas, as FANFICS.

Sua logica de produgio ¢é bastante proficua, pois se articula & maior
parte das reflexdes sobre protagonismo e aprendizagem colaborativa.
Este tipo de produgdo, a FANFIC, parte do engajamento dos sujeitos
a uma determinada narrativa e possibilita a criagdo de um outro texto/
desfecho para a estdria original mediante muitas etapas colaborativas.
Proliferam audiéncias participativas, reconstrutoras de conteudos a
partir dos conteudos e links oferecidos, de acordo com seu desejo e
sua capacidade cognitiva, tal como definem Li e Bernoff (2008, p. 10)
como groundswell: “uma tendéncia social em que as pessoas usam
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a tecnologia para obter o que desejam umas das outras, e ndo com
institui¢des tradicionais como a escola ou as corporac¢des”, buscando
solucdes por si mesmas para esclarecer ideias, discutir, compartilhar.
Utilizar esse engajamento ndo para consolidar uma visdo
compartimentada e disciplinar do conhecimento — tal como ocorre
tradicionalmente no ambiente educacional —, mas viabilizar situagdes
em que a (trans)disciplinaridade, ou melhor ainda, a “(trans)versalidade”
(Gallo, 2002) possa ser efetivamente experimentada, convocando
a criacdo. “Assumir a transversalidade € transitar pelo territério do
saber como as sinapses viajam pelos neurdnios em nosso cérebro, uma
viagem aparentemente cadtica que constrdi seu(s) sentido(s) a medida
que desenvolvemos sua equagdo fractal” (Gallo, 2002 p. 33).
Pensando os movimentos de transmidiacdo a partir da perspectiva
rizomatica, podemos dizer que essas experiéncias narrativas rompem
com a ramificagdo hierarquizada do saber, seja vertical ou horizontal,
€ com a logica bindria que rege as relagdes dicotomicas, pois, nelas, a
estrutura do conhecimento néo estabelece comego nem fim para o saber.
A multiplicidade surge como linhas independentes, que representam
dimensdes, territorios do real, modos inventados e reinventados de se
construirem realidades, que podem ser desconstruidos, desterritorializados,
transversalizados. A partir da transmidiacdo, € possivel multiplicar as
possibilidades interpretativas das narrativas, articulando-as a outros
campos do conhecimento. Variar sentidos e produzir deslocamentos.
Consideramos que é urgente a construgdo de novas estruturas
curriculares, que discutam o acesso aos bens culturais € a inser¢do das
diferentes tecnologias (imagens, filmes, redes sociais) na Educagio,

ancoradas ndo apenas em imposi¢des juridicas e/ou instrumentos
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de avaliagdo (de niveis bésico e superior), mas sim em experiéncias
significativas, que possam minimizar o descompasso entre 0 Mundo
da Vida e o Mundo da Escola. Isso para que os sujeitos envolvidos
nesse processo possam (de forma colaborativa) desfrutar de momentos
formativos especialmente desenvolvidos em carater de intencionalidade.

Trata-se de um projeto, um grande desafio, talvez, um Devir, que
precisa ser tomado como prerrogativa pelos pesquisadores da area.
Essa constru¢iio ndo serd possivel sem o trabalho colaborativo, sem
o pensamento complexo (Morin, 2015) e em rede e, principalmente,
sem as trocas de experiéncia, imprescindiveis para a construgdo de
formas de pensar mais condizentes com as demandas deste tempo.
E pensando nessas possibilidades que buscamos tencionar a expressio
“Direito a Educa¢do” com o termo “educagdes”, vislumbrando uma
outra concepg¢do de escola, de educag@o, de saber, de conhecimento, que
passe pelo conceito de experiéncia, do engajamento, do protagonismo,
do trabalho colaborativo, em rede, que vislumbre uma multiplicidade
sem fragmentagdes e na qual os bens culturais fagam parte do cotidiano
dentro e fora da escola.
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PANDEMIA E EDUCACAO: NOVOS
PROBLEMAS, VELHOS DESAFIOS

Eliane de Oliveira Silva’
Maria da Graga Mello Magnoni’

Em meio a crise causada pela pandemia do novo coronavirus
(COVID19) que chegou ao Brasil no segundo bimestre de 2020 e
afetou muitos setores da sociedade, a escola foi uma das institui¢gdes
que sentiu mais profundamente o impacto das restri¢des causadas pela
nova doenca. Empresas, lojas, parques, industrias e shoppings pararam
suas atividades a fim de conter a disseminac@o do virus que, além de
assintomatico e altamente contaminante, pode ser fatal. No entanto, a
educacdo em particular se viu obrigada, em um curto periodo, a repensar
suas metodologias, objetivos e suas prioridades histéricas. Foi obrigada
a repensar a sua propria esséncia, aqui entendida a partir da concepgao
expressa por Vale (2018, p. 83) “criar para o ser humano as condi¢des

materiais e espirituais de uma existéncia rica e plena, omnilateral”.
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A necessidade do distanciamento social, estratégia adotada pelos
governos para evitar a circula¢do do virus, trouxe um desafio a mais
para a educagdo: oferecer ensino remoto a alunos de todas as etapas da
educagdo. Mas o que ¢ o ensino remoto? Geisa Ferreira, coordenadora
do curso de Pedagogia do Centro Universitario Mauricio de Nassau
Maceié (UNINASSAU) esclarece:

Ensino remoto € EAD ndo s3o a mesma coisa. Na literatura educa-
cional ndo existe escritura sobre o0 “ensino remoto”, uma vez que,
diante do contexto de pandemia (Covid-19), € uma experi€ncia
extremamente nova. Para esclarecer o conceito de EAD, o artigo
80 da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ido Nacional (9.394/96)
nos diz, em seu inciso 4°, que: esta educagdo tem como pressuposto
desenvolver-se a distdncia assincrona, ou seja, que ndo ocorre ao
mesmo tempo. Ja4 a modalidade remota utiliza plataformas para
adaptag@o da mediagdo didatica e pedagdgica de forma sincrona,
que significa a0 mesmo tempo. (Leal, 2020)

As aulas remotas passaram a ser a nova realidade escolar de uma
consideravel parcela da populagdo brasileira. As tradicionais aulas
presenciais na escola se tornaram videoconferéncias realizadas por
plataformas como Google Meet € Zoom. Em outras realidades as aulas
passaram a ser dadas por meio de videos gravados pelos professores
e compartilhados pelo Facebook ou pelo YouTube. Outra estratégia
adotada por institui¢des de ensino foi dar aulas por meio de dudios
compartilhados em grupos de aplicativos como WhatsApp. Para alguns
os cadernos e a lousa passaram a ser uma tela (de um computador, tablet
ou celular) e plataformas de compartilhamento de arquivos, como o
Google Classroom, por exemplo. Os momentos de intervalo com os
amigos, para conversar € se distrair foram substituidos por chats em
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plataformas disponibilizadas pelas institui¢des de ensino, ou mesmo
por aplicativos instalados nos aparelhos celulares e computadores. E as
escolas ficaram vazias.

Nesse momento, as desigualdades sociais tdo marcantes no contexto
brasileiro foram completamente expostas e aprofundadas, principal-
mente em relacdo aos diferentes meios adotados pelas escolas publicas
e particulares para continuar a desenvolver as atividades pedagogicas
com seus alunos em casa.

A escola publica ha muito tempo tem sido objeto de discussdo em
relacdo as tecnologias, uma vez que, ao estar inserida em uma socie-
dade tecnoldgica e interativa, continua a desenvolver suas atividades
de maneira tradicional: lousa, lapis e caderno.

Neste cenario de mudancas, mediante uma sociedade repleta de
transformagdes e tecnologias, encontramos uma escola que prati-
camente continua a mesma de séculos atras, principalmente quando
nos reportamos ao universo da escola publica. Continuamos sentados
em carteiras enfileiradas, copiando conteidos de um quadro negro
ou de um livro didatico, ou ainda completando uma apostila. Esta
institui¢@o milenar, em sua maioria, permanece desenvolvendo seu
papel da mesma forma que em séculos passados, utilizando metodo-
loglas ligadas apenas ao uso da lousa, saliva e giz para os alunos que
sdo cidaddos de uma sociedade globahzada e tecnologica. (Tezani
& Lazaro, 2016, pp. 95-96)

Considerando a necessidade de uma evolugdo tecnolégica das esco-
las e da importancia de inserir os alunos, principalmente das escolas
publicas, em um contexto tecnologico, o Governo Federal por meio
da Lei n° 13.005, de 25 de junho de 2014 (também conhecida como
Plano Nacional de Educagdo ou PNE), dedica alguns trechos da lei a
esse assunto. A meta 3.14, por exemplo traz como objetivo “estimular a
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participac¢do dos adolescentes nos cursos das areas tecnoldgicas e cientifi-
cas.”, enquanto as metas 5.3 e 5.4 tém como propositos, respectivamente:

5.3 selecionar, certificar e divulgar tecnologias educacionais para
a alfabetizacdo de criangas, assegurada a diversidade de métodos e
propostas pedagdgicas, bem como o acompanhamento dos resultados
nos sistemas de ensino em que forem aplicadas, devendo ser dispo-
nibilizadas, preferencialmente, como recursos educacionais abertos.
5.4 fomentar o desenvolvimento de tecnologias educacionais e de
praticas pedagogicas inovadoras que assegurem a alfabetizagdo e
favorecam a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos (as)
alunos (as), consideradas as diversas abordagens metodologicas e
sua efetividade. (Lei n°® 13.005, 2014)

Para que esses objetivos fossem concretizados algumas estratégias
foram propostas. Entre elas:

7.15) universalizar, até o quinto ano de vigéncia deste PNE, o acesso
a rede mundial de computadores em banda larga de alta velocidade
e triplicar, até o final da década, a relagdo computador/aluno (a) nas
escolas da rede publica de educag:ao bésica, promovendo a utlllzaqao
pedagogica das tecnologias da 1nformag:ao e da comunicagéo;
7.20) prover equipamentos e recursos tecnologicos digitais para
a utilizagdo pedagodgica no ambiente escolar a todas as escolas
publicas da educag@o basica, criando, inclusive, mecanismos para
implementag@o das condi¢des necessarias para a universalizagéo
das bibliotecas nas institui¢des educacionais, com acesso a redes
digitais de computadores, inclusive a internet;

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento de carater
normativo elaborado pelo Ministério da Educac¢do (MEC), com o objetivo
de definir o conjunto orgéanico e progressivo de aprendizagens essenciais
que todos os alunos devem desenvolver ao longo das diversas etapas
e modalidades da Educagdo Bésica, também traz sua contribui¢do em
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relagdo a importancia do acesso as novas tecnologias ao trazer como

uma das dez competéncias gerais a de n° 5 que determina:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicag@o de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resol-
ver problemas, e exercer protagonismo € autoria na vida pessoal e
coletiva. (Decreto n° 9.204, 2017b, p. 9)

Como um primeiro passo a ser dado para atingir esse objetivo foi
criado o “Programa de Inovagdo Educacdo Conectada”, instituido pelo
decreto n®9.204, de 23 de novembro de 2017. Esse programa tem como
principios:

II - equidade de condigdes entre as escolas publicas da educacdo
basica para uso pedagdgico da tecnologia;

IIT - promogdo do acesso a inovagdo e a tecnologia em escolas
situadas em regides de maior vulnerabilidade socioecondmica
e baixo desempenho em indicadores educacionais;

IV - colaboragio entre entes federados;

V - autonomia de professores na ado¢do da tecnologia para a
educacio;

VI - estimulo ao protagonismo do aluno;

VII - acesso a internet com qualidade e velocidade compativeis
com as necessidades de uso pedagogico dos professores e dos
alunos;

VIII - amplo acesso a recursos educacionais digitais de quali-
dade; e
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IX - incentivo a formagdo de professores e gestores em pra-
ticas pedagogicas com tecnologia e para uso de tecnologia.
(Decreto n° 9.204, 2017b, par. 13).

Entretanto, esse programa que ¢ destinado a escolas do ensino
publico e privado ndo conseguiu atender a todas as escolas do pais
antes da pandemia.

De acordo com o site do Programa Educac¢do Conectada, apenas
51 escolas de Bauru, cidade localizada no interior do estado de S&o Paulo,
receberam em 2018 e/ou 2019 o beneficio financeiro destinado a inves-
timento em equipamentos de hardware e software, além de contratacéo
de servigos de internet € de manutengdo. De acordo com o site QEdu a
cidade tem 296 escolas. Isso significa que apenas 17,23% das escolas
da cidade foram atendidas pelo programa federal.

Em Botucatu apenas 22 escolas receberam em 2018 e/ou 2019
o beneficio, sendo que, de acordo com o QEdu, a cidade possui 139
escolas. Isso representa um percentual de 15,83% de escolas atendidas.

Ou seja, apesar da boa intengao do plano, poucas escolas receberam o
auxilio para investir em estrutura tecnoldgica antes da pandemia de 2020.

Diferentemente das escolas particulares que com o valor das men-
salidades que os alunos pagam conseguem investir em equipamentos
de hardware e software, as escolas publicas recebem apenas recursos
publicos que, em geral, ndo sdo suficientes para os investimentos
necessarios. Ha nas escolas outras questdes que se fazem mais urgen-
tes, principalmente relacionadas a infraestrutura e ao atendimento aos
alunos e familias.

Ha ainda casos de escolas que t€ém os equipamentos tecnologicos

(sala de informética, por exemplo) mas que, no entanto, ndo possuem
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verba suficiente para fazer as manutengdes necessarias. Ou ainda
escolas que ndo possuem profissionais capacitados para tornar o uso
desses ambientes viavel. A sala de informética torna-se um ambiente
sem vida, assemelhando-se a uma vitrine que s6 pode ser observada e
ndo utilizada de fato.

As diferencgas entre escolas publicas e escolas privadas ndo param
por ai. O publico atendido também ¢ diversificado. Enquanto na escola
privada grande parte dos alunos t€ém acesso a internet, computadores e
smartphones para realizar as atividades propostas e participar das aulas
virtuais, nas escolas publicas muitos ndo t€ém nem mesmo acesso a internet
para visualizar os arquivos das atividades nesses tempos de pandemia.

A pandemia nos mostrou que a tecnologia € um dos elementos cul-
turais da nossa sociedade e que a escola também precisa se adaptar a
esse contexto tecnoldgico. Isso porque, de acordo com Saviani:

O objeto da educagdo diz respeito, de um lado, a identificagdo dos
elementos culturais que precisam ser assimilados pelos individuos
da espécie humano para que eles se tornem humanos e, de outro
lado e, concomitantemente, a descoberta das formais mais adequadas
para atingir a esses objetivos. (Saviani, 2003, p. 13)

Pensando nesse contexto de diversidades, uma escola municipal de
Botucatu situada em um distrito rural, cujos alunos séo filhos, em grande
parte, de trabalhadores rurais e granjeiros foi observada e questionada.
Seria ela capaz de oferecer atendimento pedagodgico aos seus alunos
em meio a crise? Em caso positivo, como seria esse atendimento?
Quais seriam as melhores estratégias para alcangar os alunos que moram
em locais mais afastados ou que t€m acesso limitado a internet ou as
tecnologias da comunicagio?
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Ao considerar que a educagdo ¢ um direito de todos e que, por essa
razdo, € necessario que a ela todos tenham acesso, este artigo visa apre-
sentar um estudo de caso realizado em uma escola que atende a alunos da
zona rural do municipio de Botucatu e as estratégias utilizadas durante
a pandemia do coronavirus para que todos os alunos tivessem acesso
as atividades complementares a serem realizadas em casa. O artigo,
apesar de tratar de um caso em uma cidade do interior de Sdo Paulo
¢ importante e bastante simbolico, pois retrata a realidade de muitas
outras escolas espalhadas pelo pais e nos d4 a oportunidade de refletir
se a educacio, conforme afirma a constitui¢do Federal, € um direito de
todos mesmo, ou se, parafraseando George Orwel, “todos sdo iguais,
mas alguns sdo mais iguais que 0s outros”.

ESTUDO DE CASO

Na tarde do dia 20 de marco de 2020, inesperadamente a escola
municipal teve suas portas fechadas. Diante desta ag@o radical e ines-
perada, porém necessaria, 0 medo em relagdo a doenca desconhecida
e do futuro incerto tomou conta de todos da comunidade escolar, tanto
servidores como alunos e familiares.

A fim de ter tempo de planejar o trabalho pedagdgico durante a pan-
demia o recesso escolar do més de julho foi adiantado para a primeira
quinzena de abril. Entdo no dia 15 de abril iniciaram-se oficialmente
as aulas remotas na escola.

A primeira preocupagdo foi tentar manter os vinculos com os seus
204 alunos, apesar do distanciamento fisico. A primeira estratégia
adotada foi criar um grupo de WhatsApp para a escola e mobilizar a
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maior quantidade de pais para que fizessem parte desse grupo que seria
utilizado para compartilhar atividades e informagdes importantes em
relagdo a escola. O Facebook da escola também se tornou um meio de
comunicagdo muito importante nesse processo de aproximagao.

A proxima estratégia foi planejar atividades adaptadas para que os
alunos conseguissem fazer em casa, considerando que ndo haveria o
apoio do especialista em educacgao para auxilid-los todos os dias e entdo
disponibilizé-las via internet para os alunos. A escola optou por utilizar
a plataforma do Google Drive para compartilhar os arquivos das ativi-
dades, fazendo assim um portifélio para cada turma, separados por data.

A principio, devido ao decreto municipal que fechou os estabele-
cimentos publicos, a escola ndo pdde oferecer atividades impressas
aos alunos. Por essa razdo, ela tentou adaptar as atividades a todos, de
acordo com suas necessidades. Algumas maes nio tinham celular que
abrissem arquivos em word e pdf ou que ndo tinham computadores.
A escola entdo mandava fotos das atividades para esses alunos. Outros
tinham dificuldades em acessar o Google Drive. A escola, via telefone
ou WhatsApp tentou oferecer suporte adequado em cada um dos casos.
As devolutivas dos alunos em relagdo as atividades eram dadas por
meio do WhatsApp ou Facebook (por meio de fotos e de mensagens).

No entanto percebeu-se que poucos alunos estavam interagindo nos
grupos ou realizando as atividades propostas (cerca de 15%). Houve
relatos de familias com dois filhos ou mais que tinham apenas um
aparelho celular para fazer as atividades. Em outros casos apenas um
familiar, que trabalhava fora durante o dia, tinha acesso a internet pelo
celular. Outros alunos néo fizeram as atividades porque nos sitios em que

moravam nio havia sinal de internet. A escola também recebeu relatos
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de criangas que ndo conseguiam fazer as atividades pelo celular e se
sentiam desmotivadas a realiza-las, fosse pelo tamanho pequeno da tela
e das letras, pela ndo possibilidade de colorir, pela falta de adaptagdo
a leituras em celulares, entre outros.

A equipe pedagogica da escola entédo ao refletir sobre toda essa situ-
acdo percebeu que a entrega das atividades impressas era fundamental
para que a realizag@o das atividades remotas acontecesse realmente,
fortalecendo o vinculo escola-familias. Ao entregar as atividades
impressas, a escola atenderia a uma parcela de alunos que ndo tinha
acesso efetivo a elas via internet.

Ap0s expor a situagdo e receber o apoio da Supervisdo Escolar do
Municipio, a escola se organizou para oferecer as atividades para os
alunos de forma impressa. Definiu horarios para a entrega, evitando
aglomeragdes e reforgou para as familias os cuidados a serem adotados a
fim de se evitar a contaminagio pela COVID 19. Alcool em gel e cartazes
de distanciamento se tornaram elementos fundamentais na secretaria
escolar. Foram também criados grupos de WhatsApp por salas, com os
professores interagindo diretamente com os alunos. Alguns professores
faziam inclusive liga¢des telefonicas e videochamadas para fortalecer
os vinculos e “matar as saudades”. As criangas gostaram muito, pois
além de ver seus professores, tiveram a oportunidade de rever seus
colegas também. Infelizmente nem todos os alunos tinham internet
e celulares para participar das videoconferéncias, mas na medida do
possivel os professores ligavam e conversavam sobre as atividades e
sobre as criangas.

A partir desse momento o numero de alunos com acesso as ativida-

des aumentou consideravelmente, atingindo cerca de 60% e os alunos
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passaram a devolver as atividades realizadas na escola com maior
frequéncia, o que permitiu que os professores tivessem acesso a elas e
que pudessem intervir e preparar atividades mais significativas e con-
textualizadas. No entanto, a retirada das atividades pelos alunos, que
eram entregues semanalmente pela escola, ndo era feita com a mesma
frequéncia. As pessoas passaram a retira-las a cada duas ou trés semanas
e os alunos que moravam em lugares de dificil acesso continuaram a ndo
realizar as atividades. Algumas pessoas que ndo tinham carro também
ndo podiam ir a escola de 6nibus circular, pois devido a pandemia, os
horérios e linhas na regido foram diminuidos, dificultando o transito das
familias até a escola. Para resolver mais essa dificuldade, a escola pediu
o0 apoio do transporte escolar que foi até as casas entregar as atividades
aos alunos que ndo tinham tido acesso. Em relacdo aos que moram
proximos a escola, mas que os pais ndo realizaram as retiradas dessas
atividades, as gestoras entraram em contato via telefone e WhatsApp e
solicitaram que os pais fossem buscar na escola. Nos casos em que 0s
pais ndo foram, mesmo depois da convocagdo, a coordenadora pedago-
gica e a diretora levaram as atividades nas casas dos alunos (sete casos)
a fim de que eles ndo fossem prejudicados. Dessa maneira foi possivel
atender a todos os alunos.

Contudo, esse atendimento infelizmente néo € frequente. Para resol-
ver essa situagdo, a escola e o transporte escolar organizaram entregas
quinzenais das atividades nos bairros que atendem aos alunos.

Alguns casos positivos também podem ser mencionados em relagéo
a pandemia. Um grupo de mées que moram em uma vila de pescadores
se juntou € comprou um pacote de internet mensal, o qual elas divi-
dem para que seus filhos possam acessar as atividades preparadas pela
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escola. Outras familias se uniram e se organizaram de forma que a cada
semana uma delas retira as atividades na escola para todas as criangas
do bairro. Dessa forma, todas as semanas alguém leva as atividades
para as criangas. Ha também os casos de pais “sem estudo”, como eles
mesmos dizem, que, apesar das dificuldades, fazem questdo de pegar
as atividades semanalmente para que seus filhos as facam. Eles intera-
gem e pedem ajuda aos professores e gestores e isso, de certa maneira
aproximou da escola varios pais que antes ndo se sentiam parte dela.

CONSEQUENCIAS GERAIS DA PANDEMIA

De acordo com o parecer do Conselho Nacional de Educacdo de
n° 5/2020, aprovado pelo Ministério da Educagido em 28/04/2020:

A possibilidade de longa duragio da suspensdo das atividades esco-
lares presenciais por conta da pandemia da COVID-19 podera acarretar:

Dificuldade para reposigédo de forma presencial da integrali-
dade das aulas suspensas ao final do periodo de emergéncia,
com o comprometimento ainda do calendario escolar de
2021 e, eventualmente, também de 2022;

Retrocessos do processo educacional e da aprendizagem
aos estudantes submetidos a longo periodo sem atividades
educacionais regulares, tendo em vista a indefinicdo do
tempo de isolamento;

Danos estruturais e sociais para estudantes e familias de
baixa renda, como stress familiar e aumento da violéncia
doméstica para as familias, de modo geral; e

Abandono e aumento da evasdo escolar. (Parecer CNE/CP
N°: 5/2020 (MEC), 2020).
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Serdo muitas as consequéncias negativas da pandemia. Algumas ja
podem ser vistas, enquanto outras podem ser previstas a longo prazo.

A curto prazo foi possivel perceber que a pandemia causou uma
desestabilizagdo geral na Institui¢do Escola e em suas praticas. Ela teve
que se reorganizar imediatamente apds seu fechamento e pensar em
estratégias para atender a todos os seus alunos. As escolas particulares
levaram vantagem em relacdo as escolas publicas, pois ja possuiam
estrutura tecnoldgica para oferecer aulas on-line. Muitas ja possuiam ou
providenciaram plataformas para disponibilizagdo de materiais, videos,
chats e realizagdo de videoconferéncias. Seus alunos também tiveram
vantagem pois eles tiveram acesso integral as aulas diarias organizadas
pelas escolas. A interagdo com os professores mudou seu formato, mas
ndo deixou de acontecer. Nas escolas publicas, no entanto, essa reorga-
nizagdo nio foi tdo rapida. Cada escola precisou buscar suas proprias
estratégias de compartilhamento de conteudos. E apesar de todo o esfor¢o
dos professores, ndo obtiveram acesso de muitos alunos por razdes ja
mencionadas anteriormente, agravando ainda mais a situa¢do dos alunos
provenientes das classes pobres, de pais analfabetos ou semialfabeti-
zados: justamente os que mais necessitam do acompanhamento mais
proximo e continuo dos professores.

A médio prazo a necessidade da realizagao das atividades remotas e
do distanciamento social trouxe um impacto emocional muito grande.
Ha professores, gestores, alunos e familiares afetados emocionalmente,
muitas vezes até mesmo com sintomas de depressdo por ndo poderem
ir & escola e ver suas alunos e/ou professores ou mesmo com medo da
doenga ou traumatizados com perdas de entes queridos que morreram
devido a COVID 19. Ha ainda professores e gestores que estdo esgotados
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fisicamente e emocionalmente, por terem dificuldades em trabalhar em
casa e separar “casa e trabalho”. Sdo varios os relatos de profissionais
que dizem estar trabalhando mais do que antes da pandemia.

Outra consequéncia a médio prazo foi a necessidade de se reorganizar
o curriculo e definir os conteudos a serem trabalhados, considerando
que ndo haveria tempo habil para se cumprir o curriculo oficial ante-
riormente definido. A adaptagdo das atividades foi outra necessidade,
pois alguns pais e alunos, cansados do ensino remoto depois de mais de
cinco meses, deixaram de fazer as atividades preferindo que as criangas
reprovassem de ano do que ter que fazer ligdes em casa. Além disso,
algumas criangas apresentaram regressdo em relagéo ao que sabiam fazer
antes da pandemia. Por exemplo, ha casos de criangas em processo de
alfabetizacdo que, antes da pandemia liam e escreviam palavras e frases
simples, mas que depois dos meses de distanciamento ndo conseguem
mais fazé-los.

A longo prazo ¢ prevista uma defasagem muito grande em relagédo
a educagdo, ndo somente, mas principalmente para a educagéo publica,
uma vez que, apesar dos esforgos ndo sera possivel atender com qua-
lidade a todos os alunos. Diferentemente das escolas particulares que
conseguiram manter suas aulas e seus processos (aulas por video,
plantdes de reforgo, simulados, avaliagdes, etc.), as escolas publicas
precisaram se adaptar, de acordo com suas realidades. Precisaram
mudar o curriculo e reconhecer que apesar disso, no retorno das aulas
presenciais, precisardo refazer esse trabalho pedagogico para suprir
as necessidades dos alunos que ndo conseguiram se desenvolver em
casa ¢ dos que ndo tiveram acesso. Mas além desses alunos, havera

também os que mesmo durante as aulas presenciais ja apresentavam
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dificuldades em seu percurso escolar, ainda que contassem com a inter-
vencdo constante dos professores em sala de aula. Ha também os alunos
que recebiam atendimentos escolares especializados (AEE), ou outros
acompanhamentos (como fonoaudioldgico e psicologico, por exemplo)
e que deixaram de recebé-lo devido a pandemia.

CONSIDERACOES FINAIS

A escola publica tem encontrado muitos obstaculos para oferecer
aos alunos o ensino remoto. A cada dia ela tem enfrentado desafios em
adaptar sua realidade ao novo contexto da pandemia. Um desses desafios
€ sua estrutura que no estava preparada e que ndo ¢ capaz de oferecer
suporte tecnoldgico aos alunos. Outro desafio foi lidar com a falta de
acesso as tecnologias € internet por parte de seus alunos em suas casas.

Apesar da busca ativa e do esforgo coletivo de familiares, professores
e gestores, para que os alunos tenham acesso as atividades, ainda nio
estd sendo possivel atender a todos, principalmente os da rede publica.

Para um pais que ja sofria com as desigualdades sociais na educa-
¢do, a pandemia foi um agravante e expds a todos que sem verbas e
sem estrutura € muito dificil se fazer educacdo de qualidade para todos.
As estratégias adotadas pela rede privada e publica foram diferentes
€ nesse contexto de pandemia novamente os alunos da rede privada,
apesar das perdas, foram privilegiados em relacdo a educag@o.

Apesar de existir um programa que vise melhorar a estrutura tecno-
l6gica das escolas, o auxilio ndo chegou a grande parte delas antes da
pandemia e muitas tiveram que se adaptar de acordo com a sua realidade
para atender aos alunos.
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As consequéncias negativas desse periodo para a educacio ja sdo
visiveis e certamente se agravardo a longo prazo.

Nesta perspectiva ndo ha como aceitar as desigualdades sociais
que jogam contra a plena realizagdo do ser humano na histdria. Dai,
também, a necessidade de o Educador partir da pratica social presente
€ propor um projeto futuro & medida do ser humano como dizem os
filosofos da praxis.

O desafio em oferecer educagao de qualidade e recuperar a defasagem
da educagdo no pds-pandemia serd enorme € a escola precisara de muito
apoio da sociedade para supera-los. A educagdo ndo € a salvadora da
patria, mas pode ser uma importante ferramenta de transformagéo social.
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também conhecida como a quarta revolucdo industrial, pretende-se
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Neste contexto, as constantes transformagdes, influenciadas pela
tecnologia digital, no campo da educagdo, t€ém proporcionado aos
professores, profissionais € alunos do ensino superior, formas inte-
rativas de promover o processo ensino-aprendizagem, como sala de
aula invertida, games educativos, aulas em aplicativos remotos, com
pesquisas na internet e discussdes ao vivo. Com espagos virtuais e
linguagens audiovisuais, que se utilizam de sons, imagens e videos, o
individuo passa a ser estimulado a dirigir sua propria aprendizagem,
que auxiliados dos meios tecnolégicos, podem fazer da educagdo, um
método de formacéo e profissionalizagdo pautadas na aprendizagem
e ndo mais no ensino propriamente dito. Assim, a valorizacdo de
processos voltados a autonomia, criatividade, percepcéo e raciocinio
poderé ser a solugdo de problemas, fazendo desaparecer os trabalhos
repetitivos e rotineiros.

Deste modo, nosso trabalho pretende primeiramente repensar o mundo
dos nativos digitais ou aqueles que nasceram e cresceram envolvidos
com a tecnologia € conexdes inter-humano-digitais, em que as trocas
de informacgdo acontecem por meio da internet, € ainda averiguar se a
educacdo mediard um crescimento de narrativas audiovisuais, roteiri-
zacdo e interatividade.

Assim, com as transformagdes que o mundo digital trouxe para a vida
cotidiana, faz-se necessario reunir argumentos sobre um dos principais
pilares de formagdo do ser humano, que é a educacdo, aproveitando
todas as potencialidades que a internet traz, sem deixar que o ensino
seja subutilizado.
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1. REVOLUCOES TRANSFORMADORAS

Ao falarmos em educagio, ndo podemos deixar de lado, as mudangas
que aconteceram ao longo da historia, foram revolugdes que afetaram o
mundo educacional. Da Revolugdo Agricola a Industrial, tivemos a trans-
formacédo de uma sociedade. De acordo com Rasquilhas e Vegas, (2019,
p. 23), amudanga trouxe produg@o de riqueza, investimentos em ci€ncias
e novas descobertas, maior expectativa de vida, vacinas, transplantes,
idas a lua, computador e internet.

A Quarta Revolucdo Industrial, também tem transformado, nao
apenas a velocidade da tecnologia, mas a forma de pensar, de como as
pessoas tem visto a politica, as relagdes sociais, os trabalhos em grupos,
entre outros. E esses fatores exercem impactos sociais.

Para Pulita, (2020, p. 86), a humanidade vem sendo transformada
pelas interfaces da tecnologia e cultura e que a “busca por novos conhe-
cimentos, fez com que a humanidade, além de sobreviver, ampliasse
sua capacidade de resisténcia, longevidade e de qualidade de vida”.
Essa 4* Revolug¢do tem sido construida de forma a se relacionar com a
revolucdo digital, onde a convergéncia das tecnologias, como a internet,
computadores e interfaces, robdtica, veiculos automatizados e genética,
tém sido determinantes nesta era de transformagdes.

Para Philbeck (2019, p. 32),

Muitas das tecnologias digitais que fundamentam a Quarta Revolugéo
Industrial estdo criando plataformas com efeitos em rede, significando
que, agora, todas as mudangas em parte do sistema se propagam
rapidamente e influenciam outras partes, outras regides do mundo
e até questdes geopoliticas.
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A Quarta Revolugio Industrial ¢ também uma transformadora social,
pois além de toda tecnologia, trouxe as mudangas nas relagdes uns com
os outros, permitindo didlogos entre o sujeito € o grupo, o virtual € o
real, o racional e o0 analdgico e o digital. Essas mudangas também foram
vistas na educa¢io, na comunicag¢io e na forma de buscar a construgdo
do conhecimento. Para Santinello (2020, p. 39), os desafios da interagédo
homem-computador é dar conta da rapidez evolutiva tecnologica, e
garantia de explorar o potencial e funcionalidade das novas tecnologias
de maneira qualitativa.

Portanto, as tecnologias digitais, neste estudo, revelaram que sio os
meios comunicacionais que o professor € aluno ndo podem deixar de
lado, principalmente no sentido de ocorrer a comunicagéo bilateral,
em uma educagio hibrida, ampliando o campo de atuagdo docente,
que resulte no processo de construgéo do ensino e da aprendizagem
discente (Santinello, 2020, p. 40)

Dessa forma, a educagdo deve ser estimulada para acontecer de
forma colaborativa, formando conexdes que incentivem discussdes €
leituras em uma rede de informacg&o, nos ambientes presenciais e virtuais
contemplando a troca de pensamentos.

Em seu trabalho com o sugestivo titulo Novos modos de aprender
e ensinar, Jaciara de S& Carvalho (2013, p. 24) constr6i um argumento
citando o autor Marc Prensky e explica que “o maior problema que a
educagdo enfrenta hoje € que nossos instrutores imigrantes digitais, que
usam uma linguagem ultrapassada (da era pré-digital) estdo lutando
para ensinar uma populagio que fala uma linguagem totalmente nova”.
Ainda no mesmo artigo, uma pesquisa do ano de 2008, chamada de
“Geragdo Interativa Ibero — Americana: Criangas € adolescentes diante
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das telas”, ja mostrava que 70% dos jovens afirmavam que faziam suas
refeicdes com a televisdo ligada e 39% faziam os deveres assistindo TV.
15% deles afirmavam que navegavam na internet e assistiam a televisio
ao mesmo tempo. Outro dado importante, foi que o telefone celular
ficava ligado quando estavam em sala de aula em 54% dos casos, € na
hora de estudar, em 78% das vezes.

Nesta época, ha 12 anos, a pesquisa foi realizada com 25 mil estu-
dantes, de 06 a 18 anos, dos paises: Brasil, Argentina, Chile, Colombia,
México, Peru e Venezuela. Esse resultado mostra que grande parte dessas
criangas € jovens ja estd na adolescéncia ou em idade universitéaria e que
o contato com as tecnologias digitais pode estar igual ou maior, devido

a interatividade que a internet trouxe nesses ultimos anos.

2. IMPACTO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO SUPERIOR

Ensinar a essa e também a geragdes futuras, requer o compromisso
dos educadores criarem a possibilidade do aluno buscar seu proprio
conhecimento.

Na era da robotizagdo e da informac¢ido democratizada, com o uso
da internet, de aplicativos e de plataformas, os alunos ja ndo conse-
guem se adaptar ao ensino tradicional, apenas utilizando como for-
mas de estudos, livros, linguagens verbais e professores como tinico
instrumento. Silvia Terezinha Torreglossa de Jesus e Carlos Eduardo
Loureco, em seu artigo “Narrativas, Linguagem e Poder na relagao
aluno-professor”, do livro Tecnologias Digitais nas Interfaces da
Comunicacdo/Educagdo, desafios e perspectivas, (2020) cita o autor
Jodo Mattar (2010, p. 11) em que,
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os jovens de hoje passam boa parte do dia assistindo televisdo, na
internet e jogando games. Diferentes experiéncias resultam em
diferentes estruturas cerebrais... Devemos pensar em uma neuro-
plasticidade ou plasticidade do cérebro. O cérebro de nossos alunos
mudou fisicamente. Processos de pensamento linear, empregados
pelos imigrantes digitais até entdo, retardam o aprendizado dessa
nova geracao, que possui mentes hipertextuais.

Essa mudanga no cérebro e na forma de pensar, de se comportar e
até de interagir, se d4 também, devido ao tempo dedicado ao uso dos
smartphones, tablets, games e outros aparelhos eletroeletronicos, em
que o conteudo consumido colabora com o aprendizado, mesmo nio
exercendo esse papel, deixando esse publico com uma visdo critica e
uma curiosidade crescente.

Outro pilar da educagio 4.0 € o ensino de forma colaborativa, onde
preve a participagdo inclusiva do aluno para estimular o conhecimento.
Este facilitador da aprendizagem, prevé o uso de tecnologias, por meio
da educomunicacgdo, cibercultura, espagos virtuais de discussdo, gerando
conexdes, leituras e reflexdes, onde o professor € o mediador, incenti-
vador e o aluno o principal construtor de seu conhecimento.

Como € o caso do ensino hibrido, hoje ja utilizado como método
de estudo, em que ¢ possivel conciliar aulas presenciais com ativida-
des realizadas por meio das tecnologias da informag@o € comunicagio
(TDICs). “A estratégia consiste em colocar o foco no processo de
aprendizagem do aluno e ndo mais na transmissdo da informagéo que
o professor tradicionalmente realiza”, (Valente, 2015 p. 13).

Neste método, o aluno utiliza a sala de aula para aprender ativa-
mente, apos ter estudado o conteudo em outros espagos € ambientes.
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Os colegas de classe sdo colaboradores na discussdo € o professor um
apoio nesse processo educacional.

3. ROTEIRIZACAO NA EDUCACAO DO ENSINO SUPERIOR

Nunca se falou tanto no ensino utilizando de técnicas de hipertexto,
que sdo textos que agregam sons, imagens € palavras, e-learning, que
sdo modelos de ensinos ndo presenciais € ensino hibrido, que mesclam
metodologias de aprendizado online € off-line, como tem acontecido no
ano de 2020, principalmente devido a pandemia do Covid-19. Em pouco
tempo, ndo apenas a educagio superior, mas a educagao basica, precisou
se readequar para levar o conhecimento aos alunos.

A Educomunicag@o foi colocada em pratica, de forma que profes-
sores € alunos, precisaram rever a maneira como interagir € o contetido
passou por uma reorganizacio, para conseguir atingir de forma positiva
0 processo ensino aprendizagem.

A comunicag@o por meio de midias interativas virou rotina € a arte
de contar histérias passou a fazer parte das aulas, onde professores e
alunos, eram protagonistas. Jaciara de S4 Carvalho no livro Novos
modos de aprender e ensinar (2013, p. 11), cita Lucia Santaella, que
afirmou que “os jovens t€ém mentes distribuidas, sdo capazes de ver
quatro telas a0 mesmo tempo, por que possuem uma aten¢io parcial
continua”. Neste mesmo trabalho, a Jaciara de Sa Carvalho cita nova-
mente Lucia Santaella, ressaltando que “eles tém outro tipo de mente,
porque possuem a capacidade de se comunicar por varios canais’.

Dessa forma, o contetido que ¢ direcionado a esses jovens nativos
digitais precisa ndo apenas chamar a atengdo, mas buscar conecta-los
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com fragmentos da informagéo, em que Carvalho (2013, p. 11) constrdi
um pensamento usando uma citagio de Lucia Santaella, onde chama o
processo como criagdo de uma sintaxe hipermidiatica, pois essa geracao
¢ muito ativa, mas um pouco desmemoriada. Assim, para que a educagio
e conhecimento consigam chegar ao seu objetivo, educadores precisam
fazer com que essa gerag@o interativa utilize as telas, da forma como eles
gostam, relacionando o lazer e a relagdo social. Assim, a produgdo do
conhecimento € o incentivo podem levar esse universitario a entender a
educomunicacdo de forma prazerosa, levando o acesso as novas midias
e buscando técnicas diferentes de discusséo.

4. AESCOLA, O PROFESSOR E A TECNOLOGIA

As transformagdes da sociedade contemporanea devido a internet
levam a refletir sobre o papel da escola € do educador, na formagao de
cidaddos, em um mundo em frequente transformacao.

Na era dos netizen, que sdo os cidaddos da internet, escola e edu-
cadores precisam se abrir para a sociedade midiatizada e rever alguns
quesitos, como sistema de avaliacio pautados em repetigdo e avaliagdo,
métodos de ensino de forma verbal ou escrita em uma sala de aula
tradicional. Ndo ha como retroceder. Escola e professores precisam
repensar o processo pedagdgico para construir uma maneira de ensinar
e aprender. Para Citelli (2015, p. 08):

As institui¢des educativas formais, estariam desprovidas tecnolo-
gicamente, operando com suportes comunicativos de pequeno ou
nenhum interesse dos discentes. Tal universo cultural deslizante que
atravessa a vida contemporanea ficaria congelado quando remetido
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aos limites das salas de aula, cujos termos dominantes continuariam
sendo: desaceleragdo (do tempo) e localizacdo (do espago).

Ainda no mesmo trabalho, Citelli comenta sobre o uso das tecnolo-
gias durante as aulas, ja que fazem parte da rotina de criangas € jovens
e relembra uma citag@o de Junqueira (2014):

Nao basta apenas proibir o uso de celular ou do tablet, pois os
alunos podem estar olhando para a lousa ou ouvindo o professor,
mas pensando no game que ainda no conseguiram terminar, ou no
e-mail que precisam consultar. O lado bom de tudo isso € que estou
sendo desafiado pelos alunos e tenho que me requalificar, entrar um
pouco mais nestas novas circunstancias culturais.

Incluir a tecnologia no processo ensino-aprendizagem ndo significa
deixar as aulas mais atrativas, mas ensinar dentro de uma linguagem
€ de um cenario técnico-informativo em que o jovem esteja inserido.

Além do conhecimento propriamente dito, ¢ importante refletir sobre
como serd a vida pessoal e profissional dos cidaddos do futuro, quais
carreiras continuardo existindo e quais serdo extintas devido a tecnologia.

Portanto, quando pensamos sobre o papel da universidade, € impres-
cindivel que a formagdo seja de um ser humano, voltado para a cola-
boracdo, a sensibilidade, o trabalho em equipe e solugado de problemas.

4. PESQUISA QUALITATIVA “TECNOLOGIAS NO ENSINO
SUPERIOR”

Foi realizada para este trabalho uma pesquisa qualitativa, aberta,
através do programa Google Forms, com o tema “Tecnologias no

Ensino Superior, com usuérios da rede social Facebook e aplicativo
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de mensagens instantdneas Whatsapp, nos dias 11 € 12 de outubro de
2020, com o objetivo de compreender as experiéncias individuais dos
participantes, inseridos no Ensino Superior, seja como professor ou
aluno, e também a importancia das tecnologias durante o processo de
producéo e construgdo do conhecimento.

Por meio dos gréaficos abaixo, utilizando o préprio Google Forms, é
possivel verificar as informagdes coletadas sobre o uso das tecnologias
no ensino superior como fonte de metodologia para conseguir dados de
pessoas que vivenciam esse processo educacional. Conforme o gréafico
da ferramenta Google Forms, 33 pessoas responderam a pesquisa, sendo
eles, 21,2% professores, 54,5% alunos e 24,2% afirmaram ter concluido
o Ensino Superior.

Grifico 1
Perguntas  Respostas @)

33 respostas

Resumc Pergunta Individual

Vocé esta inserido no Ensino Superior? De que forma?

7|

33 respostas

Elaboragdo propria
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Sendo assim, foi perguntado também a faixa etaria dos participantes.
Sendo, 21,2% de 17 a 25 anos, 9,1% de 26 a 32 anos, 27,3% de 33 a
40 anos e 42,4% com mais de 40 anos.

Grafico 2

Perguntas  Respostas €5

Qual sua faixa etaria?

33 respostas

@ 17a25ano0s

@ 263 32anos
33 a40anos

@ mais de 40 anos

&

Elaboragdo propria

Foi perguntando também sobre a cidade onde os participantes estu-
dam ou ministram aulas. E o resultado foi o seguinte:

Grafico 3

Perguntas  Respostas (@)

Em qual cidade do Brasil, vocé estuda (caso seja aluno) ou ministra aulas (caso seja professor)?
33 respostas

Guaxupé

Guaxupé

Séo Paulo

Araras e Piracicaba

Guaxupé MG

Santos e Prala Grande

Guaxupé, MG

Campinas

Minas Gerais

Elaboragdo propria
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Grafico 4

Perguntas  Respostas €

Em qual cidade do Brasil, vocé estuda (caso seja aluno) ou ministra aulas (caso seja professor)?
33 respostas

Guaxupé, MG

Campinas

Minas Gerais

Araras

Estudava em Guaxupé

Araras/SP

Muzambinho

Itatiba

Guaxupe

Elaboragdo propria

Do total de participantes, 100% deles afirmaram que utilizam a
tecnologia durante as aulas e 100% dos entrevistados, acreditam que a
tecnologia potencializa o aprendizado.

Grafico 5

Perguntas  Respostas €D

A tecnologia € utilizada nas aulas?

33 respostas

33 (100%)
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Grafico 6

Perguntas | Respostas )

O uso das ferramentas digitais podem potencializar o aprendizado?

33 respostas

®sm
® Nio
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Quando perguntado sobre as ferramentas utilizadas durante as aulas,
a grande maioria respondeu que usa notebook, projetores, dudio e video,
multimidia e internet, computadores, smartphones, foruns de discusséo,
simuladores e plataformas como google meet hangouts, entre outros.

Grafico 7

Perguntas  Respostas €D

Quais as ferramentas s&o utilizadas em suas aulas?

33 respostas

Né&o estudo no momento, mas néo tive contato com tecnologia

EAD

Internet

Todas as ferramentas de uso remoto.

Videos, chats

Internet, meet, estudos de midias

Projetor p/ utilizar PowerPoint ou ida aos laboratorios de informética
Meet

Computador, celular p a
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Grafico 8

Perguntas  Respostas @

Quais as ferramentas s&o utilizadas em suas aulas?

33 respostas
Site, whatsApp, reunides onlines
Moodle, Kahoot, Google Forma, Meet

Datashow

videos, sil experimentos interativos.
Redes sociais; foruns de discussdo,YouTube,

Plataforma virtual de aprendizagem

Videos

Google meet
Google formuldrios

Lousa digital, botebooks, projetor, caixa de som
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Grafico 9

Perguntas  Respostas @

Quais as ferramentas sdo utilizadas em suas aulas?
33 respostas

Aulas online

Classroom, Google meet, Whatsapp

Excel, Inventor e data show

Computador

Varias

Computadores, datashow, Internet...

Meet, plataformas digitais, whatsapp, obras literarias virtuais.

E educagdo a distancia entéo utiliza todos os recursos possiveis. Redes sociais, internet, Google drive,
wiki, etc

AVA, Videoaulas, livros digitais, Gsuite
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Grafico 10

Perguntas | Respostas €D

Quais as ferramentas sao utilizadas em suas aulas?

33 respostas
Excel, Inventor e data show -
Computador
Vérias
Computadores, datashow, Internet.
Meet, plataformas digitais, whatsapp, obras literarias virtuais.

E educacdo a distancia entdo utiliza todos os recursos possiveis. Redes sociais, internet, Google drive,
wiki, etc

AVA, Videoaulas, livros digitais, Gsuite
Slides, maquinas fotograficas, cameras, etc

Notebook
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Foi perguntado também como, na opinido do participante, sendo
eles alunos ou professores, se as aulas poderiam ficar mais atrativas.
Entre as respostas, estavam a interatividade, a gamificac@o, diversificando
estratégias, com debates e discussdes e utilizagdo de varias midias.

Grafico 11

Perguntas ~ Respostas €D

De que forma as aulas poderiam se tornar mais atrativas, com o uso das tecnologias digitais?

33 respostas

Néo sei

Mais dindmicas

0 uso de mais imagens, pois para mim quando eu vejo e escuto eu aprendo muito mais
Estimular as ferramentas sincronas

Integrando alunos e professores

Insergd@o de midias ¢/ contelido voltado ao que serd abordado ao longo da disciplina bem como utilizagdo
de ferramentas digitais p/ mais agilidade e facilidade/compreenséo da ementa

Néo sei como
Para mim as aulas continua muito atrativo, ndo precisa mudar em nada

Acredito aue as aula ao vivo com mais interatividade entre professores e alunos
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Grafico 12

Perguntas  Respostas €D

De que forma as aulas poderiam se tornar mais atrativas, com o uso das tecnologias digitais?

33 respostas

Com ferramentas EAD mais interativas e intuitivas.

De forma que o estudante possa agir, testar, i fazer inferéncias e

C i os dos e tirar o

Através de é e de novas para o aper do pi
educacional.

Da participagéo ativa, mais discussdes, sala de aula invertida

Por meio da aplicagdo de G de forma dinamica, porém i Com éncia logica a ser
seguida. Partindo do mais amo para o mais especifico. Fazendo revisdes.

Através da interatividade e gamificagdo.
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Grafico 13

Perguntas  Respostas @

De que forma as aulas poderiam se tornar mais atrativas, com o uso das tecnologias digitais?

33 respostas

Aproximar a pratica dos alunos por meio de recursos que eles possam ter acesso, ensinar como
manusear e acessar softwares

Com mais interatividade

Coma il de des no Cl , €M grupos, como ja ocorre pelo Zoom
Parti alunoe em aulas il
Aulas on line

Mais interacéo entre alunos!

Mais dinamicas! Sem ser s6 o professor lendo, falando e os alunos olhando

Fazendo o aluno ser o protagonizador das escolhas dos temas para estudo.

0UsO da i as aulas is e amplia as ibil de trabalho.
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Grafico 13

Perguntas  Respostas €B)

De que forma as aulas poderiam se tornar mais atrativas, com o uso das tecnologias digitais?

33 respostas

Participando aluno e professor em aulas interativas

Aulas on line

Mais interagdo entre alunos!

Mais dindmicas! Sem ser s6 o professor lendo, falando e os alunos olhando

Fazendo o aluno ser o protagonizador das escolhas dos temas para estudo.

0 USO da tecnologia potencializa as aulas presenciais e amplia as possibilidades de trabalho
Interac&o nos féruns, materiais diversificados

Aulas praticas

Videos curtos e objetivos
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CONCLUSOES

Com essa pesquisa, esperou-se reunir elementos que possam contri-
buir para que seja utilizada na educacdo meios tecnologicos, propiciando
aos universitarios vivéncias, aprendizados e discussdes interagdes, que
completem uma formagdo de cidaddos. Este trabalho esta voltado aos
profissionais € pessoas que, primeiramente, estejam preocupados com
as relagOes sociais € emocionais ¢ também com o relacionamento,
lideranca e ainda a sensibilidade centrada na solugdo de problemas e
competéncias essenciais.

Portanto, alerta-se que no futuro, muitas profissdes, como efeito das
tecnologias, podem ser excluidas do mercado e outras poderdo surgir.
Assim, sera importante que este estudante tenha pelo menos familiaridade
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com a hipermidia e que esta ndo seja vista como um desafio, mas que
faga parte do cotidiano.

O ensino superior deve servir de suporte aos alunos para mediar
resultados positivos em suas carreiras, estabelecendo conexdes entre
teorica e pratica, buscando o equilibrio do triangulo cognitivo: conte-
udo, incentivo e interagdo, com habilidades tecnoldgicas e éticas que
norteiem o processo ensino-aprendizagem.

Portanto, nesta sociedade de aprendizagem, a educomunicagao
deve reunir a relagdo professor-aluno que traz a socializag@o e constréi
lagos afetivos para ambos os publicos, incluindo a reflexdo e discussdes
por meio da educagéo colaborativa, desenvolvimento do lado critico e
pensador dos jovens alunos, tendo em conta a influéncia dos processos
tecnologicos, que ja fazem parte da rotina dos nativos digitais, con-
tribuindo no desenvolvimento de sua formagao pessoal, académica e
profissional.
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O AUDIOVISUAL NAS PESQUISAS
ACADEMICAS: CULTURA E INCLUSAO NO
USO DE METODOLOGIAS DECOLONIAIS

Paula Simone Busko'

INTRODUCAO

Este trabalho faz referéncia ao uso do audiovisual nas pesquisas aca-
démicas. Tratada neste espago como uma metodologia decolonial procura
agregar condicionantes culturais e de inclusdo social que corroboram
para a pratica da pesquisa em seus diversos niicleos de conhecimentos.

Como parte de uma pesquisa de doutoramento em educag@o cien-
tifica e tecnologica, percebe-se que a inclusdo de novas ferramentas de
midia, a exemplo do audiovisual, sugere uma perspectiva mais “realista”
nas pesquisas cientificas. Isto configura novas possibilidades para que
alunos evidenciem os contextos pesquisados, tanto na area de ciéncias
humanas como nas exatas.

Cabe ressaltar que a utilizagdo do audiovisual ndo sugere que sua
aplicacdo seja utilizada como um método de pesquisa, visto que deter-
minadas metodologias utilizadas apontam para o caminho escolhido
para se obter os dados necessarios para sua andlise. Nesse sentido, o

1. Doutoranda em Educagdo Cientifica e Tecnologica - Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC), Grupos de Pesquisa da UFSC: DICITE (Discursos da
Ciéncia e Tecnologia) e Literaciéncias (Literatura, Decolonialidade e Ensino de
Ciéncias).
paulabusko@gmail.com
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audiovisual deve ser considerado como uma ferramenta de pesquisa
que auxilia o pesquisador a obter dados: imagens, narrativas, ambien-
te-contexto (social, cultural, econémico), entrevistas etc. Para o pes-
quisador seria uma forma livre e, portanto, decolonial de se constituir
uma pesquisa, forma esta que sera vista mais adiante nesta comunica-
¢do. Outras questdes corroboradas pelo pensamento de Pécheux estio
relacionadas ao imaginario € a producdo de sentidos na produgéo de
um texto audiovisual.

Outro aspecto importante € salientar que o audiovisual sugere um tipo
de inclusdo de pessoas nas pesquisas académicas, o visual inclui “a vida
das pessoas” em seus espacos, sem esquecer-se do momento histdrico
a que nos referimos. Um aspecto bem defendido por Adorno (1986)
em que os discursos “da vida comum” tornam-se parte inseparavel dos
resultados a serem obtidos, comprovando-se ou néo algo. O autor assim
defende um modelo de comunicacdo fragmentada, local. Sem duvida,
a comunicacdo de massa para Adorno perpassa as crises econdmicas €
padroniza os sentidos, refutando a cultura popular e suas manifestagdes
artisticas particulares. Nesse sentido, traz a ideia do ensaio enquanto
comunicagdo ativa fragmentada em espacos de dentincia social.

Por isso, o audiovisual torna a pesquisa viva € demonstrada por
meio do visual. Fica claro também que a utilizagdo de filmagens em
pesquisas académicas ndo € algo novo, mas utilizado cada vez mais em
muitos espagos onde o texto escrito exige a criatividade pertinente & area
pesquisada como nas literaturas, nas ciéncias sociais ou nas ciéncias
exatas, demonstrando experimentos e resultados.

Esta comunicagdo aponta para um encorajamento dos pesquisadores
para o uso do audiovisual pela criatividade. E uma forma de trabalhar
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que chama para o decolonial, conforme Ocafia, Lopes € Conedo (2018),
sobretudo quando se trata de documentarios, o cotidiano das pessoas,
situagdes de trabalho, aspectos culturais, vivéncias politicas e/ou resul-
tados de experimentos cientificos. Ndo € a construgdo de uma fic¢do (?),
pois o processo de pesquisa académica sugere a responsabilidade dos
fatos comprovados pelo que estaria sendo demonstrado nas imagens.

DECOLONIALIDADE E PRODUCAO AUDIOVISUAL:
METODOLOGIA E INCLUSAO

Quando se trata de certa produgdo audiovisual voltada para TV ou
cinema, Rodrigues (2007) apresenta trés defini¢des: a primeira que a
producdo ¢ vista como uma parte/etapa do processo como um todo, ao
colocar que

produg@o € o periodo que envolve a filmagem propriamente dita,
ou seja, as filmagens em termos fotograficos ¢ a captagdo de som
das cenas descritas no roteiro, envolvendo os atores principais sob
a supervisdo do diretor. (Rodrigues, 2007, p. 67)

Na segunda, que a produgdo ¢ vista como setor na escolha da equipe
responsavel, ou seja, em que hé, segundo Rodrigues (2007): “departa-
mento de execugdo do filme, que tem como fungdo principal dar suporte
ao diretor na execugdo do seu trabalho.”; e, por fim, a produgdo vista
como um processo que “se refere a tudo que envolve fazer um filme ”,
no qual faz parte um “conjunto de fases que envolvem sua preparag@o,
passando pela filmagem propriamente dita e sua finalizacdo até a pri-
meira copia do negativo aprovado.” (p. 69)
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Estas defini¢Ges, na visdo de Rodrigues (2007) dizem respeito a
producdo enquanto um processo que vai desde o surgimento da ideia
até o produto audiovisual finalizado. Outro destaque vai para a Agén-
cia Nacional do Cinema (ANCINE), que define o produto audiovisual

COmo um:

produto da fixa¢do ou transmissdo de imagens, com ou sem som, que
tenha a finalidade de criar a impressdo de movimento, independen-
temente dos processos de captagdo, do suporte utilizado inicial ou
posteriormente para fixa-las ou transmiti-las, ou dos meios utilizados
para sua veiculacdo, reprodugdo, transmiss@o ou difusdo. (Instrugio
normativa n° 105, 2012)

Nesse sentido, ¢ fundamental compreender que a produgéo do audio-
visual passa por fases, o que envolve diversas etapas a serem discutidas
e analisadas a seguir.

O texto procura tratar de pesquisas que envolvam 0s processos
decoloniais em curso em que os pesquisadores utilizam a metodologia
decolonial, defendida por Ocafia et al. (2018), em que versa certas
diretrizes para seus pesquisadores: envolvimento do pesquisador e
pesquisado, margem livre pata discussdes e debates no decorrer da
pesquisa. Outro dado ¢ que ndo ha somente uma observagao e analise
de dados, mas um envolvimento por parte do pesquisador nas questdes
cotidianas do grupo no qual esta inserido.

Leva-se em conta que interagir ¢ também desenvolver a¢des e par-
ticipar de modo ativo e alterativo com o grupo da pesquisa académica,
seja ele composto por pessoas de laboratdrios, escolas, empresas,
organizagdes ndo governamentais etc. Por isso, ha possibilidades de
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se produzir pesquisa com a utilizagdo de ferramentas midiaticas que
visibilizam os trabalhos académicos, por exemplo.

Para Ocafia et al. (2018) a decolonialidade “¢€ uma ciéncia/cultura
fronteiriga, indisciplinada e desobediente”. E uma cultura prépria que
vive nas bordas, nas fronteiras. Autoconfigura-se em/desde/por/para
sua propria realidade.” Por isso, o autor defende uma observac@o mais
atenta naquilo que esta fora dos padrdes, que vive “ao largo”, que nio
¢ visto ou desprezado pelos sistemas colonizadores de poder.

Em se tratando de pesquisas académicas que versam sobre uma base
decolonial, diferentes politicas de inclusdo e de fomento a diversidade
provém do reconhecimento dos direitos culturais, sociais e politicos
linguisticos. Nesse sentido, o audiovisual utilizado como uma metodo-
logia decolonial aplicada num contexto social local condiciona o ouvir
o outro dentro de uma pluralidade cultural, social, politica, historica e
traz diversos sentidos e visdes diferenciadas.

Diante desses aspectos, aponta-se para um modelo de pesquisa
emancipatoria que procura dialogar com “a consciéncia transformada”,
“critica” e “reflexiva” (Habermas, 1987) do grupo envolvido, além de
valorizar outros espagos de didlogos e outras formas de linguagens,
interculturais e multilinguisticas, que promovem “metodologias outras
na investigacdo social, humana e educativa” (Ocafia et al., 2018, p. 172).

Tratar uma pesquisa académica de modo emancipatério buscando
a realidade dos fatos pela imagem € dizer, sem davida, que todas as
respostas para a produg@o de um audiovisual estdo na propria pesquisa.
E néo ha roteiro nem produgéo sem ela. Um prévio conhecimento do
tema e do grupo ao qual o pesquisador estara inserido para ser retratado
num projeto audiovisual € essencial.
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Segundo Field (2001), “uma vez escolhido o assunto [...] vocé pode
comecar a pesquisa preliminar. Determine aonde vocé pode ir para
aumentar seu conhecimento sobre o assunto.” (p. 23). Ja Rodrigues (2007)
reforga essa ideia a0 mencionar que “é necessario conhecer o assunto,
ter uma ideia clara do que se quer dizer”. (p. 49)

J& para Watts (1990) segue nessa mesma linha de pensamento ao

argumentar que

como produtor, vocé deve, evidentemente, ter conhecimentos sobre
o tema em que vocé estara baseando o seu programa. Isto ndo quer
dizer que vocé precise saber tanto ou mais do que um especialista.
Mas vocé necessita saber o suficiente para ser capaz de decidir o que
colocar e o que ndo colocar no programa. (Watts, 1990, pp. 27-28)

Ao reconstituir certas narrativa por meio do audiovisual, por exemplo,
busca-se a constitui¢do de um determinado discurso, persuasivo e/ou poli-
tico que podera se pautar ou ndo nas ciéncias do discurso. Um discurso
por si 50 ja € persuasivo € ¢ um movimento politico. Associado a um meio
de comunicagdo, um discurso tem condi¢des de negar, criticar, questionar,
reformular ou simplesmente repassar em uma linguagem mais acessivel
os diversos discursos produzidos pela ci€ncia em varias esferas sociais.

Portanto a produgdo do audiovisual defendida nesta comunicagéo
se vale pelo processo decolonial em curso no decorrer da pesquisa
académica. E os discursos produzidos nesse sentido podem destacar
os aspectos da decolonialidade da fala, mas que ndo se fecham em si
mesmos. E um processo em curso. Orlandi (2015) destaca essa ideia:

E nesse sentido que consideramos o discurso no conjunto das pra-
ticas que constituem a sociedade na histdria, com a diferenga de
que a pratica discursiva se especifica por uma pratica simbdlica.
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Um sujeito ndo produz s6 um discurso; um discurso ndo ¢ igual a
um texto. (Orlandi, 2015, p. 69)

Fica claro que entre o imaginario € o real na producéo de um audio-
visual o destaque esta para a representag@o de uma realidade. E quem
produz tais discursos devem assegurar a permanéncia dessa represen-
tacdo. Orlandi (2015) aponta que:

o autor “¢ o lugar em que constroi a unidade do sujeito. Como o
lugar da unidade € o texto (nesse caso, além do texto, o documenta-
rio-ensaio, n. do a.), o sujeito se constitui como autor ao constituir o
texto em sua unidade, com sua coeréncia e completude. Coeréncia
e completude imaginarias. (Orlandi, 2015, p. 71)

Nesta fala fica claro que a constituicdo de um discurso se da entre
o real e o imaginario. Orlandi (2015) j& aponta para esta reflexdo, em
que o real do discurso se dé4 pela descontinuidade, dispersdo, incom-
pletude equivoca e contradi¢do que sdo constitutivos tanto do sujeito
como do sentido.

Somado a estes fatores e em se tratando de representagdes, tem-se
a unidade, a coeréncia, o claro e o distinto e a ndo contradi¢do, na
instadncia do imagindrio. Assim, se constitui, na unidade, uma dada
formacgdo discursiva e que, para ndo esquecer, possui uma ancoragem
politica (Orlandi, 2015, p. 72).

Passando por diversas transformacdes ao longo das décadas, a ima-
gem ndo € a Ginica coisa que se transformou. Em realidade, as condigdes
de produgido e de circulagdo entre o imaginario individual € o imagi-
nario coletivo, além da estética empregada confirma a relagio entre o
efeito das representagdes que sdo empregadas em determinado espago
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as tecnologias. Isso pode trazer os efeitos de sentido carregados pela
imagem e pelo discurso, configurando - independente dos objetivos a
que se propde - um imaginario que devera ser percebido e reconhecido
além das fronteiras espaciais e temporais em que foram criados.

Cada individuo ou grupo social faz sua leitura sobre uma imagem
de acordo com seu processo historico e cultural. Compreender o que
esta sendo visualizado depende de um conhecimento prévio que une um
entendimento do processo de verbalizagdo da palavra para representar
uma dada realidade. Desse modo, textos e imagens produzem simbolos
e sentidos. Tais sentidos representam, sem duvida, padrdes culturais e
ideologias e tornam realidades naturalizadas. Nao que tudo esteja pre-
meditado, mas estes sistemas de valores, simbolos € esteredtipos estdo
condicionados a quem produz o visual, mesmo porque também pertence

a um mesmo contexto social que ¢é por ele influenciado.

FORMACOES IMAGINARIAS: O VISUAL EM
MICHEL PECHEUX

Tentar adivinhar o que o outro esta pensando, escolher a melhor tatica
para convencer alguém e responder conforme o esperado pelo outro,
todas essas s@o formas de imaginar, isto €, produzir imagens do outro,
de sua rela¢do com o outro, de vocé mesmo e dos assuntos envolvidos.
O linguista Michel Pécheux denominou essas imagens como formagdes
imagindrias, um dos componentes principais das condi¢des de producgio
em sentido mais estrito.

Pécheux (2010) indica outro modo de olhar para a relagdo dos

interlocutores: ja ndo se trata de uma relagdo direta com o outro, mas
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uma relacdo atravessada por formag¢des imaginarias, tornando mais
complexas as trocas simbolicas. Ou seja, o imaginario social ¢ um
conjunto complexo de imagens que a sociedade tem sobre os objetos,
0s sujeitos, as praticas, em suma, sobre tudo aquilo que € passivel de
alguma simbolizacdo.

Salientam-se, corroborando com a visdo de Pécheux (2010), que as
diversas formagdes imagindrias resultam, elas mesmas, “de processos
discursivos anteriores (provenientes de outras condi¢des de produgao)
que deixaram de funcionar, mas que deram nascimento a ‘tomadas de
posicdo’ implicitas que asseguram a possibilidade do processo discursivo
em foco” (p. 85). O ja dito, o ja ouvido, o j4 visto, isto €, aquilo que j&
faz sentido é a matéria-prima das formagdes imagindrias, atravessando
0 que € possivel para os locutores.

Nessa linha de pensamento e de acordo com o linguista acima
citado, existe a antecipag@o, ou seja, uma das matrizes que acionam as
formagdes imaginarias. Produzir sentidos viabilizados pela literatura
negra € encontrar esse ponto de encontro ¢ salientar que o processo
constitutivo de se colocar imaginariamente no lugar do outro, dito pela
antecipacdo ¢ um mecanismo que busca prever respostas e reagdes
possiveis, modificando, por sua vez, a sequencialidade de um dialogo.

Apesar de sempre tentarmos controlar, as imagens que colocamos
em funcionamento estdo baseadas em outras imagens que ja fazem

sentido. De acordo com Orlandi:

Ele antecipa-se assim a seu interlocutor quanto ao sentido que suas
palavras produzem. Esse mecanismo regula a argumentagdo, de
tal forma que o sujeito dird de um modo, ou de outro, segundo o
efeito que pensa produzir em seu ouvinte. [...]. Dessa maneira, esse
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mecanismo dirige o processo de argumentacdo visando seus efeitos
sobre o interlocutor. (Orlandi, 2015, p. 37)

A antecipag@o nos discursos ¢ uma das matrizes que acionam as
formagdes imaginarias importantes na constitui¢cdo de um audiovisual.
Processo constitutivo de se colocar imaginariamente no lugar do outro,
a antecipacdo é 0 mecanismo que busca prever respostas e reagdes
possiveis, modificando, por sua vez, a sequencialidade de um dialogo.

Mesmo na producgdo de um audiovisual o importante ¢ identificar
os processos decoloniais em uma linguagem tida como emancipatoria
(presente nos discursos das redes e das trabalhadoras rurais) sugere que
uma mudanga social estd em curso (Maldonado-Torres, 2010).

E importante perceber o discurso dialégico presentes nos discursos
constituidos nas relagdes sociais ali presenciados para compreender o
que ele tem de especial, além de observar quais sdo as condi¢des de
producdo (produgdo de sentidos) que apontam para a constitui¢do de
um pensamento coletivo (formagdo de consciéncia coletiva). Somente
nestas proposi¢des linguisticas ja temos um caminho para um fazer
ciéncia decolonial.

Segundo Volochinov (2017), nas interagdes discursivas onde a
“palavra esta sempre repleta de conteudo e de significagdo ideoldgica
ou cotidiana” (p. 181) temos a posic¢do do sujeito inserido na historia.

PESQUISAS ACADEMICAS: NOVAS POSSIBILIDADES

O audiovisual como ferramenta de pesquisa aponta que os sujeitos
€ os espacos sdo diferentes, portanto, ¢ um modo de se dizer que a
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metodologia podera ser diferente quando aplicada em cada contexto,
em cada época € em cada espago.

Com o objetivo de questionar e “(re) criar inteligibilidade sobre deter-
minadas realidades, representagdes € imaginarios ou certos problemas
sociais em que a linguagem tem um papel central”, Moita Lopes (2006)
argumenta que pesquisar de outras maneiras buscando novas possibilida-
des de pesquisa ndo deve se caracterizar “somente pelo interdisciplinar,
mas também pelo indisciplinar” (p. 14). Portanto, o ideal é possibilitar
um movimento de reflexdo que corrobora para uma desaprendizagem
de teorias previamente constituidas sobre modelos de desenvolvimento
locais. Seria dar vez e voz a sujeitos que por vezes se tornam invisiveis
num processo de pesquisa.

Nesse sentido, desaprender num espaco académico € ser criativo
¢ refletir, debater, politizar, buscar uma compreensdo de como estas
questdes sdo tradicionalmente tratadas pela academia, pela linguagem
naturalizada e pela pratica social, em que se apontam tracos ocidentalis-
tas que constroem “certezas bem alicer¢adas em dados, articulagdes de
obviedade, ideias consensuais, explicagdes definitivas e experimentos
incontestaveis” (Fabricio, 2006, p. 59).

Um audiovisual pode evidenciar de histdrias fragmentadas, locais,
das minorias, imprimem rupturas, traduz experiéncias e permite con-
tinuidades, ou seja, algo que ndo se acaba em si mesmo. Por isso, ao
propor a utilizagdo desta ferramenta de comunicag@o como parte com-
plementar de pesquisas académicas € trazer outras possibilidades de
escreviver — pelo imagindrio ou por representacdes — certa realidade,

ndo somente por meio da escrita, mas também pelo audiovisual.
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Para Evaristo (2017, p. 187): “A narrativa que a partir de entdo se
desdobra ¢ feita de pequenos relatos, breves histdrias de vida de muitos
personagens, homens, mulheres e criangas [modos de dizer e fazer]”.

Com a produgdo de um audiovisual a atribui¢do de valor documen-
tal a uma pesquisa ird pautar elementos importantes destacados por
Le Goff (2003) como a:

histéria da época, da sociedade que o produziram, mas também das
€pocas sucessivas, durante as quais continuou a ser manipulado, ainda
que pelo siléncio. O documento e uma coisa que fica, que dura, € o
testemunho, o ensinamento (para evocar a etimologia) que ele traz
devem ser em primeiro lugar analisados, desmistificando-lhe o seu
significado aparente. O documento ¢ monumento. (Le Goff, 2003,
p. 537)

Aideia de pensar um determinado documento como monumento traz
a perspectiva de que um documentério audiovisual produzido podera
tragar o econdmico, o social, o politico, o juridico e o cultural que
influenciam o narrador, a narrativa e o pesquisador. Para Le Goff (2003),
tanto o texto e o audiovisual, que ndo deixa de ser uma forma de escrita
visual sdo influenciados por for¢as que operam no “desenvolvimento
temporal do mundo e da humanidade” (p. 525).

Tratar uma pesquisa académica de modo emancipatério buscando
a realidade dos fatos pela imagem € dizer, sem davida, que todas as
respostas para a produg@o de um audiovisual estdo na propria pesquisa.
E néo ha roteiro nem produgéo sem ela. Um prévio conhecimento do
tema e do grupo ao qual o pesquisador estara inserido para ser retratado
num projeto audiovisual € essencial.
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CONCLUSAO

Esta comunicagdo procura dar destaque a produgdo do audiovisual
como parte de pesquisas académicas € isto aponta para uma mudanga
em curso e que envolve pesquisador e pesquisado. A metodologia deco-
lonial defende um outro modo de valorizar o trabalho do pesquisador e
do grupo envolvido, ou seja, procura pautar-se pelo lugar de fala e pelo
espago dos sujeitos em questdo.

O interessante neste debate se d4 em torno de novas possibilida-
des de realizar pesquisas € do que seria esta metodologia decolonial.
Provavelmente, por ser decolonial tal metodologia ndo deveria delimitar
e enquadrar modos de pesquisa e agdo, tanto no campo tedrico como
pratico, ou seja, padronizar todas as pesquisas em decolonialidade num
“inico método”. Isso seria criar outro método que substituiria outros
métodos tradicionais aplicaveis em pesquisas académicas.

A metodologia decolonial, antes de tudo, deve se pautar pelo lugar
de fala e pelo espago dos sujeitos em questdo. E os sujeitos e os espagos
sdo diferentes, portanto, a metodologia ¢ diferente quando aplicada
em cada contexto, em cada época € em cada espago. Aqui, ela estd
associada aos discursos que compde o texto final de um trabalho e as
acdes evidenciadas no decorrer de uma pesquisa. Aplicada num con-
texto social local, esta metodologia condiciona o ouvir o outro dentro
de uma pluralidade cultural, social, politica e historica, entendendo-se
como parte ativa desse cenario.

Tecnicamente, em relacdo a utilizagdo de um documentario-ensaio
audiovisual nas pesquisas académicas, argumenta-se que o documentario
tem o objetivo de informar, colocar o fato, visualmente, sobre sujeitos e
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sobre uma situagio e o ensaio corrobora um parecer, onde sujeito narrado
€ sujeito narrante estabelecem uma narrativa propria. Tais narrativas
podem sair da experiéncia construida num coletivo.

Conforme Adorno (1986), ha diversas caracteristicas que unem o
documentario ao ensaio que podem ser resumidas como: subjetividade
do enfoque, metalinguagem, experimentacdo, processo de criacdo,
imersdo do realizador, reapropriacdo de imagens pré-existentes, discurso
reflexivo, edigdo, condi¢des de produgdo, hibridismo de géneros do
discurso etc. Para este autor esta constru¢do mididtica se mostra capaz
de possibilitar novas formas de expressdo e de pensamento.
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CAMINHOS PARA UM ENSINO TECNICO E
CRITICO DO AUDIOVISUAL: O COTIDIANO E
A REFLEXIVIDADE

Camilla Shinoda'

E a minha provocacéo sobre adiar o fim do mundo é exatamente
sempre poder contar mais uma histéria. Se pudermos fazer isso,
estaremos adiando o fim. (Ailton Krenak)

Quando um professor entra em uma sala de aula de um curso técnico
em Producgo de Audio e Video se defronta com um mar de expectati-
vas dos estudantes que, em grande medida, possuem como referéncia
a producdo norte-americana €, no caso mais proximo, a produgéo da
Rede Globo. A proposta por um plano de ensino que opte por producdes
nacionais costuma ser recebida de forma reticente, principalmente pelos
estudantes do ensino médio, assiduos espectadores de filmes estrangeiros
de super-herois e repletos de efeitos especiais.

Antes de compartilhar experiéncias metodologicas, vou apresentar
as condi¢des em que realizo essa pesquisa. Sou professora substituta
de audiovisual do Campus Recanto das Emas do Instituto Federal de

1. Mestra em Imagem, Som e Escrita pelo PPG da Faculdade de Comunicag@o da
UnB. Atualmente.
Professora do Instituto Federal de Brasilia, no campus Recanto das Emas.
camillamulan@gmail.com
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Brasilia (IFB), um campus em uma Regido Administrativa?® periférica
do Distrito Federal, inaugurado em janeiro de 2018. Leciono, desde
fevereiro de 2019, disciplinas da area técnica para estudantes de diversas
modalidades, incluindo o Técnico em Producio de Audio e Video inte-
grado ao Ensino Médio, em que desenvolvi a metodologia a ser descrita.
Nessa modalidade, o estudante faz, simultaneamente, o Ensino Médio
e o curso técnico. Ao final dos trés anos, sai com as duas formagdes.

Os estudantes do ensino médio sdo adolescentes na faixa etaria de
14 a 18 anos. Ap6s uma avaliagdo diagnoéstica (e diversas conversas ao
longo do semestre), ¢ possivel dizer que ha interesse na rea Audiovi-
sual, mas que a maior parte dos estudantes pretende realizar um curso
superior em outra area. Embora o foco deles, nesse momento, seja o
PAS (Programa de Avaliagdo Seriada) e o ENEM (Exame Nacional do
Ensino Médio), os secundaristas ndo dispensariam a oportunidade de
trabalhar com audiovisual. Uma pequena parte deles realmente tem inte-
resse no curso técnico € outra pequena parte ndo gosta, apenas frequenta
o curso por obrigacdo. E vélido ressaltar que esses jovens possuem as
matérias de audiovisual integradas a grade curricular do Ensino Médio.
A aprovagdo no ano letivo estd condicionada a uma média minima de
seis pontos nas 19 disciplinas cursadas.

Entre as disciplinas ministradas estdo as Praticas Profissionais, ofe-
recidas para o Ensino Médio semestralmente ao longo dos trés anos. As
Préticas Profissionais sdo disciplinas com carater pratico e formato livre,

2. Adivisdo do Distrito Federal em Regides Administrativas foi oficializada por meio
da Lein® 4.545/64. Elas s@o subdivisdes territoriais do DF, cujos limites fisicos,
estabelecidos pelo poder publico, definem a jurisdi¢do da agdo governamental
para fins de desconcentra¢do administrativa e coordenagio dos servigos publicos
de natureza local.
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para que o professor possa escolher a drea da produgo audiovisual com
a qual tenha mais afinidade na sua formagao e pratica. Apesar do formato
livre, a disciplina deve acompanhar o grau de conhecimento da turma.
Por exemplo, estudantes do 1° ano do Ensino Médio ainda ndo tiveram
disciplinas praticas com equipamentos, apenas as matérias de funda-
mentagdo tedrica’. As disciplinas de Praticas Profissionais 12 (P.P. 1 e
P.P.2) devem ser desenvolvidas sem utilizar os equipamentos disponiveis
no campus, tentando sensibilizar os estudantes para os fundamentos da
linguagem audiovisual, para a ampliacdo de repertorio filmico e para
um visionamento mais critico de obras audiovisuais. Esse € o grande
desafio. Enquanto em qualquer outra escola, a sugestdo de exibir um
filme em sala de aula € recebida com entusiasmo, em um campus do
Audiovisual, os estudantes, principalmente os mais novos, chegam
ansiosos pelos equipamentos, por conhecer o estudio € entrar na ilha
de edic3o.

No meu primeiro semestre como professora, ao deparar-me com a
disciplina de Préticas Profissionais 1, entre outras tantas a serem prepa-
radas, optei por replicar a metodologia desenvolvida por outros profes-
sores em semestres anteriores, que consistia numa pratica de realizagio
de mostras de curtas-metragens. A ideia era realizar algumas mostras
em sala de aula, conversar com os estudantes sobre os filmes, falar
sobre curadoria, programacdo € ensina-los os principios basicos para a
producdo de suas proprias mostras, que seriam desenvolvidas ao fim do

semestre. Neste primeiro instante, observei e confrontei-me com duas

3. Asdisciplinas de fundamentos no curso técnico em Produgéo de Audio e Video
integrado sdo: Linguagem Audiovisual; Historia do Cinema Mundial; Audiovisual
no Brasil; Produgdo, Legislacdo e Etica no Audiovisual; e Acessibilidade
Audiovisual.
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dificuldades: a sele¢do dos filmes discutidos durante as minhas mostras
¢ 0 desdnimo dos estudantes perante uma “pratica sem equipamento”.

Para essa primeira disciplina, fiz uma selecdo de curtas-metragens
brasileiros e independentes, curadoria que causou um grande estra-
nhamento aos olhares tdo acostumados ao cinema norte-americano.
Os pouco estudantes mais entusiasmados com o Audiovisual ou com
as questdes sociais presentes nas tematicas dos filmes apresentavam
algum engajamento. Mas ao final do semestre, percebi que ndo havia
conseguido criar um efetivo espaco de troca com os secundaristas.
Essa sensacdo ficou bem evidente quando, ao entrar em sala de aula no
semestre seguinte, obtive como resposta a pergunta “O que aprendemos
semestre passado?”: “Ahhh... professora... ndo sei, a gente fez aquelas
amostras (sic)...”. Recordei da pensadora bell hooks, na obra “Ensinando
a transgredir”, que logo na introducdo deixa claro o primeiro paradigma
moldado pela sua pedagogia: a sala de aula deva ser um lugar de entu-
siasmo, nunca de tédio (hooks, 2019, p. 16). Ela nos oferece uma dica
importante para alcangar esse ideal: demonstrar interesse uns pelos
outros, reconhecer a presenga de todos — professores e estudantes - na
composi¢do de uma comunidade na sala de aula.

Diante disso, resolvi desenvolver uma nova metodologia para a
disciplina Praticas Profissionais 2 ministrada para os estudantes do
primeiro ano do ensino médio integrado. Agora, estava mais facil, pois
eu ja conhecia melhor quem compunha a minha sala de aula, quais
eram, minimamente, os seus desejos € expectativas para o curso. Criei o
Laboratério de Critica Cinematografica, ideia derivada de uma outra
metodologia que ja havia sido aplicada para os estudantes de primeiro

ano, que consistia em a cada aula assistir um filme e elaborar uma
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critica escrita sobre a obra. Somei a esse percurso a realizagdo de uma
video-critica para o YouTube.

TRANSFORMAR O FETICHE PELA TECNICA EM ATO
POLITICO DE CRIACAO

Para recuperar o entusiasmo real dos estudantes era inevitavel
atender o desejo de gravar. Afinal, a curiosidade deles pelos equipa-
mentos, nesse momento, ¢ maior do que a curiosidade pelo cinema
enquanto linguagem. A decisdo de produzir conteido audiovisual, no
entanto, ndo se restringiu apenas ao fato de resgatar o entusiasmo dos
alunos, mas também por acreditar na dimensdo politica presente no ato
da filmagem. A realizagdo cinematografica, acreditava eu, seria uma
das poucas estratégias realmente efetivas para, pelo menos, conseguir
equivaler o fetiche pela técnica a vontade de investigar e experimentar
a linguagem audiovisual. O ato de se relacionar com o mundo — a partir
da mediacdo dos equipamentos cinematograficos - engaja os estudantes
na propria realidade.

Decidir o lugar da camera, escolher o que estara no quadro e o que
estara de fora, fazer o foco distinguindo o que esta nitido daquilo
que se embaga, movimentar a cdmera € mudar o ponto de vista,

aproximar dois planos com a montagem, negociar uma fala ou uma
entrevista, acrescentar um som a uma imagem, escolher o ritmo da
atencdo demandada ao espectador, trabalhar a escuta, fazer ou ndo
um travelling que reenquadra uma personagem, compartllhar uma
imagem. Perguntas simples nos permitiam com o cinema extrapolar
seus limites para pensar o lugar de quem vé e fala sobre o mundo.

(Migliorin, 2015, p. 49)
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O fazer audiovisual propde uma experiéncia €tica, politica e estética
darealidade, impde um compromisso com a narrativa, com a linguagem
e com o mundo. O processo de tomada de decisdes € muito explicito:
na escolha de cada plano, vocé percebe imediatamente o que ficou de
fora. Durante a edi¢do, vocé tem a exata no¢do de que muito pouco do
que foi visto e ouvido cabe em um filme. Os verbos escolher e construir
ganham um sentido muito forte durante a realizagdo de um produto
audiovisual. Além disso, os estudantes precisam observar atentamente o
seu proprio contexto para produzir obras que remetam a eles. O encanto
pela tecnologia se alia a um processo de compreensdo da realidade e
da possibilidade de se expressar sobre ela.

A proposta do Laboratorio de Critica Cinematografica se configurou
em ciclos de produgdo com a durag@o de trés semanas. Na primeira,
assistimos um longa-metragem e fizemos uma critica escrita individual
sobre ele. Na segunda semana, os grupos de estudantes discutiram as
suas criticas, pesquisaram mais o tema e desenvolveram um roteiro
para um video-critica de YouTube. Na terceira semana, este video foi
produzido, no horério da aula, dentro do proprio campus. Esse ciclo se
repetiu quatro vezes ao longo do semestre. Ao final de cada bimestre,
realizei um momento de exibig¢do dos videos produzidos e de autoava-
liagdo do material € da equipe.

Ao assistir e debater os filmes, o primeiro desafio: os estudantes
devem ser afetados enquanto espectadores. No debate, construo uma
ponte para que os adolescentes se relacionem de uma forma mais pro-
xima com a obra e consigam refletir e escrever a critica. Reduzir essa

distancia entre os jovens e o longa-metragem € um passo importante,
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pois permite um aprofundamento da relagdo com o filme, que € funda-
mental para a realiza¢do da video-critica na etapa seguinte.

Arealizag@o de um video-critica ndo promove um contato direto com
a existéncia de outras pessoas, como acontece durante a realizagdo de um
documentario, mas isso ndo implica dizer que ndo proporcione relagido
com uma dimens3o politica da realidade. A constru¢do de argumentos
necessaria para a realizacdo da video-critica abre espaco para que os
estudantes se afetem pelo filme e depois reorganizem essa relagdo a partir
de seus pontos de vista coletivos, apds discussdo em grupo. Essa rela-
¢do se aprofunda no desenvolvimento de roteiro. Além de aproximar
o filme das experiéncias pessoais dos jovens, era preciso relacionar o
filme com a propria escola. As Praticas Profissionais 2 eram também o
projeto integrador do semestre, isto €, um projeto que procurava esta-
belecer uma integracdo entre todas as disciplinas do 1° ano do ensino
médio. Na segunda etapa do ciclo, os estudantes faziam pesquisas com
afinalidade de promover essa integrag@o. Durante a produgéo do video,
o planejamento elaborado no roteiro ganha concretude. A gravacédo e
a edigdo reafirmam o processo de escolhas técnicas e argumentativas
dos secundaristas. Estabelecemos assim uma conexdo real com a obra
audiovisual e com o mundo, que amplia o fetiche pela técnica para um
ato politico de criagdo. Por se configurar como projeto integrador, os
professores das outras disciplinas —técnicas € propedéuticas — utilizaram
os videos em suas avaliagdes.

A escolha pela linguagem audiovisual da internet possui algumas
razdes. Como ja foi dito, os estudantes do 1° ano ainda ndo tiveram
contato com equipamentos, entdo os aparelhos celulares dos proprios

alunos seriam nossas cameras e gravadores. A linguagem da internet é
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mais simples, mas passa também por todas as fases de desenvolvimento
de uma obra audiovisual. Isto ¢, a producdo de um video de YouTube,
além de sensibiliza-los para os elementos de linguagem e para as etapas
de uma produgdo, respeita 0 momento do curso em que os estudantes se
encontravam. Além disso, essa linguagem ¢ uma 6tima porta de entrada
para os jovens, afinal, eles possuem muita familiaridade com ela.

O COMPROMISSO COM A CURADORIA

A curadoria de filmes seguiu um compromisso ético: ao invés de
exibir filmes hollywoodianos, optou por trabalhar com filmes nacionais,
sendo metade deles de producdo independente. Mas por que abrir mdo
dos filmes que, de maneira muito garantida, iriam ampliar o entusiasmo
dos estudantes para com a disciplina? O entusiasmo dos estudantes é
essencial, mas ele ndo pode ser obtido a qualquer custo. A historia do
cinema ¢ do mercado cinematografico em nosso pais mostra que ha
uma forte questdo politica € econdmica, permitindo o predominio da
industria norte-americana nas telas nacionais. Dessa hegemonia, deri-
va-se a padronizagdo de uma linguagem, de temas e olhares, que se
reproduzem em diversos outros produtos audiovisuais, como as novelas,
as propagandas e os videoclipes.

Pesquisas sobre a representatividade* dos personagens e da compo-
sicdo de equipes de filmes hollywoodianos e brasileiros demonstraram

4. Existem diversas pesquisas que demonstram os perfis de representatividade
de equipes ¢ personagens de filmes brasileiros € norte-americanos ¢ também a
qualidade das representac¢des que sdo construidas. Vocé pode conferir esses dados
nos levantamentos realizados pelo Grupo de Estudos Multidisciplinares da Agio
Afirmativa (GEMAA-IESP-UERYJ), nos relatorios produzidos pela Ancine, nos
artigos e filmes de Joel Zito de Aragjo, nos textos de bell hooks.

97



que ha uma concentragdo real de género, raga e classe no audiovisual:
sdo os homens brancos, cisgéneros e de classes mais altas quem mais
produz. Eles ocupam os maiores percentuais em todos os cargos diretivos
(incluindo os roteiristas) de uma produgdo cinematografica. Também
sdo eles quem mais protagonizam as produgdes nacionais € norte-ame-
ricanas. Enquanto isso, mulheres negras e indigenas, por exemplo, ndo
aparecem nas estatisticas de diretoras de longas-metragens de grandes
bilheterias no Brasil € pouco aparecem como personagens em nossas
obras audiovisuais. Ou seja, 0 mercado audiovisual e a propria cinema-
tografia nacional (e norte-americana também) s@o espagos de exclus@o.
Esses dados, em sua grande maioria, trazem o panorama das producdes
que entram em circuito comercial, deixando a margem uma grande
fatia do cinema independente, que, nos Gltimos anos, t€ém conseguido
apresentar perfis de representatividade um pouco mais justos, como
podemos ver nas curadorias dos festivais brasileiros e internacionais.
Esse percentual, no entanto, esta longe de ser o ideal, pois ainda nio
dialoga com a composi¢do da nossa populagéo.

Por isso, se faz importante refletir sobre as obras que levamos para
dentro de sala de aula. Quando se opta por uma filmografia nacional
faz-se uma escolha politica em diversos niveis. Valoriza-se a producéo
nacional em vez da hegemonica produgdo norte-americana, que toma
conta das salas de cinema comerciais, dos canais de TV e das plataformas
online. Essa escolha contribui com a formagao de publico para a cine-
matografia brasileira. Além disso, em um curso técnico em Produgéo de
Audio e Video, conhecer o que se produz no Brasil é importante, pois,
provavelmente, o estudante tentard a inser¢éo nesse mercado de trabalho.
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Existe ainda uma outra razdo, como diz a frase atribuida ao pes-
quisador e critico Paulo Emilio Salles Gomes, “o pior filme brasileiro
diz mais sobre nds do que o melhor filme estrangeiro”. Ao analisar
a produgdo nacional, estamos pensando a nossa propria realidade.
Quando, para além disso, incluimos a produ¢do independente, esta-
mos ampliando a possibilidade de que outras narrativas sejam vistas e
ouvidas. Discutir a produgdo independente também pode se tornar um
processo de expansdo do olhar.

O COTIDIANO E A EXPANSAO DO OLHAR

A curadoria proposta pela disciplina considerou mais algumas
questdes durante a selegdo dos filmes: o cotidiano, o tema “Direitos
Humanos e Cidadania” e a integragdo com as outras disciplinas do curso.
Esses aspectos foram importantes pelo tipo de discussdo —tematica e de
linguagem - gerada em sala de aula. Grande parte da produg@o audio-
visual hegemonica constréi a sua narrativa centrada no acontecimento
extraordinario. S&o as histdrias dos grandes herois, dos reis e rainhas, 0s
romances inacreditaveis, o maior crime de todos os tempos. O cotidiano
da pessoa comum, aquele onde ha rotina, onde os dias parecem todos
iguais, as historias sem grandes reviravoltas € sem muitos hiperlativos,
pouco aparecem na tela do cinema. Situagdo semelhante se d4 nas
séries e nas novelas. De alguma forma, essa produg@o mainstream nos
transmite a mensagem de que a vida comum — ou seja, a nossa propria
vida - ndo € tdo interessante.

Como a matéria que preenche a maior parte do nosso tempo pode

ndo ser interessante? O cotidiano ndo ¢ refigio da Histdria, mas sim
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parte integrante dela. “Uma tentativa de compreensdo mais profunda da
condi¢do humana passa, inevitavelmente, pela observagio da vida coti-
diana. Todas as grandes a¢des que ocorrem nos espacos publicos nascem,
reverberam e retornam a vida doméstica, ao dia a dia” (Shinoda, 2017,
p. 54). Um olhar atento ao cotidiano permite a expansdo dos nossos
mundos particulares, promove um exercicio de empatia com quem ¢
diferente, desnaturaliza uma série de padrdes impostos, nos situa nas
estruturas sociais e econdmicas das quais fazemos parte. Além disso, o
ato de perceber o cotidiano € o primeiro passo para comegar a valorizar
a sua propria histdria. Saber que todo mundo tem histoérias para contar e
que todas elas sdo dignas de ocupar uma tela de cinema ¢ fundamental
para um estudante de um curso de Audiovisual na periferia.

Os filmes escolhidos para a programacao dessa primeira edi¢do da
disciplina foram: “Que horas ela volta?”, de Anna Muylaert; “A cidade ¢
uma s6?”, de Adirley Queirds; “Saneamento Basico”, de Jorge Furtado;
“Temporada”, de André Novais. Essa € uma curadoria que possibilita
a discussdo de todas as questdes propostas pela disciplina, mas ainda
apresenta uma selegdo de filmes comedida em termos de experimenta-
¢do de linguagem, em numero de titulos da produgdo independente, e
mesmo em relagio a representatividade na composicdo das equipes e das
narrativas. Como essa primeira tentativa se deu no ambito de um projeto
integrador, os filmes deveriam contemplar alguns pontos de outras dis-
ciplinas, para serem utilizados pelos outros professores em sala de aula.
Por exemplo, “Saneamento Basico”, além de possibilitar a discussido
dos temas do cotidiano e direitos humanos, entrou para contribuir com
a integracdo de matérias como Biologia, Quimica, Matematica e Fisica.
Foi um verdadeiro desafio encontrar filmes que contemplassem tantos
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aspectos distintos. Também senti um certo receio de apresentar uma
curadoria muito radical, desestimulando a aproximagdo dos estudantes
com a disciplina. Ainda ndo era possivel afirmar que os jovens iriam se
envolver com o ato politico de criagdo a ponto de aceitar uma selegio
de obras tdo diferentes do modelo habitual.

Adentrar o tema “Direitos Humanos e Cidadania”, quando se aborda
o cotidiano das pessoas comuns se torna simples. As ficgdes do coti-
diano sdo terreno fértil para esse debate. A historia de uma empregada
doméstica que mora em um quartinho nos fundos da mansao dos patrdes
ricos ¢ um bom ponto de partida para discutir os direitos humanos
e as relagdes de trabalho contemporaneas, por exemplo. A partir de
um filme como “A cidade ¢ uma s6?”, abre-se espaco para debater o
direito a cidade e as questdes raciais. Quando um longa-metragem lhe
apresenta a situacdo dos moradores de uma pequena cidade que preci-
sam se mobilizar para produzir um filme, pois essa ¢ a inica maneira
de construir uma fossa para a regido, a sua aula pode refletir sobre o
direito ao saneamento basico, as mobilizagdes coletivas, a importancia
da arte. Por fim, é muito rico falar de direitos humanos quando se vé
a historia de uma mulher negra abandonada pelo marido que volta a
ter consciéncia do seu protagonismo no mundo. Essas narrativas tdo
comuns e banais, por vezes sdo tidas como de menor importincia, mas
quando nés realmente assumimos a postura de olhé-las com ateng@o,
elas promovem uma amplia¢do da nossa capacidade de compreender
o ser humano, a sociedade e as nossas proprias vidas.

Mesmo essa curadoria moderada sofreu critica dos estudantes que
clamavam por assistir o ultimo filme dos Vingadores. Mas, paulatina-
mente, o entusiasmo pela gravagdo da video-critica fazia com que eles
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aceitassem e prestassem atengdo no filme e no debate realizado apds
a sess@o. O questionamento sobre o ritmo dos longas foi unanimidade
para esses olhares e ouvidos tdo acostumados ao ritmo apressado padro-
nizado por Hollywood. O fato de, muitas vezes, “nada acontecer” era
muito criticado pelos estudantes em geral. Isso me possibilitou entrar
em um interessante debate sobre a linguagem audiovisual. Serd que o
ritmo dos filmes sobre o cotidiano deveria ser o mesmo de filmes sobre
os acontecimentos extraordinarios? Sera que as produgdes deveriam ter
todas um ritmo parecido ou € interessante que ele se adeque a historia
que esta sendo contada? Qual é o ritmo da sua vida? E sempre o mesmo
ou muda de acordo com o seu estado de espirito? Na sua vida, aconte-
cem situagdes marcantes o tempo todo? Isso significa que nada esteja
acontecendo? Os secundaristas comecaram a entender que a linguagem
audiovisual ¢ uma possibilidade: ndo existe uma maneira certa ou mais
profissional de utiliza-la.

O cotidiano passa a ser compreendido como matéria-prima de uma
obra de arte. Os alunos perceberam que os titulos estudados traziam temas
relevantes e bastante relacionados com a realidade deles. “Professora, eu
ainda acho o filme lento, mas entendi que ele € importante para a gente”,
li na autoavaliagdo de uma estudante. Outra jovem percebeu que fazia
sentido para um filme como o Temporada ter outro ritmo e se propds a
revé-lo, mesmo tendo dificuldade com a dindmica vagarosa. Trazer dados
da biografia pessoal dos diretores e dos processos de produgao foi uma
estratégia para fortalecer a conexdo da turma com a filmografia. Contei,
por exemplo, que o André Novais, diretor de Temporada, ¢ um homem
negro e periférico. Sua mée, a dona Zez¢, ficou conhecida em boa parte
do mundo por atuar em seus filmes. Saber que um diretor de cinema
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possui uma biografia tdo proxima a deles, imaginar a possibilidade de
ver a mae ficar famosa por um filme feito por eles, foi absolutamente
entusiasmante para os estudantes. De alguma forma, esses jovens me
sinalizaram que consegui alargar, minimamente, a sua visdo de cinema.
Um ensino do Audiovisual verdadeiramente critico deve apostar em
uma curadoria que expanda os olhares de nossos estudantes. Os filmes
precisam trazer provocagdes sobre o tema, sobre a narrativa, sobre a
linguagem, sobre o mercado audiovisual e sobre a propria condig@o
das pessoas no mundo. Nao podemos esquecer que estamos formando
produtores de conteudo e de narrativas.

REFLEXIVIDADE: A CONSCIENCIA EM RELACAO AO
PROCESSO

Com as disciplinas de Praticas Profissionais 2, percebi o quanto
¢ desafiante se desviar do projeto de uma educagédo bancaria, o nome
dado por Paulo Freire para esse modelo de ensino passivo: os estudan-
tes estdo ali para “absorver” o conteido transmitido pelo professor.
A decisdo de romper com esse padréo precisa ser acompanhada por um
amplo processo de didlogo, afinal € necessario ensinar aos estudantes
que a sala de aula vai funcionar de um jeito distinto e que eles estardo
desenvolvendo habilidades diferentes daquelas que estdo acostumados.

Nas primeiras aulas, os estudantes tratavam as Préticas Profissionais 2
com menos seriedade do que as outras matérias. Ndo era um contetido
presente no edital do PAS ou do Enem, ndo havia definigdes para serem
copiadas no caderno, em suma, ndo parecia uma aula normal. Por que

eles ndo podiam partir logo para gravagdo? Por que eles ndo podiam
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fazer filmes sobre qualquer coisa? Muitos nem se importavam com o
tema da gravagdo, s6 queriam chegar logo nessa etapa. Explicar aos
estudantes a importancia de cada fase do processo se tornou fundamental.
Era preciso explicitar que aquela disciplina propunha uma metodologia
ativa, isto ¢, ela dependia muito mais da agéncia dos alunos. O professor
passava a funcionar como espécie de tutor do projeto. Repactuar os
nossos papéis foi essencial para manter o entusiasmo da turma.

Nesse momento, lembrei-me de um conceito que investiguei durante
o mestrado — a reflexividade — que se trata de um estado permanente
de consciéncia sobre 0s seus processos. Vejamos como o antropdlogo
Jay Ruby define esse termo:

To be reflexive, in terms of a work of anthropology, is to insist that
anthropologists systematically and rigorously reveal their methods
and themselves as the instrument of data generation and reflect upon
how the medium through wich they transmit their work predisposes
readers/viewers to construct the meaning of the work in certains
ways. (Ruby, 2000, p. 152)

Naquela época, estudava como esse conceito tdo comum ao trabalho
do antrop6logo, também se encaixava muito bem ao trabalho do cineasta
que se propde a construir uma narrativa hibrida (aquela que tensiona,
de forma consciente, elementos do documentério e da fic¢do). Produzir
conhecimento sobre a realidade a partir de uma observacio justa, exige
uma conduta muito consciente. Diante da imprevisibilidade do processo
e da necessidade de manter uma abordagem ética, a possibilidade de
rever métodos pode acontecer a qualquer hora. Essas caracteristicas sdo
comuns ao trabalho de antrop6logos e cineastas. Sera que ndo seriam
também presentes na Educagdo? Incentivar os estudantes a perceberem
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o seu papel na sala de aula ndo seria estimular a reflexividade? Estabe-
lecer uma conex@o entre eles e o cinema a partir do cotidiano também
ndo seria uma maneira de torna-los mais conscientes do mundo e dos
papéis que ocupamos nele? Mostrar que a constru¢do de uma obra
audiovisual € um processo de escolhas ndo seria uma forma de convi-
dé-los a repensar a sua relagcdo com os filmes € com o préprio processo
de realizacdo de suas video-criticas? Pois bem, a reflexividade sobre
€SSes processos seria importante tanto para a apreensdo da linguagem
audiovisual quanto para a apreensdo da propria realidade, por isso decidi
incentiva-la a cada etapa de nosso trabalho.

Apos explicar aos estudantes que eles deveriam sair da passividade,
iniciamos o primeiro ciclo de produgdo. Como acontece em quase todo
comeco de processo, os secundaristas ainda estavam se adaptando aquele
novo modelo de sala de aula e os erros foram abundantes. Poucos par-
ticiparam do debate, muitos copiaram as criticas escritas da internet,
grande parte deles fez o roteiro de qualquer jeito. A consequéncia disso
tudo foi uma grande desorganizacdo na hora de gravar. E como nio
poderia deixar de ser, os videos produzidos ficaram bem abaixo das
expectativas dos adolescentes. Assistimos a produgdo juntos e, além
de avaliar o produto em si, avaliamos todo o processo. Como podemos
melhorar? Eles proprios comegaram a responder: definir melhor as
fungdes, aprender a ouvir mais os outros, pesquisar e fazer um roteiro
melhor para guiar o set, os apresentadores precisavam estudar o texto
antes, entre outras tantas mudangas de atitudes. Além disso, eu tam-
bém passava orientagdes técnicas durante o visionamento do material:
€ preciso ter um maior cuidado com o enquadramento € com a luz do

ambiente; a gravag¢do do som deve ser separada da imagem (ou, pelo
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menos, em um ambiente mais silencioso); os apresentadores deveriam
entender o que precisavam falar e ndo decorar, assim a postura fica-
ria mais natural. Uma coisa importante nesse momento era, além de
torna-los conscientes do processo, rediscutir o papel do erro durante a
aprendizagem. O erro ndo seria demonizado nessa disciplina. Nao era
um motivo para perder pontos. O erro se tornou uma possibilidade de
reavalia¢do de seus métodos e escolhas.

O critério da autoavalia¢do foi muito valioso. Os estudantes adentra-
ram o segundo ciclo com um novo entusiasmo. Mesmo o momento da
critica escrita, a etapa do processo menos prazerosa para eles, ganhou
uma dimensdo diferente, pois os alunos entenderam que aquela era
a hora de refletir sobre o filme e isso auxiliava no momento de fazer
o roteiro e gravar. Além disso, apresentei-lhes a ideia de uma critica
cinematografica relacional. Esse texto deveria trazer uma relagdo
com o filme e ela poderia ser de qualquer tipo. Todo estudante tinha
o direito, inclusive, de ndo gostar da obra. Se a critica ¢ uma relagéo,
nada mais natural que cada um tenha a sua e todas elas sejam de igual
valor. Mas era necessario fazer uma analise técnica, tematica e pessoal
sobre o filme, embasando cada opinido. Esse embasamento deveria
ser criado em cima de informagdes verdadeiras e condizentes com
os direitos humanos. Ou seja, para desenvolver o texto € o video que
demonstrariam essa relagédo dos estudantes com o filme € com o mundo,
os adolescentes deveriam construir uma argumentacdo para embasar
a opinido. Explicitei também, como aquela estrutura era parecida com
a da dissertagdo, o tipo textual que eles devem estudar para o PAS e
para o Enem. Essa informacdo pode parecer desnecessaria, mas, em

um projeto de sala de aula que foge do padrdo, € importante pontuar
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associagdes com o contetido formal da escola. De alguma forma, essas
associagdes trouxeram seguranga para 0s jovens.

A pesquisa e o roteiro também ganharam novos significados, a partir
do processo de tomada de consciéncia do processo. Os adolescentes
compreenderam o quanto essa segunda etapa auxiliava na organizagio
do set. Os roteiros se aprimoraram em termos de conteudo e ritmo, de
acordo com as orientacdes que recebiam e com suas proprias percep-
¢des. As duas dicas mais importantes foram: leia o roteiro em voz alta
sempre, pois isso ajuda a perceber se o texto esté claro e fluido; e leia
o roteiro para alguém que ndo ¢ da sua turma, afinal um bom roteiro
deve ser entendido mesmo por quem ndo viu o filme e ndo cursa as
disciplinas do ensino médio.

Na hora da gravacéo, os grupos estavam mais organizados € com-
prometidos. Com isso, conseguiram melhorar os aspectos técnicos e
narrativos de suas video-criticas. O processo de autoavaliacdo do material
mostrava uma evolugdo evidente, € isso promoveu o entusiasmo até o
final da disciplina. A consciéncia de todo o processo — desde a relacdo
com os filmes até as etapas mais praticas da produgao - mostrava que era
muito possivel melhorar no video seguinte e isso fez nascer um desejo
explicito de aprimoramento. Esse desejo latente me abriu a oportuni-
dade de aprofundar certos conhecimentos com eles, comecei a propor
desafios técnicos e narrativos: o proximo video deveria ter uma maior
variagdo de planos, estimulando a decupagem mais sofisticada e conse-
guindo dar mais ritmo & montagem. A realizagdo de uma cena criativa,
para sair da figura dos apresentadores; o uso de um efeito sonoro, para
incentivar o pensamento do desenho de som; a presenga de mulheres
€ pessoas negras nos videos, entre outras propostas que provocassem
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novas formas de fazer. As criticas escritas também ganharam outros
formatos: escrevemos cartas para personagens ou diretores; fizemos
textos poéticos €, por fim, escrevemos sobre situagdes das nossas vidas
cotidianas que dariam bons filmes.

Quando o professor compartilha com os estudantes quais sdo os
objetivos de cada etapa do processo de aprendizado, esse proprio pro-
cesso se liberta para acolher novos elementos e desejos dos discentes.
“Fazer da sala de aula um contexto democrético onde todos sintam
a responsabilidade de contribuir é um objetivo central da pedagogia
transformadora.” (hooks, 2019, p. 56) Como podemos aprender com a
bell hooks, os processos democréticos e reflexivos envolvem a todos.
Eu, como professora, também me tornei reflexiva sobre os meus méto-
dos, era preciso revé-los a todo tempo. Compreendemos juntos que essa
configuragdo de sala de aula proporcionava um ambiente de autonomia
e criatividade para todos os envolvidos. Tornamo-nos uma comunidade
de aprendizes.

CONCLUSAO: A EDUCACAO COMO PRATICA DA
AUTONOMIA

Ao final do semestre, haviamos conseguido reverter a dinamica
da sala de aula passiva para um nucleo de produgdo verdadeiramente
ativo. Os estudantes entenderam e se comprometeram com o papel de
agentes. Eles viam o filme, debatiam, escreviam textos, desenvolviam
roteiros, pré-produziam suas gravacdes e realizavam as suas video-
-criticas. No ultimo ciclo, o meu papel era realmente acompanhar o
processo, orientando a melhor maneira de realizar as fases do projeto.
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Os grupos compreenderam a importancia de cada etapa proposta, criaram
suas estratégias de producdo e conseguiram estabelecer uma relativa
autonomia — condizente com suas respectivas faixas etarias € a série
escolar - em suas produgdes.

Durante todo o nosso trabalho, eu apontava habilidades que estavam
sendo desenvolvidas com aquela disciplina, para além dos conheci-
mentos relativos a producdo audiovisual. Conversamos sobre o direito
de ter uma opinido diante do que era visto em sala de aula, porém essa
opinido deveria ser responsavel, baseada em uma argumentacao vélida,
construida em cima de informagdes verdadeiras e que ndo desrespeitasse
ninguém. Debatemos sobre a importancia de eles se manterem conscientes
de todo o processo € se comprometerem com suas responsabilidades.
Percebemos como o Audiovisual € um fazer coletivo e que saber traba-
lhar em grupo era fundamental para a feitura das atividades. Esse, alias,
foi o maior desafio dos estudantes, relatado durante as autoavaliagdes.
Os grupos mais insatisfeitos com seus processos perceberam que isso
estava intimamente ligado com o fato de ndo terem conseguido resolver
suas diferencas pessoais.

Discutimos muito sobre como os elementos da linguagem audiovisual
devem estar relacionados a narrativa do filme. Isto €, ndo existe uma
formula para a produgdo audiovisual. Os estudantes, em sua grande
maioria, ainda preferem o padrio das produgdes hollywoodianas, mas
Jjé abriram os olhos para a existéncia de filmes que usam a linguagem
de forma distinta e perceberam um sentido nisso. Também comegaram
arefletir sobre a importancia de historias do cotidiano ocupando as telas
de cinema e compreenderam que suas proprias historias e narrativas

também sdo matéria-prima para o fazer cinematografico.
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Os estudantes conseguiram estabelecer uma relagdo mais proxima
com o filme nacional. Em um primeiro momento, sentiam mais estra-
nhamento do que conexdo ao ver historias das pessoas comuns. Muitos
tinham dificuldade em fazer um paralelo das questdes apresentadas nas
obras audiovisuais com suas vidas cotidianas. Por exemplo, ao assistir
o documentario “A Cidade é uma s6?”, de Adirley Queirds, que conta
como foi a criagdo da Ceilandia, uma das regides administrativas (RAs)
do DF, os jovens falavam com distanciamento das questdes levantadas
pelo filme, como se o Recanto das Emas, a RA em que o campus fica
(local ainda mais distante do Plano Piloto) ndo vivesse uma trajetoria
de marginalizagdo semelhante. De inicio, apenas os estudantes que
conheciam a Ceilandia se mostraram comovidos. Apds o debate do
filme, quando propus uma analogia entre os dois lugares, a relagéo do
documentério com a vida deles ficou mais nitida.

Essa proposta de disciplina se apresenta como um desafio a sala
de aula tradicional e ao educador. Néo ¢ facil repactuar papéis com os
estudantes, assim como ndo € facil se reinventar nesse processo. Durante
o planejamento, os receios eram imensos, temia que ndo houvesse enga-
jamento por parte dos jovens. Ao longo das aulas, desafios constantes,
pois sempre havia um obstaculo novo a ser resolvido. Realmente, era
necessario estar aberta para o imprevisto € para a revisdo de métodos e
estratégias. Ao final do semestre, tive uma percepgao: o didlogo aberto
foi a solug@o mais efetiva para a maior parte dos problemas. Uma sala
de aula mais democréatica pode ser transformadora para todas as partes.
Perceber-se enquanto parte de uma comunidade de aprendizagem em
que todos compartilham saberes, experi€ncias e opinides € verdadei-

ramente enriquecedor.
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Por fim, a inica mudanca que pretendo realizar na disciplina € uma
radicalizac@o da curadoria de filmes em termos de descolonizagdo do
olhar. Procurar obras com equipes mais diversas, que proponham mais
inovagdes de linguagem e tragam um aprofundamento maior nas ques-
toes de raca, gé€nero e territorio. Encaro essa selecdo de obras como
um ato politico: € preciso visibilizar narrativas que s@o historicamente
silenciadas, ampliando a possibilidade de distribuig¢do e visionamento
desses filmes. Além disso, essa op¢do por filmes nacionais promove o
cumprimento da lei federal n° 13.006 de 2014, que instituiu a exibi¢do
de filmes de produ¢do nacional como componente curricular comple-
mentar integrado a proposta pedagogica da escola, sendo a sua exibigido

obrigatoria por, no minimo, 2 (duas) horas mensais.
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PARTE 2 - PRATICAS



O FILME COMO INSTRUMENTO
PEDAGOGICO NOS CURSOS DE
ADMINISTRACAOQ, SECRETARIADO
EXECUTIVO E GESTAO SOCIAL

Karine Freitas Souza'
Tawan Nascimento Santos Conceigdo’

INTRODUCAO

O capital induz o trabalhador a aquisi¢do de maior qualificagéo pro-
fissional para conseguir trabalhar e introduz uma relagéo intensificada da
relagdo produgdo-consumo pela aquisi¢io de conteudos informacional e
cultural. Assim, as relagdes comunicativas estabelecidas por Habermas
sdo apontadas em Antunes (2009) por conterem aspectos de vida coti-
diana em que “as interpretagdes cognitivas, as expectativas morais, as
expressoes € valores, t€m que formar um todo racional, interpenetrar-se
¢ interconectar-se por meio da transferéncia de validade, que € possi-
bilitada pela atitude realizada” (pp. 149-150).
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Nos anos 1980, as mudangas no mundo do trabalho aprofundaram-
-se em paises de capitalismo avangado, tanto na estrutura produtiva
quanto nas formas de representagdo sindical e politica. Automacgdes
tecnologicas e processos de trabalho provocaram mutagdes nas formas
de gestdo e afetaram os trabalhadores resultando em crise conjuntural
e da “consciéncia, das subjetividades dos trabalhadores” (Antunes,
2009, pp. 206-207).

A flexibilizagdo do trabalho, da produgéo e seu deslocamento provo-
cou maior desemprego e subproletarizacdo e precarizacido do emprego.
Ainda assim, Antunes (2009) informa que se pode “constatar um efe-
tivo processo de intelectualizagido do trabalho manual” (pp. 212-213).
Como resposta, os trabalhadores ndo aceitaram de modo passivo tais
transformacgdes.

Nos anos 1990, foram as greves e as explosdes sociais que se constitu-
iram nas “formas de confrontaco social contra o capital” (Antunes, 2009,
pp. 212-213). As manifestagdes de estranhamento atingiram ndo somente
o0 espago de producdo, mas também o consumo ¢ a vida fora do trabalho.
Na década de 1990, a reestruturacéo produtiva terminou por diminuir
os postos de trabalho e diversas fun¢des promovendo o enxugamento
dos quadros. Outra transformag@o do periodo refere-se a “imbricagéo
do trabalho material e imaterial” (Antunes, 2009, pp. 216-217) que o
setor de servigos incorpora em maior propor¢do. Foi o trabalho infor-
macional dotado de uma dimenséo intelectual que ampliou as formas
pelas quais o capitalismo gera valor.

Realizando um levantamento preliminar sobre pesquisas que tratem
do uso de filmes no ensino superior constatou-se auséncia de volume

de publicagdes especificas sobre o tema e que compreendam o campo
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gerencial. Mesmo diante da escassez de materiais norteadores, realizou-se
uma experiéncia piloto de sessdes filmicas na modalidade extensionista,
em uma Universidade Federal brasileira. Os resultados motivaram a
submissdo de um projeto de pesquisa, na modalidade Iniciagdo Cien-
tifica, que foi financiada pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldégico (CNPq).

Neste estudo, tem-se como problemaética a seguinte questdo: como os
filmes podem contribuir na aprendizagem no nivel superior? O objetivo
da investigacdo foi evidenciar a importancia da utilizagdo dos filmes
na metodologia do ensino superior como instrumentos pedagdgicos no
ensino dos contetidos da Administra¢io, do Secretariado Executivo e da
Gestdo Social, considerando o tripé ensino, pesquisa € extensdo. Enten-
de-se que, para tanto, ha de se propor o uso da arte em aprendizagem
individual e coletiva. Integracdo esta viabilizada sob a consideracéo dos
mais diferentes aspectos e enfoques concernentes a existéncia humana,
mas na academia compondo o percurso formativo do aluno. Assim, ¢
necessario considerar condi¢des sociais € do mundo do trabalho onde os
futuros profissionais irdo desempenhar suas performances. A pesquisa
nasceu de uma proposta que visa promover a aprendizagem do individuo
consigo € com sua comunidade, seu sentido de pertinéncia e analise
critica de mundo acessando produtos artisticos inseridos da Industria
Cultural, especificamente utilizando o filme, o cinema.

A investigacdo segue com o referencial tedrico, tratando do cinema
e seus desdobramentos no mundo das artes. Depois, apresentam-se 0s
aspectos metodologicos tragados para o estudo. Em seguida, tem-se os
resultados e discussdo e, por fim, as consideragdes finais, bem como as
referéncias utilizadas no trabalho.
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REFERENCIAL TEORICO

O cinema se insere na problematizagdo da cultura de massa em
sobreposi¢do a revolugdo cultural diante da crise da sociedade ocidental
tratada por Morin (2003):

De fato, a cultura de massa, entre os anos 60 e 70, consistiu em
profundas alteragdes na perda do seu carater homogeneizante dos

“modelos 1ntegrados e integradores: a promogao dos valores juvenis,
a promogao dos valores femininos, a promocéio da libertinagem e
do principio do prazer. (p. 10)

Nossa especial atengdo recaiu sobre o fato de que depois de 1967-1969,
a libertinagem, que na “grande época” da cultura de massas era culti-
vada no consumo € para o consumo, através do erotismo imaginario da
publicidade, sai do leito que lhe fora destinado, onde era prudentemente
mantida e contida (Morin, 2003).

Compreendemos que na qualidade de produtos culturais, os filmes,
no cinema, contém fragmentos do “erotismo imaginario” (Morin, 2003).
Nesse sentido, de fato ndo ha como controlar totalmente os individuos,
Jj& que os produtos culturais e seus contetidos incitam, mesmo que par-
cialmente, a disseminacdo de ideias que contribuem para a colonizagio
do pensamento e, assim, € possivel que algumas obras cinematograficas
exprimam subalternidades, onde se incluem as questdes sociais do tempo
presente, passado ou futuro, neste Gltimo caso, a visdo do autor/artista
sobre uma determinada obra de ficgdo ou um documentario.

A sociologia precisa ter em consideragdo “a imagem como objeto
de referéncia”, para que possa dialogar “criticamente com o imaginario
sociologico” (Martins, 2016, p. 18). Nessa seara, compreendemos que

117



também os processos sociais podem ser elaborados e afetados pelas
praticas de representacéio imagéticas no cinema, nos filmes. Para tanto,
consideramos Pollock (2013) quando afirma que as praticas culturais
criam a possibilidade de um olhar sobre o objeto, distante de uma analise
unicamente estilistica e iconografica — assim, € possivel fomentar novas
significacdes, € compreensdo do mundo, considerando suas complexida-
des e os agentes sociais. E desse modo que entendemos que os objetos
de uma pratica cultural sejam lo6cus de analises que considerem as suas
reais praticas e condigdes de realizagdo (Williams, 2011).

De fato, a complexidade da anélise de um filme inclui considerar
a relevancia de “um projeto individual € um modo coletivo™, pois ndo
se deve somente trabalhar com o que esta visivel, mas também com
o contetido que esta alienado, ou seja, as andlises precisam conter “as
hip6teses dos dominantes, do residual e do emergente” (Williams, 2011,
p. 67), identificadas nas mensagens dos filmes.

Para Morin (2003), os saberes sobre os quais a cultura de massa
se fundamenta sdo um mosaico que contém mitos € imaginarios que
utiliza um “codigo pobre”, ja que o produto da industria cultural pre-
cisa alcangar um publico vasto. Possivelmente por isso, a imagem no
“universo da Sociologia e da Antropologia abre um amplo terreno
de indagagdes, duvidas e experimentos” (Martins, 2016, pp. 10-11)
e forgosamente, evidencia as limitagdes das técnicas de investigagdo
conhecidas. A criatividade e a amplitude das andlises filmicas encontram
terreno fértil em um campo de estudos ainda incipiente, pelo menos no
Brasil, em relagdo aos usos dos filmes, € do cinema, no ensino superior.

Embora Martins (2016) trate, especificamente, da fotografia
como “construgdo imaginaria” e dos fotégrafos como “produtores de
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conhecimento social”, aludimos que o quadro e os fotogramas nos fil-
mes possuem nexos considerando que sequenciam e plasmam, como
documentos visuais, ficcionais ou ndo (em certa medida), as questdes
sociais que incluem a “diversidade de mentalidades e perspectivas”
(Martins, 2016, p. 18).

Mesmo “equivocado ou ndo, o imaginario reveste de sentido o que
sentido tem e o que ndo tem”. E possivel perceber entio, em muitas
peliculas cinematogréficas “a dor e o sofrimento” (Martins, 2016, p. 19).
Atentamos ainda para a existéncia da violéncia fora do “lugar comum”,
e, assim, recorremos a Zizek (2014, p. 10), pois a violéncia “provoca
uma agitacdo social massiva”. Portanto, se a sociologia admite “a ima-
gem como objeto de referéncia”, para que possa dialogar “criticamente
com o imaginario sociolégico” (Martins, 2016, p. 18), assentimos que
0S processos sociais, € aqui incluimos a aprendizagem formal ou néo,
também sdo elaborados e afetados pelas praticas de representagdo
imagéticas nos filmes.

Embora se saiba que a cultura (Morin, 2003) — que ndo “deve ser
considerada nem como um conceito nem como principio indicativo,
mas como a maneira como se vive um problema global” (p. 77), reafir-
mamos os filmes como produtos de um sistema que produz e reproduz
a comunicacdo dos valores, saberes sociais e compartilha por fim uma
estética que visa atender o publico, criando ou reafirmando conceitos,
e os interesses do capital

Ainda que tenha existido uma apropriag@o elitista histdrica sobre a
cultura, os individuos fora da elite que reivindicam a propriedade cul-
tural — sdo aqueles que Morin (2003) localiza no campo da criatividade.
Desse modo, a cultura de massa contém “a cultura ilustrada, como uma
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variante miseravel, vulgarizada, comercializada, e a cultura no sentido
etno-sociolégico” (Morin, 2003, p. 100). Por isso, ocorre uma ambiva-
1éncia em que “uma parte da cultura ilustrada se derrama, vulgarizada
ou ndo, na cultura de massas, ao passo que meios de expressido desen-
volvidos pela cultura de massas (filmes, historias em quadrinhos) sdo
recuperados como artes pela cultura ilustrada” (Morin, 2003, p. 100).

Entdo, a producdo filmica, os tipos de imagens e linguagens da
midia em seus produtos contribuem para a reproducido e manutengio
de esteredtipos advindos das diversas construgdes socioldgicas, em
especial, da sociedade ocidental. Os modelos nas representacdes filmi-
cas produzem ou reforcam axiomas sociais, tanto quanto podem, em
alguns casos, contribuir para manutengdo dos prejuizos/preconceitos
€ outros aspectos.

Nesse seguimento, a imagem no “universo da Sociologia e da Antro-
pologia abre um amplo terreno de indagagdes, diividas e experimentos”
(Martins, 2016) e, forgosamente, evidencia as limitacdes das técnicas
de investigagdo conhecidas.

Entendemos, assim, que a andlise filmica considera “analisar uma
obra ou um grupo de obras”, entendendo “a realidade da sua pratica e
para as condi¢des da pratica tal como foi realizada” (Williams, 2011,
pp. 66-67). Esse foi um ponto importante de nossa estratégia, porque
os filmes, € um ou um conjunto de cenas funcionam como particulas
histéricas que testemunham as épocas de forma intencional, inintencional
€ inconscientes, observando-se valores de um periodo percebidos em
fragmentos e possivelmente, ndo em totalidade. Os objetos da prética
cultural, portanto, sdo passiveis de analises que consideram as suas reais
praticas e condigdes de realizagdo (Williams, 2011).
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Por isso, consideramos Aumont ¢ Marie (2004) quando afirmam
ndo existir um método universal para proceder a uma analise filmica.
Estes autores consideram também que uma analise filmica € infindavel.
Para eles, € indispensavel conhecer a historia do cinema, assim como os
discursos do filme selecionado para ndo os repetir. Sob esse contexto,
se insere ainda a autoanalise do pesquisador diante do tipo de andlise
que pretende sobre o filme. Para os autores a andlise filmica é conco-
mitante ao surgimento do cinema, € as teorizagdes sobre esta estdo em
contexto universitario no periodo compreendido entre 1965 € 1970, e
aqui situamos as proposi¢des de Morin (2003) sobre a cultura de massa,
mas tais teorizagdes contém aproximacdes a uma teoria mais moderna
de cinema.

A teoria moderna inclui analise mais sistematica € minuciosa, dentro
da chamada andlise estrutural. De qualquer modo, ndo existe uma “teoria
unificada do cinema, também néo existe qualquer método universal de
analise do filme” (Aumont & Marie, 2004, p. 7). Sobre esse aspecto,
concordam Vanoye e Goliot-Lété (2004). Para eles a andlise filmica
precisa considerar algumas abordagens contributivas onde se incluem
a perspectiva sdcio-historica (Vanoye & Goliot-Lété, 2004) proposta
na decomposic¢do das representacdes que se aproximem dessa premissa.
Em suma, considerando Aumont € Marie (2004), o que esta em questio
¢ “a maneira de analisar um filme” (Aumont & Marie, 2004, p. 15).

Haé que se compreender o filme, o cinema, para além das disciplinas,
em um conjunto de praticas sociais (Turner, 1997), pois o cinema nio
se dissocia da comunicacgdo. Ao contrario, o produto cinematografico,
filme, se insere em um sistema maior de significagdo, o cultural e,

neste sentido, os filmes nio sdo auténomos. Metz (1982) concorda que
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o filme ¢ um produto cultural, um produto da mesma sociedade que o
consome. Por isso, em nosso entender uma analise filmica precisa con-
siderar também o proprio universo dos filmes, os contextos e universos
cinematograficos em termos de outros contextos que operam entre si.
Esses outros contextos, para nds, se relacionam com as disciplinas € as
vivéncias dos graduandos no ensino superior.

A aprendizagem no ensino superior, pode considerar a formalidade
de uma analise filmica que considere o género, tema, linguagem, cor,
plano, narrativa, entre tantas possibilidades. Para nossa pesquisa,
identificamos trés possibilidades com as quais concordamos: a) o filme
enquanto técnica e suporte de contetido; b) a educacio para os meios;
e ¢) a educagdo pelos meios. Por isso, primamos pelo uso dos filmes
como forma de incentivar uma analise critica e de relagdo com contextos
diversos orientados aos objetivos e contetdos programaticos das diversas
disciplinas vinculados as proposi¢des de Carvalho (2007).

Em nossa pratica docente, a aprendizagem através do filme tem
relacdo com a assertiva de que € “impossivel desenvolver proces-
sos educativos com setores populares desvinculados da produgdo”
(Gadotti & Gutiérrez, 2001, p. 7). Nessa sequéncia, o filme relaciona
as situacdes, ficticias ou ndo, com o mundo do trabalho. Ainda que a
educagdo formal para a produgdo e consumo seja justificada pela sub-
sisténcia diante do capitalismo e da mundializa¢do econdmica, Paulo
Freire (1987) considera que qualquer agdo politica junto as classes
“oprimidas” precisa ser absoluta em ‘ac¢do cultural’ para a liberdade, ou
seja, agdo com eles. E precisamente a consciéncia critica do sujeito que
emergird de uma educac@o emancipatdria em todos os sentidos, onde se

122



inclua, principalmente, filmes que considerem experiéncias possiveis.
Em complemento, Freire (1996) destacou que a curiosidade contribui

como manifestacdo presente a experi€ncia vital [...] histdrica e social-
mente construida e reconstruida. Precisamente porque a promogao
da ingenuidade para a criticidade ndo se da automaticamente, uma
das tarefas precipuas da pratica educativo progressista ¢ exatamente
o desenvolvimento da curiosidade critica, insatisfeita, indocil.
Curiosidade com que podemos nos defender de “irracionalismos”
decorrentes ou produzidos por certo excesso de “racionalidade” de
nosso tempo altamente tecnologizado (p. 18).

Por isso, a educacido utilizando o filme possibilita nova maneira de
experimentar a aprendizagem. Ora, sabe-se que a educag@o formal é
uma “forga interior do capitalismo, mas sem se confundir com ele ou
com a esséncia dele, que € a exploracdo pelo trabalho [...] esse tipo de
educag@o possibilita uma mestigagem no processo educativo” (Gadotti
& Gutiérrez, 2001, p. 21). Consideramos, portanto, que a educagdo ¢é
socialmente produtiva, pois se fundamenta no resgate da visdo totali-
zante da produgdo, através de uma acdo integradora do homem com o
trabalho e, nesse contexto, € possivel operar a aprendizagem através dos
filmes, do cinema. Entdo, diante de diferentes condi¢des e perspectivas
aulas que incluam o filme na aprendizagem, podem funcionar como
uma pratica pedagdgica promotora da integracdo entre extensdo, arte,
pesquisa, e reflexdes sobre as condigdes sociais. Desse modo, o filme
provoca também a reflexdo das demandas e caracteristicas de um tempo
historico-social, ao focar fragmentos dos aspectos que os relacionem
ao retrato dos atuais grupos sociais onde eles se inserem.

Na visdo dos autores deste estudo, o filme pode levar o individuo a
transpor a condi¢do de fragmentagdo da informagao para uma percepgao
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maior, € de integridade, possivelmente mais proxima a sua formagao
para o trabalho. Essa perspectiva € possivel pela propria arte, o filme, ser
mais bem compreendida como uma forma de realidade social, ficcional
ou ndo, sobre 0 mundo do trabalho.

Para Freire (1987), quando se propde aos individuos participar de
algum modo de uma dimenséo que seja significativa quanto a sua rea-
lidade, existe a possibilidade que este realize uma analise critica que
reconheca a interacdo de suas diversas partes. Em nosso entender, uma
educag@o para o desenvolvimento da plena cidadania, considerando a
analise e interpretagcdo de mundo mediante seus produtos culturais, como
os filmes/cinema, parece ser uma perspectiva de suma importancia para
o desenvolvimento social e a aprendizagem nas diferentes formagdes. A
pratica educacional através dos usos dos filmes € uma alternativa para
uma possivel transformacéo social também na aprendizagem universi-
taria, em qualquer curso.

A seguir, tratamos da metodologia pensada para esta pesquisa.

METODOLOGIA

No que diz respeito aos aspectos metodologicos, trata-se de um
estudo exploratorio quanto aos objetivos, tendo em vista que hé pou-
cos estudos que tratem do uso dos filmes nos cursos pesquisados. Ele
¢ qualitativo na abordagem do problema, pois as analises ndo tiveram
foco na quantifica¢do dos dados coletados, mas, sim, nas implica¢des
interpretativas que tais achados demandavam. Por fim, tem-se que o
trabalho € aplicado em sua natureza. Ou seja, visa encontrar solucdes
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para problema apresentado na introdug@o. Além disso, como estraté-
gia investigativa, fez-se uso da pesquisa-acdo e, também, da técnica
documental.

Foi realizado o levantamento tedrico sobre analise filmica que
abordasse o cinema na perspectiva social e sobre o cinema como
recurso de aprendizagem no nivel superior. Utilizamos como meto-
dologia ativa sessdes de “cine-debate” na modalidade extensionista.
As sessdes contaram com exibicdo seguida de debate presencial com
participagdo de professores convidados para discussdo dos temas dos
filmes. Os debates foram direcionados para os nexos e didlogos com os
conteudos abordados nas disciplinas dos cursos em referéncia. As ses-
sdes ocorreram no periodo de 2018 a 2019 (ano da pesquisa). Os filmes
foram escolhidos com base nas aproximagdes tematicas das disciplinas
de Técnicas Secretariais (Planejamento e processos administrativos),
Gestdo Secretarial (Eventos, Cerimonial e Protocolo) e Gestao Contabil.

A metodologia proposta neste trabalho considerou a experi€ncia
de usos de filmes na aprendizagem superior, diante da perspectiva da
extensdo e da pesquisa no tripé de formacdo dos futuros profissionais
dos cursos de Administragdo, Secretariado Executivo e Gestdo Social da
Universidade Federal da Bahia (UFBA). A pesquisa valeu-se do PIBIC
(Programa de Iniciagdo Cientifica) e os usos técnicos pedagogicos dos
filmes gerando atividades por contetidos disciplinares € temas trans-
versais as Ciéncias Sociais Aplicadas, de modo a permitir incremento
ao ensino-aprendizagem. Os resultados foram acessos a Sala de Arte
Exibigdo da Universidade por pessoas da comunidade interna e externa,
participagdo nas discussdes e producdo de produtos cientificos e sociais
significativos.
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Outros detalhes da investigagdo podem ser visualizados na se¢do seguinte.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A experimentac¢do com os usos dos filmes na aprendizagem dos gra-
duandos da Escola de Administragdo da UFBA consistiu na realizagdo
de eventos extensionistas, abertos a sociedade civil, a saber:

Figura 1
Filmes exibidos no Cine Debate na Sala de Arte - UFBA
Filmes Periodo de exibicio e discussio
“A Queda” 2018.1
“Especialista em Crise” 2018.1
“O Capital” 2018.2
“O Banheiro do Papa” 2019.1

Elaborado pelos autores (2020).

Esse primeiro momento da experimentacdo foi denominado
Cine Debate. Os temas foram selecionados visando a perspectiva da
formagdo e atuacdo profissional dos alunos dos cursos de Administra-
¢do, Secretariado Executivo e Gestido Social. Para cada filme exibido
foram trabalhados os seguintes aspectos: Etica; Comunicagdo; Relagoes
Interpessoais no trabalho; Reunides de negocios; Responsabilidade
Social; Eventos.

A metodologia do Cine Debate consistiu também em convidar os
professores Maria das Gragas Pittia e Eduardo Fausto Barreto, coorde-
nadores do Nucleo de Pesquisa em Gestdo Empresarial, para debater os
temas com a coordenadora do projeto. Os alunos presentes as sessdes
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participavam do debate acrescentando argumentos e realizando perguntas.
Duas das sessdes realizadas estiveram sob a coordenag@o conjunta com
o Prof. Jodo Marcelo Pittia. Para a introdug@o da proposta, apos a exibi-
¢do dos filmes, os debates ocorriam no tempo maximo de 30 minutos.

Além disso, os alunos elaboravam notas de aula que resumiam toda
a atividade. Posteriormente, foram solicitados trabalhos escritos que
deveriam conter: Dados de identificagdo do Filme (Titulo original, pais
de origem; diretor; elenco principal; premiagdes); nova sinopse elaborada
pelos alunos e uma breve redagao critica sobre o tema abordado no filme
correlacionando-o com a area de formagao. Os trabalhos escritos foram
submetidos as disciplinas de Técnicas Secretariais, Gestao Secretarial I
(Eventos), Gestdo Contabil e Introducéo & Administragéo.

Em paralelo, observou-se a necessidade de incluir temas emergentes ao
cotidiano sociocultural, com assuntos que importam € avangam no sentido
de compreensdo das complexidades de outras dimensdes e categorias
sociais. Por isso, em algum momento a atividade passou a ser oferecida
com o titulo “Mulheres em Cena” e os temas foram centrados na pers-
pectiva da formagao, atuagao profissional das mulheres e temas sobre os
direitos humanos/civis dessas cidadas. Foram realizadas trés exibigdes:

Figura 2
Filmes exibidos no Mulheres em Cena na Sala de Arte - UFBA
Filmes Periodo de exibicio e discussido
“As Sufragistas” 2018.1
“Mexeu com uma mexeu com todas” 2019.1
“A Datilografa” 2019.1

Elaborado pelos autores (2020).
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Participaram das sessdes os alunos dos cursos de Administragéo,
Secretariado Executivo, Gestdo Social, Contabilidade e de outros cur-
sos (livre acesso). Em cada um dos filmes foram trabalhados aspectos
como: Direitos Humanos/Civis; Feminismos/Questdes de Género;
Comunicacio; Relagdes Interpessoais no trabalho; Reunides de nego-
cios; Técnicas Secretariais; Eventos.

Para o “Mulheres em Cena”, a coordenadora do projeto convidou
o aluno Tawan Nascimento, Bolsista PIBIC/CNPq, cuja existéncia foi
em decorréncia das primeiras exibi¢des e atividades extensionistas.
O pesquisador PIBIC fez apresentagdo de seminério de pesquisa (rela-
torios parciais) e didlogos com os publicos presentes as sessdes.

Diante da experiéncia extensionista anterior, mantiveram-se os
didlogos ao final da exibigdo, pelo tempo maximo de 30 minutos.
Os alunos tomavam notas para producdo e posterior apresentagdo de
trabalho escrito. O trabalho deveria conter: Dados de identificagdo
do Filme (Titulo original, pais de origem; diretor; elenco principal;
premiagdes; e sinopse elaborada pelos alunos e, redagao critica sobre
o tema abordado no filme fazendo correlagdo com sua area de for-
magdo). Posteriormente, os trabalhos escritos foram submetidos as
disciplinas de Técnicas Secretariais, Gestdo Secretarial I (Eventos),
e Gestdo Contabil.

Os resultados da experiéncia consolidaram a pesquisa PIBIC/CNPq
que se encontra em fase de preparo para publicagdo de acesso piblico
e gratuito pela UFBA.

A seguir, apresentam-se as consideracdes finais deste trabalho.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados encontrados, € possivel direcionar alguns
encaminhamentos: a) a possibilidade da inclusdo dos filmes nas praticas
didatico-metodoldgicas; b) a caréncia de publicagdes sobre os usos dos
filmes na aprendizagem de contetidos disciplinares e transversais no
ensino superior, voltadas aos cursos de Administrag@o, Secretariado
Executivo e Gestdo Social; e ¢) possibilidades de usos dos filmes no
ensino, pesquisa e extensdo universitaria para trabalhar temas complexos,
transversais e especificos que contribuam para a formacdo dos futuros
profissionais das respectivas areas investigadas.

As grandes transformagdes ocorridas no mundo do trabalho desde os
avancos das décadas de 70 trouxeram consequéncias na reestruturagdo
produtiva, caracterizada pelas novas tecnologias de base, utilizando a
micro eletronica e os processos gerenciais € de trabalho. A crise estrutural
do trabalho inclui “mutacdes intensas, econdmicas, sociais, politicas,
ideoldgicas” que alteram a “classe que vive do trabalho” (Antunes,
2009, pp. 34-37). Foi ao final dos anos 1960 e comego dos 1970 que
ocorreu a chamada “explosdo do operario-massa” (Antunes, 2009, p. 42).
Nesse periodo, a interpolacdo da alta tecnologia € os novos modelos de
gestdo promoveram o desenvolvimento do trabalho evidenciando que
as firmas e os trabalhadores ndo estavam organizados para concorrer
no mercado global e em rede (Castells, 1999).

Entre a extingdo de muitas ocupagdes € o surgimento de novas pro-
fissdes Castells (1999) admite que foi a rapida redugdo dos postos de
trabalho e o capitalismo globalizado que demandaram consumidores
para a produg@io das firmas, e os novos postos de trabalho. E assim que
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o proprio sistema capitalista resolve os problemas. Opor outro lado, os
governos ¢ a classe trabalhadora reagiram aos acontecimentos utilizando
o dinamismo dos atores trabalhadores para readaptag@o as contingéncias.

Para as mulheres, atingidas pelas profundas alteragdes promovidas
pelo mercado de trabalho, existem ainda as barreiras sexistas que as
excluem de determinadas profissdes pelas dificuldades de formagao e
pelos ditames patriarcais que segregam cargos de dire¢@o e nichos de
trabalho. Antunes (2009) afirma que o capital também se utiliza da divi-
sdo sexual do trabalho e sua precarizag@o. Ainda hoje, ha a manutencdo
da mulher em atividades rotineiras de trabalho intensivo, enquanto os
homens ocupam predominantemente areas de capital intensivo e infor-
matizado (Antunes, 2009), isto pode ser mais bem compreendido como
um legado aplicado ao proletariado feminino de escritorio.
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FILMES DO ISOLAMENTO - A BUSCA
DA EXPERIENCIA E DA IMAGINACAO
NO CONTEXTO DO ENSINO DURANTE A
PANDEMIA

Erico Monnerat!

INTRODUCAO: PANDEMIA E A QUESTAO SOCIAL

No momento em que este texto € escrito, cerca de 140 mil brasileiros
perderam suas vidas para o covid-19. Um niimero alarmante, € ainda,
infelizmente, em continua progressdo. Sdo dados de uma pandemia que
trouxe, além dos efeitos nefastos e permanentes para as vitimas e seus
familiares, a exposi¢ao de falhas estruturais na organizagao das politicas
publicas do pais. Saude e educacdo em especial. Com a urgéncia da
doenga e sua escalada, foram desvelados como os interesses econdmicos
e politicos sdo sistematicamente priorizados em detrimento do aspecto
humano, ao custo de vidas que poderiam ter sido salvas € da minoragéo
dos efeitos danosos espalhados na sociedade.

As institui¢des de ensino ganharam destaque nessa tragica conjun-
tura. Foram os primeiros espagos a restringirem a circulagdo e serdo
provavelmente os ultimos a retomarem suas atividades de forma normal.

Este fechamento afetou ndo apenas professores e alunos, diretamente

1. Mestrando na Faculdade de Educacdo- UnB
Professor no Centro Universitario Iesb-DF
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envolvidos, mas toda a comunidade escolar que sem aviso prévio precisou
redesenhar seu espago doméstico em sala de aula. Mudancga seguramente
complicada para muitos, seja pela falta de espaco fisico, de tempo, seja
pelas limitagdes tecnologicas para o acimulo desta nova fungdo. Isto
posto, percebemos como esta € uma questio publica fundamental, nos
termos definidos por Mills (1975), e como € urgente pensar e pesquisar
sobre a educagdo nesse periodo de pandemia.

Com a preméncia de buscar alternativas para os processos de ensino
e aprendizagem nesse novo tempo, talvez seja necesséario dar um passo
atras e fazer uma reflex@o sobre o0 nosso papel como educadores nesse
momento. Como nos sugere Mills (1975), existe uma poténcia em
perceber a importancia de nossas biografias e seu entrelagamento com
o contexto histdrico ja que, segundo o autor, 0 homem imerso nos pro-
cessos de transformacdo social intensa e acelerada no mundo capitalista
contemporaneo ndo consegue ter clareza da propria historia e das impli-
cacdes de suas escolhas de maneira ampla. Tendo o espago privilegiado
da docéncia, procuro com esse trabalho pensar meu caminho e contribuir
para fomentar o desenvolvimento da imaginagé@o sociologica ja que:

o individuo s6 pode compreender sua propria experiéncia e avaliar
seu proprio destino localizando-se dentro de seu periodo; s6 pode
conhecer suas possibilidades na vida tornando-se conscio das pos-
sibilidades de tddas as pessoas, nas mesmas circunstancias em que
€le.” Mills, 1975, p. 12)

Assim, a partir da divulgag@o do decreto N° 40.539, de 19 de margo
de 2020 determinando o fechamento das institui¢des de ensino no
Distrito Federal e, a partir dele a decis@o da institui¢do de ensino pela

a mudanga do ensino presencial para o remoto, poderiamos voltar aos
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exemplos de Freire (2001, p. 259) sobre “a responsabilidade ética, poli-
tica e profissional do ensinante lhe coloca o dever de se preparar, de se
capacitar, de se formar antes mesmo de iniciar sua atividade docente”.
Era crucial refazer o planejado para as aulas presenciais com uma pos-
tura que refletisse sobre o processo, aprendendo para poder ensinar,
ser insistente na tarefa dos planejamentos e buscar permanecer aberto
as trocas com os alunos nesta nova rota onde seguiriamos juntos sem
clareza de onde estaria a placa de fim.

O relato a seguir das estratégias desenvolvidas entre margo e agosto
de 2020, também partem da confusdo causada por esse momento de
ruptura da normalidade sistematizando uma pratica de pesquisa de
reflex@o na ag@o (Schon, 1992) que tenta reconhecer na dificuldade de
professor, alunos e institui¢do as chance de experimentagdo de novas
possibilidades. “Um professor reflexivo tem tarefa de encorajar e reco-
nhecer, mesmo de dar valor a confusdo dos seus alunos. Mas também
faz parte das suas incumbénciaes encorajar e dar valor a sua propria
confusdo” (Schon, 1992, p. 85). Como transpor para um ambiente virtual
de aprendizagem conteudos e atividades corriqueiramente realizadas
presencialmente e com utilizagdo de equipamentos e ferramentas nio
disponiveis nas casas dos discentes?

As duas semanas entre cancelamento das aulas e o retorno online
foram importantes para a revisdo bibliogréfica das referéncias utiliza-
das comumente nas disciplinas, investigando nos contetidos possiveis
pontes para migragdo ao ambiente virtual das aulas expositivas e, em
especial, como poderiam ser realizadas as atividades fundamentais na
formacéo dos alunos que dependiam de recursos fisicos. Foi importante
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pensar como incluir todos os alunos nas praticas sem aumentar a carga
ou penalizar os que teriam maiores dificuldades nesta adaptagao forgada.
De maneira geral, muitas das teorias de cinema sio exemplificadas
por meio de filmes ja realizados, trechos que servem como ilustragio
para os conceitos discutidos. Entdo foi possivel transpor de maneira
razoavelmente simples as aulas expositivas, disponibilizando no ambiente
virtual da institui¢do apresentacdes, filmes e extratos de filmes, textos
escritos, trechos elencados pelos autores e outros similares sob curadoria
do professor. Dessa forma, foram contempladas as agdes dialogicas de
apreciar € contextualizar, dois dos 3 pilares da abordagem triangular
(Barbosa, 2020) para o ensino de arte. As aulas expositivas seguiram
um fluxo que podemos considerar satisfatorio, considerando a reflexdo
da pratica docente e dos retornos dados pelos alunos. O principal ponto
seria entdo como pensar na pratica artistica, o terceiro ponto proposto
por Barbosa (2020). Quais estratégias poderiam ser pensadas e adaptadas
dentro da limitagdo de recursos técnicos, humanos ¢ de mobilidade?
Como docente de trés disciplinas distintas com caracteristicas seme-
lhantes em relag@o a necessidade de ferramentas (cdmera, microfones,
softwares) e acreditando na experiéncia como parte fundamental do
processo de aprendizagem artistica (Dewey, 2010) e (Barbosa, 2020),
o primeiro desafio foi como viabilizar o acesso as ferramentas neces-
sarias aos alunos. Neste momento, a pesquisa realizada para a minha
dissertagdo de mestrado trouxe a luz importantes conceitos dos quais
destaco a ubiquidade como o mais relevante. Segundo Santaella (2013),
vivenciamos 0 momento em que a mobilidade dos celulares atingiu um
estado Uinico, uma presencga tdo massiva que se pode considerar estar
presente em todos os espacos, se tornando assim ubiquo. Desta forma
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“ndo sdo mais simplesmente dispositivos que permitem a comunicagio
oral, mas sim um sistema de comunicagdo multimodal, multimidia e
portatil, um sistema de comunicag@o ubiqua para leitores ubiquos”
(Santaella, 2013, p. 22).

Na educacio este impacto ¢ percebido com uma quebra de paradigma.
Santaella (2013) apresenta essa mudanga na mobilidade ndo apenas
como um passo adiante dos atuais modelos baseados nas e-learning e
m-learning, mas sim como um novo contexto, ja que a educacdo ubiqua
propde desafios que transcendem as plataformas virtuais e os modelos
de ensino e aprendizagem da educagdo formal, sem contudo, se encai-
xar totalmente em uma forma de educa¢io nido formal ou informal.
Este periodo novo, cadtico e fragmentado desafia justamente porque
permite um saciar constante da curiosidade em qualquer lugar e espago,
desestabilizando as estruturas dos modelos educacionais. Entretanto,
a autora sugere que esse novo momento ndo ¢ de substitui¢do, assim
como as ferramentas de leitura, como o livro, ndo ficaram ultrapassadas
€ convivem com os computadores, a tese central € que os educadores
possam tirar o melhor proveito das potencialidades dos telefones celu-
lares, refletindo sobre como incorporar o melhor deles em suas préticas.

Quem ganha com essa complementaridade € o ser humano em for-
magao pelo acréscimo de possibilidades que a ubiquidade lhe abre.
Por isso mesmo, mergulhar no jogo das complementaridades deveria
ser 0 mote para n6s educadores em prol de formas de aprendizagem
que estejam em sintonia com 0S sinos que tocam no nosso tempo.
(Santaella, 2013, p. 27)

Desenvolvendo esse conceito para as praticas das disciplinas, pare-
ceu bastante adequada a utilizagdo do celular como ferramenta central,
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pois ele proporciona a captura de som e imagem de forma satisfatoria
para as atividades e exercicios propostos, ainda que nio alcangasse a
qualidade e resultado de cameras de video, gravadores € microfones
especificamente desenvolvidos para essas fungdes. Mas nessa situagao, o
ponto principal foi usar a ferramenta que estivesse disponivel para todos
€ que possibilitasse o0 uso criativo de um objeto pessoal tio amplamente
usado na produg@o de videos caseiros, no registro de imagens cotidianas

ou mesmo nas postagens em redes sociais.

RELATOS DAS PRATICAS: ISOLAMENTO COMO MOTOR

A disciplina “Som” tem como objetivo geral instrumentalizar o aluno
para as diferentes possibilidades de expressdo por meio da linguagem
sonora. Partindo dos exercicios de escuta em suas varias perspectivas
(Chion, 2001), os alunos comegam pela compreensédo das diferencas
entre os elementos sonoros e suas aplica¢des na narrativa audiovisual
e terminam aprendendo as técnicas de captacdo em som direto para
cinema e praticas laboratoriais.

Os exercicios de escuta normalmente séo realizados no laboratorio
de radio da faculdade, onde as caracteristicas acusticas e as caixas
de som permitem aos alunos perceberem as sutis diferengas entre os
exemplos apresentados. Nesse espago sdo realizadas também gravacdes
comparativas entre os diversos microfones e os alunos podem perceber
as distingdes entre os padrdes polares, timbres e texturas de cada um.
Outro espago utilizado nas aulas ¢ o estudio de tv, também acustica-
mente controlado, onde sdo realizadas as praticas de som direto, com
grupos de alunos se alternando entre as fun¢des de microfonista, técnico
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de som e atores na simulagdo das cenas. Nessas praticas e exercicios,
0 objetivo € que os estudantes consigam perceber de forma técnica e
estética as diferentes etapas da construgdo do filme, e, assim, possam
fazer escolhas criativas e referenciadas nos diversos projetos que rea-
lizam ao longo do curso.

A partir do cancelamento das aulas presenciais, todos esses recursos
fisicos ndo estavam mais disponiveis. Microfones profissionais do tipo
boom e gravadores de som sdo equipamentos especificos e caros, o que
tornava inviavel a sua aquisi¢do por parte dos estudantes. Mesmo os
alunos que possuiam equipamentos similares em casa, havia ainda a
impossibilidade de contato com outros colegas para operar tais equipa-
mentos, fazer as cenas e, assim, realizarem os exercicios.

Foi nesse contexto de limitacdo de recursos que surgiu a pro-
posta de desenvolvimento de audiocontos com a temética isolamento.
Dessa forma, os alunos poderiam realizar as praticas de captacdo e
experimentacdo sonora €, principalmente, pensar o que significava esse
tempo para eles. Isso ia ao encontro do que Freire (2001) sugere: a busca
de uma reflexdo ¢ uma leitura de mundo que incluisse a cotidianidade
e o aprofundamento da experié€ncia sensorial como forma de gerar uma
nova leitura critica e artistica da pandemia.

Em um primeiro momento, foi apresentada aos estudantes a ver-
sdo em portugués da transmissdo radiofonica de a Guerra do Mundos
de H. G. Wells, realizada por Orson Welles. Essa obra célebre entrou para
a historia da comunicagao por ter criado uma enorme confusdo em 1938.
Muitos ouvintes que perderam a entrada do programa, acreditaram na
invasdo alienigena construida sonoramente por Welles. Apoés a audicdo,

os alunos analisaram criticamente a produg@o e criaram paralelos entre

138



o temor da guerra presente no passado € o medo da pandemia que todos
vivenciamos agora, € também trabalharam a compreensdo de como acon-
tecimentos reais podem servir de inspirag@o para a recriagdo artistica.

No segundo momento, os alunos comegaram a criar suas proprias
historias em grupos, tendo a preocupagio de pensar em audiocontos que
pudessem ser inteligiveis apenas com a narrativa sonora. Durante quatro
semanas 0s encontros foram realizados com grupos separadamente com
vinte minutos dedicados ao acompanhamento de cada projeto. Na pri-
meira semana foram realizados os roteiros excluindo todos os elementos
que ndo fossem compreensiveis apenas sonoramente €, assim, trechos
foram adaptados deixando o roteiro pronto para a produgdo. Na segunda
semana, as gravagdes foram realizadas individualmente em casa, a partir
da divisdo realizada pelo préoprio grupo de quem interpretaria cada per-
sonagem nos contos. Nesse ponto, algo muito relevante para a captagdo
de som direto entrou em discussdo, pois além de microfones, a escolha
do local onde seria feita cenas, captagdes, efeitos, era fundamental para a
qualidade. Locais com muitos ruidos deveriam ser evitados, € os alunos
tiveram que produzir espacos acusticamente melhores para a gravagéo.

Na terceira semana, gravadas as vozes, os ruidos e efeitos sonoros
foram pesquisados e baixados de bancos de sons gratuitos como o da
BBC, disponivel em http://bbcsfx.acropolis.org.uk/. Na quarta semana
efeitos sonoros e vozes foram entdo editados € mixados no Audacity,
software gratuito e com qualidade profissional, que se mostrou bastante
adequado para esta atividade. Foi realizada entdo uma audigéo coletiva de
todos os trabalhos produzidos com retornos do professor € dos proprios
pares sobre as produgdes e o resultado agradou bastante a turma, a ponto
de pedirem para realizar mais um audioconto. No segundo trabalho, o
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tempo total de produgdo foi diminuido para 3 semanas, posto que a turma
estava mais preparada pela experiéncia anterior. O desafio nesse segundo
audioconto foi o de captar os proprios ruidos e efeitos sonoros em casa.
Ao final, todos os trabalhos foram publicados na plataforma Soundcloud
no perfil Contos do Isolamento -https://soundcloud.com/user-630032550

O trabalho realizado na disciplina “Desenho de Som” também pro-
pos a reflexdo desse momento como um marco importante da relagéo
entre o entorno € o pessoal. Partindo do conceito de paisagem sonora
(Schafer,1992), os alunos foram instigados a ouvir e captar os sons
unicos dessa quarentena. Em um primeiro momento, os alunos foram
convidados a participar da iniciativa global #stayhome - Sounds from
the global Covid-19 lockdown- um mapa interativo e georeferenciado,
no qual era possivel ouvir sons da quarentena do mundo todo e também
postar suas gravagoes produzidas localmente, ampliando assim essa car-
tografia de como a pandemia modificou os habitos € a paisagem sonora
das cidades. A partir do exercicio de escuta reduzida (Chion, 2011), os
estudantes foram instigados a pensar criticamente sobre os siléncios €
anatureza. Tais sons antes nublados pelo urbano, agora eram revelados
pela auséncias dos carros € de pessoas nas ruas. Aos alunos coube captar
com celulares essa nova paisagem.

Em uma segunda etapa, ainda mergulhados nessas sonoridades do
isolamento, os estudantes seguiram para a produg@o de documentarios
experimentais, tendo como ponto de partida os sons anteriormente
captados e as imagens experimentais produzidas, majoritariamente,
pelo celular. Eles investigaram as relagdes entre o som ao redor € as
mudancas de habitos durante a pandemia. Chamadas de “Cartas sono-

ras ao isolamento”, essas obras refletem poeticamente sobre o novo
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cotidiano e se pretendem um registro imagético e principalmente sonora
da paisagem pandémica. Nesta fung¢do foram langadas no espago do
youtube em sisoecat566 (2006).

Ao final da disciplina “Diregéo 17, os alunos devem estar aptos para
compreender e utilizar as principais técnicas de direcdo audiovisual e
dominar poeticamente esta linguagem para se expressar. Dessa forma,
as praticas com exercicio de cdmera € jogos de mise-en-scene com a
turma no espago do estudio eram comuns nas aulas presenciais. Sem
acesso as cameras ¢ sem a possibilidade de interagdes fisicas, surgiu
o projeto “Dogma do isolamento”, um conjunto de regras rigidas para
a producdo dos videos durante a pandemia. A ideia de que retornando
aos fundamentos mais basicos do cinema, sem artificios e excessos,
os realizadores conseguiram refletir sobre o seu espagco no mundo.
A inspiragdo foi 0 movimento dinamarqués “Dogma 95” que utilizou
estratégia semelhante nos anos 90. (Cousins, 2013)

Segundo Machado (2007, p. 16) “O artista digno desse nome busca
se apropriar das tecnologias mecanicas, audiovisuais, eletronicas e digi-
tais numa perspectiva inovadora, fazendo-as trabalhar em beneficio de
suas idéias estéticas”, assim os alunos foram convidados a pensar na
poética do espaco doméstico e na soliddo pandémica, utilizando apenas
celulares na captacdo e trabalhando com personagens e recursos que ndo
infringissem as normas de isolamento estabelecidas para o combate ao
Covid. As regras as quais todos os trabalhos deveriam seguir eram estas:

- Os videos serdo obrigatoriamente produzidos com celular.

- As histérias saem dos personagens, € ndo o contrario, é
importante pensar em quem sdo essas pessoas na tela
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Quanto mais humano o personagem, mais a chance de nos
aproximarmos € nos identificarmos com ele

Cada cena deve ser pensada para ter aproximadamente 2
minutos, Independentemente da técnica ou do nimero de
planos que serdo gravados.

Os videos devem ser preferencmlrnente gravados em ambiente
interno, caso seja necessario sair do espago caseiro, a cena
deve deixar claro que isso ¢ uma excegdo dentro do contexto
do isolamento.

Cada cena proposta deve apresentar uma visdo pessoal do
diretor sobre o isolamento no contexto definido acima

Preferencialmente utilizar sons diegéticos

Deve-se evitar cartelas, luzes, filtros ou efeitos visuais que
interfiram na imagem para melhorar

A ordem das cenas, suas ligacdes tematicas e edi¢do final
serdo de responsabilidade coletiva da turma

O coletivo € soberano

Ao longo de 10 semanas os alunos passaram por todas as fases do

processo de produgio: escrita do roteiro, pré produgao, captagdo de ima-

gens e som, edigdo e até mesmo a divulgagdo de exibi¢do no youtube.

O resultado esta concretizado em dois filmes coletivos com cerca de

60 minutos de duracdo cada, um produzido pela turma do turno matu-

tino e outro pelo noturno. As obras sdo compostas por cenas produzidas

individualmente pelos alunos em suas casas e foram organizadas e orde-

nadas por critérios de associacdo e ritmo definidos pelos alunos e por

outros dois professores que nio participaram da concepgdo do projeto.

Assim, todos eles tiveram a chance de experienciar sistematicamente
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a tecnologia ubiqua do celular (Santaella, 2013) como ferramenta de
expressao em suas narrativas €, a partir desta proposta, langar um olhar
sensivel sobre o isolamento, bem como verificar semelhangas e distan-
ciamentos de seus pontos de vista em comparag¢o aos outros trabalhos.

Entre a ficcdo e o documentario, as cenas trazem personagens
lidando com a soliddo em suas mais variadas formas: um casal que
tenta se reconciliar enquanto canta, uma mulher trans surda presa pelos
pais, a violéncia das noticias na TV, uma av6 que mata a saudade pelo
whatsapp, uma jovem que completa 18 anos no meio da quarentena,
jovens que lidam com o tédio € a soliddo mergulhando no mundo da
tecnologia. Personagens que dangam sozinhos madrugada adentro,
ou esperam por um amor que nio chega tentando ficar bonito ou rir
pra si mesmo. Como forma de valorizagdo do trabalho desenvolvido
€ 0 momento de congragamento, as obras tiveram sua estreia no canal
Filmes do Isolamento (2020).

O momento de exibicao coletiva ampliou o alcance dessas obras, pois
contou com a participag@o de outros alunos e conhecidos comentando
ao vivo as produgdes, o que propiciou uma troca de experi€ncias entre
as duas turmas, novos olhares e apontamentos a partir da comparagéo
e andlises dos resultados diferentes surgidos da mesma proposta.

REFLEXOES FINAIS: APROXIMACAO E
DESOCULTAMENTO

A ultima aula de cada uma das disciplinas foi dedicada a uma
reexibi¢do dos trabalhos do semestre. Dessa vez a proposta era que os

alunos, autores, relacionassem seus processos criativos, o contexto de
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producdo e a contribui¢do da disciplina na sua formagdo. Uma opor-
tunidade para abertamente colocarem suas impressdes. Muitos desses
relatos destacaram como eles se sentiram empoderados e felizes por
terem conseguido se superar na realizagdo dos trabalhos, um sentimento
comum em boa parte das turmas por terem sido bem sucedidos nas
atividades de produgiio em um contexto externo tio adverso. E o que
mostra alguns relatos dos alunos em suas autoavaliagdes:

Aluna 1 “Foi desafiador, dificil e limitante. Mas, isso fez com que
a minha criatividade fosse ainda mais explorada”,

Aluno 2 “Confesso que no inicio tive muita dificuldade em aflorar
meu lado criativo sé usando o espago da minha casa, tive que me
esforcar bastante e me adaptar, apesar dessas dificuldades o saldo
foi bem positivo pois depois das primeiras tentativas frustadas as
coisas comegaram a fluir € eu despertei minha criagdo mesmo com
poucos elementos dentro da minha casa, 1mprov1se1 bastante na hora
de filmar com o celular e consegui extrair o maximo dele.”

Como professor, este momento final das disciplinas proporcionou
um espago de reflexdo dialdgica especialmente proveitoso, uma opor-
tunidade de ouvir as criticas e refletir sobre o processo de condugio
das aulas a partir da avaliagdo das praticas propostas e das dificuldades
encontradas pelos alunos. Momento também de expor aos alunos as
dificuldades enfrentadas na conducdo das disciplinas, tais como: uma
interacdo baixa da turma em muitas aulas, a falta de um retorno mais
imediato sobre a aprendizagem como nas aulas presenciais onde o olhar
comunica muito. Escondidos nos chats, as sutilezas da comunicagdo
visual ¢ prejudicada e com ela muitas vezes a motivagdo de continuar
falando para uma tela brilhante. Foi ressaltado, porém, o orgulho sentido
pela dedicacdo nas condi¢des adversas € em ver tantas obras poéticas
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realizadas e com tantos olhares que trouxeram poesia e reflexdo nas
imagens e sons captados.

Apesar de considerar toda a experiéncia proveitosa, seja pela con-
cretizagdo da produgdo artistica, seja no estreitamento da relagdo com
os alunos, ¢é preciso destacar as dificuldades e os desafios que parte dos
alunos enfrentou. Em primeiro lugar o acesso, pois parte das turmas ndo
conseguiu acompanhar as aulas. Essa foi uma preocupagéo constante da
coordenagdo e dos discentes ao longo do semestre. Nas reunides quin-
zenais, buscava-se estratégias para adequag@o ao virtual e partilhamento
das praticas pedagogicas que tiveram €xitos. Tentativa e erro tateando
este terreno desconhecido por todos. Nesses encontros, utilizando o
cruzamento entre os nimeros de matriculados das disciplinas € os alunos
presentes nos encontros sincronos no AVA, podemos perceber de maneira
geral que algo em torno de 20% sempre estava ausente. Seria necessario
um desdobramento desse nimero como uma amostragem precisa € o
desenvolvimento de um pesquisa qualitativa sobre os motivos destas
auséncias, mas nos didlogos com alunos e representantes alguns topicos
se repetiam: dificuldades técnicas no acesso a plataforma, incluindo
ndo ter equipamento profissional, pratica satisfatoria como promete o
curso, € de adaptagdo as aulas no ambiente virtual, algo de certa forma
esperado dada a mudanga repentina.

Soa preocupante os diversos relatos de desmotivacdo, desinteresse €
mesmo o0s casos depressdo diagnosticados neste periodo de isolamento.
Estes jovens adultos em sua maioria no inicio de seus vinte anos se viram
repentinamente privados do convivio e das interagdes interpessoais

dentro e fora do campus. Problemas que afetaram significamente o fluxo
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das aulas e a participac@o dos alunos, como nestes relatos presentes na
auto-avaliagdo .

Aluno 3 “Creio que meu desempenho em relacdo as aulas e traba-
lhos tenha sido inferior ao desejado. Ainda ndo me acostumei com
o modelo EAD de ensino, fato que desperta em mim sentimentos
frustrantes e tristes”

Aluno 4 “Achei o meu processo de aprendizagem bem abaixo da
média pois com o novo formato de aulas ndo consegui extrair muito
dos conteudos”

Finalizado o semestre € se iniciando um novo com 0 mesmo contexto
epidémico ¢ hora de avaliar e analisar o percurso € imaginar quais 0s
caminhos ainda devem ser ainda trilhados. Com a empiria pude perceber
como as relagdes pessoais e profissionais foram afetadas pelas aulas
presenciais, sentimentos aparentemente antagdnicos sobre o resultado
desta experiéncia for¢ada. De um lado verificar como os alunos se
posicionaram mais abertamente com relag@o aos seus medos, receios
e dificuldades nos chats, na troca de mensagens por whatsapp € como
isso trouxe mais confianga € um fluxo mais interativo e participativo
nas aulas neste segundo semestre com as turmas vindas de outras dis-
ciplinas no semestre passado. Por outro, o aspecto da dificuldade em
se dividir o espago pessoal do profissional, do tempo necessario para
reflexdo e planejamento de novas praticas com um passo mais leve e
menos extenuante. Mantendo as atividades que resultaram frutiferas
no semestre passado, o desafio agora ¢ também ter € dar mais tempo
para os alunos e para as praticas. Entender que todo o mundo precisa
de pausa mesmo na emergéncia .

Como nos coloca Freire (2001, p. 264):

146



Estudar ¢ desocultar, € ganhar a compreensdo mais exata do objeto,
¢ perceber suas relagdes com outros objetos. Implica que o estu-
dioso, sujeito do estudo, se arrisque, se aventure, sem o que nio cria
nem recria. Por isso também € que ensinar ndo pode ser um puro
processo, como tanto tenho dito, de transferéncia de conhecimento
do ensinante ao aprendiz

Assim, ainda mergulhado neste processo de compreensdo deste
objeto complexo e desafiador que € a pratica pedagogica neste momento
historico, concluo com a imaginagdo de que algum caminho foi aberto
nesta proposta, que o trabalho docente ecoou € que estas obras poéticas,
atravessada por tantos sentimentos conflitantes presentes nesta pandemia,
podem permanecer como a materializagdo e reflexo desta pratica, uma
espécie de capsula do tempo do que vimos € ouvimos, desocultamos e

vivemos durante a pandemia.
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WORKSHOP SOBRE MEDIA LITERACY E
FAKE NEWS PARA JOVENS DE ESCOLAS
PUBLICAS PORTUGUESAS E BRASILEIRAS:
DESENVOLVIMENTO E REALIZACAO DE
UMA ATIVIDADE PRATICA

Christiane Delmondes Versuti!
Maximiliano Martin Vicente’

INTRODUCAO

De acordo com Bévort € Belloni (2009), o conceito de Media Literacy
¢ formado pelos elementos: 1) Acesso a informacéo; 2) Compreensdo e
analise critica da informacdo; € 3) Criag@o dos conteiidos € comunicacao.
Para as autoras, através da literacia midiatica € possivel que as pessoas
realmente usem as midias, sejam capazes de avaliar criticamente as
informacdes e, finalmente, de criar, comunicar e participar efetivamente
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Pensando nisso e sobre a realidade midiatizada, na qual observamos
o fendmeno das fake news, da polarizagdo politica e ideoldgica impul-
sionada pelos algoritmos de midias sociais, foi elaborado um workshop
sobre a tematica das noticias falsas a fim de orientar os jovens sobre
como identifica-las e também alertar sobre a responsabilidade de cada
um ao consumir € compartilhar produtos midiaticos.

O objetivo do workshop, entdo, foi promover a compreensao sobre
a tematica das fake news e como elas afetam negativamente a vida das
pessoas, seja em ambito pessoal ou coletivo, destacando também a
responsabilidade de cada ao lidar com tais informagdes, ou seja, ndo
compartilhar algo que ndo sabe se ¢ verdade ou que prejudica alguém
ou algum grupo da sociedade.

Além disso, espera-se também desenvolver nos jovens participantes
a capacidade de olhar criticamente as mensagens midiaticas; saber a
importancia de consumir e avaliar diferentes tipos e fontes de informa-
¢do, conseguir detectar noticias falsas, e, principalmente, participar de
maneira responsavel na internet € nas midias sociais em relagéo ao que
publica e compartilha, lembrando seu papel como cidaddo que possui
direitos e também deveres.

Os workshops foram realizados em duas escolas publicas de Portugal,
cidade de Braga, e no Brasil, na cidade de Bauru, com alunos de faixa
etaria média de 10 a 13 anos. Apds as atividades in loco, em cada pais,
mais introdutorias do tema aos participantes, seria realizada uma segunda
etapa em conjunto, on-line, 0 que ndo ocorreu por conta da suspensio

do funcionamento das escolas em virtude da pandemia de Covid-19.
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1. LITERACIA MIDIATICA E FAKE NEWS

De acordo com o Office of Communication (Ofcom), media literacy
(ou literacia midiatica, em sua tradugdo para o portugués), consiste na
“capacidade de acessar, entender e criar comunicagdes em diversos
contextos.” (Ofcom, 2004, p 2). E segundo Perez Tornero, Paolo Celot
e Tapio Varis (2007), media literacy trata-se de um processo composto
basicamente por trés fases: 1) A fase de aprender e possuir habilidade para
acessar midias e as informagdes; 2) A fase de compreensdo do processo
produtivo midiatica e ter a capacidade de analisar de maneira critica tais
contetidos e contextos nos quais estdo inseridos (levar em conta questdes
politicas, mercadologicas, ideologicas etc; 3) A fase de criar produtos midi-
aticos, ou seja, ser capaz de se comunicar ativamente, de forma criativa e
participativa na sociedade, buscando espacos de fala e transformagio da
realidade. Em complemento a essa ideia, os autores afirmam que media
literacy € a “capacidade de realmente usar os media, de os compreender
criticamente e de ser capaz de avaliar informacéo e finalmente de criar,
comunicar e participar” (Tornero, Celot, & Variz, 2007, p. 74).

Para Pereira et al (2015, p. 9), media literacy trata-se de um conceito
complexo e dificil de delimitar, pois consiste em “um fendomeno dindmico,
como um processo de interagéo comunicativo entre diferentes agentes
num contexto em rapido desenvolvimento conduzido pela experiéncia
do utilizador € ambig¢ao tecnologica.”.

Dessa forma, podemos observar o contexto atual, com uma socie-
dade midiatizada, permeada pelo uso elevado das TICs (Tecnologias de
Informacdo e Comunicagio), e caracterizada pela grande capacidade de
conexdes entre aparelhos eletronicos, indiviidos, grupos € institui¢des ao
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redor do globo. Todo esse avango tecnoldgico e capacidade de conexdo
exige dos sujeitos capacidades de acesso e filtragem de informagdes e
uso de midias, para que possam compreender o mundo a sua volta e se
comunicar, fazendo-se compreender € compreendendo o outro em uma
comunicagdo dialogica.

Nesse mesmo cenario também notamos a presenga de um novo virus,
que se espalha rapidamente pelos aparelhos e mentes dos sujeitos, o
virus das fake news. De acordo com Frias Filho fake news caracteriza-se
como “toda informagdo que, sendo de modo comprovavel falsa, seja
capaz de prejudicar terceiros e tenha sido forjada e/ou posta em circu-
lag@o por negligéncia ou ma-fé, neste caso com vistas ao lucro facil ou
a manipulagao politica” (Frias Filho, 2018, p. 43).

Porém, segundo Claire Wardle (como citado em Santaella, 2018,
p. 65), a terminologia fake news ¢é bastante simplista, € opta pelas
denominagdes disinformation, para indicar informagdes maliciosas, da
criagdo deliberada de mentidas para alcance de objetivos pré-definidos
(causar panico; prejudicar uma figura publica; incentivar ou boicotar
o consumo de determinado produto etc); e misinformation, que indica
o compartilhamento de informagdo falsa de maneira desproposital.
Santaella complementa dizendo que “Hé ainda o exemplo das mensagens
que sdo construidas com algum engenho para confirmar parcialidades e
preconceitos. Seu alvo € sempre dirigido aqueles que se regozijam no
conforto da rigidez de seus modos de pensar e sentir, como garantias
para maneiras de agir imutaveis” (Santaella, 2018, p. 35).

Em relagdo as fake news, como afirma Sacramento (2018), ¢ comum
recorrer a retorica da falta, ou seja, dizer que o problema acerca das
noticias falsas ¢ ocasionado pela “falta de informac&o, de educacdo, de
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conhecimento, de capacidade interpretativa, de letramento midiético e
assim por diante” (Sacramento, 2018, p. 6), contudo, também € preciso
ter o entendimento sobre a existéncia de excessos: excesso de informa-
¢do; de interesses politicos € econdmicos; excesso da necessidade de
reafirmar suas proprias crengas; excesso de polarizagdo, entre outros.
A escassez de educagdo € sim uma questio de urgéncia, bem como a falta
acesso a bens culturais, a saude, a renda, a capacidade de interpretagédo
de textos; e a literacia midiatica, que, por conta das desigualdades, sdo
realidades bastante manifestas na sociedade brasileira.

De acordo Pennycook e Rand (2019), existem diversas praticas
discursivas que circulam pela esfera publica concorrem com as vozes
oficiais - e a Internet potencializa essa circulagdo. Esses discursos con-
correntes se autoproclamam como verdadeiros e tentam descredenciar
institui¢des, dados oficiais e cientificos, por exemplo. Tais discursos
falaciosos, sdo pulverizadas na sociedade midiatizada, e passam a
promover um processo de desconfianca generalizada em relacdo as
institui¢des e também uma tendéncia a se acreditar cada vez menos nos
métodos e descobertas cientificas, dando lugar as crengas baseadas em
ideologias, vivéncias pessoais € convic¢do proprias.

Podemos resgatar aqui a nog@o de “regime de verdade”, que define o
que sera considerado verdadeiro ou ndo. Segundo Foucault (1986), cada
sociedade escolhe quais tipos discurso ird acolher e quais serdo as maneiras
de definir algo como verdadeiro ou falso. Cada sociedade escolhe quais
valores serdo considerados para chegar a verdade, e para definir quem
tem o poder de decisdo sobre o que serd considerado como verdadeiro.

Em relacdo a esses valores definidores da verdade, Seixas (2019)
aponta que, na sociedade atual, cada vez mais “apenas o que ¢ familiar,
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leia-se, o que possui identidade aos meus valores €, consequentemente, o
que incita paixdes comuns entre 0s iguais, sera passivel de ser acreditado”
(Seixas, 2019, p. 136). E esse carater familiar estd intimamente ligado
a questdo da “identificagdo entre o sujeito, os seus valores e paixdes
com 0s argumentos que se mostrem familiares para si em termos de
posicionamento” (Seixas, 2019, p. 133).

Destacamos entdo, que os valores definidores de verdade sdo cada
vez menos relacionados a métodos e evidéncias cientificas, ou dados
oficiais gerados por especialistas ou institui¢des governamentais. O cri-
vel baseia-se cada vez mais em crengas € valores pessoais ou de grupos
determinados. Além disso, Sacramento e Paiva (2020, p. 96) destaque
que “a falta de confianga na ciéncia em detrimento da convic¢do na
religido se origina na desconfianga em relac@o ao estrangeiro, estranho,
exogeno a um determinado sistema de crenga que nos d4 ancoragem e
seguranca.”, o que pode agravar preconceitos, polarizacdo e discrimi-
nac¢@o, ou seja, agravar violéncias.

Nesse contexto de circulagdo de informagdes e discursos relaciona-
dos a crengas, valores e paixdes € preciso destacar o papel da Internet
e dos aplicativos de comunicacio, com destaque para o WhatsApp,
no Brasil. De acordo com o ultimo numero divulgado pelo Facebook
(empresa responsavel pelo aplicativo), o WhatsApp conta com cerca
de 130 milhdes de usuarios. (Valente, 2019).

E possivel dizer que, no Brasil, o aplicativo citado contribui de
maneira substancial para a circulag@o de informagdes e diversos tipos
narrativas, inclusive as ndo sdo verdadeiros e/ou baseadas em dados
oficiais e evidéncias cientificas, o que € bastante problematico.

Em relag@o a isso, Sacramento e Paiva apontam que:
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E preciso considerar, no caso brasileiro, que 15,3% da populagéo
concluiu o ensino superior € 64,7% tem acesso a internet (“PNAD
Continua”, 2018). Devem-se levar em conta as desigualdades sociais
no processo de interpretagdo das informagdes. Embora tenhamos
ressaltado até agora a questdo da confianca, a desigualdade de renda,
educacdo formal e permanente, acesso a bens culturais diversificados
e as barreiras digitais colocadas pelos planos de dados das empre-
sas de telecomunicagdo também s3o dimensdes estruturantes dos
processos que envolvem o consumo de informagdes. (Sacramento
& Paiva, 2020, p. 98).

Dessa forma, € preciso voltar a questdo da falta de literacia midiética
a comegar, além de propor, realizar a¢des que promovam esse letramento.
E importante buscar a conscientizagio dos sujeitos, ja na fase escolher,
enquanto criangas e jovens, sobre conteudos falsos € as consequéncias
de sua disseminag@o de forma acritica e irresponsavel. Ou seja, mais do
aprender os passos basicos para a checagem de informagdes e noticias,
€ preciso colocar em pratica a¢des que desenvolvam nos cidadios as
competéncias e habilidades em media literacy, para que eles proprios
possam avaliar fontes; analisar criticamente as informagdes; compar-
tilhar ou ndo determinado contetdo; e exercer sua a¢do comunicativa

de forma criativa, respeitosa e responsavel.

2. ATIVIDADES SOBRE FAKE NEWS NAS ESCOLAS DE
PORTUGAL E BRASIL

Sobre a realizagdo do worwshop sobre fake news, pricmeiramente
ocorreu a apresentacdo do tema com uma explanag@o introdutéria.
Foi exibido o grafico sobre o engajamento (curtidas, comentarios,
compartilhamentos) rebecido pelas noticias sobre as elei¢cdes de 2016
dos Estados Unidos da América. O grafico mostra que as noticias de
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veiculos oficiais tiveram engajamento decrescente durante o periodo
de elei¢des, enquanto as fake news tiveram engajamento crescente de
maneira vertiginosa.

Figura 1

Engajamento das noticias sobre a eleigdo de 2016 dos EUA no Facebook.
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roR

Silverman (2016)

A Partir disso, foi explicado aos alunos as caracteristicas principais
das noticias falsas que promovem o engajamento, como: titulos € imagens
chamativas; apelo ao emocional; marcas de alerta como “URGENTE!”,
“BOMBA!”, “ABSURDO!; “REVOLTANTE!”, “VOCE PRECISA
SABER!”, e outras expressoes € uso de letras maiusculas em excesso,
0 que chama ateng@o, provoca a curiosidade e emogdo das pessoas.
Outras caracteristicas das fake news sdo: falta de data e nome do autor

da noticia; auséncia de créditos a fonte das imagens; texto com erros
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de portugués estarem em sites sem protocolo de seguranga (com inicio
da URL em “https”, no qual o S € um demarcados de site seguro); e
também compartilhamento de noticias antigas com uma chamada que a
faga parecer recente. Todos esses fatores contribuem para que as pessoas
se interessem pela noticia e queiram interagir de alguma forma, seja ela

consciente ou inconsciente, € mais baseada na emogéo do que na razio.

Figura 2
Foto de dfrontal do Principe Willian.

Car vu de face, c’est entierement différent.

(“Como os meios de comunicacdo podem manipular a verdade com
fotos subjetivas”, s.d.). Reucperado de https://iphotochannel.com.br/
como-o0s-meios-de-comunicacao-podem-manipular-a-verdade-com-fotos-subjetivas/

A segunda etapa do workshop consistia em fazer os alunos pensar
por si proprios na constru¢do de narrativas através da educacdo de
imagens. Para isso foi apresentada uma sequéncia de slides com pares
de imagens. Primeiro era exibida a imagem editada e perguntado para
os alunos o que estava acontecendo naquele momento, e depois era
revelada a foto original, mostrando o quadro geral, e consequentemente,
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revelando uma narrativa diferente da percebida pelos alunos na foto
anterior. Neste artigo sera colocado apenas um par de imagens para
fim de demonstrag&o.

Foi perguntando aos alunos que eles compreendia sobre a figura 2,
se eles conheciam a pessoa na foto, se ela parecia irritada ou calma, e
0 que estava acontecendo de maneira geral.

Os alunos reconheram a pessoa na foto com o principe da Inglaterra,
que aparentemente estava calmo, saindo do carro, conversando com
alguém, e talvez indicando o niimero trés. Entdo, foi exibida a segunda
imagem e o que eles responderiam as perguntas anteriores se tivessem
a outra imagem antes.

Figura 3
Foto de angulo lateral do Principe Willian.

Le truc et de ne te montrer qu'un seul c6té de I'histoire.

(“Como os meios de comunicacdo podem manipular a verdade com
fotos subjetivas”,s.d.). Reucperado de https://iphotochannel.com.br/
como-os-meios-de-comunicacao-podem-manipular-a-verdade-com-fotos-subjetivas/

Ao se depararem com a segunda foto os alunos tiveram reagdo

de riso e espanto, pois aparentemente o principe da Inglaterra estagia
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fazendo um gesto obsceno. Os alunos apontaram que, vendo essa ima-

gem, responderiam que ele estava nervoso e discutindo com alguém.

Foi explicado a classe que as duas fotos foram tiradas exatamente

no mesmo momento, porém, de dngulos diferentes, e que cada uma

delas poderia contar uma narrativa diferente. Dependendo da escolha de

quem publicar ou compartilhar a imagem, pode-se escrever na legenda

0 que realmente aconteceu naquele momento, ou criar uma noticia falsa.

Figura 4

Noticia sobre a noite de livros de Harry Potter em Oleiros
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Diério digital Castelo Branco, Caderno de cultura.
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Também foi discutido que, por se tratar de uma figura publica e
ligada a politica, uma fake news provavelmente teria interesses politicos
ou mercadoldégicos que envolvessem prejudicar a imagem publica do
principe. E que isso pode ocorrer com diferentes pessoas, em diferentes
paises e ocasides, por isso ¢ importante ficar atento aos contetidos que
recebemos e estar bem informados sobre tais assuntos.

Figura §
Noticia sobre o Evento Noite Hogwarts em escola de Oleiros.

Noite de livros em Oleiros

Jornal Reconquista.

J4 a terceira atividade do workshop consistia no em um exercicio
de identificacdo de fake news.
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As turmas foram divididas em grupo, e cada grupo recebeu trés
noticias sobre um mesmo tema, o objetivo era identificar qual noticia
era falsa e justificar o motivo de terem a escolhido.

As noticias apresentadas em Portugal tratavam de um evento de nivel
regional sobre a Noite dos Livros de Harry Potter na escola de Oleiros,
€ anoticia falsa era a de que cenas do proximo filme da franquia seriam
gravados na escola, como consta nas imagens das figuras 4, 5 ¢ 6

Figura 6
Noticia falsa sobre filmagens do filme de Harry Poteter em Oleiros.

ticio

Escola de feiticaria de Hogwarts muda-se para
ngros egg‘qeumta—felra

Algumas cenas dos préximos filmes da série Monstros Fantssticos vao ser gravadas em Oleiros,

Portugal. Pelo que nos disseram alguns f3s, as equipas de filmagem foram J4 vistas na regido.
Contudo, nenhum dos atores foi Identificado.

Nada se sabe sobre o tipa de cenas que vao ser gravadas em Olelros, mas & provavel que, face
geografia da regi3o, as montanhas sejam o cendrio das proximas aventuras de Newt Scamander e
companhia. Vamos estar atentos a novidades e publica-las assim que estejam disponivels.

© terceiro filine da série Monstros fantésticos serd realizado por David Yates. ). K. Rowling
anunciou no Twitter, a 10 de dezembro do ano passado, ter o guUIAo pronto. A autora também
dejxou a entender que parte do filme se Iria passar no Rio de Janeiro, nos anos 30. Sobre a possivel
presenga em Portugal n3o delxou qualquer pista.

Para além do filme que pode estar a ser gravado em partle em Portugal e que deve estrear em
2020. ha ainda duas outras sequelas previstas. Aa todo, 2 Warner Brothers prevé estrear cinco
filmes da série Monstros Fantasticos.

iar no Facebook

Elaborado pelo Professor Pedro Moura no site https://www.prankyourfriends.com/?1g=pt

Sobre as respostas, todos os grupos indicaram como falsa a noticia
de titulo “Escola de feiticaria de Hogwarts muda-se para Oleiros esta
quinta-feira”, sobre gravagéo das cenas do novo filme da série na cidade.
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As justificativas destacavam a diferenca nas datas de publicagéo, pois
duas eram do mesmo dia € apenas essa apresentava uma data muito
diferente em relagdo ao fato relatado. To total de nove grupos, quatro
deles observaram a auséncia do nome do autor, ou seja, auséncia de
fonte. Além disso, um dos grupos destacou que as filmagens ocorreram
em Liverpool, demonstrando que algum de seus integrantes era bas-
tante fa de Harry Potter e sabia detalhes sobre as gravacdes do filme
tratado na matéria. Outra observagdo de um do grupos foi a presenca
de uma coluna com titulos de outras matérias na lateral da pagina, que
pareciam se tratar de acontecimentos absurdos ou pegadinhas. E dentre
0S nove grupos, apenas um explicou em sua resposta que ndo se deve
compartilhar noticias falsas.

2.1 Atividades sobre fake news nas escolas do Brasil

Nas escolas brasileiras, a atividade contou com noticias recentes
em relagdo ao periodo de sua realizagdo, no caso, o vazamento de dleo
nas praias do Nordeste, assunto que estava sendo veiculado e discutido
na midia a nivel nacional. A seguir estdo as matérias utilizadas nessa
etapa do workshop.
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Figura 7
Noticia sobre vazamento de dleo nas praias do Nordeste Brasileiro.

08012019 Mancha i i, iz €

Mancha em praias do Nord
é o vazamento de 6leo de
extensdo do Pais, diz espec;

nda-feira, pelo menos 132 pontos do litoral do Nordeste foran
os pela mancha

Nakamura, Especial para o Estado
tubre de 2019 | 04h30

0 vazamento que poluiu praias nos nove Estados do Nordeste j4 é
episédio, em termos de extenséo, de vazamento de Sleo vindo de uma me:
origem. Essa é a avaliagiio de David Zee, da Faculdade de Ocean
da Universidade do Estado do Rio (Uerj). Até esta segunda-feira, pelo me:
pontos do litoral do Nordeste foram atingidos pela mancha. E, segundo el
levar de dez a 20 anos para que todo o residio seja eliminado do oceano.

foram recolhidas no

ded

LEIA TAMBEM >Mais de 100 toneladas
Nordeste, diz Salles

@

"Para cobrir de ‘has de 6leo do hio até o norte heiro aml
"Nunca tive noticias de um derrame desses antes no Brasil, s6 se compara
aconteceu ern Macondo (golfo do México)", acrescenta. O governo federal
investiga a origem do 6leo, avistado em mais de 2 mil quilémetros da cost
brasileira, mas informa que anélises j4 indicam que o produto n#o foi fabr
no Brasil.

08102019

rta com avane:: Je manchas de Gleo pelas praies do Nedoste F
de Sergipe

ialista em 2jo di i iros, Zee lamenta o impacto «
episddio no ecossistema marinho da regio. Além de liberar substancias t6
na 4gua e de impregnar na pele dos animais, 0 6leo menos denso fica na
superficie e bloqucia a radiagfio solar, impedindo os fitoplanctons de fazer
fc iad da vida marinha. Sem contar os prej

aos os ios do oceano.

O professor estima que, pela quantidade de 6leo encontrado e pelo nivel de
contaminagio, deva levar pelo menos de 10 a 20 anos para que todo o resic
6leo seja eliminado do mar. "Em alguns locais da Bacia de Ilha Grande, aqi
Angra dos Reis (RJ), ainda vemos marcas de 6leo em pedras de desastres ¢
aconteceram h4 cinco, dez anos", lamenta.

(Nakamura, 2019)
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Figura 8
Noticia sobre animais agonizando por conta dos vazamentos de oleo
no Nordeste

0802019

MEIO AMBIENTE

Animais marinhos agonizam com contaminagao de 6leo no li

RESUMO DA NOTICIA
Todos os estados do Nordeste foram afetados pelo éieo cru
Substancia & altamente téxica e densa, matando animais marinhos

. Manchas j4 chegaram a santurios de golfinhos e bercdrics de tartzrugas
Quando possivel, reabilitagao ¢ lenta para animais

A tauna marinha foi bastante atingida pefa poluis3o do petroieo cru encontrado no fitoral de
b . 14 30 dias. o dleo tomou grande parte da costa ¢ pelo menos 12 animais aparecerar
substancia. A extensdo da contaminacio com uma substancia t30 densa determina a letalidade
morreram.

Uma tartaruga recebe tratamenta intensivo no Centro de DescontaminiagZo de Fauna Oleada ¢
Estadual do Rio Grande do Norte). em Natal.

O bicio estava com o corpo tomado por Sleo  com dificuldade de respirar quando foi resgata
Nova. em Extremoz. regido metropolitana de Natal. no dia 23. A tartaruga da espécieLepidocr
oliva) ainda esti em estado de satide grave, apesar dos mais e dez. dias de reabilitagdo.

"Verificou-se que o animal pelo dleo e embora respe
levado nivel de ificuldade de respiragio. Foi observada também pres:

cavidades nasais. oral ¢ nos othos", explicou o boletim sobre avaliaggo clinica.

De acordo com o coordenador do Projeto Ceticeos Costa Branca. da UERN. biélogo Flivio L
tartaruga esé recebendo suporte vitaminico ¢ mineral. assi i antitoxi
inflansatorios.

A terapia adotada d iminuir as chances de i i causadas pelos residuos de 6leo. €

infecgiies nas lesdes nas mucosas, diminuir dor e processos inflamatorios ji estabelecidos no :

Gama, A. (2019)
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Figura 9
Noticia sobre mutagdes em animais apos vazamento de oleo nas praias
do Nordeste.

Alertal Animais marinhos atingidos pelo dleo no nordeste podem

estar sofrendo mutagdes.
trg 0B outubie 34717 aglies

INos (timos das 05 animais mannhos 1&m sida bastante atingloos pela mancha de pefriled Cru endniradd ras
pralas o oo 06 estados do Momest2 oo Brasll Ha mals oe um mes, o i 52 Aasil por ums grande Jes
da costa & 30 menos 12 animals foram avistados totiments coberios pelo maberal.

0 t@manho 3 drea contaminads com o tleo denso & 133, pols Sles N30 CONSEgUE MEEHIE & MOTETL AVSE
tambem foram recolhidas com suss penas chelas de diso & taminém no resistem & vam a dbfio, Aldm
550, 3 13UNa Fetada pode 5 3inda malor, porQUE 38 COMENEs MErtimas peesUEm Endnda de ndo razer s
animais Ae 3 cosE

A5 rangas recoinidas estio recebendn Tatamento imtensio o Centro e Desmovcacio 6a Fauna Afetado
por ien, da Universidade o Paralia. Os animas foram encontTados iotEmente encoberios por G2 &

mﬁﬁgmmmmmmmmmmmm

QuInze UgEs Mannhas forEm reegaiadas Oleadas, DOMGT, SOMENDS GNGO CONSSQUIAM soDreyiver, de
200TI0 G2 MEfatorios. DUSS 3ve b fol (s ¢ o Rash,

MEn0res, DUYTE IMals Mannings, SOmo CaranguEias, QUEEMUNS £ 3IEiS [EImbam SUCLIMDIFAT) 3 presenca oo
dieg, O Otimo dhalgado Ibama na quina-EE 300 foram afingidas Okeg 124
FEEL R —nmﬂaﬁmmrﬁummas%amﬂa‘ﬁg o

e, UmB Mancha 0Ensa & edensa 08§40 SLIDI Mo Mar da prala oos AMlstas, em ARcal (5. O lcal Tl
Irtsrdtac Sequndo 3 Adema (AdminsTacio Sslaoud do Mein Amblents), 53 @ 3 MADr CONCETIACED 03

aparecimento de segunda cadeca.
gm'egg?mmm“ﬂgzseanuquQOowmmm.

De acomio com especidistas "0 aTma 3presentava totaimente coberto pelo Gleo e respondla bem 30
., porém 3pe eevado nivel de e de a0

q exames 5o ana 30 com o pelxe D nas ragiies, o que pode
ore roeimhos & ligacos 30 ramo alimenticio o3 ragido, dém do prafulzn
Qeral CIUSI00 Pl VAZaMento 02 OME0 3 1000 0 S2gUIMENtD de tursmo.

Elaborado pela autora no site https://www.prankyourfriends.com/?1g=pt
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Todos os grupos apontaram como falsa a matéria de titulo “Alerta!
Animais marinhos atingidos pelo 6leo no Nordeste podem estar sofrendo
mutagdes”. Do total de 18 grupos, 11 deles indicaram a falta da marcagao
“Https” no enderego do sites como uma pista para identificar a noticia
falsa, e explicaram que auséncia do “s” caracteriza sites ndo seguros.
Sete grupos observaram a auséncia do nome do autor do texto, € 2 gru-
pos citaram a falta de fonte nos créditos das imagens da noticia falsa.

Uma explicag@o interessante dada pelos grupos estava relacionada
as suas aulas de biologia, pois afirmaram que apenas o contato dleo
ndo poderia ocasionar esse tipo de mutagdo, e mutagdes daquele tipo.
Tal justificativa revela a importincia da educa¢fio nas mais diversas
areas, pois tal conhecimento evitaria a propagagdo de diversas fake
news, como o corona virus, por exemplos, se todos soubessem o fun-
cionamento basico da propagagéo viral.

Trés grupos destacaram o titulo apelativo da noticia e outros 3 desta-
cou a discrepancia de datas entre as publica¢des. Além disso, trés grupos
também consideraram as outras noticias eram as verdadeiras, pois ja
tinham visto as mesmas na televis@o, ou seja, ja haviam confirmado em
outras fontes e veiculos tradicionais de midia. Fechando os comentarios
dos grupos, um deles comentou sobre a quantidade de erros de portu-
gués presente na noticia falsa, indicando que o material ndo havia sido
produzido por um jornalista profissional e passado por revisdo.

Sobre a imagem utilizada na noticia falsa (tartaruga de duas cabegas),
foi explicado aos alunos que era uma foto verdadeira, e que realmente a
existéncia aquele animal. Porém, a imagem foi retirada de uma noticia

divulgada na China. Com isso, foi exemplificado como uma imagem
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verdadeira pode ser inserida em outras narrativas, com outros contextos,
para a construg@o de uma noticia falsa.

Por fim, nas escolas dos dois paises, apés comentar as respostas
com os alunos, foi distibruido para cada um deles um cartdo postal
com 10 dicas para lidar com as fake news. As dicas e reflexdes presen-
tes nos postais sdo as transcritas a seguir: 1) Confira quem escreveu a
noticia. E uma fonte confiavel? Em quem podemos confiar?; 2) Nio
leia apenas o titulo! Leia a noticia completa para entender a historia
toda; 3) Noticias muito estranha podem ser uma piada. Verifique se ndo
¢ apenas uma satira; 4) Verifique a data da noticia! Noticias foram de
tempo e contexto podem causar confusio!; 5) Pergunte para quem sabe
do assunto! Pesquisa em bibliotecas, sites especializados; 6) Procure
mais informagdes em outras fontes que comprovem os acontecimentos!;
7) Observe se o conteudo € preconceituoso. Podem aparecer julga-
mentos preconceituosos disfarcados de noticia!; 8) Procure conhecer
os diferentes pontos de vista!; 9) Tem divida ou néo sabe se a noticia
¢ verdadeira? Nao compartilhe; 10) A noticia ofende ou pode ferir
alguém? Nao compartilhe!

Apos essa explanagdo sugeriu-se eles lessem o postal com seus
pais e familiares em casa para falar sobre o que haviam aprendido na
escola sobre o tema. Alguns dos alunos das escolas brasileiras inclusiva
comentaram de mostrar as dicas para tios e tias que compartilham muitas
noticias nos grupos de WahtsApp da familia.
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CONSIDERACOES FINAIS

Realizada breve revisdo sobre o conceito de media literacy e apresen-
tacdo da atividade desenvolvida nas escolas, destaca-se a importancia e
urgéncia de sua inser¢do na vida dos cidaddos, desde cedo, em sua vida
escolar, pois cada vez mais a sociedade ¢ afetada pela permeabilidade
das midias e excesso de informagdes e conteudos disponiveis e com-
partilhados incessantemente pelas redes, sejam elas on-line ou off-line.

Obviamente, a Internet e dispositivos méveis potencializam o acesso
e compartilhamento de informagdes, porém, a tecnologia ndo promove
em si 0 avango da capacidade de reflexdo e andlise critica, ¢ ai esta gar-
galo entre o desenvolvimento tecnolégico e o desenvolvimento humano
da andlise e interpretagdo de textos, da capacidade de argumentagio,
de didlogo e principalmente da atuagcdo como cidaddo responséavel e
participativo da sociedade.

Por isso, € preciso trabalhar com os alunos temas que desenvolvam
nos alunos as competéncias em literacia midiatica, para que saibam como
acessar informacgdes; avaliar criticamente as fontes e as informagdes
as quais tem acesso € as que recebem; mas, principalmente, que sejam
capazes de se comunicar de modo responsavel e assertivo, com base
em argumentos bem construidos e atentando para sua responsabilidade
enquanto produtores e propagadores de contetidos e ideias.

A problemaética das fake news € apenas uma das opg¢des possiveis para
se trabalhar em sala de aula com os alunos, € neste artigo trouxemos este
exemplo para demonstrar como € possivel integrar a literacia miditica
aos conteudos escolares. Foram abordadas as caracteristicas das noti-
cias falsas e seus mecanismos de propagacgao; explicadas as possiveis
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motivagdes, consequéncias € prejuizos de se criar e compartilhar tais
noticias; foi demonstrada ainda a questdo da manipulagéo de imagens,
textos, contextos € narrativas; apresentou-se os passos basicos para a
deteccdo e reconhecimento de uma fake news; e também discutidas
dicas para lidar com as informagdes e conteudos que recebemos.

Os alunos mostraram-se bastante interessados e participativos na
discussdo, € podemos inferir que isso ocorra por se tratar de algo que faz
parte de seu dia a dia. Sdo estudantes com acesso a televisdo, Internet,
€ smartphones; acessam videos, noticias e diversos conteudos; utili-
zam sites de busca, midias sociais e aplicativos de mensagens como
WhatsApp (este principalmente no Brasil), e ja se depararam notificas
falsas ou contetidos que pareciam, no minimo, absurdos.

Esse tipo de atividade esta disponivel na Internet, bem como tantos
outros modelos, de forma gratuita, ¢ pode ser acessado e adaptado a
faixa etaria dos alunos e a realidade de cada escola. Nao se pode negar
a necessidade de capacitag@o e infraestrutura para a insercao da lite-
racia mididtica como conteudo escolar, porém, ¢ preciso destacar que
¢ possivel e necessario, principalmente levando em conta o contexto
de uma sociedade midiatizada, que vem sendo afetada politicamente,
economicamente e socialmente pelo modo com grupos e individuos

utilizam as Tecnologias de Informacdo e Comunicagio.
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DE ACERVOS EM PAPEL A CONTEUDO
DIGITAL DESTINADO A FORMACAO EM
EDUCACAO FiSICA: UM PIBIC ENSINO
MEDIO QUE VIROU BLOG

Jaqueline Costa Castilho Moreira’

BREVE INTRODUCAO

O projeto Fonte Docente desenvolvido por trés estudantes e sua
orientadora propds a criagdo de um arquivo digital sobre a formagéo
em Educac@o Fisica, a partir de documentos como: materiais didaticos,
imagens, registros midiaticos, objetos, troféus e outros, existentes nos
acervos dos docentes; com densidade historica significativa, capazes de
referenciar a identidade de um grupo, no caso professores de Educacgio
Fisica e de uma institui¢@o educacional, o Instituto Municipal de Educacéo
Fisica de Presidente Prudente (IMESPP).

Trata-se de uma autarquia educacional, criada no periodo de
interiorizagdo do ensino superior no Brasil (década de 1970) e que
foi representativa para a regido do Oeste Paulista, por oferecer cursos
na area da Saude (as graduag¢des em Educagdo Fisica e Fisioterapia)

1. Doutora em Educacdo escolar.
Professora Assistente Doutora na Universidade Estadual Julio de Mesquita Filho/
UNESP, Docente credenciada no Programa de Mestrado Profissional Midias e
Tecnologia/PPGMiT/UNESP Bauru; Lider do Grupo de Estudos em Inovagdes
Pedagogicas, Tecnologicas e suas Historias na formagdo docente/ IPTECHI/
UNESP.
jaqueline.castilho@unesp.br
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e também por sua infraestrutura propria (sede, ginasio, pista, € outros
bens). Ao final da década de 1980, o desequilibrio financeiro da
instituicdo resultou em faléncia, sendo decretada sua extingdo por
meio da Lei Municipal 2.625/1988 de Presidente Prudente. Apos esse
evento, houve a doacdo do seu patriménio fisico € bens materiais e
houve a integracdo de seus cursos, servidores e discentes 8 UNESP;
0 que na literatura ¢ nomeado como “encampacdo”, sendo as dividas
assumidas pelo ente criador, o0 Municipio de Presidente Prudente, em
1988 (Leite, 1972; Lima & Ribeiro, 2013; Moreira, 2013; Oliveira, 2014).

A criagdo deste arquivo, enfocando uma escola superior isolada,
constitui uma forma de prover acesso aberto por meio da convergéncia
digital, de fontes originais que foram coletadas com anuéncia de seus
autores e proprietarios nos estudos desenvolvidos por graduandos.
Além disso, arquivos e acervos digitais como o sugerido, permitem
desvelar e propiciar debates sobre saberes relativos ao ensino € a
aprendizagem na escolarizagdo das disciplinas.

No caso da Educacdo Fisica, especificamente, geram reflexdes
sobre recursos, tecnologias pedagogicas e inovagdes; promovem
questionamentos a respeito dos valores universais e direitos civis
ligados a liberdade de expressdo e de circulagdo de informacdo no
contexto educacional; servem como uma memoria coletiva para a uma
comunidade colaborando na preservag@o de seu patrimdnio cultural;
bem como proporcionam a essas sociedades um aprendizado sobre elas
mesmas, sobre a constru¢do de um sentido de comunidade, e também
sobre o0 que entendem como entretenimento (Wilson et al., 2013).

Vale ressaltar que neste estudo concorda-se com varias das ideias
de Williams (2009) sobre tecnologia € como ela pode se associar as
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pesquisas na area da Educagdo Fisica. Para o autor, a tecnologia ¢
anterior ao surgimento do pensamento cientifico, por ter sido forjada
originalmente a partir do empirismo e transmitida como pratica(s) de uma
geragdo a outra. Por esta perspectiva, embora na area tenham sido criadas
invengdes, equipamentos, técnicas € metodologias pelos professores,
as praticas de escolarizacdo dos conteudos ocorrem pela oralidade e
linguagem cinestésica, sendo que muitas delas tém sido perdidas, pela
auséncia de registros pedagogicos escritos (Taborda Oliveira, 2006).
Assim, o objetivo geral deste estudo foi inventariar os saberes para
a formacg@o na area, € com eles criar um espago virtual que pudesse
concentra-los. Para tanto, optou-se por investigar uma instituicdo de
formacdo docente na area e que se encontra extinta, o IMESPP, dentro
da periodizacdo 1946-1988; assim como houve a necessidade de se
recuperar materiais didaticos, imagens, objetos e outros registros dessa
instituicdo, com densidade histdrica significativa e que fossem capazes
de referenciar a identidade da instituicdo. O projeto foi realizado de
forma colaborativa com dois estudantes da graduag@o e um bolsista
de PIBIC Ensino Médio, programa nacional do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPQ) que propiciar aos

jovens talentosos iniciagdo cientifica.

DESAFIOS A CONVERGENCIA: DA CULTURA MATERIAL
AO DIGITAL

Para Wilson et al. (2013), a digitalizagdo da voz, imagens, sons ¢
outras informagdes, processo conhecido como convergéncia, tem criado

novas oportunidades de intera¢do. Quando estes contetidos se tornam
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acessiveis para um grande numero de aparelhos, permitem aos usuarios,
ndo somente o acesso ao modelo tradicional um para muitos, conhecido
como comunicagdo de massa; mas também oportunizam a comunicagio
individuo para individuo, ou peer to peer (p2p), com sua participacdo
em duas vias e uso de varias linguagens ou de conteidos multimodais.

Confluir esse conhecimento o tornando acessivel em arquivos com
formatos compativeis com a evolug@o dos softwares colabora com o
avanco da cultura da convergéncia de Jenkins (2008), oportunizando
producdes coletivas, interatividade de grupos com mesmas afinidades,
comutagdo de um momento pedagdgico pratico em material digital e
disponivel em um /ink; da mesma forma que possibilita a retomada
da experiéncia pedagogica, por meio de outros acessos € consultas
ou como inspirag@o para outras criagdes € inovagdes no ensino. Se o
acesso a tecnologia foi ampliado € a comunicagdo deixou de ser um
para muitos, pressupdem-se a geragdo e a veiculagdo nas midias de
uma grande massa de dados, informagdes e conhecimentos nem sempre
verossimeis e fidedignos.

O actimulo excessivo de materiais digitais circulantes como estes, ndo
representa uma problemaética especifica da cultura da convergéncia; mas
um dilema historiogréafico: O qué inscrever e o qué apagar? Questiona
Chartier (2007) em uma de suas obras. O que se perde € o que se prioriza
na cultura escrita, na literatura, enfim nos registros; ou ainda qual das
vozes, saberes e ideias permanecerdo? Esboga-se nesta dubiedade um
contraste entre a memoria como trago duravel do passado, recuperavel
por uma busca e a memoria considerada vulneravel e efémera, que
beira o esquecimento com sua no¢do de apagamento e destruicdo
(Chartier, 2007; Ricoeur, 2003).
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Enfim, os mesmos teodricos advertem que antes da decis@o sobre
0 que incluir e o que excluir, ¢ prudente questionar as causas ou as
intencionalidades de um ou de outro ato. Afinal, no caso de um arquivo
como o Fonte Docente, este tipo de decisdo passa pela procedéncia dos
recursos a serem alocados para sua constitui¢io, pelo jogo de critérios
e finalidades estabelecidos na seleg@o de fontes, documentos e suportes
e pelo espago fisico ou virtual disponivel. O arbitrio subordina-se ndo
somente as dimensdes psicoldgicas, mas também ocorre em termos de
estrutura fisica ou capacidade de armazenamento de dados, assim como
das dimensdes econdmicas, politicas e juridicas.

Afinal, na constituigdo de um arquivo considera-se como sera a
aquisicdo das fontes, como ficam os direitos autorais, o financiamento,
a sustentacdo do projeto € a seguranga contra roubo ou danificagio de
documentos. Rocha (2000) e Wilson et al. (2013) concordam sobre a
relevancia de se pensar sobre o propo6sito desses bancos como canais ou
portais de conhecimento, € ndo apenas como repositorios com imensos
arquivos de dados. Tragando semelhangas entre os arquivos digitais e
outros provedores de informag&o, como as bibliotecas € os museus; uma
delas ¢ a de que propiciam a preservagao do proprio documento, por meio
de higienizagdo, de restauro, armazenamento, reutilizacdo, gravagao,
arquivamento e apresentagdo em formatos utilizdveis. Uma segunda
analogia € a de que efetivam a transmissdo desses conhecimentos,
facilitando sua busca e recuperago, e simultaneamente colaboram para
tornar cada vez maior a compatibilidade de sistemas e universalizagido

do acesso.
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PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Desenvolvido como pesquisa institucional de abordagem qualitativa,
o projeto envolveu trabalho colaborativo de autoria coletiva (Jenkins,
2008), por contar com a participagdo de dois graduandos do curso de
Educacio Fisica e de um estudante de Ensino Médio da ETEC local.
Este recorte apresenta a participagdo do jovem bolsista na construgio
e disponibilizacdo do blog Fonte Docente on-line.

Relato sobre a construcio do Fonte Docente

Como o projeto necessitava concentrar em um espago virtual
gratuito, materiais destinados a formacdo docente como legislagdes,
livros didaticos, videos, fotografias, entre documentos pedagogicos para
acesso publico; foi realizada uma revisdo sobre blogs, sites e portais
educacionais como etapa inicial da constru¢io, com a finalidade de se
explorar o que esta disponibilizado na infernet. No primeiro encontro
do grupo houve a solicitagdo desse levantamento, pedido que gerou
ansiedade no bolsista por desconhecer estratégias de pesquisa on-line
além do Google. Porém, isso foi contornado, com uma instrumentalizagdo
bésica em competéncias informacionais e com elas, o bolsista comegou
a pesquisar.

Com o levantamento realizado em suas casas, na segunda reunido
foi mostrado alguns designs de blogs, programas gratuitos para sua
construcdo e conteidos disponibilizados em blogs educacionais. Também
na reunido foi determinado um cronograma de atividades, as tarefas
prioritarias e sua designagdo para cada um dos participantes. Foi passado
o briefing para construgdo do blog, escolhido o tipo de hospedagem,
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o endereco e quais conteudos seriam disponibilizados nessa primeira
etapa. Era desejavel que as chamadas para os contetidos fossem atraentes
€ que remetessem a imagens; que o texto fosse conciso € em formato
de lides, com uso de linguagem académica, mas que esta fosse de facil
entendimento. Ademais, o blog deveria ter navegagdo intuitiva, simples,
amigavel e ser de acesso gratuito.

Nos trés encontros seguintes foram apresentados alguns designs e
testes em programas gratuitos, mas que ndo vingaram. O sexto encontro
foi o momento em que foram estabelecidas novas responsabilidades,
redistribuicdo de fungdes e atividades e readequagdo do cronograma da
equipe. Para criagdo do blog foram usados os programas Notepad++V7 e
Photoshop; ja para a geracdo de contetido, armazenamento € comunicagio
entre a equipe foram necessérios Word, Excel, e para a comunicagao ficar
mais eficiente entre os participantes, o WhatsApp. Também fizeram parte
dos recursos para realizacdo do blog: o uso de nuvens no Google Drive
€ a criagdo de um email para o blog, dos quais todos tinham acesso a
senha. Na sétima reunido, a discussdo foi sobre fontes e documentos e

como seriam encaixados no blog:

documentos no sentido amplo, ou seja, ndo s6 de documentos
impressos, mas, sobretudo de outros tipos de documentos, tais como
jornais, fotos, filmes, gravagdes, documentos legais. Nestes casos,
os conteudos dos textos ainda ndo tiveram nenhum tratamento
analitico, sdo ainda matéria-prima, a partir da qual o pesquisador
vai desenvolver sua investigacdo e analise. (Severino, 2007, p. 122)

No oitavo encontro da equipe, os trabalhos dos trés estudantes
foram conectados. A juncdo das pesquisas para o estudo do IMESPP

tornou-se uma sinergia que os beneficiou, entusiasmando-os; sem que
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os trés projetos perdessem sua especificidade. Dessa forma, o blog pode
ser alimentado com mais rapidez e os outros projetos individualmente
foram favorecidos, pois todos os participantes passaram a trabalhar
para o mesmo objetivo. O blog foi colocado no ar em 12 de junho de
2017, no enderego http://fontedocente.blogspot.com.br/, com design
simples e recursos bésicos.

Figura 1
Captura de tela a partir do blog.

FONTE DOCENTE

EDUCAGAO FISICA | MEMORIAS | VESTIGIOS | PRESCRITOS | ESPORTES

segunda-feira, 12 de junho de 2017 Totat d visuaiizagoes s
pagine
0 blog fonte docente objetiva disponibilizar um banco de dados digitais, materiais e ! ! E E

registros pedagogicos em varias midias sobre a formagio em Educagdo Fisica

A criagdo deste arquivo constitui uma forma de prover acesso pblico por meio da
convergéncia digital de fontes originais colefadas nos estudos realizados em meu
doutoramento & no Projeto em andamento, realizado para a Facuidade de Ciéncias e
Tecnologia, Deparamento de Educagio Fisica (FCT/UNESP), Campus de Presidente
Prudente

Neste primeiro momento o arquivo iniciara com o de coes a
parti de 1971. A escolha por este ano coincide com a criagdo do Instituto Municipal de Ensino
Superior de Educagio Fisica de Presidente Prudente (IMESPP), encampado pela UNESP em
1985, objeto de nossa investigagdo atual Pelo contexto historico da Educagdo Fisica desse
periodo, © menu foi abastecido com conteidos sobre: EDUCAGAO FISICA, ESPORTES
MATERIAL PRESCRITO, MEMORIAS e VESTIGIOS.

Aintencio da disponibilizagio de fontes pelo blog fonte docente & levantar discussdes
sobre 0s processos de ensno € de aprendizagem na escolarizagio de disciplinas, o caso a de
Educacio Fisica; gerar reflexdes sobre recursos, tecnologias pedagégicas e inovagdes
promover questionamentos a respeito da liberdade de expressio e de circulagdo de informago
7 contexto educacional: contribuir como memoria coletiva para uma comunidade educacional
bem como proporcionar a essa sociedade um aprendizado sobre ela mesma e um senfido
identitario.

No blog fonte docente, o usudrio poders mapear informagdes e também conteiido
histérico como conhecimento ou entretenimento

Jaqualine Costa Castiiho Morsira

Docente, 2017, Presidente Prudente, (28 outubro 2020). http://fontedocente.blogspot.
com/

Coleta dos conteudos para abastecimento do blog e o vocabulario
controlado

Foram dezesseis reunides realizadas em quatro meses para
disponibilizar o Fonte Docente, como um blog. Essa construgdo envolveu
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busca e recuperagao de literatura sobre o assunto por todos os envolvidos,
cada um detendo-se em um assunto especificado durante os encontros.
Também durante as reunides coletivas fazia parte das pautas, momentos
tedricos em que eram elucidadas, por exemplo, as razdes para realizagdo
de uma pesquisa institucional, o significado e sentido de cultura material
e do vocabulario controlado, qual a relag@o entre eles, o IMESPP ¢ a
construgdo do blog como um arquivo.

No caso desse projeto, mapear os livros do IMESPP ainda existentes
dentro da biblioteca da unidade era relevante, devido a hipotese de que
os livros que compdem o acervo de uma institui¢do educacional fazem
parte de sua cultura material, por articularem ideias e representacdes
do modo de viver, de ensinar ¢ de aprender de uma coletividade
(Goulart, 2017). Em esséncia, a cultura material € a produgdo de um
determinado coletivo. Sdo os objetos, os materiais, os discursos que
tém uma identidade comum e fazem parte de um legado, algo que se
preservou. Assim, partiu-se do pressuposto de que saber quais eram os
livros da biblioteca do IMESPP, quais os assuntos, quem eram os autores,
quais eram as praticas pedagogicas propostas nestas obras, poderiam
revelar os saberes que foram selecionados para ficar inscritos, na histéria
do Ensino Superior da Educagao Fisica daquele momento, ou ainda,
quais deles eram necessarios a formagdo de docentes para atuacdo na
area (Moreira, 2019). No entanto, mapear fisicamente cada um desses
livros, anotar seu nome, autor e assunto dentro do periodo determinado,
tornou-se muito dificil e demorado. Sabia-se da possibilidade de pesquisa-
los on-line, bastava apenas aprender como.
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Figura 2
Captura de tela dos vocabularios controlados da USP, modelo também
utilizado nas bibliotecas da UNESP.

Vocabulario Controlado da USP

Macroestrutura com as relagdes Légico-Semanticas
com as areas e terminologia em seus diferentes niveis

CA100 CIENCIAS AGRARTAS

ca120

8200 BIOCIENCIAS

€830 CIENCIAS DA SAUDE

8310 EDUCACAD FISICA £ ESPORTES

B3z

USP, 2020, Sao Paulo, (28 outubro 2020). http://143.107.154.62/Vocab/Sibix652.
dil/MAC

Entender a forma como as bibliotecas organizam seus arquivos
foi de grande valia e respondeu a questdo mencionada anteriormente.
O conceito de vocabulario controlado, que é uma macro estrutura,
enumerada e ramificada com as relagdes 10gico-semanticas entre grandes
temas e assuntos de diversas areas do conhecimento e suas terminologias
especificas, em diferentes niveis de informagéo; auxiliou no mapeamento
das obras do IMESPP, ap6s trinta anos de sua extingo.

Para Lima (2013) o vocabulario controlado deve ser: fundamentado
teoricamente, adequado ao contexto institucional, ter linguagem clara e
acessivel a comunidade atendida, permitir politicas de indexagdo e ser
atualizado. Mais especificamente dentro da area CB300, que corresponde
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as Ciéncias da Saude, o codigo CB310 refere-se a Educagéo Fisica e
aos Esportes. Um exemplo ¢ o CB311, que se refere a macro estrutura
Educagao Fisica com seus diversos assuntos, disponibilizados em uma
ordem hierarquica, por exemplo: aptiddo fisica, atividade fisica, entre
outros, conforme ¢ possivel verificar na figura 3 a seguir.

Figura 3
Captura de tela do item Educagdo fisica e seus desdobramentos, modelo
também utilizado nas bibliotecas da UNESP.

Vocabulario Controlado da USP

Ordem Hierarquica dos Assuntos

Assunto

Cédigo da
DEDALLS Macroestrutura

CB311.1 - APTID)
€B311.2 - ATIVIDADE FISICA NA EMPRESA
CB311.3 - ATIVIDADE MOTORA

(B311.4 - CINESIOTERAPIA

8311.9 £
€B311.10 - ED FISICA ESCOLAR
) FISICA ADAPTADA
FisIca
FisIca
FISICA

€8311.11 -

=
=
[
=
=
=
=
=
-3
=D
=
=
= cs311.12
=
=
=
[
=
=
=
=
=
=
=D

€B311.13
€B311.14
€8311.17
(B311.18
€8311.19

Eoucacio FISICA)
D0 EXERCICIO
ORRETIVA

DES MOTORAS (EDUCAC
£ AVALIACED DA EDU

€8311.20 -
€8311.21 -
€8311.22 -
CB311.23 - P
€8311.24 -
€8311.25 -
€B311.26 -

USP, 2020, S@o Paulo, (31 outubro 2020). http://vocabusp.sibi.usp.br/Vocab/Sibix652.
dIl/ARV?Hier=CB311

O destino desse levantamento foi embasar a constru¢do das abas
disponibilizadas no blog com a mesma estrutura utilizada pelas bibliotecas
da UNESP (onde o IMESPP ainda esta vinculado) e abastecer os
links existentes no Fonte Docente com imagens dos livros, dicas para

encontra-los on-line ou fisicamente nas prateleiras. E em um futuro,
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reunir um catalogo de obras que mostre o conhecimento e os saberes
pedagodgicos da Educacgéo Fisica deste periodo historico, por meio da
cultura material da area.

Também o vocabulario controlado no blog Fonte Docente foi
utilizado como forma de se pesquisar livros em uma base pelo periodo
de 1946-1988; de identificar quais deles faziam parte do acervo do
IMESPP dentro da Biblioteca da unidade e com isso analisar os saberes
que ficaram inscritos (Moreira, 2019).

Importante apontar que os assuntos Educagdo Fisica e Esportes,
abas construidas a partir do vocabulario controlado, ndo sdo as unicas
do blog. Existe ainda a aba Memorias que tem a intencionalidade
de disponibilizar: depoimentos e videos de dominio e narrativas de
memoria oral, coletadas por futuros projetos. A outra aba ¢ formada
pelos Vestigios, onde se encontram os contextuais, os imagéticos (fotos)
e os evidenciarios de docéncia (videos pedagogicos) também todos de
dominio publico. A Ultima aba é formada pelos Prescritos, onde estdo
legislagdes, ementérios e materiais didaticos oficiais, que se encontram
ja disponibilizados. Em fun¢@o do pouco tempo de duragdo do projeto e
a dificuldade de dar continuidade, muitas dessas abas ndo se encontram
abastecidas de informacio ainda.

RESULTADOS ALCANCADOS: O CONTEUDO E O VISUAL
DO BLOG

Com a pesquisa na base Athena dentro do Catalogo da Faculdade
de Ciéncias e Tecnologia/FCT/BPP, foram feitas duas tabelas a partir
do vocabulario controlado entre 1946-1988.
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Tabela 1
Titulos do IMESPP na entrada Educac¢do Fisica do vocabuldrio

controlado da biblioteca da unidade, entre 1946-1988.

Titulos EDUCACAO FiISICA

PERIODO
IMESPP

% IMESPP

Registros 1946-1988

1 APTIDAO FiSICA 57 6,48
3 g;l;fgﬂgi)]a FiSICA NA i 0.00
3 | ATIVIDADE MOTORA 2 0,23
4 | CINESIOTERAPIA 2 0,23
5 | CINESIOLOGIA 15 1,70
6 | CONDICIONAMENTO FiSICO 2 0,23
7 | CONTROLE MOTOR 9 1,02
8 | COORDENACAO MOTORA 70 7,95
9 | CORPO 591 67,16
10 | EDUCACAO FiSICA ESCOLAR 22 2,50
11 | EDUCACAO FiSICA ADAPTADA 11 1,25
12 | EDUCACAO FiSICA FEMININA 8 0,91
13 | EDUCACAO FiSICA INFANTIL 48 545
15 | ERGOMETRIA 3 0,34
16 | ERGONOMIA 6 0,68
17 | FISIOLOGIA DO EXERCICIO 5 0,57
18 | GINASTICA CORRETIVA 1 0,11
19 | HABILIDADES MOTORAS 1 0,11
50 | MEDIDASE AVALIACAO EM i e
EDUCACAO FiSICA ?
21 | POSTURA 12 1,36
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22 | APRENDIZAGEM MOTORA 7 0,80
HISTORIA DA EDUCACAO

B FISICA 4 0,45

24 | ATIVIDADE FiISICA 3 0,34
TOTAL 880 99,98

Moreira, J. C. C., 2019. IMESPP: formagéo docente no Instituto municipal Superior
de Presidente Prudente, [s.n.], Presidente Prudente.

A primeira data representa tudo o que foi publicado a partir da
Lei Organica do Ensino Normal, Decreto-lei 8.530/1946, existente na
biblioteca do IMESPP até o seu desaparecimento, com a encampagio
pela UNESP em 1988. Assim, as tabelas 1 e 2 evidenciam os livros da
Biblioteca do IMESPP, no que se refere a Educacdo Fisica (tabela 1) e
aos Esportes (tabela 2).

Na Educagdo Fisica entre 1946-1988, o tema Corpo representou
67,16% do numero de livros; a Coordenagdo motora (7,95%); a Aptidao
fisica (6,48%); a Educagdo fisica infantil (5,45%); a Educagdo fisica
escolar (2,50%); Cinesiologia (1,70%); Postura (1,36%); Educacdo
Fisica adaptada (1,25%) e Controle motor (1,02%). Os outros assuntos
dos livros tiveram percentual abaixo deste Gltimo. Esse resultado ¢
similar ao que aparece na literatura da década de 1970-1980, quando
ocorreu um maior enfoque na coordenag@o motora, na aptidao fisica e
em relag@o ao tema corporeidade (Moreira, 2013, 2019).

Para mostrar os livros sobre Esportes foi criada a tabela 2, a seguir.
O levantamento de livros sobre Esportes apontou a existéncia de literatura
com maior concentra¢do em livros gerais, com destaque para as obras sobre
ginastica. Nos livros sobre os esportes individuais, o maior volume de titulos
era sobre atletismo; nos esportes por equipes, destacou-se o futebol; e em
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relac@o aos esportes aquaticos, a bibliografia concentra-se na tematica da

nata¢do. Ha uma predominancia de livros sobre Esportes variados no acervo

do IMESPP em relacéo a quantidade de livros sobre Educacéo Fisica.

Tabela 2

Titulos do IMESPP na entrada Esportes do vocabulario controlado da
biblioteca da unidade, entre 1946-1988.

0
Titulos ESPORTES Subdivisao PIEN;RJ}Z(S)II’)I? IMF?OSPP
Registros 1946-1988

L orves a. Geral 0 0,00

b. Primeiros Socorros 2 0,28

c. Medicina esportiva 19 2,61

d. Traumatologia 35 4,81

e. Técnica cirirgica 10 1,38

f. fraturas 5 0,69

g. Reabilitagio 9 1,24

MODALIDADES:

13 i%l;;)f;’llé% S a. Geral 10 138
b. Recreacdo aquatica 0 0,00

c. Atividades aquaticas 0 0,00

d. regatas 2 0,28

e. caga submarina 1 0,14

f. canoagem 0 0,00

g. Esqui aquatico 2 0,28

h. mergulho 2 0,28

1. motonautica 0 0,00
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J. natagdo 43 591
1. nado sincronizado 0 0,00
m.pesca esportiva 2 0,28
n. polo aquatico 4 0,55
0. remo 6 0,83
p. saltos ornamentais 3 0,41
q. vela 9 1,24
r. surf 1 0,14
s. windsurfe 0 0,00
t. iatismo 2 0,28
i?i%lt{g]g BEFESA aGeral 0 ten
b. artes marciais 1 0,14
c. capoeira 1 0,14
d. esgrima 2 0,28
e. luta livre 1 0,14
f. luta Greco-romana 0 0,00
g. sumo 2 0,28
h. Jiu-jitsu 2 0,28
1. karate 14 1,93
j. tackwondo 0 0,00
1. Defesa pessoal 14 193
RN a. Geral 0 0,00
b. Esqui na neve 0 0,00
c. Patinagio 0 0,00
ﬁ\?g?\%g%s AIS a. Geral 1 0,14
b. Atletismo 100 13,76
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c. Arco e flexa 0 0,00
d. Badminton 0 0,00
e. Boliche 0 0,00
f. Caga 8 1,10
g. Ciclismo 1 0,14
h. Equitagio 1 0,14
1. Golfe 5 0,69
j- Hipismo 1 0,14
1. Musculagio 9 1,24
m. Skate 0 0,00
n. Squash 0 0,00
0. Ténis 11 1,51
p- Tiro ao alvo 0 0,00
q. Triatlo 0 0,00
1. Voo livre 0 0,00

Moreira, J.C.C., 2019. IMESPP: formagdo docente no Instituto municipal Superior
de Presidente Prudente, [s.n.], Presidente Prudente.

O esporte estava sendo muito discutido nas décadas de 1970-1980 € os
professores tinham necessidade de que sua formagao abrangesse também
esse assunto, pois essa era a época do tecnicismo na Educagdo Fisica.
Vale ressaltar que os itens 2 a 12 do vocabulario controlado referentes
aos temas: administragdo esportiva, direito esportivo, doping no esporte,
equipamentos esportivos, esportes para pessoas com deficiéncia, ética
esportiva, eventos esportivos, higiene esportiva/fisica, histdria do esporte,
legislagdo esportiva e marketing esportivo foram omitidos, por ndo terem
sido recuperadas obras pertencentes ao IMESPP. Na continuidade do
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texto, aonde se encaixam os assuntos dos vocabularios controlados no
blog Fonte Docente.

Figura 4
Captura de tela a partir da aba Educagdo Fisica do blog.

2 Masw

FONTE DOCENTE

APTIDKO FISICA  ATIVIDADE MOTORA CINESIOTERAPIA CINE CONDICIONAMENTO FiSICO
CONTROLE MOTOR ~ COORDENAGAO MOTORA CORPO  EDUCAGAO FISICA ESCOLAR
CAADAPTADA  ADUCAGAO FISICA FEMININA EDUCAGAO FISICA INFANTIL
CAMASCULINA [CRGOMETRIA CRGONOMIA EDUCA 10L0GIA DO EXERCICIO
S MEDIDAS £ AVALIAGAO DA EDUCAGAO FISICA POSTURA APRENDIZAGEM MOTORA

FISICA  ATIVIDADE FisICA

Fonte Docente, 2017, Presidente Prudente, (28 outubro 2020) http://fdeducacaofisica.
blogspot.com

Figura §
Captura de tela a partir da aba Esportes do blog.

—ETECH

ACIDENTES ESPORTIVOS  ADMINISTRAGAO ESPORTIVA  DOPING NO ESPORTE

FOUIPAMENTOS ESPORTIVOS  ESPORTES PARA PORTADORES DF DEFICIENCIAS £ TIGA ESPORTIVA
EVENTOS ESPORTIVOS  HIGIENE ESPORTIVA  HISTORIA DO ESPORTE  LEGISLAGAO ESPORTIVA
MARKETING ESPORTIVO  MULHER NO ESPORTE  PEDAGOGIA DO ESPORTE

TERMIN ORTIVA  TORCIDAS ORGANIZADAS

FORTIVO  VIOLENCIANO ESPORTE  ALIMENTACAO DO ATLETA

PORTES DE ATAQUE E DEFESA PORTES DE INVERNO

ESPORIES INDIVIDUAIS  ESPORIES POR EQUIPE  ESPORIES RADICAIS  GINASTICA

Fonte Docente, 2017, Presidente Prudente, (28 outubro 2020) http://fontedocenteesportes.
blogspot.com/
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DISCUTINDO A CULTURA MATERIAL ESPELHADA NO
BLOG COM O CURRICULO DO IMESPP

Por meio da pesquisa realizada com o vocabulério controlado no
acervo da biblioteca onde estdo ainda os livros do IMESPP, foi possivel
articular esses achados ao conceito de cultura material € o grupo entender
algumas das op¢des da institui¢do, em termos de disciplinas oferecidas
em seu curriculo.

Autores como Chartier (2007) e Goulart (2017) evidenciam que as
tematicas, os conteuidos e sua escrita carregam consigo conflitos referentes
aterritorialidades, temporalidades e linguagem, que em muitas ocasides
extrapolam as questdes funcionais de uso. Elas enunciam dimensdes
politicas, estéticas, culturais e histdricas, remetendo novamente as
escolhas entre o que inscrever e perpetuar € o que apagar; neste caso,
dentro da cultura material da Educacio fisica escolarizada, tanto no
ensino basico da época como na formagao docente para este atendimento.

Ao perscrutar os livros sobre esportes recuperados através da pesquisa
com os vocabularios controlados obteve-se como resultado uma grande
quantidade de obras especificas sobre o assunto. Esse achado estd em
acordo com as diretrizes da legislacdo da época, Lei 69.450/1971,
e com autores (Bracht, 2010; Castellani, 1994) que discutem essa
periodizacdo. Existe um consenso entre eles de que o esporte entre
1970-1980 tornou-se um fendmeno evidenciado, discutido e praticado
recorrentemente pelos professores em exercicio nas unidades escolares
e pelos futuros professores, aqueles em formacdo que frequentavam
cursos superiores como o oferecido pelo IMESPP.
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Cotejando o curriculo real do IMESPP observa-se no documento
interno recuperado na unidade da FCT/UNESP que as disciplinas
ofertadas neste periodo eram: Anatomia, Judo, Atletismo, Basquetebol,
Biometria, Cinesiologia, Natacdo, Fisiologia, Futebol, Futebol de
saldo, Ginastica, Ginastica olimpica, Hand Ball, Psicologia, Socorros
de urgéncia, Volibol, Didatica especial, Educacdo Fisica feminina,
Educagdo Fisica masculina, Estrutura de funcionamento do ensino de
1° e 2° graus e Higiene, também indiciando que havia mais disciplinas
voltadas as praticas esportivas (Moreira, 2019).

Confrontando com as disciplinas do Curso Superior de Educagéo
Fisica da USP (Gnecco, 2005), considerado modelar na década de
1970, observa-se que as praticas esportivas assemelham-se € que existe
uma tendéncia esportiva e técnica vinculada a formagdo do professor
licenciado em Educac3o fisica escolar.

Essas recorréncias em fontes diversas permitem apontar saberes,
considerados relevantes, que por motivos variados mereceram ser
inscritos neste tipo de formacdo de nivel superior e preservados

como registros.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo passou por varios desafios. O primeiro foi quanto a
construgdo do blog por necessitar de conhecimentos sobre programacao,
0s quais ndo sdo comuns de serem encontrados em graduandos da area da
Educagdo Fisica, pelo menos em 2017. Para solucionar esse problema,
a participacdo e aprovacdo no edital de PIBIC Ensino Médio permitiu
a inser¢do do estudante da ETEC, que deu inicio a construgdo do blog,
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posteriormente auxiliado por um graduando com conhecimento basico
de programag@o, € que aderiu ao projeto como pesquisador voluntério.

O segundo dilema a ser resolvido foi o tempo para desenvolvimento
do projeto, apenas quatro meses para criacdo e disponibilizagio on-line
de um material extenso. Esta dificuldade foi superada por meio da
constituicdo de uma equipe de trabalho muito afinada, que realizou
acdes em conjunto, que estabeleceu atitudes colaborativas, o que pode
ser considerado como uma rede de apoio mutuo.

Outra adversidade, descoberta ainda a tempo foi o fato de que cada
um da equipe estava pesquisando um periodo temporal diferente do
IMESPP. Quando todos passaram a trabalhar com o mesmo foco, a
colocagdo do blog no ar foi viabilizada.

Acredita-se que com esta narrativa a criagdo de um espago virtual
capaz de preservar saberes histdricos sobre a formagdo na Educagdo
Fisica ofereca alguns conhecimentos sobre a area e sobre os desafios
de se preservar registros de praticas docentes. Também que € possivel
formar uma equipe com estudantes de niveis diferentes de ensino, mas
que estejam motivados pela mesma proposta.

Quanto ao jovem pesquisador, ele realizou seu trabalho € o apresentou
no congresso de iniciagdo cientifica da institui¢do, no qual somente ele
era do Ensino médio. O certificado de IC do CNPQ entregue na ETEC
sua escola, lhe trouxe reconhecimento entre seus pares, € retornou como

uma homenagem divulgada no Facebook da unidade.
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LA INFLUENCIA DE LOS ESTUDIOS
METRICOS EN LA INVESTIGACION: CASO
DE LA FACULTAD DE LETRAS Y CIENCIAS

HUMANAS DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL
MAYOR DE SAN MARCOS

Betsy Francesca Atao-Huaman'

Actualmente el desarrollo de la investigacion cientifica es de vital
importancia en la mayoria de paises, ya que se encarga de conocer
y comprender el mundo que nos rodea de manera intencionada para
beneficio de una comunidad; encontrandose el desarrollo de la investi-
gacion cientifica a nivel mundial en el siguiente orden: Estados Unidos,
China, la Unién Europea y Japon, siendo ellos también los paises de
mayor crecimiento econdmico y desarrollo, pues reconocen que la
investigacion cientifica es necesaria para su crecimiento sostenible a
largo plazo. Los Estados Unidos de América es el principal pais que
mas invierte en investigacion centrando sus estudios en las ciencias
bioldgicas y la medicina; China, en ingenieria y quimica; la Unién
Europea, en ciencias sociales y humanidades; y Japon, en tecnologia y
quimica. (Unesco, 2015, p. 13)

El desarrollo de la investigacion cientifica a nivel de Latinoamé-
rica y el Caribe se ha dado en los siguientes paises: Brasil, México y

Argentina principalmente; paises que concentran la mayor inversion

1. Bachiller de Bibliotecologia y Ciencias de la Informacion

196



en investigacion, innovacion y desarrollo; no obstante a nivel mundial
América Latina y el Caribe invierten menos de un 1% de su PBI a
diferencia de América del Norte, Europa y Asia, quienes invierten mas
del 1% de su PBI. Brasil invierte un 1,2% de su PBI, Argentina invierte
un 0,6% de su PBI y México invierte un 0,5% de su PBI. Ademas cabe
mencionar que Chile invierte un 0,4% de su PBI, Colombia invierte un
0,2% de su PBI, al igual que Pera y Bolivia. (Suarez & Diaz, 2013, p. 1)

Los paises de Latinoamérica no han tenido un desarrollo considerable
en ciencia e investigacion principalmente por falta de apoyo e incentivo
por parte de los que lideran las naciones, sin embargo en los ultimos
afios ésta situacion a ido mejorando, por lo que ahora existe mayor
acceso a la ensefianza superior, la movilidad cientifica y la produccién
cientifica, no obstante aun hay mucho camino por recorrer para llegar
a encontrarse al nivel de las potencias mundiales. (Unesco, 2015, p. 6)

El desarrollo de la investigacion cientifica en Pert avanza muy len-
tamente a comparacion de otros paises, esta nacion invierte el 0.2% de
su PBI; el cual es liderado por las universidades en un 38%, continua
el sector empresarial con un 29%, el sector publico con un 26% y el
sector privado sin fines de lucro con un 7%; no obstante esta inversion
0 apoyo no es suficiente para hacer investigacion en el pais. Ademas es
importante mencionar que mds de la mitad del gasto realizado en inves-
tigacion se centraliza en Lima. (Diario Gestion, 2017)

En cuanto a la Universidad Nacional Mayor de San Marcos,
cabe resaltar que posee el mayor nimero de docentes investigado-
res inscritos en el Registro Nacional de Investigadores en Ciencia y
Tecnologia (Regina), del Consejo Nacional de Ciencia, Tecnologia

e Innovacion Tecnoldégica (Concytec). Tienen 238 investigadores
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consignados en dicho registro; mientras que la Universidad Peruana
Cayetano Heredia tiene 70; la Pontificia Universidad Catolica del Perq,
50; y la Universidad Nacional Agraria La Molina, 44. (“Reconocen a
investigadores sanmarquinos inscritos en el Regina”, 2017)

Y con respecto a la Facultad de Letras y Ciencias Humanas (FLCH)
que cuenta con 8 escuelas profesionales: Literatura, Filosofia, Lin-
giiistica, Comunicacion social, Arte, Conservacion y Restauracion,
Bibliotecologia y Ciencias de la Informacion y Danza; tiene como
mision “Ser una facultad orientada a la ensefianza, especializacion,
investigacion y formacion de profesionales de alto nivel académico
en letras y ciencias humanas a nivel nacional, comprometidos con el

desarrollo del pais.” y su vision es

Ser una facultad modelo en la ensefianza e investigacion en letras y
ciencias humanas a nivel latinoamericano, generadora de produccion
cientifica y tecnoldgica que busque la excelencia académica a través
de un sistema de gestion educativa eficiente que nos conduzca a la
internacionalizaciéon. (UNMSM-FLCH, s.f.)

Por lo antes mencionado se deduce que la investigacion en la FLCH
debe ser constantemente evaluada e incentivada para lograr ser un modelo
a nivel latinoamericano, y para ello es necesario conocer la situacién
de la investigacion hasta la actualidad, es decir, cuanto se produce, qué
temas se investigan, qué escuelas necesitan mas apoyo, etc.; conocer si
hay aporte por parte de los egresados en sus escuelas profesionales y
ello se observa a través de la realizacion de una tesis para la obtencién
de un grado académico, pues se tiene que promover el crecimiento y
desarrollo de sus areas del saber y no el estancamiento.
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Se presume que una de las causas de falta de interés en estudiar la
situacion de las tesis por escuelas profesionales en la FLCH es porque
hay un enfoque inicamente en sus propias areas del conocimiento mas
no en general, que seria lo ideal para que haya un crecimiento equita-
tivo y apoyo con los que lo necesitan. Otra causa es la falta de mayor
énfasis en el desarrollo de la investigacion por parte de los alumnos en
sus estudios de pregrado.

Como consecuencia del problema expuesto existird un crecimiento
muy desigual por parte de las escuelas profesionales de la FLCH,
imposibilitando el cumplimiento de su misién y vision, y a su vez se
continuara con la falta de interés por parte de los alumnos de realizar
tesis y por ende de aportar conocimiento a su especialidad; por lo que
€s muy importante trabajar en equipo, ya que todas comparten la misma
area de conocimiento, siendo otro aspecto importante a resaltar que
ésta facultad es el lugar de donde salieron grandes personalidades, es
histdrica y se pretende seguir teniendo el reconocimiento que hasta el
dia de hoy se conserva.

Es por ello que se propone realizar un estudio métrico de las tesis
de pregrado y postgrado de la Facultad de Letras y Ciencias Humanas
de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos cada cierto tiempo,
para asi conocer la situacion en la que se encuentran las tesis y a partir
de la informacion recolectada elaborar un plan de mejora para empezar
con el cumplimiento de la mision y vision de la facultad. En detalle los
datos a recopilar se dividirdn en 3 dimensiones: primero identificar las
lineas de investigacion; segundo especificar las metodologias de inves-
tigacion y tercero contabilizar las fuentes y recursos de investigacion.
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Introduciéndonos en los Estudios Métricos de la Informacion (EMI
en adelante), cabe mencionar que la inmersion de la matematica en las
ciencias sociales tiene como principal representante a Augusto Comte,
filosofo y matemaético francés; quien a su vez es creador de la doctrina
Positivista, la cudl no admite como veraz aquella informacién y/o cono-
cimientos adquiridos fuera de la experiencia. (Martinez, 2006) En otras
palabras, muchos autores conocen esta etapa como la matematizacion
del conocimiento cientifico, en busca de encajar con las conocidas
ciencias duras.

Por otro lado, a finales del siglo XIX e inicios del XX surgio la
globalizacion, la interconectividad y por ende el facil acceso a la infor-
macion; la cudl ha producido una explosion de la misma, causando un
desorden y falta de credibilidad en las publicaciones realizadas. Es por
ello que surge la Ciencia de la documentacion, quien se encarga de
controlar grandes cantidades de documentos existentes en las diferentes
areas del saber. (Gregorio, 2004)

Por lo que los EMI surgen de la necesidad de analizar y evaluar
la produccion cientifica, es decir, de dar a conocer la coyuntura de la
investigacion en un determinado espacio y tiempo. Siendo realizados
peridodicamente por los paises desarrollados desde la segunda mitad
del siglo XX, ya que les permite definir ciertas tendencias en torno al
avance cientifico y tecnoldgico de una sociedad. (Plested, 2014, p. 48)

Los EMI son un conjunto de disciplinas que estudian la informa-
cion registrada, ya sea en formato fisico o digital. Incluso nos permite
conocer la estructura, particularidades y desarrollo de un campo del
conocimiento; valiéndose de métodos, modelos matematicos y esta-

disticos que posibilitan la cuantificacién de resultados a partir de la
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recogida y andlisis de datos. (Martinez-Prince, Martinez-Rodriguez,
& Rodriguez-Reyes, 2019, p. 13)

El desarrollo de la investigacion y en consecuencia el de la ciencia
beneficia a una sociedad con sus aportes, representandose a través de
la gran variedad de publicaciones que pueden darse. Es por ello que las
investigaciones métricas, aquellas que nos permiten analizar las publi-
caciones, son un factor importante al momento de elaborar politicas
cientificas y estudios cientificos. (Paz-Enrique, Céspedes-Villegas, &
Hernandez-Alfonso, 2016, p. 18)

Las instituciones académicas de nivel superior, como las universida-
des e institutos especializados, deberian tener como actividad impres-
cindible el andlisis de la produccion cientifica que estan desarrollando;
pues gracias a ello se puede conocer con certeza el grado de eficacia
y eficiencia en cuanto al uso de los recursos brindados y a partir de
ello elaborar planes de mejora. (Peralta-Gonzalez, Solis-Cabrera &
Peralta-Suarez, 2011, p. 61)

Los EMI en primera instancia estan conformadas por la Bibliome-
tria, la Informetria y la Cienciometria (Gregorio, 2008); incluso cabe
mencionar a la Bibliotecometria y la Archivometria (Gorbea, 1994);
no obstante con la evolucion de las TICs (Tecnologias de la Informa-
cién y Comunicacién) han ido surgiendo otras como la Patentometria,
la Cibermetria, la Webmetria y las métricas alternativas (Altmetrics);
quienes responden a distintos objetos de estudio y diferentes puntos de
vista. (Martinez, Martinez & Rodriguez, 2019, p. 14)

Los diversos estudiosos en esta tematica muestran atin discrepancias
en cuanto a las definiciones de las diferentes disciplinas métricas, ya

que la diversidad semantica como caracteristica tedrica nos conduce a
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innumerables términos y conceptos, que se disgregan en el complejo
mundo epistemolégico de las ciencias. (Pérez, 2002)

La Bibliotecometria se define como el estudio de los aspectos cuanti-
tativos de la actividad bibliotecaria, es decir, describir el comportamiento
de los componentes que integran esta actividad y las tendencias que
se presentan en el uso de las bibliotecas y sus fondos (Gorbea, 1994).

La Bibliotecometria tiene como antecedente la palabra Librametry
que fue mencionada por primera vez en el afio 1948, y que traducido
significa librometria, no obstante se le reconoce como bibliotecometria.
Siendo expresada por primera vez por el bibliotecario Ranganathan en
la conferencia anual de la Association for Information Management
(ASLIB) en Inglaterra; sin embargo los términos mas usados y estudiados
son bibliometria, cienciometria e informetria (Pérez, 2003).

La Archivometria se define como el estudio de los aspectos cuan-
titativos de la actividad archivistica, con el interés de identificar el
comportamiento de fendémenos historicos asociados a la estructura y
organizacion de este tipo de fondo (Gorbea, 1994).

La Cienciometria se define como el estudio de los aspectos cuan-
titativos de la comunicacion cientifica, las practicas de investigacion
y desarrollo, asi como las politicas de ciencia y tecnologia; es decir,
todo aquello respecto a la actividad cientifica. (Cervantes & Garza,
2012, p. 41)

Seglin Spinak, el término Cienciometria surgi6 en la URSS y Europa
Oriental, siendo practicada especialmente en Hungria. (1996, p. 48)
Y segun Cortés la palabra cienciometria fue acufiada en el afio 1966
por Nalimov en su articulo Quantitative methods of research of scien-
tific evolution (Cortés, 2007, p. 48). Y es Derek de Solia Price quien
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promovio el estudio de la Cienciometria en la década de los afios 60 desde
la Universidad de Columbia, en Estados Unidos (Spinak, 1996, p. 48).

Las tematicas que son de interés de la Cienciometria son: el cre-
cimiento cuantitativo de la ciencia, el desarrollo de las disciplinas y
subdisciplinas, la relacion entre ciencia y tecnologia, la obsolescencia
de los paradigmas cientificos, la estructura de comunicacion entre los
cientificos, la productividad y creatividad de los investigadores, las
relaciones entre el desarrollo cientifico y el crecimiento econdmico,
etc (Spinak, 1996, p. 49).

La Informetria se define como el estudio de los aspectos cuantitativos
de la informacioén, y ello no hace referencia unicamente a los registros
bibliograficos, sino que abarca todos los aspectos de la comunicacion
formal o informal, oral o escrita; es decir, con independencia de la
forma en que aparezca registrada y el modo en que se genere (Aratjo
& Arencibia, 2002, p. 1).

Segin Brookes (1990) el término Informetria fue propuesto por
primera vez por Otto Nacke en el afio 1979 (Spinak, 1996, p. 132).

Segun Spinak la Informetria comprende a la Bibliometria y la Cien-
ciometria, ademas menciona que busca desarrollar modelos tedricos y
medidas de informacion, con el fin de asociar datos con la produccion
y el uso de la informacion registrada. En otras palabras, busca medir
todos los aspectos de la informacién: el almacenamiento y su recu-
peracion, por lo que incluye la teoria matemaética y la modelizacion
(Spinak, 1996, p. 131).

La Patentometria se define como el estudio de los aspectos cuanti-
tativos referentes a la informacion de las patentes. Siendo su objetivo
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principal la busqueda de oportunidades tecnoldgicas y la evaluacion
de los Programas de Investigacion y Desarrollo (Pereira, 2013, p. 28).

La Cibermetria se origina a mediados de los afios 90 y se define
como el estudio de los aspectos cuantitativos referentes al ciberespacio
(Arroyo, Ortega, Pareja, Prieto, & Aguillo, 2005).

La Webmetria se define como el estudio de los aspectos cuantitativos
de las paginas web, es decir, se ocupa del analisis de los componentes
de la web (Chaviano, 2008, p. 9).

Las Altmetrics se definen como el estudio de los aspectos cuantita-
tivos referentes a los recuentos en la web social en especifico a los “me
gusta”, de Facebook, favoritos compartidos y tweets (Peralta, Frias &
Gregorio, 2015, p. 303).

Respecto a la Bibliometria, su acuiiacion desde la perspectiva anglo-
sajona es atribuida por Alan Pritchard en 1969 con su texto Statistical
bibliography or bibliometrics?, donde lo desarrolla conceptualmente;
aunque desde la perspectiva francesa, se dice que Paul Otlet en 1934
en su Traitée de Documentation, es quien lo menciona por primera vez
(Cortés, 2007, p. 48).

El término bibliometria era conocido como “bibliografia estadistica”,
el cual a su vez podria ser interpretado errébneamente como bibliografia
sobre estadistica. Por lo que Pritchard sugirié este cambio, de biblio-
grafia estadistica a bibliometria (Spinak, 1996, p. 34).

Pritchard (1969) defini la bibliometria como la aplicacion de las
matematicas y los métodos estadisticos, es decir, utilizar tratamientos
cuantitativos; para analizar la comunicacion escrita y el curso de una
disciplina, o en otras palabras, las propiedades del discurso escrito y
los comportamientos tipicos de éste (Spinak, 1996, p. 34).
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La bibliometria tiene como materia prima a la informacion, y es a
través de las formulas matematicas y estadisticas que se logra su ana-
lisis, lo cual permite relacionar un conjunto enorme de datos y llegar a
un nuevo conocimiento. (Guzmén & Carrillo, s.f., p. 2) Pérez (2018)
explica que “la bibliometria es un conjunto de técnicas ampliamente
consolidada y aplicada en todos los dmbitos de las ciencias, con el
objetivo de guiar la revision rigurosa, sistematica y cuantitativa de los
trabajos cientificos que abordan un determinado problema” (p. 53).

Los andlisis bibliométricos son importantes, ya que nos permite
conocer el estado de las disciplinas cientificas, es decir, determinar fen6-
menos, tendencias y regularidades que acontecen en el &mbito cientifico
a partir de su literatura y en especifico de los elementos descriptivos de
los documentos; ya que su objeto de estudio es la produccion represen-
tada fisicamente en documentos. Incluso cabe mencionar que permite
situar la produccion de un pais con respecto al mundo, una institucion
en relacion con su pais y hasta los cientificos en relacion con sus propias
comunidades (Camps, 2008, p. 78; Pérez, 2002).

Los estudios bibliométricos pueden clasificarse en tres grupos: uno
descriptivos, los cuales proveen informacion cuantitativa sobre los
articulos publicados a nivel de pais, provincia, ciudad e instituciones, e
incluso a nivel individual, ofreciéndonos un andlisis comparativo de la
productividad cientifica; dos evaluativos, ya que proveen herramientas
para calificar a la investigacion en un campo o tema cientifico, realizado
por paises, instituciones y autores en periodos determinados; y tres
valorativos, donde el fin es diagnosticar y monitorear los programas de
investigacion, la eficiencia y eficacia de su implementacion y determinar
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si los objetivos se estan logrando, ademas de recomendar los ajustes
necesarios (Romani, Huamani & Gonzalez, 2011, p. 53).

En sintesis cabe explicar la situacion en la que se encuentran la
bibliometria, la cienciometria y la informetria (EMI), ya que alin persiste
una confusion en cuanto a sus conceptos € implicancias. La bibliometria
es la encargada de estudiar la organizacion de los sectores cientificos
a partir de las fuentes bibliograficas. La cienciometria es la encargada
de evaluar la produccion cientifica mediante el uso de indicadores
numéricos. La informetria se superpone a los dos anteriores términos
mencionados y es la encargada de desarrollar métodos y herramientas
para medir y analizar los aspectos cognitivos de la ciencia (Macedo &
Yumiko, 2009, pp. 159-160; Spinak, 1996, p. 49). Por lo que se puede
dar la siguiente analogia: “la bibliometria es a la Bibliotecologia, como
la cienciometria es a la Cienciologia y la informetria es a la Ciencia de
la Informacion” (Rios, 2000).

El empleo de los indicadores bibliométricos inicia en los afios 70
pero fue en la década de los 80 del siglo XX, donde se incentiva en
mayor medida su investigacion; ya que gracias a estos es viable elaborar
instrumentos de evaluacion de la actividad cientifica. Y es en la década
de los 90 donde se consolida su uso y hasta surgen técnicas de repre-
sentacion visual para mostrar organizadamente los resultados obtenidos
en un estudio (Peralta, Frias & Gregorio, 2015, p. 292).

Los indicadores bibliométricos se originan a partir de un analisis
estadistico de los documentos y en base a un recuento; por lo que podria
conceptualizarse como indices o calculos que proporcionan informacion
cuantitativa y objetiva sobre los resultados de la actividad cientifica,
ya sea este desarrollado en algun tema en particular y bajo diferentes
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perspectivas. Ademas hay que recalcar que se le considera como una
herramienta para estudiar los procesos de generacion, difusion y uso
de la informacion (Pérez, 2018, p. 60; Romani, Huamani, & Gonzélez,
2011, p. 59).

En cuanto a la clasificacion de los indicadores bibliométricos, la
mayoria de autores la divide en tres grupos: 1. Los Indicadores de
Produccién, permiten determinar la magnitud de la actividad cientifica,
es decir, brindar datos numéricos; 2. Los Indicadores de Visibilidad o
Impacto, aqui encontramos el factor de impacto y el indice H, quienes
son los més populares y cuestionables en el ambito bibliométrico; y
3. Los Indicadores de Colaboracion, quienes miden las relaciones que
se establecen entre los productores, representandose mediante graficas
de redes de colaboracion (Peralta, Frias, & Gregorio, 2015, p. 296);
Romani, Huamani, & Gonzélez, 2011, pp. 59-60).

Sobre la Bibliometria y su relacion con la investigacion, cabe enfa-
tizar que el desarrollo de la ciencia en una comunidad es vital para su
avance y/o mejora en el mundo, es decir, que la investigacion ayuda a
mejorar la calidad de vida de las personas; por lo que actualmente es
necesario conocer y/o medir el avance de la misma.

Siendo la comunidad cientifica la encargada de producir, difundir y
consumirlos, ya sea a nivel regional, nacional e internacional. Y es en
este contexto donde se difunden los estudios bibliométricos, aquellos
andlisis en el cual se hace uso de los métodos cuantitativos para la obten-
cion de datos acerca de diversas perspectivas, en otras palabras, para
conocer la situacion en la que se encuentra la investigacion cientifica
desde diferentes puntos de vista (Ramirez, 2014, p. 24).
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Al plantear un proyecto de investigacion de corte bibliométrico, gene-
ralmente no requiere de mucha inversion econdmica pero si de tiempo
y al ser estudios trabajados sobre bases de datos, no cae en faltas éticas.
Y si bien es cierto que la metodologia a utilizar no es muy compleja, los
resultados obtenidos deben ser discutidos con mucha prudencia. Siendo
algunos de ellos: quiénes participan, como interactiian y qué relaciones
existen entre ellos (Romani, Huamani & Gonzélez, 2011, p. 58).

Es por ello que los estudios bibliométricos son considerados como
una herramienta esencial para el conocimiento y desarrollo de la activi-
dad investigadora; pues brinda fortalezas y debilidades de la produccion
documental, aporta datos sobre la situacion cientifica, y evalda su ren-
dimiento e impacto en la comunidad (Pérez, 2018, p. 60; Tomas-Gorriz
& Tomas-Castera, 2018, p. 147).

El grado de complejidad de los estudios bibliométricos depende de
los objetivos elegidos; siendo en su mayoria del tipo descriptivo, o sea,
estudios de menor complejidad sin dejar de ser importantes y necesarios;
siendo analizados a nivel meso, es decir, a universidades, instituciones
o revistas. Ademas por mencionar los tres enfoques de la investigacion
bibliométrica son los siguientes: 1. Investigacion en metodologia para
bibliometria; 2. Investigacion bibliométrica de disciplinas cientificas;
3. Investigacion bibliométrica para gestion y politicas de salud (Romani,
Huamani & Gonzélez, 2011, p. 54).

Y con respecto a los estudios bibliométricos evaluativos, estos
deben de realizarse en colaboracion e interaccion con el ente evaluado,
y debera participar tanto al inicio del proceso, facilitando los datos que
se requieran; como al final del mismo, reflexionando sobre los indi-

cadores resultantes. Es mds, en algunas ocasiones es necesario contar
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con la opinidn de expertos y considerar los siguientes dos aspectos: la
proactividad del evaluado y la precision en los resultados que exige una
gran exhaustividad en la recopilacion de informacion y elaboracion final
de los indicadores. (Torres & Jiménez, 2012, p. 470)

Y siguiendo en esa linea de las universidades, cabe especificar que
son los vicerrectorados de investigacion los encargados de solventar
e incentivar los “Centros de Estudios Bibliométricos™ en las mismas.
Lugar donde se recopile la investigacion desarrollada por los docentes,
y también la realizada por los alumnos. Asimismo para el adecuado
funcionamiento de este tipo de servicio, se requiere personal multidis-
ciplinar que no solamente conozca sobre la bibliometria y la evaluacion
de la actividad cientifica, sino que ademads tenga formacion en otros
aspectos como: en técnicas estadisticas, visualizacion de la informacion,
informatica (programacion) o divulgacion cientifica (Torres & Jiménez,
2012, p. 478).

Recapitulando, la evaluacion de la actividad cientifica a partir de la
bibliometria, no est4 disefiada para determinar la calidad de los resultados
y laidoneidad de la metodologia utilizada en una investigacion; sino en
proporcionar informacion respecto a cantidades y caracteristicas que
presenta la produccion cientifica, e incluso el impacto que tiene con la
comunidad investigadora, a partir del andlisis de las citas. Por lo que
los estudios bibliométricos facilitan la identificacion de las areas de
investigacion que estan progresando y cudles se estan dejando de lado
y necesitan mas apoyo (Romani, Huamani, & Gonzalez, 2011, p. 53).

Y si bien es cierto que los estudios bibliométricos son importantes
y necesarios en la actualidad por toda la gama de informacion que

nos puede brindar, también es cierto que existen algunas dificultades
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o limitaciones para realizar este tipo de trabajo de manera efectiva, y
con ello no quiero decir que no sea adecuado un estudio bibliométrico
para la evaluacion de la ciencia, ya que la bibliometria es un estudio
complementario a lo realizado por pares o expertos en una determinada
disciplina o area del saber.

La principal fuente de informacion para los estudios bibliométricos
son las bases de datos; sin embargo estas no han sido disefiadas para tal
fin, es decir, no te proporcionan la informacion necesaria o en todo caso
no de manera directa para realizar un andlisis bibliométrico; por lo que
se deduce que implicaria una mayor cantidad de tiempo el obtener la
informacion requerida para este estudio (Benavent et al., 2017, p. 19).

Camps (2008) divide en dos grupos las limitaciones de los estudios
bibliométricos: 1. De actividad, donde menciona que la informacion
numérica sobre la produccion cientifica no refleja la calidad de un
estudio cientifico; por lo que se deberia complementar con el punto
2. De impacto, donde menciona el analisis de las citaciones, y con
respecto a ello la tendencia que existe en citar la informacion en la
misma lengua, y que el envejecimiento de la bibliografia va a depen-
der de las areas de investigacion y de su progreso en la comunidad
(pp. 76-77).

Resumiendo, los estudios bibliométricos proporcionan informacion
cuantitativa y objetiva referente a la produccion cientifica, como por
ejemplo: en cuanto a su volumen, evolucion, visibilidad y estructura, pero
no sobre los progresos del conocimiento. Y con respecto a su aplicacion
es recomendable realizarlo a grandes cantidades de publicaciones, mas
no para producciones muy pequefias, por lo que no deben emplearse
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para investigaciones individuales, ya que pierde su significado (Filippo
& Fernandez, 2002, p. 1).
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ENSENANZA EN CONTEXTO DE
EMERGENCIA SANITARIA POR COVID-
19. ENTRE EL CAOS Y UNA LOGICA
TRANSMEDIA

Sergio Gustavo Grabosky'

1. INTRODUCCION

La comunicacion en tiempos de aislamiento social obligatorio se
volco fuertemente a los canales digitales y formas comunicacionales
propias de la comunicacion interactiva de internet 2.0 y 3.0. El mismo
Ministerio de Educacion recurri6 a la comunicacion a través de multiples
plataformas, con contenido disponible en canales televisivos, radio y en
el Portal Seguimos Educando (Ministerio de Educacion. Educ.ar, 2020).
Ademas, el material volcado en este canal se transformo en cartillas
impresas que se distribuyeron en medio de la vigencia de las medidas
de aislamiento social obligatorio, a través de supermercados. Este mate-
rial circuld en las familias de nifios y jovenes en edad escolar (inicial,
primaria y secundaria). Paralelamente al trabajo ministerial cada insti-
tucion produjo contenidos educativos propios, a cargo de cada docente.
Se usaron plataformas educativas como Edmodo, Moodle, Classroom,
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dependiendo de lo que las instituciones o cada docente podia disponer.
Pero también se gener6 una movida por aplicaciones que permiten ges-
tionar desde el celular inclusive conferencias y trabajo grupal: Asi las
plataformas para conferencias como Zoom, Jitsi, Meet, fueron utilizadas
quizaés por primera ver por muchos docentes argentinos para dar clases
virtuales, o generar espacios de acompafiamiento en cuarentena. También
se sabe que en zonas rurales del pais y en villas de emergencia donde
el aislamiento social obligatorio se cumplié de manera colectiva, hubo
situaciones de entrega de materiales educativos impresos.

En toda esta revolucion que sufti6 la escuela, institucion caracteri-
zada por una fuerte tradicion de ensefianza presencial y entendida como
transmision de saberes? y con aulas dispuestas atn en el sentido clasico
(rol docente destacado como el que ensefia a un grupo) se aceleraron
los procesos de digitalizacion de los materiales pedagdgicos y el uso
de las redes para el contacto educativo. Mirar como se dio este acelera-
miento lleva a pensar en qué grado se modifico la l6gica escolar propia
de la presencialidad (centralidad del docente que expone, estudiantes
“cautivos” en un lugar y tiempo para la escucha, disposicion aulica y
centralidad del objeto libro frente a otros “recursos” de ensefianza):

Todo lo propuesto por el Ministerio se sumé como insumo oficial
(canon en términos de Narrativa Transmedia) a la produccion de los

2. Es necesario aclarar que como toda generalizacion esta afirmacion carece de
precision. En la historia de la educacion, en los niveles obligatorios de escolaridad
se generaron disputas ideologicas sobre qué es ensefiar y aprender y sobre los roles
del docente y los estudiantes. Asi Ranciére Jacques (2007), penso lo educativo
desde la problematica de la transmision y distingui6 entre el docente atontador
y el maestro ignorante, el que facilita un objeto cultural para que se genere el
aprendizaje. También Freire (2005) plantea que a la educacion oficial o burguesa
se le opone una educacion para la libertad, popular y participativa, definiendo
asi lo ideologico en la forma de circulacion de la palabra.
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usuarios (docentes, padres, estudiantes). Es que, en todo el pais, los
docentes y directivos de instituciones educativas comenzaron a impro-
visar la utilizacion de plataformas, redes sociales y correo electronico
para implementar modalidades de educacion a distancia o por 1o menos
intentos de nuevos espacios de comunicacion para la contencion de los
estudiantes. Si utilizo el término “improvisar” es porque la modalidad
de ensefianza en Argentina es presencial (para nivel inicial primario y
secundario, salvo excepciones). Asi podemos afirmar que la cuarentena
produjo una profunda revolucion en diferentes campos de la vida social
y comunicacional, marcada por un rapido incremento en la utilizacion
de canales de comunicacion alternativos a los habituales, 1o que afect6
también la tarea de ensefianza y aprendizaje. Esta profunda transfor-
macion discursiva y de las practicas sociales puede vivenciarse desde
una representacion negativa, como caos y destruccion de lo que en la
escuela se considera un orden inmutable. Pensar el fendémeno desde un
enfoque comunicacional que recurra a las narrativas transmedia como
lenguajes diversos, que expanden las historias humanas en diversas
plataformas y recurriendo a los medios que convergen en el actual
ecosistema comunicacional permite construir otras lectura sobre la
educacion durante el aislamiento social obligatorio por Covid 19, y
reflexionar sobre la influencia acelerada de lo digital y los multiples
lenguajes que se ponen en didlogo en las redes, desde problematicas
profundas como la inclusién educativa, la brecha digital, las nuevas
competencias para la comunicacion en el ya a esta altura tan mentado

mundo de la post- pandemia.

219



2. MARCO TEORICO-METODOLOGICO

En este trabajo el concepto de narrativa transmedia es tomado como
una cuestion de nuevos lenguajes, fendmeno mucho mas complejo que
la sola utilizacion de multiples plataformas. Cuando hablamos de len-
guajes en plural hablamos de convivencia de gramaticas, de codigos,
de formas de construccion de los discursos y de nuevas textualidades
que invaden las practicas discursivas contemporaneas. Se trata también
de nuevas formas de interaccion donde los usuarios prosumidores tie-
nen un rol central. En definitiva, refiere a la expansion de la narrativa
humana a través de multiples plataformas, lenguajes y dispositivos que
de manera independiente permiten desarrollar(se) (en) un mundo posible.
Ahi radica la potencia creativa y educativa de la narrativa transmedia.

Segtn Gosciola (2012), Brenda Laurel conceptualiza el pensamiento
transmedia:

[Ella define el concepto “pensar transmedia” en base a la necesidad
de abandonar el viejo modelo de creacion de propiedad exclusiva
en un determinado medio, como el cine y después redireccionarlo
para crear propuestas secundarias en otros medios. Tenemos que
pensar en términos transmedia desde el inicio (Laurel, 2000) (p. 8)]
Ela define o conceito think transmedia, sobre a necessidade de
abandonarmos o velho modelo de criag¢do de propriedade exclusiva
em um determinado meio, como filme, e depois redireciona-lo para
criar propriedades secundarias em outras midias. Temos de pensar
em termos “transmidia” desde o inicio (Laurel, 2000, como se cit6
en Gosciola, 2012, p. 8)

Lo que Laurel sefiala para los medios de comunicacion y la industria
cultural, como un nuevo pensamiento en el que ningin medio es central

sino que la creacion desde el primer momento es transmedia, puede

220



servir para pensar lo que estd pasando en la educacion a partir de que
la crisis por Covid 19 obligé a dejar el lugar central de la comunicacion
presencial y del libro impreso como medio privilegiado de las practicas
de ensefianza, para pasar a intentar construir un mundo narrativo- edu-
cativo a través de multiples plataformas, lenguajes, formatos redes y
discursos con los que docentes y estudiantes construyen nuevas practicas
de ensefianza- aprendizaje en nuevos lugares de encuentro digitales y
con nuevos tiempos asincronicos para interactuar.

Es decir que, aplicado a lo educativo, frente a la 16gica monologica,
basada en un mensaje unidireccional docente- alumnos, con predominio
de un unico medio, el libro escrito, con una estructura expositiva que
sitlia a los estudiantes destinatarios en un lugar pasivo, de consumo o
recepcion, repeticion y a lo sumo de utilizacion en ejercicios es necesario
pensar la comunicacion y la ensefianza aprendizaje de forma transmedia

La educacion puede pensarse como relato. Este relato educativo se
vincula con los medios de comunicacion de manera compleja desde el
inicio de la educacion misma. No se puede perder de vista por ejemplo la
construccion de canones escolares construidos histéricamente. La escuela
por mucho tiempo se mantuvo al margen del discurso comunicacional
y de la literatura popular. Es en las tltimas reformas educativas de fines
del siglo XX que se empiezan a abordar discursos de la prensa, del
mundo de la historieta gréafica, de la radio y la television. Este proceso
de incorporacion de discursos sociales en la escuela se acelera en el
contexto actual de internet interactiva. Asi como ante la aparicion del
cine y la television, el discurso escolar rechaz6 inicialmente su abordaje,

es parte de la discusion contemporanea qué hacer con los discursos que

221



circulan en internet en las redes sociales y que de forma inevitable la
movilidad termin6 por introducir en la institucion escolar.

La emergencia sanitaria por COVID 19 oblig6 al sistema educativo
a buscar nuevos canales de comunicacion no presencial para poder
sostener un discurso educativo, de ensefianza y de aprendizaje. Algunas
instituciones apelaron a experiencias de ensefianza virtual a través de
plataformas que ya tenian, pero que se usaban como complemento y
ahora pasaron a ser centrales. La gran mayoria de instituciones edu-
cativas tuvieron que iniciar de cero estas plataformas con los recursos
comunicacionales de cada docente y equipos de docentes. Plataformas
Edmodo, Moodle empezaron a convivir con construcciones discursivas
creadas y compartidas en redes sociales. Y todo este cambio se hizo de
golpe desde el anuncio presidencial del 15 de marzo a la fecha, con una
serie de decisiones pedagdgicas y comunicacionales que modificaron
profundamente las practicas de ensefianza- aprendizaje.

Aqui surge la relacion del fenomeno de educacion en tiempos de
emergencia sanitaria con el concepto de Narrativas transmedia. Por una
parte, surge preguntar si al recurrir a diversas plataformas de comuni-
cacion para educar en contextos de aislamiento social obligatorio los
docentes y las instituciones apelaron a lo que tenian a mano. El enmar-
car nuestro analisis en el concepto de narrativas transmedia, permitira

pensar en la idea atribuida a Jenkins:

[En la forma ideal de la narrativa transmedia, cada medio hace lo
que mejor sabe hacer, una historia puede ser iniciada por un film,
expandirse a través de la television, libros y comics, y su mundo
puede ser explorado y experimentado en un juego. Cada entrada en
la franquicia debe ser suficientemente autosuficiente para permitir
el disfrute autonomo. En otras palabras, no necesitas haber visto la
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pelicula para disfrutar del juego y viceversa (Jenkins, 2003 como
se citd en Gosciola, 2012, p. 9)]

Na forma ideal da narrativa transmidia, cada meio faz o que faz
melhor, uma histdria pode ser iniciada por um filme, expandir-se
através da televisdo, livros e quadrinhos, e seu mundo pode ser
explorado e vivenciado em um game. Cada entrada da franquia
deve ser autossuficiente o bastante para permitir o fruir auténomo.
Ou seja, vocé ndo precisa ter visto o filme para desfrutar do game
e vice-versa. (Jenkins, 2003 como se citdé en Gosciola, 2012, p 9)

Asi, lo transmedia hace que cada medio realice lo que mejor sabe
hacer. Este aspecto de lo transmedia permitira pensar los dispositivos
y producciones comunicacionales con los que los docentes se comu-
nicaron con los alumnos, o mejor dicho la totalidad de la interaccion
comunicativa podra ser vista desde esta idea de narrativa transmedia.

Entendemos también que se puede pensar la 16gica transmedia en
las producciones educativas en tiempos de COVID 19 porque mas alla
de lo que hayan podido realizar docentes e instituciones, los recepto-
res, los jovenes son prosumidores, inmersos en practicas de narrativas
transmedia y es muy probable que sean lectores transmedia, como
dice Albarello (2019), navegando de pantalla en pantalla y saltando
de la Tablet a la PC o si es necesario a la fotocopia y al libro. Asi con
Cassany (2006) , podemos incluir en el analisis la dimension de lo que
el autor llama literacidad critica en la nueva cultural digital. Los seres
humanos estamos insertos por naturaleza en diversas narrativas y len-
guajes y eso es lo que potencia lo hecho durante esta época de ensayos
y errores apresurados por el uso de los lenguajes digitales por parte de
la escuela.

Tomamos lo transmedia para pensar el fendmeno de educaciéon en

este contexto de aislamiento social educativo recurriendo a la relacion de
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la narrativa transmedia con el conectivismo como teoria de aprendizaje
que realiza Ren6 (2012). La autora plantea el cambio que produce la
tecnologia en las teorias del aprendizaje. El concepto de conectivismo
desarrolla la idea de conocimiento colectivo. Asi la red permite que todos
los conocimientos que estan compartidos en ella puedan ser usados de
manera individual.

Al relacionar el concepto de conexionismo con el tema de nuestra
investigacion podemos pensar que el conocimiento se ofrece a los y
las estudiantes en las redes sociales, en las plataformas, en las cartillas
y en la programacion educativa de los programas de TV y radiales. No
es tan importante el contenido sino las posibilidades de conexion que
se dan frente a ese abanico de espacios de difusion de informacion y
de construccion de conocimientos, que desafian a los estudiantes en la
interaccion discursiva y en el didlogo intertextual que se genera.

Dice Rend (2012), “Las informaciones estan expuestas en ambientes
digitales a partir de tecnologia web 2.0, y son alimentadas por represen-
tantes de la sociedad, de organizaciones y de instituciones, formando un
flujo de informaciones y constituyendo el aprendizaje individual” (p. 200).

También siguiendo a Siemens la autora vincula el conectivismo
con las narrativas transmedia porque el conocimiento distribuido en la
red (conectivismo) y el acto de aprender se relaciona con la creacion
y la navegacion en las redes, lo que se percibe en el proceso de una
narrativa transmedia.

Tomamos también de este trabajo la idea sobre el origen de la trans-
media como enraizado en la intertextualidad en tanto se da la construc-
cioén de conocimientos a partir de multiples plataformas.
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Frente a la escuela tradicional centrada en el libro, una escuela que
se base en el conexionismo propondra necesariamente una narrativa
transmedia para utilizar diversas plataformas para la construccion de
conocimientos.

Por ultimo, para dar algunas precisiones metodologicas diremos
que la educacion como fendémeno sociocultural es vista en este trabajo
desde la dimension de las practicas de ensefianza. Para ello tomamos
el aporte de la didactica profesional de Pastré (2005) y de la clinica de
la Actividad (Fernandez & Yves, 2007) a partir de trazas o huellas de
la actividad.

Distinguimos la tarea prescripta y presente en documentos oficiales,
de la actividad, es decir, lo que efectivamente hacen los actores cuando
ensefian, las producciones de los docentes.

Utilizaremos el analisis del discurso para abordar materiales oficiales
y producciones audiovisuales y las interacciones desde una perspectiva

interaccional.

3. PRIMER ANALISIS DESCRIPTIVO
3.1. El Marco Nacional

Se toma como espacio de difusion del marco nacional las publicacio-
nes del Ministerio de Educacion, Educ.ar, (2020). En el primer analisis
discursivo se dara cuenta de una descripcion del Portal. Asi podemos
decir que se trata de una propuesta del Ministerio de Educacion para
difundir contenido oficial para la ensefianza. Tiene como destinatarios
a docentes, familia y estudiantes. En este tiempo de aislamiento social
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obligatorio fue uno de los canales centrales para la difusion de la pro-
puesta marco de contencion educativa denominada Seguimos educando.

Figura 1
Captura de pantalla del Portal Educ.ar (https://www.educ.ar/)
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https://www.educ.ar/recursos/150936/seguimos-educando

El portal presenta hipervinculos que remiten a diversos contenidos.

ra%

Por ejemplo, un enlace nos ofrece “La clase del dia” definido como:

Propuestas para trabajar por dia y por nivel, en didlogo con la
programacion de television de Seguimos Educando y la serie de
cuadernos impresos distribuidos por el Ministerio de Educacion de
la Nacion. Es una propuesta integral que busca facilitar y promover
el acceso a contenidos educativos y bienes culturales hasta tanto
se reanuden las clases. Los contenidos y actividades se encuentran
organizados de modo tal que en cada dia de la semana escolar en
los distintos medios se trabajan los mismos contenidos. (“La clase
del dia (martes 26 al viernes 29 de mayo)”, s.f.)
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Lo enunciado en “La clase del dia” manifiesta una voluntad de
narrativa transmedia en la propuesta integral y oficial de educacion para
el tiempo de aislamiento social obligatorio, a partir de que indica que
esta propuesta diaria permite establecer relaciones con la programacion
televisiva y la serie de cuadernos impresos. Se propone asi un consumo
multiplataforma y transmedia.

Otro enlace se titula: “Como gestionar un aula virtual”, destinada
a docentes como espacio de aprendizaje sobre el como y el para qué
de la implementacion de un aula virtual. El enlace Educlab EducLAB
informa sobre la utilizacion de impresoras 3 D durante la emergencia
Sanitaria por COVID — 19

Otro apartado se titula “Didlogos en cuarentena” (“Didlogos en
cuarentena”, s.f.). En él se presenta una serie de entrevistas que buscan
reflexionar sobre los desafios de la continuidad pedagogica en tiempos
de pandemia. Ciclo realizado por la Universidad Pedago6gica Nacional,
con el apoyo de Educ.ar S.E., Seguimos Educando y el Ministerio de
Educacion de la Nacion.

El enlace “Seguimos leyendo” remite a la biblioteca digital. La des-
cripcion del recurso es la siguiente: “Esta biblioteca libre y abierta retne
libros digitales que podras leer y, también, descargar, transformar y
reeditar. Una biblioteca pensada para los lectores y, también, para los
productores en el marco de précticas de lecturas creativas y abordajes
transmedia” (Seguimos leyendo, s.f.).

Es interesante como aparece explicita la idea de lector y de productor
cuando habla directamente de prosumidores y el concepto de abordaje
transmedia. La concepcion de lectura que subyace es el de una lectura
critica, activa, que se apropia de los textos y los recrea. También es
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clara la apuesta por una concepcion de aprendizaje desde el marco del
conexionismo en tanto se vincula al lector individual con esa biblio-
teca universal que esta disponible para el desarrollo de las actividades
creativas y transmedia.

Nos detendremos por ultimo en los enlaces que el portal presenta
a la denominada “Franja Paka Paka”, “Franja Encuentro” y “Franja
Radio nacional”.

Se trata de una reinvencion de los contenidos de la TV publica y
de la radio nacional disponible para seguir aprendiendo y para jugar y
recrearse.

Podemos ver que las producciones estan organizadas por curso y
nivel educativo. Ademads, ya habiamos dicho que la entrada al portal
distingue contenido para familias estudiantes y directivos y docentes.

En la pestafia: Docentes y directivos (s.f.) encontramos

materiales, recursos € ideas para seguir educando. Una propuesta
que articula los contenidos de TV, una serie de cuadernillos y mate-
riales digitales a fin de facilitar y promover el acceso a contenidos
educativos y bienes culturales hasta tanto se retome el normal fun-
cionamiento de las clases. El programa Seguimos Educando es una
propuesta de acompafiamiento a las iniciativas de jurisdicciones,
escuelas y educadores.

Al describir los cuadernillos es interesante ver que tanto el portal
como los mensajes ministeriales marcan una politica educativa clara.
El primer cuademnillo publicado comienza con una carta del Ministro
de Educacion Nicolas Trotta a las familias y estudiantes:

la escuela es irreemplazable, por eso en estos dias es importante
que podamos seguir en contacto, con amigas y amigos, con las y
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los docentes, con el conocimiento. Porque estudiar nos hace fuertes,
nos compromete con nuestra sociedad y nos prepara para el futuro.
Por eso, hoy més que nunca desde el Estado reafirmamos la respon-
sabilidad de educar. Entonces, sin sustituir la escuela, el contexto
requiere llevar adelante acciones que permitan hacer efectivo el
derecho a la educacion. Transitamos un camino que nos interpela a
buscar nuevas alternativas”.(Puente, 1. et al., s.f.)

La educacidn aparece como un derecho, lo que es una continuidad
discursiva con la politica educativa de un gobierno que comienza su
mandato casi junto con la pandemia. En esta declaracion se toma pos-
tura sosteniendo el rol de la escuela publica. Llama la atencion que el
cuadernillo 1 haya puesto la mirada en lo ludico y en la lectura. El titulo
Recreo habla de ese espacio de ocio y cultura que se muestra como
trabajo de contencion para las familias durante el aislamiento social
obligatorio.

Las actividades de la cartilla utilizan seleccion de textos. Aclaran
que se utiliza material del Plan de Lectura y en general del repositorio
de EDUCAR. Mar de lecturas (“Mar de Lecturas”, s.f.) incrementa
materiales audiovisuales a partir de cléasicos de la literatura. Por ejem-
plo, El Almohadon de plumas, cuentos de amor de locura y de muerte
de Horacio Quiroga, las obras de Julio Cortazar recreadas en formatos
multimedias o de Maria Elena Walsh, por ejemplo.

La propuesta Recreos es interesante de describir y analizar exhaus-
tivamente porque permite ver la logica de construccion transmedia,
al igual que lo mencionado anteriormente sobre la coleccion Mar de
lecturas, en las que el lenguaje literario aparece expandido a través de

la television en formatos multimediales.
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Recreos presenta cartillas con propuestas ludicas. El primer cuader-
nillo estd organizado en los siguientes capitulos.

Juegos con lecturas que incluye los subitulos:
Para leer en casa con El nifio azul en el campus da poesi

Fragmentos, poesias y cuentos cortos. Para leer con nenas
y nenes que incluye Nombrecito, Capricho grande

Ultimo piso
Juegos con imagenes y acordes
Canciones y palabras de ayer y hoy para jugar
Bajan
Cuadros y relatos. Coémo leer un cuadro
disfrutar
Juegos para moverse y pensar
Juegos para chicas, chicos y grandes
Cortos y Literatura. Animacion para disfrutar

Cred y filma tu Inadaptable Para inventar historias I
Para inventar historias II. Juegos para pensar La mayor
gana. Tres en linea. Yaguareté Kora. Invasion de colores.

Pim, Pum
Variante para nifias y nifios de menor edad

Con materiales que puede haber en casa. Mas juegos y
desafios

Juegos con tus libros

Principio, desarrollo y fin jpero cambiados!
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Inventa el resto de la historia
Juegos de personajes
Las historias
Adivina el personaje
Juegos para actuar
Digalo con
Fabrica de cuentos
Inventar un programa de tele
Uno que sepamos todas y todos
Juegos y experimentos con la naturaleza y el ambiente
Algunos animales son muy chiquitos
Peinados divertidos
El cielo como guia: los puntos cardinales
Hacé tu propio podcast
Juegos para adolescentes y jovenes. Paso a paso radio

Como producir un podcast

Surge de esta enumeracion por una parte la referencia permanente
a multiplicidad de lenguajes (literario, lenguaje disciplinar escolar,
audiovisual, expresion corporal y lenguaje sonoro mediado por tecno-
logia). La propuesta es siempre interactiva e intertextual, se ponen en
didlogos los lenguajes incluidos y se expande asi la experiencia de los
usuarios desde un soporte lingiiistico, literario hacia otras manifesta-
ciones posibles.
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Algunas actividades proponen leer las historietas de REP y a partir
de €l generar una historieta (El nifio azul en el campus da poesi).

Ya el libro de historietas de REP pone en didlogo la historieta como
género con poesias de diferentes autores. A eso se suma que en la pro-
puesta del Ministerio se invita a los destinatarios/as a buscar otros textos
poéticos y canciones para transformarlas en historietas.

La propuesta también incorpora el mundo de la musica. Se acom-
pafia con enlaces a cancioneros en los que se desarrolla la biografia
del cantautor, analisis criticos de las obras, seleccion de canciones con
partituras para acompaiiar con instrumentos. En el caso de Spinetta se
encuentra disponible en Luis Alberto Spinetta. Cancionero (s.f.). A tra-
vés de Codigo QR se accede ademas del contenido del cancionero, a
producciones en Youtube.

Figura 2

Canciones y palabras
de ayer y hoy para jugar

Luis Alberto Spinetta (1950-2012) fue un artista argentino popular y muy querido, que se destacé
como misico, compositor, dibujante, poeta, productor, guitarrista, entre otras cosas. Nacido en la

https://www.educ.ar/sitios/educar/resources/151350/seguimos-educando-recreo/
fullscreen
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Ademas de incorporar la discursividad proveniente del campo musi-
cal, hay una concepcion de literatura amplia que incorpora la musica
popular. Nuevamente la tecnologia expande la propuesta a multiples
plataformas, incluyendo el soporte papel en el caso de acceso a las
cartillas impresas, lo que permite hablar de convergencia de medios en
la concrecion de la propuesta.

En el altimo capitulo del nimero 1 de Recreo, nuevamente se abre
el juego de la propuesta a la participacion de los usuarios a través de
la posibilidad de producir y de apropiarse de la palabra para hacer una
radio digital. Ademas, lo transmedia se manifiesta en esta conciencia del
prosumidor como destinatario, pero ademas en el abanico de lenguajes
puestos en juego para articular la propuesta. Si bien podemos considerar
que las producciones incluidas del canal Paka Paka son adaptaciones
de los textos literarios, donde no aparece una légica transmedia que
busque ampliar el mundo narrativo (por ejemplo podemos considerar
la version audiovisual del Cuento el almohadén de plumas de Horacio
Quiroga (Educar Portal, 2020).

Donde si podemos ver que se da la 16gica transmedia es la expansion
de los contenidos en relacion con la propuesta diferenciada para docen-
tes, alumnos y familia. Asi esta version audiovisual en formato 360°
encuentra también otra realizacion, una version digital del mismo cuento
(“Cuento digital «El almohadoén de plumas» de Horacio Quiroga”, s.f.).
Esta version estd acompafiada con una guia interactiva para docentes,
incluyendo un marco tedrico para pensar el formato cuento digital.
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3.2. Lo Que Paso en las Instituciones

Ademas de la tarea prescripta patentada en la propuesta oficial del
Ministerio para “seguir educando” en cuarentena es necesario describir
lo que pas6 en las instituciones educativas. Mas alla del lema “Seguimos
educando”, la continuidad de la ensefianza se vio interrumpida inevita-
blemente si consideramos que la ensefianza se basa en un vinculo, en
una relacion pedagdgica que en esta etapa no se pudo concretar. Para el
analisis de las actividades reales y concretas, recurrimos a una descripcion
general de los dispositivos de ensefianza que se implementaron ante la
situacion de aislamiento social obligatorio. Las escuelas presenciales
al perder el espacio tiempo para el desarrollo de su actividad volcaron
sus esfuerzos a medios digitales diversos. Algunas de las opciones que

se conoce que se utilizaron fueron:

\ Plataformas educativas (Moodle, Edmodo, entre otras).
Muchas instituciones ya contaban con este recurso antes
de la cuarentena, pero en otros casos, cada docente adopto
alguna disponible o accesible en la soledad de su obligacion/
deseo de seguir educando. Es de destacar el enorme esfuerzo
que la pandemia obligé a realizar a cada docente particular,
ocupando sus propios recursos economicos y temporales para
poner a funcionar medios que las instituciones no poseian.
(Recién en el segundo cuatrimestre el Estado Nacional lanza
la plataforma federal Juana Manzo (https://recursos.juana-
manso.edu.ar/home) con espacios para la creacion de aulas
virtuales para los docentes, capacitaciones y construccion
de repertorio compartido.

v Correo electréonico: muchos docentes e instituciones educa-
tivas utilizaron el envio de tareas en formatos mas conven-
cionales como documentos de texto o pdfa través de correos
electronicos de padres y estudiantes. Esto sucedi6 con o sin
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intervencion institucional. En algunos casos las instituciones
lograron construir carpetas organizadas de drive.

Redes sociales y de mensajeria: tanto Facebook como
Whatsapp se transformaron en canales para intentar recons-
truir el vinculo pedagogico, o por lo menos para hacer lle-
gar propuestas de actividades a los hogares. Esto significa
un cambio profundo en relacion con el lugar de las redes
sociales en la escuela antes de la crisis sanitaria. Si bien
hubo un uso educativo del celular, la escuela siempre trato
de mantenerse al margen del uso de la conectividad ubicua
que produce el smartphone o al menos se lo vivencié como
una ruptura del tiempo propio de la escuela. Ahora, en la
crisis sanitaria, fue casi inevitable, en poner a disposicion
de la escuela el celular propio.

Plataformas para teleconferencias. Meet, ZOOM, Jetsi
entre otras. Esto permiti el encuentro en sincronia, aunque
la distancia espacial continud produciendo extrafiamiento en
esa nueva forma de vinculacion.

Produccion audiovisual de docentes para estudiantes.
Muchos docentes, al no poder encontrarse con sus estudiantes
en alguna plataforma hicieron llegar videos con propuestas
pedagogicas. Como Estudio de Caso, consideraremos una
propuesta para nivel inicial -Sala de 4 de la docente Gabriela
Reales® de la escuela Centro de Primera Infancia N° 4717
Castariares, de Barrio Castafiares, de la Provincia de Salta,
Argentina.

Para iniciar el contacto con sus alumnos a través de la virtualidad

la docente utiliza una cancién personalizada a través del Canal de

Youtube Tinaytinmusica para realizar su propia cancion de bienvenida.

Asi, podemos considerar que esta accion es claramente una propuesta

transmedia, donde observamos el predominio de lo audiovisual y un

Agradezco a la colega la disposicion para incluir sus propuestas pedagogicas y
producciones en este trabajo.
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rol de prosumidor por parte de la docente. Que este material llegue a
casa de sus estudiantes abre posibilidades de uso de las redes sociales,
en tanto el canal Tinaytinmusica, permite personalizar canciones con
los nombres escribiendo en el buscador tina y tin + nombre.

En el video 2 Experimento: auto propulsado consiste en un texto
instructivo para construir un auto propulsado, a través de una filmacion.
Ademas, se incorpora lo dramatico a partir de la interaccion con un
titere. La propuesta surge del campo de lo experimental y del juego,
por lo que vemos como lo transmedia converge en una propuesta que
integra lenguajes y que propicia la interaccion con los receptores, las
familias de sus estudiantes y sus propios alumnos.

4. ENTRE EL CAOS Y UNA LOGICA TRANSMEDIA

El titulo del presente trabajo busca mostrar como la crisis sanitaria
por COVID 19 produjo una revolucion, o por lo menos una aceleracion
de los procesos de transformacion de la ensefianza que se viene gestando
a partir de la internet interactiva y de la digitalizacion. Fue tan imprevisto
el fendmeno que estamos considerando que desde una mirada descriptiva
superficial y sin marco analitico, es decir como mera experiencia, puede
decirse que la educacion en tiempos de crisis sanitaria y de aislamiento
social fue cadtica, con recursos fragmentados, con propuestas que sur-
gieron de distintos d&mbitos, que circularon por distintas plataformas,
que profundizaron la brecha entre los que tienen acceso y los que no.
La sensacion de caos fue comun a todos los actores del sistema edu-
cativo. Docentes preparados en sus formaciones y trayectorias para la
presencialidad y con poco o ningun ejercicio en uso de herramientas
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digitales, se vieron obligados a buscar con menor o mayor acompaifia-
miento institucional y ministerial nuevos caminos para realizar tareas en
situaciones de teletrabajo. Los estudiantes a su vez perdieron el lugar de
la contencidn, de transmision del conocimiento escolar. Eso que tanto
se cuestionaba como parte de lo obsoleto de la escuela, la explicacion,
el tiempo del intercambio, ahora se volvid necesario. Los chicos y
chicas sin docentes cerca, las familias asumiendo ademas de toda la
voragine de problemas propios de la situacion de cuarentena, el pro-
blema de la educacion en casa no elegida. Este caos de la experiencia,
sin embargo, puede reconstruirse conceptualmente desde el marco que
en este trabajo hemos puesto en juego. La convergencia de medios para
la educacion y la comunicacion apeld a soportes analdgicos como la
impresion de cartillas, los usos de radios en pueblos rurales, al mismo
tiempo que propuestas que vinieron desde la television digital, desde la
plataforma oficial EDUCAR vy desde las multiples propuestas de cada
docente y de cada institucion. Lo transmedia es el elemento analitico
que permite pensar la ensefianza durante la emergencia sanitaria como
una propuesta articulada. Justamente los multiples lenguajes puestos en
juego, la diversificacion de plataformas, la apelacion a la interaccion y
la actitud activa de los prosumidores, permite pensar en posibilidades
creativas de aprendizaje en el contexto de la crisis. Para cerrar el analisis
no podemos dejar de mencionar nuevamente la propuesta de lectura
transmedia de Albarello (2019) ya que en los estudiantes esta puesta la
habilidad para construir una lectura critica, participativa, interactiva,
para acceder desde diferentes plataformas a la accidon cognitiva de

produccién de conocimiento.
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Este trabajo no tendria sentido si se limita a describir una situacion
coyuntural como la educacion durante la crisis por COVID 19. Cobra
relevancia si, por el contrario, los planteos iniciales aqui bosquejados
se piensan en perspectiva para comprender los fendmenos sociales
profundamente modificados por esta coyuntura. Nos preguntamos asi
qué de todo esto que se vivid/vive en el mundo educativo perdurara
en las practicas post- pandemia y si el marco institucional generado
por el Ministerio de Educacion para el trabajo educativo durante la
emergencia sanitaria tendré relevancia en las nuevas practicas educa-
tivas generalizando el uso de estas nuevas narrativas y lenguajes que
aparecieron incipientes en estos meses de cambio rotundo. Algunas
decisiones de politica publica crean las condiciones para que asi sea.
Nos referimos al Plan Federal Juana Manso que incluye una plataforma
Federal Juana Manso (https://recursos.juanamanso.edu.ar/) como espa-
cio de conservacion de esta experiencia y que postula la dotacion de
conectividad a todas las escuelas, junto con otras medidas del gobierno
argentino, como el Decreto de Necesidad y Urgencia publicado en el
Boletin Oficial DNU 690/2020 (Decreto 690/2020, 2020) que declara
servicios publicos a la telefonia celular, a los servicios de internet y a la
television paga y congela hasta el 31 de diciembre las tarifas de los tres
servicios. Falta ver si en las practicas reales de docentes e instituciones lo
que se planifica desde la esfera oficial encuentra anclaje. En este sentido
lo aqui analizado como estudio de caso lleva a seguir preguntandonos:
(Qué produccion/es disefiaron, realizaron y produjeron los docentes
para ensefiar?; ;jse pensaron para una coyuntura corta o se consideran
a largo plazo?; ;qué hicieron con esas producciones los estudiantes?;
(Se generalizara una l6gica de produccion transmedia en la escuela que
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sea interactiva, colaborativa?; ;Se permitira la interactividad con los
chicos, y se fomentara la produccion de nuevas discursividades por parte
de los destinatarios de las propuestas de ensefianza?; ;qué aprendizajes
y competencias profesionales y comunicacionales deja la experiencia
de ensefiar aprender en contexto de crisis?; qué cambid para siempre

en las practicas de ensefianza aprendizaje?
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PRIMAVERA YALODES

Célia Regina da Silva’

A ESCRITA CURATIVA

“Queria viver cem anos para ler todos os livros do mundo” (Carolina
Maria de Jesus)

“Para me curar”, afirma a jovem estudante de arquitetura,
Stephanie Ribeiro, palestrante da TED x SP, quando perguntada sobre
a motivagdo de sua escrita. A fala emocionada causa espanto no audi-
torio lotado. Mas que escrita seria essa capaz de curar? No desenrolar
do depoimento, ela conta a histéria da avd, viiva, que todos os dias
escrevia para o avl. Era um jeito de amenizar a dor da separacio pela
morte, do casamento de mais de 50 anos. Desta lembranga, fago a
minha inspiracao.

Corpos sem cabeca. Lascivia, trabalho bragal, languidez, subservi-
éncia. As mulheres negras sdo assim descritas e representadas no ima-
ginario do legado colonial. Do continente africano desembarcaram em

Terra Brasilis trazendo as culturas, as falas e os saberes. Com o canto
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Docente e Pesquisadora da Universidade Federal do Sul da Bahia (UFSB)
Vice-Coordenadora do Programa de Pds-Graduacéo em Educacédo e Relagdes
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quebraram correntes, seus falares se entranharam em lares, senzalas e
quilombos brasileiros. Com a escrita reconta-se a historia: ponta do lapis,
dedo no teclado, voz que alardeia para cantar, contar e narrar memorias
antigas, ditos excepcionais. De méscara viveram muitos séculos, voz
abafada, linguas cortadas, olhos furados, violéncias que a avidez colonial
perpetuou. Hoje elas sdo meninas € mulheres que por intermédio do
acesso a educagdo ¢ as novas tecnologias pleiteiam contar com novos
olhares, antigas historias sobre a participagdo das mulheres negras no
processo de construcdo social da sociedade brasileira. “A escrita salva
vidas!” Com base nesta premissa, tem sido notério o numero de mulheres
negras que ascenderam a escrita literaria nos Gltimos tempos.

Na contemporaneidade, a produgio de narrativas (literarias, audiovi-
suais) tem se apresentado como campo fértil na construgdo de conheci-
mento, assim como na manuten¢do e reprodugdo de convengdes sociais
sobre raga, classe, género. O papel que desempenha tem a ver tanto
com a producdo de novos saberes e referéncias positivadas, como com
o silenciamento do racismo € na perpetuagdo de estereotipos. Enten-
der de que modo as a¢des de rebeldia e resisténcia contra as estruturas
engendradas pelo racismo patriarcal contribuem para a elaboragéo de
praticas emancipatorias, em contextos de reflexdo tedrica e de produgéo
de conhecimento. Haja vista que essa sinergia tem propiciado a trans-
formagdo de subjetividades em teorias, contribuido para o surgimento
de epistemologias feministas negras e revelado vozes por muito tempo
silenciadas.

Utilizo como orientagdo-metodologica a observacdo a partir de
mensagens trocadas via watts app e aplicagdo de questiondario on line
com 10 mulheres escritoras. A escolha por esse método relaciona-se com
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a capacidade que ela tem de trazer a tona lembrangas e experiéncias,
porventura, narradas em sequéncia, ajudam no encontro de explicacdes
para acontecimentos e confrontos da vida individual e social. A ideia
principal visa compreender a inter-relagdo entre a pratica politica
ativista e a produc@o de conhecimento formal académico. Para tanto,
analisa o papel educativo que o acesso a processo de formagao literario
desenvolvido por intermédio de plataformas digitais, de redes sociais
de mensagens instantaneas, de encontros sincronos € de mensagens
via email.

FESTA LITERARIA DAS PERIFERIAS (FLUP) E AS VOZES
DISSONANTES

“A gente tem que chegar com os livros, antes que a policia chegue
com a bala.” A frase da educadora paulista, Rosangela Martins, traduz
parte da dura e cruel realidade das periferias do pais. Lugares em que
acoes educativas, sociais e culturais ndo costumam estar presentes no
cotidiano de populagdo que vive na base da pirdmide econdmica do
pais. Por sua vez, a imagem das comunidades populares costuma estar
vinculada a representagdes negativas, vistas como “espago da desordem
e da violéncia”. Por conta da constante auséncia do estado, a atuagdo
das forgas policiais, sob a égide da violéncia, funciona como espécie
de presenca as avessas. Neste sentido, a institui¢do que deveria atuar
para proteger moradores funciona, na verdade, como algoz. O que tem
impulsionado a busca por a¢des de inclusdo por intermédio das artes, da
cultura, do acesso as tecnologias. Sdo muitas as a¢des que visam levar
parte da cidadania, constantemente violada em territorios marcados pela
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violéncia e exclusdo. Mas que sdo repletos de historias, de vivéncias, de
atitudes, de experiéncias de vida, de saberes tradicionais que precisam
ser revelados e conhecidos. No mais das vezes, sdo iniciativas e a¢des
desenvolvidas por e para as mulheres negras e empobrecidas.

Figura 1
Criangas observam varal de livros na FLUP

https:/ /www‘ﬂu:net‘br/ Nightbox=dataltem-k9omecdov1

O ineditismo de iniciativa voltada para dar visibilidade ao conhe-
cimento literario exatamente onde ele ndo costuma chegar pelas vias
tradicionais. A caracteristica principal da Festa Literaria da Periferias
(FLUP) ¢ adentrar em territorios excluidos de programas literarios, na
cidade do Rio de Janeiro. Com alcance internacional, preza a interlocu-
¢do com vozes até entdo abafadas, silenciadas. O processo formativo,
outro importante diferencial da iniciativa, ja resultou na publicagdo de
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21 livros com autores das nossas periferias. Outra importante iniciativa
da FLUP ¢ o Laboratério de Narrativas Negras para Audiovisual, incu-
badora de roteiristas negras e negros realizado em parceria com a TV
Globo. Embora ndo seja o foco de atencdo neste texto, vale ressaltar
sua importancia para a formagdo de roteiristas negrxs,

Desde o seu surgimento em 2012, a FLUP vem ocupando lugar
significativo na cidade, na medida de seu crescimento e expansdo “para
além dos muros da cidade”. Dos territorios de exclusdo, migrou para o
centro da cidade e seus arredores, ocupando a regido conhecida como
“Pequena Africa”. Como o nome referenda, trata-se de espago geogré-
fico e social marcado pela presenga africana. Ali se juntaram africanos
trazidos pelo trafico com baianos libertos, resultando em confluéncia
cultural marcadamente negra. Desse modo, ¢ notdrio que o conhecimento
ali gestado seja trazido a baila para as novas geragdes conhecerem e
se orgulharem de seus antepassados. Historia pouco conhecida até a
descoberta de cemitério de escravizados durante as obras de preparagio
para as Olimpiadas de 2016.

Devido a pandemia, o festival aconteceu online, entre maio e agosto,
e se desenrolou a partir da figura de Carolina Maria de Jesus, autora do
classico “Quarto de Despejo”, que este ano completa 60 anos. Em par-
ceria com Museu de Arte do Rio (MAR) firmada em 2019, todas as
tercas-feiras as redes sociais do museu foram ocupadas pela equipe da
festa literaria que nesta edig¢do teve como convidadas Conceigédo Evaristo,
Jurema Werneck, Benedita da Silva e Ana Maria Gongalves. Os even-
tos abertos ao publico puderam ser acompanhados na pagina da FLUP
no Facebook. Depois de dois dias, o contetido estava disponivel no
Youtube. Outra homenageada ¢ a intelectual Lélia Gonzalez. Ela é
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reconhecidamente uma das mais importantes vozes no Brasil e na América
Latina na luta contra o racismo e o sexismo, além de ser considerada a
primeira intelectual negra do pais. Para a autora, o portugués afro-bra-
sileiro constitui-se em ato politico e de resisténcia, estando presente no
cotidiano (falares, gestos, expressdes). Em sua militdncia, equacionou
os conhecimentos académicos, tradicionais com a sabedoria popular,
com o chamado pretugies.

A PERAMBULACAO CRIATIVA DE CAROLINA
MARIA DE JESUS

O seu livro mais famoso, Quarto de despejo, traduzido em 13 lin-
guas e comercializado em mais de 40 paises, mas ainda assim, apesar
de todo o sucesso no exterior, do brilhante processo criativo e sua
genialidade colocada de lado, em detrimento do fato dela ser moradora
de comunidade negra e favelada. Ela permanece desconhecida para a
maioria do publico brasileiro. O tom informal de sua escrita é olhado
com muito preconceito, o imaginario que foi construido sobre ela a
reconhece como “favelada escritora”, “a voz da favela”. As andancgas
que faz pela cidade, recolhendo ““ materiais reciclaveis” sdo permeadas
por olhar arguto sobre a sociedade da época sdo a base de sua fasci-
nante poética que ainda hoje ndo foi reconhecida em sua genialidade.
O seu livro mais famoso, Quarto de despejo, traduzido em 13 linguas
e comercializado em mais de 40 paises, mas ainda assim, apesar de
todo o sucesso no exterior, do brilhante processo criativo e sua genia-
lidade colocada de lado, em detrimento do fato dela ser moradora de
comunidade negra e favelada.
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Figura 2
Carolina Maria de Jesus

https://www.flup.net.br/homenageada

“O mundo da mulher ficou muito escondido. E preciso falar mais
sobre 0 que somos”. A frase da escritora mogambicana, Paulina Chiziane,
aponta o lugar que tem sido relegado a fala das mulheres negras no
Brasil e na Diaspora Africana. A invisibilidade que perpassa as contri-
buicdes civilizatorias africanas, especialmente, a das mulheres negras
na formagdo social brasileira esta relacionada com o preconceito € a
desigualdade. As assimetrias estruturais da sociedade brasileira atin-
gem sobremaneira as mulheres negras. Mas sdo elas também que tem
desempenhado papel significativo no campo da luta e resisténcia contra
essas desigualdades. Sdo varias frentes de luta e resisténcia empre-
endidas pelas mulheres negras ligados a religido, a arte, a cultura e a
historia. Ela ird exercer papel de lideranga nos terreiros de candomblé,
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nas irmandades, as associagdes comunitérias, nos diversos espacos de
agregacdo e acolhimentos de homens e mulheres resistentes aos variados
tipos de opressdo enfrentados.

Panorama que vem apresentando mudangas, sobretudo, com a che-
gada de alternativas tecnoldgicas, com €nfase na cultura produzida no
ambiente popular, contrapostas a cultura hegemonica. Nos ultimos anos
com a chegada de mais mulheres negras a universidade e o acesso as
redes sociais, o feminismo negro ganhou novos contornos, ascendendo
a demanda por diversidade e por multiplicidade de vozes na esfera
publica de visibilidade midiatica. Ao mesmo tempo, viu-se a ascensio
de intolerancias, do conservadorismo, do racismo e do sexismo e onde
as midias digitais possibilitam a disseminagdo de discursos de 6dio,
da violéncia simbdlica, formatando a construgdo de estigmas sociais,
contra grupos subalternizados e a violagado dos direitos previstos em lei.

O PRETUGUES DE LELIA GONZALEZ

aquilo que chamo de ‘pretogués’ e que nada mais ¢ do que marca
de africanizacéo do portugués falado no Brasil (Lélia Gonzalez).

O portugués brasileiro foi formado entre nagds, iorubas € jejes, além
das linguas indigenas. Com o aportuguesamento colonial, a lingua nio
seria essa que falamos se ndo houvesse influéncia dos outros povos.
“N&o zangue nem me xingue por estar cochilando ou cochichando”.
O que tem essa frase de diferente? Esté escrita em portugués, ndo temos
dificuldade em compreendé-la. O que que pouca gente sabe € que todos
os verbos ali contidos sdo de origem africana. Como quase todo o legado
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cultural de origem africana, a lingua trazida pelos escravizados para
o pais ndo teve o devido reconhecimento de sua importancia, de néo
valorizac¢do da diversidade cultural desses falares.

Figura 3

.
"
w

Y

https://WWW.ﬂup.net_br/h(‘)‘n;é.ﬁélgea

“A nossa primeira mestra € ordinariamente uma preta muito bruta,
que nos d4 de mamar, nos pensa e nos trata” (Carvalho, 2003, p. 59).
A frase ¢é ilustrativa sobre a condi¢do da mulher escravizada nos lares
coloniais que, ao lado da concessdo de alguns privilégios, sofria com
praticas abusivas de violéncia fisica e moral. As mulheres escravizadas
de uso doméstico eram as responsaveis na “Casa Grande” pelos afazeres
domésticos e os cuidados com as criangas, eram as mucamas € amas de
leite. Nas casas coloniais, das areas urbanas e rurais, cabia a sua for¢a
e exploracdo na prestacdo de servicos domésticos. A convivéncia € o

transito no cotidiano do lar colonial faziam com que tivessem influéncia
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na vida senhorial, levando para o interior dessas familias, parte de sua
cultura, de seus fazeres e saberes. Destaca-se o papel exercido por amas
de leite que, a despeito de toda a violéncia sofrida no preterimento de
seus proprios filhos, eram as responsaveis ndo apenas pelo aleitamento,
mas pela propria criacdo e educagdo das criancas da casa. Ou seja,
concomitante ao processo de repressdo havia resisténcia. Na posigdo
de mie da casa, para além de cuidar das criangas brancas, vai transmitir
seus valores culturais, suas crengas € modos de ver o mundo.

A mulher escravizada ocupa um lugar central: “ponte entre duas
racas”, “embaixadora da senzala na casa-grande, e vice-versa, € outras
coisas do género. Em outras palavras: as relagdes senhor-escrava,
senhora-escrava, filhos brancos-escrava jogam um papel estratégico na
estruturagdo das teorias sobre o patriarcalismo da escravidio brasileira
(Giacomini, 1988, p. 19). A escraviddo doméstica envolvia tanto familias
pobres como abastadas. Por sua vez, fator marcante dessa convivéncia
foi a violéncia alinhavada na memoria do corpo nédo pertencido, do
corpo subjugado pela condicdo de escravizagdo. Para Sueli Carneiro,
essa violéncia sexual colonial é, também, o “cimento” de todas as hie-
rarquias de género e raca

As mulheres negras sdo mais de 41 milhdes de pessoas, representam
23,4% do total da populagio brasileira. Os dados sobre as condigdes de
vida das mulheres negras sdo alarmantes. Sdo elas também que compdem
a base da pirdmide economica da sociedade, ou seja, estdo inseridas
nos piores patamares econdmicos e sociais. Em uma sociedade como
a brasileira, nascer mulher, negra e pobre significa fazer parte de um
quadro de triplice discriminacio ja que o sexismo, o racismo ¢ hierar-

quizagdo de classes sdo fatores que, em consonancia, sdo preponderantes
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na manutencdo de assimetrias raciais e de género. Elas sdo a principal
mao de obra e forca de trabalho doméstico, segundo a OIT (Organizagio
Internacional do Trabalho) em 2015, 88,7% das(os) trabalhadoras(es)
domésticas(os) entre 10 e 17 anos no Brasil eram meninas e 71% eram
negras(0s).A categoria profissional que mais emprega mulheres ¢ a do
emprego doméstico, e nele 61,7% sdo negras. O regime de trabalho
doméstico € equivalente ao trabalho escravo e ainda se acrescenta a dupla
jornada de trabalho para cuidar de seus filhos e de sua casa. Somente
em 2013 € que os direitos trabalhistas dos trabalhadores domésticos
foram equiparados aos dos demais trabalhadores. No pais marcado
pelas desigualdades sociais, econdmicas e raciais e pelo dificil acesso
a escolaridade, por razdes infinitas, € muito comum a distingdo entre
quem fala “bem” a lingua ou nfo. A populagéo que esta fora dos cargos
de prestigios falam o pretugués, termo cunhado pela professora e ativista
Lélia Gonzalez, para definir o portugués, herdado das linguas africanas,
entendido como consequéncia da maneira forgada de aprendizado da
lingua do colonizador portugués. O aportuguesamento colonial ¢é tido
como tentativa de aniquilamento cultural de indigenas a africanos.
O falar cantando, o gosto pelas vogais, a eliminag@o dos plurais, a troca
do 1 pelo 1, a dupla negagdo sdo elementos constitutivos da influéncia
africana no portugués brasileiro.

POTENCIAS FEMININAS E PERIFERICAS

Escrevo para registrar o que os outros apagam quando falo, para
reescrever as historias mal escritas sobre mim, sobre vocé...Escreverei
sobre 0 ndo dito, sem me importar com o suspiro de ultraje do censor
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¢ da audiéncia. Finalmente, escrevo porque tenho medo de escrever,
mas tenho um medo maior de ndo escrever (Gloria Anzaldua).

Nessa citagdo Anzaldia aponta da importancia do registro de
historias contadas por grupos sociais minorizados que tem tido suas
historias reveladas por olhares e escrita candnicas. Chama ateng@o para
os apagamentos e de narrativas cunhadas a partir de esteredtipos e dis-
tanciamento das realidades reveladas. Indica o caminho que pretende
perfazer para recontar historias mal contadas, entrelinhas que apenas
a vivéncia, a proximidade com as realidades permite. Neste sentido, a
observagdo, nos ltimos anos, de emergéncia de literatura afro-brasileira
produzida por narrativas essencialmente feminina instiga-nos a analise
do Processo Formativo da FLUP 2020.

O Processo Formativo tem como objetivo a reescrita de Quarto de
Despejo com vozes de mulheres negras das periferias do pais. Neste livro,
Carolina Maria de Jesus teceu, com a sua escrita, colcha de retalhos de
sua dura realidade: fome, agruras, tristezas. Por intermédio de seu olhar
arguto elabora e transforma dejetos (lixo) que encontra pelo caminho
em alimento também para a sua alma. O que confere imensa responsa-
bilidade na sua reescrita.

Durante trés meses, de quinze em quinze dias, aconteciam os encon-
tros de modo remoto, via plataforma do Google Meet. A cada semana,
além da presenga de escritor ou escritora palestrando para a turma, eram
produzidos textos de tematica livre, a fim de ser treinada a escrita de cada
uma. A crdnica foi o género textual escolhido por Eliana Alvez Cruz
como mote de desenvolvimento de trabalho da turma. De posse de
cronicas de autores classicos como Machado de Assis e Lima Barreto,
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de autoras contemporaneas como Elisa Lucinda e Cidinha da Silva, foi

possivel o exercicio regular com criticas recorrentes feitas pela mentora

a fim de nos familiarizarmos com o estilo, cuja o objetivo € o de retratar

o cotidiano das cidades.

O fato de a turma ser formada em sua totalidade por mulheres

negras foi apontada inimeras vezes como fator preponderante, que

trazia familiaridade e ressondncia com tematicas que sdo demandadas

a maioria de mulheres negras das periferias.

FRAGMENTOS DOS DEPOIMENTOS

A vida € igual um livro. S6 depois de ter lido € que sabemos o que
encerra. E nds quando estamos no fim da vida € que sabemos como
a vida decorreu. A minha, até aqui, tem sido preta. Preta ¢ a minha
pele. Preto € o lugar onde eu moro (Carolina Maria de Jesus).

1)

2)

As personagens: Do total de dez mulheres entrevistadas,
cinco mulheres possuem nivel de mestrado, com proﬁssoes
como: quatro professoras (ensino medlo) uma editora e
revisora, uma artista, uma cineasta, uma funcionéaria publica,
uma costureira, bordadeira e iluminadora teatral e uma pro-
fissional de educagio fisica. Duas sdo de S3o Paulo, uma de
Belo Horizonte, uma de Goias, uma de Recife e as demais
de cidades localizadas no estado: Macaé, Nilopolis, Sdo
Jodo de Meriti.

Quanto ao processo formativo: “a homenageada, Carolina
Maria de Jesus, a mentoria de Eliana Alves Cruz, o aquilom-
bamento literario; a criacdo de redes entre as participantes
e o fato de ser digital. Partilha de processos, melhora do
processo de escrita. aquisi¢do e circulagdo de conhecimentos.
Integracdo e diversidade escrita com vistas a publicagdo.”
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3)

4)

A obra de Carolina Maria de Jesus: “em 2009, quando
comecei a trabalhar narrativas intimas com meus alunos de
escolas publicas de classes populares no RJ. Quando fui
presenteada com o livro Didrio de Bitita. Li e passei a buscar
suas obras Quarto de Despejo foi o segundo € ndo parei mais.

Conheci a obra mais famosa de Carolina, “Quarto de despejo”,
por volta dos 12 anos. Minha mée tinha um exemplar (que
hoje € meu) publicado pela Editora Atica em 1996. Aquela
leitura me transformou completamente, e reverbera em meus
passos até hoje. Ja tinha ouvido falar algumas vezes na vida
mas acessei a obra em 2019 Conheci a obra de Carolina na
pos-graduagdo. Eu conheci a Carolina estudando teatro, mas
ndo tinha forgas para adentrar ao universo, como dois mil e
vinte veio como um descarrego de século, a Carolina bateu
a minha porta pedindo café. Conheci na pos-graduagdo em
literatura brasileira. Ja enquanto professora em inicio de car-
reira. Buscando material para as minhas aulas. Na primeira
leitura s6 vi o relato quase antropoldgico, s6 numa segunda
leitura, consegui ver a Carolina que conhego hoje, escritora e
intelectual organica de seu tempo. Na Universidade (UERJ),
numa aula da graduac@o, sobre questdes étnicas e raciais.”

A experiéncia de escrita na FLUP: “Eu procurei sair
da escrita da experiéncia traumatica de mulheres negras .
Escrevi sobre o Carnaval. Foi um processo de interag@o,
renovagdo e conhecimentos, aprendi muito, bem mais do que
eu esperava sendo eu super fa de Carolina Maria de Jesus,
sinto-me realizada em poder participar de alguma forma
da comemoragdo dos 60 anos de Quarto de Despejo. Foi
transformadora, e ainda tem reverberado! Criei coragem, em
meio ao ambiente frutifero e acolhedor da banca Eliana Alves
Cruz, para compartilhar meus escritos, a0 mesmo tempo que
tinha acesso aos escritos de minhas companheiras de banca.
Depois que comecei a mostrar minhas letras para o mundo,
ndo mais parei de fazé-lo, e tenho colhido frutos das sementes
langadas. Senti incentivo por parte de todes, experienciei
um processo criativo novo. Foi muito gratificante e potente.
Eu escrevi um livro de cronicas chamado, costura travesti
(diario de uma trava brasileira) e desenvolvi uns mistérios
para me sentir quente durante todo esse processo distante.
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)

Alias estou estruturando uma rede de editoras para publicar.
Eu desenvolvi muito minha escrita € meu processo criativo.
Foi maravilhoso escrever sobre encomenda. Fiz bem mais
do que foi pedido e pela primeira vez tive coragem de me
abrir a leitura de meus textos em publico. Um marco pra
mim. Foi sobretudo um processo de autorreconhecimento e
pertencimento. Descobri e tomei consciéncia de que é com
a escrita que anseio enfrentar o mundo.”

A importincia da producéo de narrativas por mulheres
negras: “E o tema da minha pesquisa no mestrado. A escrita
de mulheres negras como resisténcia e preservacdo da
memoria. A identidade ... falando e ouvindo de nds para nos.
E importante ter a representatividade. Nunca escreveram
verdadeiramente nossa histdria por nés, e sempre fomos
impedidas de fazé-lo nds mesmas. Assim, mulher negra
escrever € poténcia, ¢ assumir com toda a garra a agéncia
de se narrar e se inscrever nas temporalidades da histéria
- uma histdria preta, nossa.Vivemos tempos marcados por
narrativas, se n3o nos inserimos nos inserem estigmatizadas.
Além de passar de objeto a sujeito da fala, botar a boca no
mundo tornou-se urgente pois ja passou da hora do mundo
aprender a lidar- e também tratar- as feridas abertas nessas
mulheres que ndo irdo mais se calar. Resgate ancestral né,
ndo tem muito o que discutir, mas sinto falta de um entrosa-
mento das mulheres cis com as mulheres sexo dissidentes e
outras masculinidades como a trans. Precisamos nos mostrar
e tomar esse lugar na literatura que é nosso por direito.”

CONSIDERACOES FINAIS

“O mundo da mulher ficou muito escondido. E preciso falar mais
sobre o que somos”. A frase da escritora mogambicana, Paulina Chi-
ziane, aponta o lugar relegado a fala das mulheres negras no Brasil
e na Diadspora Africana. Panorama que, no pais, vem apresentando

mudangas, sobretudo, com a chegada de alternativas tecnolégicas, com
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énfase na cultura produzida no ambiente popular, contrapostas a cultura
hegemdnica. O conhecimento construido em espagos alternativos, nos
movimentos sociais, em ac¢des coletivas, nas “margens” da sociedade.
Destaque para o conhecimento produzido por feministas negras que
estdo colocando em evidéncia as combinagdes das opressdes de género,
raca e classe e outros tipos de discriminag@o que permeiam o cotidiano
de mulheres negras. A luta feminista prioriza o exercicio dos direitos
humanos, haja vista que o racismo e o sexismo sdo fatores sociais que
impedem ou dificultam o seu acesso.

Para tanto, vé-se a ascensdo do protagonismo de mulheres negras
embasadas por perspectiva de feminismo decolonial, em contraponto
a homogeneidade eurocéntrica de construg@o historica dos Direitos
Humanos. Os tempos atuais sdo marcados pela ascensdo de intoleran-
cias, do conservadorismo, do racismo e do sexismo e onde as midias
digitais possibilitam a disseminagéo de discursos de 6dio, da violéncia
simbolica, formatando a construgdo de estigmas sociais, contra grupos
subalternizados e a violagdo dos direitos previstos em lei.

Ademais, nos tltimos anos com a chegada de mais mulheres negras
a universidade e o acesso as redes sociais, o feminismo negro ganhou
novos contornos, ascendendo a demanda por diversidade e por multi-
plicidade de vozes na esfera publica de visibilidade midiatica. O pro-
tagonismo discursivo tem importancia fundamental para a construgéo
de contra narrativas, de representacdes positivas € de sujeitos de sua
propria historia.

Neste sentido, a produgdo de narrativas de resisténcia tem sido
uma das “ armas” na luta das mulheres negras contra a opressdo de

género, classe e raga e, notadamente, na tentativa de rompimento com
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a “ identidade de objeto” que a acompanha desde que aqui chegaram
como escravizadas.

Em resumo, iniciativas como as da FLUP contribuem para a formagao
e qualificagdo de mulheres negras na producéo literaria. Impulsionam
a abertura de chances de que sejam contadas outras € novas historias
de perspectivas ndo candnicas, vistas a partir das margens, das bordas,
das regides periféricas da cidade. Dessa forma, devem passar da con-
di¢do de objetos de estudos a sujeitas na produgdo discursiva, para que
o0 “siléncio seja transformado em linguagem e agdo.”
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PARTE 3 - MIDIAS



O USO DE ELEMENTOS DO JOGO EM MIDIAS
DIGITAIS MOVEIS COMO ESTRATEGIA
PARA A EDUCACAO PATRIMONIALE O

TURISMO CULTURAL SUSTENTAVEL

Marcio Henrique de Oliveiral

INTRODUCAO

A atual crise sanitéria, fruto da pandemia da Covid-19, reflete-se de
maneira substancial sobre o setor de turismo. Em recente publicagéo, o
Centro de Estudos em Competitividade da Escola Brasileira de Admi-
nistragdo Publica da Fundacdo Getulio Vargas (FGV/EBAPE, 2020)
esclarece que a impossibilidade de previsdo de suspensdo das medidas
de contengdo social, somada as davidas em relacdo a possiveis novas
ondas de contagio, apontam para uma consequéncia maior, quanto mais
tempo for necessario para a recuperagdo do setor. Os desafios que a
atividade turistica enfrentard nos leva a ampliar, portanto, antigas expec-
tativas em relacdo as possibilidades que boas praticas - relacionadas aos
objetivos de sustentabilidade ambiental, econdmica e, principalmente,
sociocultural - representardo para a sua futura retomada.

De acordo com dados da Organizagdo Mundial do Turismo
(OMT, 2020), estima-se que entre os meses de janeiro € abril houve
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uma perda de receitas de aproximadamente 195 bilhdes de dolares
para o setor. No caso do Brasil, conforme proje¢do da Confederagdo
Nacional do Comércio de Bens, Servigos € Turismo (CNC, 2020), o
prejuizo acumulado até abril € de 62 bilhdes de reais e “um dos fatores
que podem dificultar a retomada do mercado envolve uma politica dibia
do Governo Federal de combate a crise do COVID-19, que vem sendo
criticada internacionalmente e impde mais um entrave para o setor”
(Liga Ventures, 2020, p. 14).

Como medida da consisténcia e do potencial do mercado turistico
brasileiro, destacam-se os dados referentes ao periodo pré-pandemia do
coronavirus, no qual, segundo estudo do Conselho Mundial de Viagens
e Turismo (WTCC, 2020), em 2018 o mercado de viagens nacional
movimentou 152,5 bilhdes de dolares, valor correspondente a 8,1%
do Produto Interno Bruto do pais, daquele ano. “Ainda segundo a pes-
quisa, o turismo foi responsavel pela geragdo de 6,9 milhdes de postos
de trabalho (7,5% de todas as vagas de emprego disponibilizadas pelo
pais) e, pelo oitavo ano consecutivo, cresceu mais do que a média de
expansdo da economia global” (Liga Ventures, 2020, p. 17).

Diante dos desafios apresentados pelo atual cenario, relativamente
as atividades turisticas, oportunidades e tendéncias de comportamento
dos turistas ao longo dos proximos meses sdo vislumbradas para a
ainda incerta retomada do setor. Como possibilidades de adaptacdes
necessarias ao éxito das atividades turisticas, destacam-se, conforme
estudo do Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas
(Sebrae, 2020), dentre outras caracteristicas:

A busca por locais com menos aglomeragdo, atrativos ao ar
livre e de contato com a natureza;
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. Pacotes com ofertas de programas familiares;

. Adesdo a marcas com maior responsabilidade social e atengéo
ao contexto social;

. Destinos sustentaveis;

- Oferta de experiéncias mais humanizadas (Liga Ventures, 2020,
p. 18)

Nota-se, ainda, que o apelo relativo a ideia de inovagdo € o acesso
aos recursos oferecidos pelas Tecnologias Informagdo e Comunicagéo
— TICs sd@o considerados como fatores cruciais para o €xito de novos
empreendimentos. Nesse contexto, questdes que envolvem o conceito
de sustentabilidade parecem ser determinantes para boas praticas
concernentes ao setor.

Ao nos referirmos a proposta de um Turismo Cultural Sustentavel,
consideramos sinergias existentes entre os conceitos de patrimonio
cultural, memoria social e turismo sustentavel para refletirmos sobre
a possibilidade das midias digitais moveis valerem-se de estratégias
para a educacdo patrimonial. Para tanto, partimos de uma revisdo
teorica relativa a pratica do turismo sustentavel e possiveis estratégias
empregadas, em especial a utilizacdo da chamada gamificacgdo,
considerando aplicacdes desse conceito em atividades que utilizam
tais midias como meio para a divulgacio e a defesa da salvaguarda do
patrimonio cultural, supostamente capaz de valorizar a memoria e a
identidade coletivas, bem como estimular boas praticas relacionadas
a atividade turistica.

263



PATRIMONIO CULTURAL, MEMORIAS SOCIAIS E
TURISMO SUSTENTAVEL

Barretto (2000) classifica o patriménio através de duas divisdes:
natureza e cultura, onde a primeira classificagdo (patrimdnio natural)
esta relacionada as riquezas encontradas no solo e no subsolo de uma
determinada regido, ao passo que o conceito relacionado a segunda
divisdo (patrimdnio cultural) vem sendo retificado e ampliado de
acordo com a revisdo do proprio conceito de cultura. A autora afirma
que, atualmente, ha o consenso de que a nogdo de patrimdnio cultural
encontra-se mais ampliada, incluindo bens tangiveis e intangiveis, o que
seria associado ao conceito de “legado cultural”, abrangendo “ndo s6
as manifestagdes artisticas, mas todo o fazer humano, € ndo sé aquilo
que representa a cultura das classes mais abastadas, mas também o que
representa a cultura dos menos favorecidos” (Barretto, 2000, p. 11).

Para Barretto (2000), a constatagdo de um legado cultural torna-se
fundamental para o reconhecimento de que a “continuidade e contiguidade
com o passado ddo certezas, permitem tragar uma linha na qual nosso
presente se encaixe, permitem que saibamos mais ou menos quem
somos e de onde viemos, ou seja, que tenhamos uma identidade”
(Barretto,2000, p. 43).

O patrimonio seria, entdo, o resultado das a¢des humanas legadas
para as proximas geragdes, de forma material ou imaterial. Desse modo,
“conhecer os diferentes tipos de patrimdnio, € se apropriar da forma como
cada um ¢ e foi desenvolvido [...], significa promover os individuos a
uma condi¢do cultural mais elevada, no sentido da sua formacao mais
rica de elementos culturais” (Melo & Cardozo, 2015, p. 1063).
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Enfatizamos, portanto, a relevancia da diversidade cultural
representada pelos patrimnios material e imaterial e, associando-a
a importincia da preservagdo de uma memoria coletiva identitaria,
refletimos sobre o que poderia resultar como aquilo que se pretende
preservar. Para tanto, vale ressaltar o fato de que, conforme Gondar e
Dodebei (2011), o conceito de memoria social € complexo e inacabado,
encontrando-se em permanente processo de constru¢do. Sua concepgao e
o modo de aborda-la envolveriam, assim, diversas posi¢des teoricas. As
autoras consideram o conceito de memoria social como transdisciplinar,
ético e politico, uma constru¢do processual que ndo se reduz a simples
representacdo € “ndo nos conduz a reconstituir o passado, mas sim a
reconstrui-lo com base nas questdes que nods fazemos, que fazemos
a ele, questdes que dizem mais de nés mesmos, de nossa perspectiva
presente, que do frescor dos acontecimentos passados” (Gondar &
Dodebei, 2011, p. 18).

Associar o patrimOnio cultural & memoria identitaria exigiria,
portanto, um esforgo no sentido de identificar aspectos capazes de
demonstrar uma ligaco existente entre as implicagdes desses conceitos
sobre uma determinada comunidade. A conservacdo e a recuperagdo da
memoria que contribui para a afirmag@o da identidade comunitéria estaria
relacionada, dessa forma, & manutengdo do seu patrimonio cultural, ou
historico, num sentido mais amplo.

Por sua vez, o conceito de turismo sustentavel deve ter um
compromisso ético, conforme Martinez (2019), que respeite os grupos
comunitarios e os significados que eles ddo as suas expressdes culturais.

Em contrapartida, a populagdo local deve fornecer “narrativas que
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proporcionem aos visitantes satisfagdes sociais e estéticas em torno do
prazer de viajar e ter experiéncias inovadoras” (Martinez, 2019, p. 264).

A nogdo de sustentabilidade relacionada ao turismo e outros setores
surge apos o amplo debate sobre a crise ecologica caracteristica da década
de 1970, tendo o conceito de desenvolvimento sustentavel surgido no
final da década de 1980. No entanto, embora ja na sua defini¢do se
apoie nos chamados trés pilares da sustentabilidade — o ambiental, o
econdmico e o sociocultural — ¢ ainda um discurso muito restrito as
duas primeiras dimensdes.

O crescimento econdmico €, portanto, apenas parte do desenvolvimento,
ndo podendo ser considerado um fim em si mesmo ao levarmos em conta
aspectos ambientais, sociais, culturais e historicos por ele influenciados.
Embora necessério, esse crescimento ndo € garantia de qualidade de
vida nem deve ser encarado sempre como positivo, uma vez que pode

produzir graves consequéncias ambientais e socioculturais.

MIDIA DIGITAL, PATRIMONIO CULTURAL E TURISMO
SUSTENTAVEL

O conceito de patrimonio passou por um alargamento historico que
reviu seu conteudo e limites, sendo considerado, atualmente, ao lado da
atividade turistica, como recurso estratégico “para requalificar territorios,
revitalizar tecidos econdmicos e sociais ou elevar a autoestima das
populagdes, entre outros objetivos” (Carvalho, 2018, p. 21), o que poderia
contribuir para praticas sustentaveis, em suas dimensdes econdmicas,
ambientais e socioculturais. Ao reconhecermos o potencial didatico-

pedagogico de novas tecnologias em uma era marcada pela conexdo e
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pela mobilidade a elas associadas, interessa-nos investigar, a seguir, se
a divulgacdo e o compartilhamento em redes de informagdes sobre o
patrimonio cultural, através das midias digitais méveis, seria capaz de
gerar um comportamento ativo, por parte do utilizador desses dispositivos,
capaz de desperta-lo para a compreensdo do contexto histdrico constituinte
desse patrimdnio e a verificagdo da necessidade de salvaguarda do bem
cultural. Para tanto, utilizaremos referéncias teoricas que nos sugerem
algumas possibilidades pertinentes ao objetivo ora proposto.
Referindo-se as atuais teorias do desenvolvimento, Carvalho (2018)
considera uma nova configuragdo do patrimdnio como recurso estratégico.

As principais tendéncias do lazer ativo em geral e do turismo em
particular enfatizam a valorizag@o e integracdo desses recursos
diferenciadores através de atividades e experiéncias cada vez mais
personalizadas e Unicas, vinculadas ao conhecimento, criativi-
dade, estética e valor simboélico, em que as novas tecnologias de
informagdo e comunica¢do desempenham um papel cada vez mais
decisivo em dominios como, por exemplo, a producio € o acesso
ao conhecimento e aos bens culturais, a divulgacdo e o marketing
ou os instrumentos tecnoldgicos geradores de novas atividades e
territorialidades. (Carvalho, 2018, p. 21)

Apbs revisdo tedrica sobre a relagio entre patriménio, turismo € novas
tecnologias de informagdo e comunicacdo, o autor destaca as fungdes
contemporaneas - associadas a cultura, a economia e a politica - de um

passado transformado em patriménio.

O patriménio como um recurso relevante, com valor econdmico,
politico, simbolico, estético ou cultural, estd associado ndo s6 a uma
variedade de usos, como revela também uma multiplicidade de agen-
tes intervenientes designadamente “produtores” e “consumidores”,
o que pode gerar conflitos e tensdes, uma vez que refletem diversos
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objetivos, quer na criacio e gestdo, quer na apropriagdo € consumo
de bens patrimoniais. (Carvalho, 2018, p. 23)

Carvalho (2018) reforga em sua analise o interesse contemporaneo por
paisagens ligadas ao seu papel de “sitios de memoria”, revelando-as como
importante meio qualificado para questionar a “constru¢io da identidade”
e a “politizagdo do espaco”, capaz de gerar, em casos extremos, a
destrui¢do de bens com significado patrimonial. Tal consequéncia
seria fruto de um processo social e culturalmente seletivo de ativacdo
e regulagdo que levam em conta uma escala de valores e significados.

Para o efetivo uso da comunica¢io diante de um contexto marcado
pela digitalizacdo dos bens culturais, Santiago (2017) sugere um processo
capaz de usufruir das possibilidades oferecidas por ambientes hibridos
ou mesclados, caracterizados pela ampliacdo da realidade fisica através
dos meios digitais, onde seria permitida, por exemplo, a apresentagdo do
patrimdnio cultural em niveis ndo lineares de leitura. Tal potencialidade,
caracteristica de tais recursos tecnoldgicos, estaria atrelada, portanto,
a trés fatores essenciais:

A comunicagdo: o modo de acessar o conteudo referente ao patrimd-
nio cultural /meméria com o emprego da midia digital;

A virtualizagdo: o modo de converter o conteudo referente ao
patrimonio cultural/memoéria com o emprego da midia digital;

E os sistemas: o modo de organizar a informacdo referente ao

patriménio cultural/memoria com o emprego da midia digital.
(Santiago, 2007, p. 56)

Tendo em vista as proposi¢des de Santiago (2007), partimos para
a reflexdo sobre o atual contexto tecnoldgico, no qual a relagdo entre
os espagos virtuais compartilhados pela utilizagdo das midias digitais
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moveis, especialmente através dos smartphones, seriam supostamente
capazes de estimular experiéncias individuais ou coletivas, objetivando a
pratica da educacdo patrimonial e do Turismo Cultural Sustentavel, tido
aqui como relacionado aos conceitos de patriménio cultural, memoria
social e turismo sustentavel acima propostos.

A era da informagdo, constituida, conforme Castells (2001), pela
convergéncia tecnoldgica e pela informatizagdo total das sociedades
contemporaneas, experimentaria, atualmente, uma nova fase que, segundo
Lemos (2005) pode ser chamada de “era da conexdo”, caracterizada pela
“emergéncia da computacdo ubiqua, pervasiva (pervasive computing,
permeante, disseminada), ou senciente” (Lemos, 2005, p. 1). Essa fase
apresentaria como caracteristica principal a radicaliza¢do da popularizagdo
do uso da internet, iniciada na década de 80, valendo-se, agora, do
desenvolvimento da computag@o sem fio, da popularizagéo dos telefones
celulares, das redes sem fio de acesso a internet e das redes caseiras de
proximidade. Tal radicalizagdo provocaria

transformagdes nas praticas sociais, na vivéncia do espago urbano e na
forma de consumir e produzir 1nformag:ao [...] Trata-se da ampliacdo
de formas de conexdo entre homens e homens, maquinas e homens,

€ maquinas € maquinas motivadas pelo nomadismo tecnologico da
cultura contemporanea e pelo desenvolvimento da computagéo ubi-
qua [...], da computagdo senciente [...] e da computag:ao pervasiva,

além da continuacdo natural de processos de emissdo generalizada
e de trabalho cooperativos. (Lemos, 2005, p. 2)

O autor considera que novas praticas associadas ao espago urbano
surgem com a interface entre a mobilidade - tomada por ele como
ideia central para o conhecimento das novas caracteristicas das cidades
contemporaneas -, 0 espaco fisico e o ciberespaco, apresentando novas
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questdes em relagdo ao espago publico € ao espago privado, a privacidade
e a relagdo social em grupo, com a reconfiguracdo do espaco e do
tempo, que coloca as maquinas € os objetos computacionais imersos no

quotidiano, de maneira quase invisivel e de forma onipresente.

O celular passa a ser um “teletudo”, um equipamento que ¢ a0 mesmo
tempo telefone, maquina fotografica, televisdo, cinema, receptor de
informagdes jornalisticas, difusor de e-mails e SMS, WAP, atualizador
de sites [...], localizador por GPS, tocador de musica [...], carteira
eletronica... Podemos agora falar, ver TV, pagar contas, interagir
com outras pessoas por SMS, tirar fotos, ouvir musica, pagar o
estacionamento, comprar tickets para o cinema, entrar em uma festa
€ até organizar mobiliza¢Ges politicas e/ou hedonistas [ ...]. O celular
expressa a radicalizagdo da convergéncia digital, transformando-se
em um “teletudo” para a gestdo mével e informacional do quotidiano.
De medium de contato inter-pessoal, o celular esta se transformando
em um media massivo. (Lemos, 2005, p. 7)

Diante das pondera¢des de Lemos (2005), outro aspecto a ser
considerado quando refletimos sobre os recursos disponibilizados por
novas tecnologias abrange a relagéo entre o publico e o privado, que se
reflete sobre questdes como a privacidade e a vigilancia. Neste sentido,
Santaella (2013) esclarece que

O estilo de vida propiciado pelo consumo massivo, em que a propa-
ganda e o marketing expandem a circulagdo de mercadorias, dissipa
os ideais de um espago publico urbano participativo. [...] Além disso,
0 acesso ao espago publico e as atividades que nele seriam possiveis
foi se tornando objeto de regulamentagdes cada vez maiores, com
novas formas de policiamento e vigilancia, bloqueando iniciativas
de ocupagdo espontinea.

Tudo isso se intensificou, hd umas poucas décadas, com o advento
da internet e com a expansdo crescente de seu potencial comuni-
cativo, o que estd produzindo um deslocamento da esfera publica
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para a imaterialidade das redes da midia eletronica e sistemas de
informagdo. (Santaella, 2013, p. 55)

Ao admitir a existéncia de um consenso que atribui maior complexidade
aos problemas sociais relativos a privacidade, em comparacdo com a
simples invasdo da privacidade individual, Santaella (2013) questiona
“o que”, na verdade, “ha para ser protegido”, e ressalta a intensificagdo
irremediavel de uma erosdo existente nas fronteiras entre o publico € o
privado que, inicialmente, se configuraria pelo deslocamento de infinitos
dados, das mais diversas origens e finalidades que, pela internet, chegariam
ao recinto intimo do lar. Ap6s o surgimento das midias digitais méveis, tal
processo sofre uma inversdo, com o acesso a internet sendo possibilitado
em espacos publicos, o que caracterizaria uma invasio realizada pelo
privado. “Com isso, os limites entre publico e privado desvanecem, suas
bordas ficam porosas, permeaveis”. (Santaella, 2013, p. 62).

Santaella (2013) acrescenta que, mesmo sendo temidas pelo poder de
invasdo sobre a vida individual, as formas de vigilancia que emergiram
apos o surgimento do computador e foram ampliadas com o uso de
dispositivos moéveis ligados as redes e equipados com tecnologias de
geolocalizagdo “também existem para proteger, aumentar as chances de
vida, promover a justiga nas relagdes de propriedade, ou a participagdo
na vida politica” (Santaella, 2013, p. 63), sendo fun¢do do usuario
descobrir, pelo uso, “necessidades e praticas originalmente nédo previstas
nos programas. Ndo ha, portanto, conjuntos pré-definidos de usos para
cada tecnologia” (Santaella, 2013, p. 66).

Nesse contexto, a compreensio dos telefones celulares “inteligentes™
como instrumentos capazes de aumentar as possibilidades de emissdo
e recepgdo de informagdes ampliaria a capacidade de comunicagio,
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porém, ndo garantiria, necessariamente, o enriquecimento do processo

comunicativo. Segundo Lemos (2005)

Isso vai contra os jargdes da época que insistem em nos dizer que
estamos na sociedade da comunicagio, de uma ampllac;ao das formas
de comunicagdo humana. Concordar com essa visdo, seria insistir
em uma utopia ou em um determinismo positivo da tecnologla. Isso
pode nos levar a algumas conclusdes importantes: 1. a disseminagdo
de instrumentos de informac¢io ndo necessariamente melhoram a
performance comunicativa; 2. ndo hé determinismo técnico nesse
sentido, € o controle sobre o quotidiano, tendo o celular como um
controle remoto da vida, ndo garante a constru¢io de uma sociedade
da comunicagdo aberta, melhor ou em dire¢do ao entendimento; 3.
O determinismo tecnolédgico deve ser aqui rechagado e as mascaras
da ideologia reveladas. A era da conex@o nfo € necessariamente uma

~

era da “comunicag@o”. (Lemos, 2005, p. 9)

Ao afirmar que a chamada era da conexdo ¢ efetivamente sem fio,
Lemos (2005, p. 10) aponta para o crescimento de zonas de acesso a
internet Wi-Fi, capazes de gerar novas praticas € novos usos do espago
urbano que vao, aos poucos, “constituindo os lugares centrais da era da
conexdo”, ressaltando, ainda, que “o que importa € colocar em pauta a
democratizag@o do acesso pelo espirito de compartilhamento que fez da
internet um fendmeno social” (Lemos, 2005, p. 10). Para tanto, o autor
cita como exemplo a disponibilizagdo de acesso wireless gratuito como
possibilidade de agregar valor aos servigos de hotéis, restaurantes, cafés
€ usudrios comuns, reafirmando que as tecnologias sem fio possibilitam
o surgimento de “novas praticas de mobilizagio social nas metropoles
contemporaneas”. Tal processo, caracteristico da era da conexao, seria
responsavel, portanto, pelas relagdes entre “tecnologia digital, comunicagio,
massa, multiddo, mobilidade e conexdo” (Lemos, 2005, p. 11).
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A era da conexdo parece estar colocando em sinergia espago virtual,
espago urbano e mobilidade. Depois de séculos de esvaziamento do
debate politico no espaco publico, esse fendmeno mostra o desgaste
das atividades politicas classicas € a emergéncia de novas formas
micro-politicas de agdo. As mobs, por serem reunides de pessoas
em torno de uma performance sem carater politico, ou com carater
politico explicito revelam, por assim dizer, sua mais radical dimen-
sdo social. Ativismo global, hedonismo, micro politica € nonsense,
marcas da pés-modernidade, sdo ai evidentes. (Lemos, 2005, p. 15)

O autor conclui que uma verdadeira mudanca de paradigma contribui
para o surgimento de novas praticas e usos da informatica, posta em
curso gragas a emergéncia dos “computadores coletivos moéveis”,
onde a internet mdvel aproxima o homem do “desejo de ubiquidade
fazendo emergir uma nova cultura telematica, com novas formas
de consumo de informagdo e com novas praticas de sociabilidade”
(Lemos, 2005, p. 15), com repercussdes sobre a propria aparéncia das
ruas urbanas do século XXI e a “rela¢do cada vez mais intrinseca entre
os espagos fisicos da cidade e o espaco virtual das redes telematicas”
(Lemos, 2005, p. 16), o que apontaria para a necessidade do desafio da
gestdo informacional, comunicacional e urbanistica das cidades, passar
pelo reconhecimento da atual era da conexdo e da mobilidade.

Ao verificarmos a inter-relagdo entre os espacos fisicos da cidade
€ 0 espaco virtual estruturado pelas midias digitais mdveis, com suas
repercussdes sobre o comportamento humano, conforme Lemos (2005),
retomamos as conclusdes de Santiago (2007) a respeito de experiéncias
que envolvem o patrimdnio cultural, a memoria social e a midia digital,
capazes de indicar caminhos para novas reflexdes sobre os temas.
O autor afirma que
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A riqueza maior dessas experiéncias residiria na mesclagem entre
as espacialidades concreta e virtual, quando novos saberes sdo
construidos. A passagem do patrimonio a0 ambiente virtual pode
gerar novos conhecimentos que acabariam retornando ao objeto
concreto na forma de uma ampliagao de sua compreensdo. (Santiago,
2007, p. 128)

Dessa forma, haveria grande potencial para aplicagdes que promovam
a inclusdo digital ligada, ndo somente a democratizagdo de acesso, mas
também direcionada aos estudos sobre os bens culturais, expandindo
os limites de conhecimento relativo ao patrimonio. Além disso, as
experiéncias caracterizadas pela ndo-linearidade, proprias do meio
digital, ndo apresentariam um produto completamente fechado, mas a
possibilidade de substituir sequéncias ordenadas, que “dariam lugar a
‘meios’ € que gerariam outros ‘inicios’ ou a ‘fins’ que gerariam outros

2%

‘meios’ e ‘comecos’ (Santiago, 2007, p. 128), especialmente quando
envolvidos em agdes colaborativas e multidisciplinares, proporcionando
uma compreensdo ampliada e complexa do bem cultural. Para tanto, o
autor considera que experiéncias digitais relacionadas ao patrimdnio
cultural devem apresentar multiplas informacdes sem perder sua
referéncia concreta.

Além disso, a possibilidade de uma relagéo hibrida entre os espagos
fisicos e 0 espago virtual torna-se real em uma sociedade que desfruta,
atualmente, da “hipermobilidade” e da “hipersociabilidade”, onde
“as mesmas midias que nos fornecem o acesso sdo também midias de
comunica¢@o” (Santaella, 2013, p. 8). Diante das potencialidades das
midias digitais méveis relativas a compreensio e a difusdo do patriménio
cultural e da memoria coletiva anunciadas por Santiago (2007), da
classificacdo de uma nova era contemporanea da conexdo, marcada pela
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comunicagdo pervasiva, ubiqua e senciente, defendida por Lemos(2005),
e do deslocamento da esfera publica para a midia eletronica e sistemas
de informacdo, apontadas por Santaella (2013), procuraremos refletir, a
seguir, sobre o possivel uso dos conceitos de gamificagdo como recurso
¢ estratégia para a divulgacdo do patriménio cultural e a pratica da
educagdo patrimonial, supostamente capazes de estimular a pratica do
Turismo Cultural Sustentavel.

GAMIFICACAO E COMO ESTRATEGIAS PARA O TURISMO
CULTURAL SUSTENTAVEL

O conceito de gamificagdo estd associado ao uso de mecanicas e
dindmicas de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e melhorar
o aprendizado, motivando a¢des € comportamentos em ambientes fora
do contexto de jogos.

Ao suplantar o campo exclusivamente associado ao divertimento, o
uso de elementos de jogos analdgicos e digitais possibilitariam o despertar
de impulsos capazes de fazer com que os “jogadores” executem tarefas
de modo mais atraente € com maior motivac¢do. A constatagdo de que a
pratica do jogo € um ato voluntério, revelaria a eficacia de tal atividade
para direcionar a motivagdo de quem joga, transformando-a, conforme
Domingues (2018), de “uma qualidade extrinseca” em uma “motivacéo
de carater intrinseco”. Nesse sentido, o design de um jogo desenvolvido
com o propdsito de uso ou aplica¢do dos seus elementos, sistematicas e
mecanicas em contextos que o extrapolam, costuma relacionar-se com o
potencial de tal estratégia para combinar componentes pedagogicos e de
entretenimento, procurando ampliar e aperfeigoar a experiéncia do jogador.
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A classificagdo dos elementos que compdem um jogo, desenvolvida
por Schell (2010) através do modelo chamado de Tétrade Elementar,
divide os principais elementos em quatro categorias distintas que mantém

um forte relacionamento entre elas, quais sejam

- Mecdnica: procedimentos e regras que determinam o que
jogadores podem e ndo podem fazer para alcangar seus
objetivos;

- Narrativa / Historia: sequéncia de eventos que ocorrem
durante o jogo € a forma como eles sdo contados. As narra-
tivas podem ser lineares e pré-formatadas, ou ramificadas
€ emergentes;

. Estética: se relaciona mais diretamente com a experiéncia
de um jogador, e apresenta os estimulos que provocam sen-
sagdes no jogador, sendo responsavel por reforgar os outros
elementos do jogo;

. Tecnologia: meio que propicia a fruicdo da estética. Jun-
tamente com a mecanica € a narrativa, a tecnologia € um
conjunto de materiais e interagdes que torna o jogo possivel.

Segundo Schell (2008), ndo existe nenhuma categoria mais impor-
tante do que outra. Ao contrario, todas sdo essenciais para o design de
um game, exercendo forte influéncia sobre as demais.

A partir da dindmica propria do jogo, conforme o modelo acima
exposto, partimos para a definicdo de gamificagdo e sua relagdo com
diversas atividades humanas, inclusive o turismo.

Uma nova ferramenta emergiu para alterar o paradigma do marke-
ting € dos negocios, de31gnada de gamification, termo em inglés, e
que tem sido definida como “o0 uso de elementos e design do jogo
em contextos de ndo-jogo” [...]. A propagacio do uso da dinamica
de jogos na sua extensdo para problemas reais contribuiu para
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materializar a ferramenta. Hoje, elementos de mecanica do jogo
estdo a ser utilizados em diversas areas: educagdo, area militar,
formacdo de colaboradores, marketing, ecologia ambiental, cam-
panhas de politicas publicas, programas orientados para a satde
fisica e turismo [...]. A incorporac¢do dos elementos do jogo como
sistemas de pontuacdo, personificacdo, regras e recompensas |...],
tem vindo a ser aplicada no contexto do turismo € de uma maneira
geral numa perspectiva de marketing, ja que terd um grande poten-
cial para envolver e influenciar as atitudes e comportamentos dos
consumidores. (Souza & Marques, 2017, p. 774)

Tendo em vista a potencialidade de utilizagdo da gamificagdo como
estratégia para o exercicio de boas praticas em turismo, identificamos
aspectos proprios da dinamica dos jogos digitais, tais como a
hipertextualidade e a narrativa multiforme que poderiam associar o
comportamento do turista ao de um leitor/jogador que se submete
voluntariamente a dindmica do jogo em busca de novos conhecimentos
capazes de ser compartilhados, medidos € comparados com os de outros
turistas através de regras pré-estabelecidas.

Partindo das consideragdes acima expostas, acreditamos que a
possibilidade de aplicagdo das propostas para a fideliza¢do do viajante
possam servir de referéncias para estratégias a serem adotadas na
utilizacdo das midias digitais moveis e da gamificagdo, buscando o
engajamento do turista com preocupacdes voltadas para a pratica do
turismo sustentavel. Tais estratégias se tornam mais relevantes ao
considerarmos as atuais tendéncias verificadas nos comportamentos
do viajante e a crescente resisténcia dos turistas em relag@o a antiincios
publicitarios de massa, o que os torna mais individualistas.

Neste sentido, o marketing pensado para atingir o publico em massa
Ja ndo ¢ eficaz, impondo-se um marketing mais direcionado para
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nichos de mercado, cada vez mais especificos, € que procure envolver
os consumidores com as marcas, experiéncias, produtos e servigos.
(Souza & Marques, 2017, p. 780)

Partindo da revisdo de literatura sobre a gamificagdo na perspectiva
dos problemas de sustentabilidade no turismo, os autores concluem que
a mesma € muito escassa e consideram a possibilidade de identificagdo
de outras contribui¢des potencialmente transferiveis e eficazes ao se
pretender a transformagio de atitudes em comportamentos. E destacada,
ainda, a necessidade de estudos que ndo se limitem a replicar boas
praticas de gamificagdo na resolugdo de problemas de sustentabilidade
¢ mudang¢a comportamental.

Propostas de uso da gamificagcdo associada a atividade turistica
deverdo considerar, portanto, beneficios, desafios e riscos associados,
também, a tecnologia, ao design € ao marketing. Além disso Souza e
Marques (2017) afirmam a necessidade de “analisar, de forma explicita,
tensdes entre o curto € o longo prazo, particularmente importantes
(e incontornaveis) quando o proposito € influenciar comportamentos
complexos relacionados com a sustentabilidade (Souza & Marques,
2017, p. 787).

CONCLUSOES FINAIS

Ao refletirmos sobre as dificuldades do setor de turismo na atual
crise sanitaria, fruto da inesperada pandemia da Covid-19, constatamos
que o agravamento da desigualdade social parece ser um dos maiores
desafios do mundo p6s-pandemia. Nota-se, ainda, que o impacto gerado
pela atual crise sanitaria reflete de maneira substancial sobre o setor
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de turismo, onde danos diretos a sua economia sdo significativos e
agravados pela duragdo do periodo de isolamento social. No contexto
brasileiro, a impossibilidade de previsdo de suspensdo das medidas
de contengdo social, somada as duvidas em relacdo a possiveis novas
ondas de contdgio, apontam para uma consequéncia maior, quanto mais
tempo for necessario para a recuperagéo do setor.

Tendo como referéncia a necessidade de se estabelecer uma
preocupagdo relacionada a sustentabilidade, procuramos descrever o
que justificou o surgimento do conceito de turismo sustentavel e seu
destaque na contemporaneidade ao considerarmos os impactos que a
auséncia de um comportamento comprometido com tal pratica poderia
provocar em termos locais e globais.

A partir da constatagdo da importancia que a pratica do que aqui
consideramos como Turismo Cultural Sustentdvel apresenta para o setor
atualmente, destacamos a influéncia que as Tecnologias de Informagao e
Comunicacao, especialmente representadas pelas midias digitais, possuem
sobre um comportamento inovador quando nos referimos a atividade
turistica. Tal comportamento, portanto, deveria ser capaz de propor
alternativas a praticas consideradas questionaveis ao refletirmos sobre
seus possiveis impactos, como no caso do chamado turismo de massa.

Apoiados na busca por iniciativas inovadoras atreladas as
possibilidades oferecidas pelo avango tecnoldgico, partimos para a
analise da utilizacdo do conceito de gamificagdo relacionado a atividade
turistica, concluindo que a percepgdo da importancia de se olhar para
tal estratégia através de diferentes perspectivas e contextos, torna-se
necessaria no sentido de construir um pensamento holistico e critico,

direcionado para a melhoria continuada da ferramenta, nomeadamente,
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quando direcionada para solugdes de problemas complexos, tais como
0s que caracterizam a atividade turistica.

Por fim, verificamos que o jogo possui como elemento fundamental
para a eficicia de sua dindmica, uma mecanica propria que devera ser
explorada como estratégia, podendo ser utilizado, através do conceito de
gamificagdo, como estimulo a boas praticas, incentivadas por um processo
didatico-pedagogico aplicado em midias digitais moveis, contribuindo
para a mudanca de comportamento dos viajantes, oferecendo-lhes
informagdes capazes de gerar um engajamento que valorize as identidades
endogenas das regides por eles visitadas, afirmando a importancia
de boas praticas condizentes com a proposta do conceito de Turismo
Cultural Sustentével.
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A UTILIZACAO DE JOGOS E TECNOLOGIAS
COMO ESTRATEGIAS DE ENSINO EM
TEMPOS DE PANDEMIA: UM EXPERIMENTO
COM O USO DO KAHOOT

Eliane de Oliveira Silva’
Maria da Graga Mello Magnoni’

O uso de tecnologias e jogos na educacdo tem sido defendido por
educadores e pesquisadores ha anos como estratégia para o ensino escolar.
Com o surgimento da pandemia do Coronavirus € suas consequentes
limitagdes para a educacdo, o tema voltou a ser alvo de discussdes e
considerac¢des nos ultimos meses. Nesse momento da histéria, mais
do que nunca, essas ferramentas tornaram-se presentes no dia a dia de
alunos das mais diferentes partes do mundo e, mais do que uma pos-
sibilidade, a utilizagdo de tecnologias para a educagdo tornou-se para
muitos deles uma necessidade.

No entanto, até a pandemia do Coronavirus, as escolas e sistemas

de ensino adotavam essas ferramentas de acordo com o interesse ou
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com o poder econdmico de cada uma delas. Timidamente as escolas e
cursos de formagdo de professores foram se adaptando a realidade do
mundo tecnoldégico e foram incorporando ferramentas tecnologicas no

seu processo de ensino-aprendizagem, umas mais, outras menos.

as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) ha
algum tempo apareceram nos caminhos da educacéo, desde a for-
magdo dos professores até sua agdo pratica em sala de aula. Para
alguns, surgem como pedras, para outros, como flores, mas o que
ndo podemos descartar € o fato de estarem presentes e termos de
lidar com elas. (Tezani & Lazaro, 2016, p. 95)

Um dos argumentos que justifica a utilizacdo de tecnologias em
educagdo ¢ a naturalidade com que criangas € jovens lidam com elas,
por terem nascido “imersos” em um mundo tecnologico e globalizado.
Mesmo se considerarmos as diferengas econdmicas € sociais existentes
em um pais de dimensdes continentais € grupos sociais tdo variados
como o Brasil, no qual apenas uma minoria tem acesso a internet banda
larga, jogos eletronicos, computadores de tltima gerac@o e smartphones,
enquanto a maioria vive a margem dessas possibilidades, ¢ perceptivel
que as classes menos favorecidas também tém sofrido constante influ-
éncia dos meios de comunicac¢io de massa, tendo a televisdo como a sua
principal representante. Isso quer dizer que, apesar das possibilidades de
acesso ndo serem as mesmas para criangas de diferentes classes sociais
ou de diferentes comunidades, a maioria delas tem algum acesso as
midias, tendo como sua representante mais “democratica” a televisao,
que segundo a pesquisa “Geracdes Interativas Brasil- criangas e ado-
lescentes diante das telas™ citada por Guedes (2014, p. 61), realizada
em 2012 com 1.984 criangas (6-9 anos) integrantes de escolas publicas
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e privadas das cinco regides do pais, revelou que a televisdo ainda € a
tela predominante nos lares brasileiros, podendo o acesso a ela ser con-
siderado quase universal, atingindo aproximadamente 94,5% dos lares.

No entanto, a televisdo ¢ apenas um dos meios midiaticos utili-
zados por criangas e adolescentes. Citando (Médola, 2009, p. 247),
Guedes (2014) também afirma que:

Ainternet, a telefonia movel, o videogame, o mp3, o Ipod, o Iphone,
o podcast, [...] estdo absorvendo a audiéncia e criando novas deman-
das para um tipo de telespectador que ja ndo encontra na televisdo
tradicional recursos capazes de atender as aspira¢des de conexdo
com o mundo midiatizado. Toda uma gerag@o que nasceu e vive sob
as redes de comunicagdo da nova plataforma vem alterando os héabi-
tos de consumo de midia, exercendo, ainda que involuntariamente,
enorme pressio sobre diferentes setores ligados a televisdo, que se
veem impelidos a encontrar saidas para os desafios impostos pela
realidade atual da sociedade da informagdo. (Guedes, 2014, p. 64)

Muitos educadores compreenderam que processos de ensino e de
aprendizagem ndo se limitam ao espago escolar e isso corrobora a ideia
de que a crianga ndo € um papel em branco quando chega a escola.
Pelo contrario, ao adentrar nesse espaco a crianga carrega consigo sua
cultura, sua histéria familiar, seus costumes e suas crengas, incorporando
a esse grupo suas caracteristicas e suas individualidades, enriquecen-
do-o. Para Paulo Freire:

A educagdo que se impde aos que verdadeiramente se comprometem
com a libertag@o ndo pode fundar-se numa compreensdo dos homens
como seres vazios a quem o mundo “encha” de conteudos; ndo
pode basear-se numa consciéncia espacializada, mecanicistamente
compartimentada, mas nos homens como “corpos conscientes” € na
consciéncia como consciéncia intencionada ao mundo. Nao pode ser
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a do depdsito de conteudos, mas a da problematizagdo dos homens
em suas relagdes com o mundo. (Freire, 1996, p. 62)

E possivel entdo compreender que as diversas midias eletronicas
(televisdo, cinema, radio, internet, jogos, entre outros) também exer-
cem um papel “educativo” em relag@o as criangas e adolescente, uma
vez que alguns deles passam horas em frente a telas diariamente, telas
essas que ensinam conceitos € influenciam ideias e comportamentos.
Considerando isso, essas midias podem ser utilizadas como estratégias
de ensino-aprendizagem a fim de tornar esse processo mais significativo,
tanto para educadores, quanto para os alunos.

Ao ponderar que a escola precisa pensar no cotidiano dos alunos e
em seus interesses ao planejar um ensino que seja voltado a eles, tor-
na-se fundamental refletir sobre o uso de tais tecnologias no ambiente
escolar. De acordo com Paulo Freire (1997), € impossivel ensinarmos
algo aos alunos se ndo conhecermos sua realidade. Alids, s6 € possivel
transformar a realidade imposta pela sociedade ao refletir sobre ela e
auxiliar os alunos a fazerem o mesmo.

E a isso que chamo pensar a prética e é pensando a pratica que aprendo
a pensar e a praticar melhor. E quanto mais penso e atuo assim, mais
me convengo, por exemplo, de que € impossivel ensinarmos con-
tetidos sem saber como pensam os alunos no seu contexto real, na
sua cotidianidade. Sem saber o que eles sabem independentemente
da escola para que os ajudemos a saber melhor o que ja sabem, de
um lado e, de outro, para, a partir dai, ensinar-lhes o que ainda ndo
sabem. (Freire, 1997. p. 70)

Magnoni e Mattosinho (2016), citando a televisdo, apresentam uma
reflexdo relevante que pode ser atribuida a todas as midias disponiveis.
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De acordo com eles, ¢ fundamental que os educadores tenham um olhar
atento, cuidadoso e investigativo em relagdo ao que € apresentado pela
televisdo para as nossas criangas. Ao educador cabe a responsabilidade
de ndo aceitar qualquer conteudo apresentado indiscriminadamente
pela televisdo (ou outras midias), uma vez que seu discurso pode ser
ideologico, tendencioso ou preconceituoso. Eles também destacam a
importancia de analisar o discurso apresentado pela midia, ndo apenas
visando a frui¢do (ou o consumo) desses bens culturais por parte das
criancas, mas também meditando sobre uma producdo midiatica de

qualidade para elas.

Com o objetivo de analisar o discurso pedagogico da TV para a
infancia, considerando que aos conhecimentos cientificos, filosofi-
cos e pedagogicos presentes no processo de formagao do professor,
sdo entendidos como necessarios os saberes relativos as midias e
as tecnologias, que possibilitem aos educadores, ndo apenas a uti-
lizag@o pedagogica dos recursos, mas também, a reflexdo referente
aos conteudos, a producdo e ao consumo dos contetidos veiculados
pelos meios de comunicagdo. (Magnoni &Mattosinho, 2016, p. 107)

Ao tratar da utilizag¢@o de jogos em sala de aula, é possivel encontrar
varios autores e pesquisadores que defendem a necessidade do ladico
para a formag@o do individuo humano.

Para Huizinga o jogo é um importante elemento da cultura humana.
Ele nos acompanha desde os primérdios da raga humana. O autor
também nos apresenta a ideia de que o jogo ¢ ainda mais antigo do
que a propria cultura, visto que pode acontecer inclusive com animais.
Albornoz, citando sua obra nos esclarece que:
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0 jogo € uma realidade originaria, que corresponde a uma das nogoes
mais primitivas e profundamente enraizadas em toda a realidade
humana, sendo do jogo que nasce a cultura, sob a forma de ritual
e de sagrado, de linguagem e de poesia, permanecendo subjacente
em todas as artes de expressdo e competicdo, inclusive nas artes
do pensamento e do discurso, bem como na do tribunal judicial, na
acusacdo e na defesa polémica, portanto, também na do combate e
na da guerra em geral. (Albornoz, 2009, p. 76)

Esse brincar, criar, pensar sobre regras € possibilidades esta inti-

mamente ligado ao desenvolvimento humano. Ao brincar a crianga

internaliza a cultura social na qual esta inserida por meio da imitac3o,

representagdo e do uso da linguagem. Ao jogar, a crianga assimila regras

sociais, desenvolve estratégias, criatividade, concentragio, autonomia e

autoconfianga. Além disso, ela se socializa e por tudo isso, ela aprende,

tornando-se um ser social.

Para Vigotsky (1982, 1987, 1988), os processos psicologicos sdo
construidos a partir de injungdes do contexto socio-cultural. Seus
paradigmas para explicitar o jogo infantil localizam-se na filosofia
marxista-leninista, que concebe o mundo como resultado de proces-
sos historicos-sociais que alteram ndo s6 o modo de vida da socie-
dade, mas inclusive as formas de pensamento do ser humano. Séo
os sistemas produtivos geradores de novos modos de vida, fatores
que modificam o modo de pensar do homem. Dessa forma, toda
conduta do ser humano, incluindo suas brincadeiras, é construida
como resultado de processos sociais. (Kishimoto, 1995, p. 57)

A proposta de utilizar jogos em educacdo ndo ¢ algo recente.

Na Renascenga alguns personagens como Rabelais, Erasmo, Montaigne

€ Quintiliano manifestaram-se a favor dessa pratica. Em relagdo ao jogo,

Montaigne o entende como sendo um instrumento de desenvolvimento

da linguagem e do imaginario. J4 Rabelais, em sua obra “Gargantua e
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Pantagruel”: “o valoriza como instrumento de educacdo para ensinar
conteudos, gerar conversas, ilustrar valores e praticas do passado e
até, para recuperar brincadeiras dos tempos passados” (Kishimoto,
1995, p. 595).

Pesquisadores contemporineos como Silveira e Barone (1998)
sugerem que os jogos educativos podem ser muito dindmicos em
ambientes de aprendizagem, uma vez que podem ser empregados em
diferentes contextos educativos, atingindo diferentes propésitos. Com
esses jogos € possivel desenvolver atividades de diferentes disciplinas,
com diferentes enfoques e objetivos.

Para Teixeira (2010, p. 44): “brincar é fonte de lazer, mas ¢, simulta-
neamente, fonte de conhecimento; € esta dupla natureza que nos leva a
considerar o brincar como parte integrante da atividade educativa”. Ela
defende que atividades ludicas sdo fundamentais para as criangas, pois
além da diversdo elas oferecem situagdes de aprendizagens variadas.
Isso porque o brincar e o aprender estdo profundamente associados.

A UTILIZACAO DE JOGOS E TECNOLOGIAS EM
EDUCACAO NO CONTEXTO DA PANDEMIA

Assim que foram fechadas devido a pandemia do Novo Coronavirus,
as escolas precisaram se adaptar a uma nova realidade de ensino ndo
presencial e ao uso das tecnologias de comunicac¢do. Enquanto algumas
poucas escolas destinadas aos alunos das classes mais privilegiadas
organizaram-se em um curto periodo de tempo para oferecer o melhor
ensino possivel aos seus alunos, a maioria das escolas enfrentou um

longo periodo de duvidas, incertezas e investiu em variadas tentativas
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para oferecer esse ensino ndo presencial a todos os seus alunos até de
fato se organizarem em relacgdo as suas metodologias.

A dificuldade de acesso a computadores € a internet, além da ausén-
cia do trabalho educativo dos professores “em pessoa” foram grandes
obstaculos que dificultaram muito esse processo, principalmente em
escolas publicas. Contudo, a pandemia na realidade ndo causou esses
problemas, ela apenas os destacou, apresentando para a sociedade os
grandes abismos que persistem entre as classes ricas € pobres existentes
no Brasil, principalmente em relacéo a limitacdo das tltimas ao acesso
a bens culturais, como educag@o de qualidade, por exemplo.

No inicio do século XX o educador francés Celéstin Freinet, ja
pensava numa escola democratica e livre dessas contradigdes sociais.
Ele também defendia uma escola que utilizasse em seu dia a dia as
tecnologias disponiveis que ja fizessem parte do cotidiano dos alunos.
Assim como Paulo Freire, Freinet defendia uma educag@o popular. Uma
escola da vida para a vida.

O professor José Misael Ferreira do Vale explica que Freinet:

preocupado com o ensino contemporﬁneo da ciéncia e da tecnologia,
atribuia legitimidade a agdo pedagogica que tomava como ponto
de partida a vida, a pratica social € o interesse do aluno. Freinet
acreditava que, para a formacdo integral da crianga, como sujeito
preparado e consciente para assumir seu papel na sociedade, era
necessario “trazer a VIDA para dentro da sala de aula”, assim, o
Educador, deveria ser um sujeito a altura de seu tempo, cuidando de
trazer aos alunos a realidade que, por natureza € dindmica, centrada
no conhecimento, no trabalho, na ciéncia, na tecnologia, nos meios
de comunicag@o de massa etc. (Vale, 1998, p. 28)
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Agora, ferramentas que antes eram pouquissimo utilizadas ou mesmo
desconhecidas por alunos e educadores tornaram-se as novas salas de
aula virtuais para milhdes de alunos brasileiros. Plataformas como o
Zoom, Google Meet, YouTube, Google Clasroom, Facebook, Google
Drive, WhatsApp, entre outras, passaram a ser os novos ambientes de
aprendizagem e de trocas de informacdes entre alunos e educadores.

No entanto, com o passar do tempo, para os alunos e suas familias as
atividades ndo presenciais tornaram-se cansativas, repetitivas € desmo-
tivadoras. Além disso, as incertezas em relagdo a aprovagdo automatica
e o possivel retorno as aulas presenciais fizeram muitos deles perderem
o interesse em realizar as atividades propostas pela escola. Em busca de
uma solug¢do para essa situa¢do preocupante algumas escolas adotaram
o0 uso de jogos para motivar ndo apenas os alunos, mas também os pro-
fessores, que ao se depararem com essa realidade passaram a se sentir
desalentados. Silveira e Barone explicam que: “Os jogos educativos
podem despertar no aluno: motivacdo, estimulo, curiosidade, interesse
em aprender [...]. O aluno constr6i seu conhecimento de maneira ludica
e prazerosa” (Silveira, Barone, 1998, p. 02).

Esse prazer surge porque os alunos veem a escola trazer algo de seu
interesse para os momentos de ensino e de aprendizagem. Os jogos, 0
ludico, o desafio deleitoso, tdo presentes na realidade infantil passam a
ser uma estratégia para a aprendizagem de conceitos formais.

Silva (2014) nos traz algumas contribui¢des das Técnicas Freinet
que podem ser consideradas ao planejar o ensino escolar, inclusive o
ndo presencial. Essas técnicas podem ser adaptadas para situagdes de
aprendizagem diferenciadas e na elaboracdo de jogos, sempre visando
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envolver o aluno em seu processo educativo, inclusive em seu processo
avaliativo.

encontramos nas diretrizes da Pedagogia Freinet trés procedimen-
tos que podem mediar as implicagdes da Teoria Historico-Cultural:
primeiro, a atitude de escuta em relagdo as criangas, deixando que
expressem suas necessidades e seus desejos de conhecimento que
acontece na roda inicial didria; em segundo lugar, a oportunidade
de participa¢do no planejamento das atividades, aberta as criangas
também na roda inicial e nos processos de avallac;ao das atividades
realizadas que acontecem nas discussdes na roda final e nos momentos
de registro no livro da vida e no jornal mural; por fim, o envolvi-
mento da escola com as necessidades e os interesses das criangas é
contemplado por meio da aula-passeio, instrumento de conhecimento
da comunidade e de suas necessidades sociais. (Silva, 2014, p. 21)

No periodo de aulas ndo presenciais, as atividades ludicas, tendo aqui
como representante os jogos educativos online, podem ser uma alter-
nativa bastante interessante, ou mesmo um complemento as atividades
tradicionais. Para Kishimoto (2011) tais atividades (ou jogos), no entanto
necessitam ser direcionadas pelos professores, para estimular certos
tipos de aprendizagem, ndo se perdendo assim no ambito do brincar pelo
brincar. Dessa forma, o jogo atinge sua dimensdo educativa. Segundo
a autora: “Desde que mantidas as condi¢des para a expressdo do jogo,
ou seja, a acdo intencional da crianga para o brincar, o educador esta
potencializado as situa¢des de aprendizagem.” (Kishimoto, 2011, p. 41).

O USO DO KAHOOT COMO ESTRATEGIA DE ENSINO NA
PANDEMIA

No contexto da pandemia, os jogos educativos ganharam popu-

laridade. Antes dela esses jogos (online ou ndo) eram principalmente
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utilizados por escolas particulares, as quais possuiam laboratérios de
informatica adequados e recursos para adquiri-los, uma vez que os jogos
gratuitos disponiveis na internet eram muitas vezes pouco atrativos ou
de pouca qualidade.

Ao se argumentar sobre a importancia dos jogos educativos na
pandemia, o dmbito financeiro precisa ser considerado. Isso quer dizer
que ndo adianta apenas falar dos beneficios de sua utilizagdo se eles ndo
sdo acessiveis a todos (uma vez que como mencionado anteriormente ja
sabemos que uma parcela dos alunos ndo podera nem mesmo acessar 0s
jogos por ndo ter celulares ou computadores). Por essa razdo, € impor-
tante buscar alternativas que ndo gerem custos adicionais as escolas e
aos alunos, principalmente as publicas, mas que oferecam oportunidade
de aprendizagem e diversdo para eles.

Uma alternativa possivel é a utilizacdo do jogo Kahoot como fer-
ramenta educacional de apoio, tanto para o ensino de alunos do ensino
fundamental (alunos j& leitores) quanto para a formagdo continuada
de professores. Os quizzes podem ser utilizados na etapa da educagdo
infantil também, desde que o aluno seja acompanhado por um adulto
leitor para ajuda-lo.

Apesar do Kahoot oferecer pacotes pagos que apresentam funcio-
nalidades mais sofisticadas (como a utilizagdo de slides, enquetes e
avaliac¢des, por exemplo), a plataforma também permite o uso de vérias
de suas funcionalidades para a criagdo e participagdo em jogos online
de maneira gratuita.

Com o Kahoot professores podem criar jogos de perguntas e res-
postas, com a op¢do de multipla escolha ou verdadeiro e falso, podem
adicionar imagens e definir o tempo adequado para que os alunos deem
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suas respostas. Além disso, ele fornece informagdes complementares aos
professores, tais como: quais alunos participaram dos jogos, em quais
questdes eles tiveram mais dificuldades, quais alunos apresentaram

mais erros, entre outras.

Figura 1
Informagdes complementares do Kahoot
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Os kahoots criados (jogos) podem ser jogados em sala de aula ou em
casa em forma de gincana, com todos os alunos participando ao mesmo
tempo, ou podem ser jogados em casa de maneira individualizada,
quando os alunos puderem acessar a plataforma. O jogo fica disponivel
por um tempo pré-determinado pelo professor. Essa funcionalidade
ajuda muito em casos de alunos que ndo possuem celular ou internet
e que precisam dos aparelhos e das conexdes de internet de familiares

para realizarem as atividades online.
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Outro ponto favoravel do Kahoot ¢ a facilidade na sua utilizagdo.
Apesar do site ser apresentado em lingua inglesa, € possivel criar e jogar
os kahoots com pouca dificuldade. Para os professores, o ambiente de
criagdo dos quizzes € simples e intuitivo. Ele permite a visualizago das
telas do jogo e permite que sejam realizadas alteracdes e testes antes

de finaliza-lo.

Figura 2
Criagdo de jogos.
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https://create. kahoot.it/creator/e56ed084-8ab6- 4fda 90f4-7adfd9fa34fe

Para os alunos o uso ¢ ainda mais descomplicado. Isso porque
depois de lerem as alternativas propostas eles devem selecionam a cor
correspondente a resposta correta. Além disso, eles podem participar
dos jogos por meio de celulares ou computadores, ndo sendo necessario
instalar aplicativos especificos para isso.

Apresentadas essas consideragdes, o Kahoot por ser de facil utiliza-
¢do e gratuito pode representar uma ferramenta a mais para professores
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e alunos de escolas publicas utilizarem nos processos de ensino e
aprendizagem.

Figura 3
Tela de jogo do aluno.

Quem pintou essa obra?

@ Leonardo da Vinci M Van Gogh

https://kahoot.it/challenge/be784d60-4d21-41ee-8958-94e930c3378e 1603240428
0757adfd9fa34fe

BREVE RELATO DE CASO: UTILIZACAO DO KAHOOT EM
UMA ESCOLA PUBLICA

Uma das autoras deste artigo ¢ professora da rede municipal de
ensino fundamental I da cidade de Botucatu. Atualmente trabalha como
diretora escolar.

No decorrer do ano, com o avango da pandemia, a equipe escolar
percebeu que apesar das tentativas de manter os alunos interessados e
envolvidos com as atividades escolares ndo presenciais, alguns deles
estavam deixando de participar das aulas.
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O Kahhot entdo foi apresentado pela diretora em uma reunido de
formacgdo de professores com dois objetivos: 1. Realizar uma reunido
diferente e interessante, propondo desafios sobre temas gerais e sobre
educagdo e 2. Expor a ferramenta que poderia ser utilizada por elas nas
aulas ndo presenciais. Em seguida, o Kahoot foi utilizado na criagédo
de quizzes para os alunos da escola. Cada professora selecionou um
conteudo a ser trabalhado e definiu as questdes para o jogo da sua turma.
Com os jogos finalizados, eles foram disponibilizados aos alunos via
link do WhatsApp para que fossem jogados. Dos 204 alunos da escola,
80 jogaram os kahoots disponibilizados (aproximadamente 40% dos
alunos).

Considerando que a média semanal de retiradas de atividades
impressas na escola € de 50 alunos e que se trata de uma escola que
atende a alunos de pouco poder aquisitivo e alunos de area rural, cujo
acesso a internet muitas vezes ¢ limitado, € possivel considerar que a
experiéncia foi positiva.

Depois dessa experiéncia o Kahhot foi utilizado por professoras
em outras situa¢des de aprendizagem. Algumas delas decidiram criar
seus proprios jogos, pois além de considerarem o Kahoot interessante
e divertido, sentiram-se motivadas ao perceber o interesse dos alunos
nos quizzes. A taxa de participag@o nos jogos continuou em cerca de
40% por sala. No entanto, foi possivel perceber que o interesse dos
alunos participantes em relacdo as atividades aumentou sensivelmente.

Essa pratica, apesar de positiva, nos traz uma reflexdo: ainda que
exista interesse por parte dos alunos e por parte da escola em desen-
volver atividades diferenciadas e interessantes, se ndo houver estrutura
tecnoldgica para ambos, o trabalho realizado ndo obterd os resultados
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esperados. Isso quer dizer que uma condig@o financeira pouco favorecida
e a limitagdo de acesso as tecnologias e acesso a internet continuam
sendo obstaculos para uma educagio de qualidade. E aqueles individuos
que na escola tinham a sua aprendizagem prejudicada devido a falta
de alimento e assisténcia médica e familiar, agora continuam tendo
sua aprendizagem prejudicada, mas por ndo ter internet, computador
ou celular.

CONCLUSAO

A utilizacdo de ferramentas tecnologicas € jogos em educagdo ¢
importante pois traz o mundo, a realidade dos alunos e seus interesses
para a escola. Tendo em consideragdo que o brincar € o jogo sdo fun-
damentais para o desenvolvimento humano, utiliza-los em aulas, mais
do que proporcionar momentos de lazer, pode significar oferecer aos
alunos situacdes de aprendizagem significativas e prazerosas.

Em um momento de distanciamento social como este devido a
pandemia do Coronavirus, as tecnologias € jogos online tornaram-se
instrumentos importantes de compartilhamento de conteudos, de ensino
e aprendizagem. No entanto, esses jogos e ferramentas precisam ser
cuidadosamente analisados e escolhidos pelos educadores, para que o
jogo seja de fato educativo. As atividades propostas precisam ter uma
intencionalidade pedagdgica. Contudo, € importante que os professores
considerem as realidades e os interesses dos alunos ao elaborarem-nas.

Como exemplo de jogo a ser utilizado com alunos do ensino
fundamental o texto apresentou o Kahoot, um site no qual é possivel
criar quizzes para aulas de maneira simples e gratuita. Em seguida o
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apresentou um breve relato da utilizagdo do Kahoot em uma escola
publica de Botucatu.

A experiéncia mostrou que o Kahoot pode ser uma ferramenta muito
util para envolver os alunos e incentiva-los a participarem das atividades
escolares. Ele permite que os alunos tenham acesso a conteudos educa-
cionais de maneira interessante e descontraida. No entanto, ela também
mostrou que ndo basta existir a ferramenta, primeiramente € necessario
que escola e os alunos tenham acesso a ela para que todos realmente
possam usufruir dos beneficios das tecnologias e jogos na educagéo.
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SONHOS MACAENSES: DESENVOLVIMENTO
DE JOGO COMO PROPOSTA DE ESTIMULO
AO PENSAMENTO CRITICO

Lucas Lopes Albuquerque Bastos’
Alexandre Farbiarz’

INTRODUCAO

Os jogos sdo produtos sociais que refletem o contexto cultural no
qual estdo integrados, incorporando valores e diretrizes nas tematicas
que abordam, em sua regras, nos objetivos propostos ao jogador € nos
seus demais atributos. Essa influéncia da cultura e de outras estruturas
sociais no jogo nio o torna necessariamente um espelho, um reflexo
passivo de um conjunto de valores ou determinagdes: a propria estrutura
de um jogo pode ser concebida com o objetivo de transformar o meio
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social, estimular seus jogadores a questionarem convengdes € crengas
estabelecidas, incentivando em maior ou menor grau uma intervengio
ativa em sua realidade (Salen & Zimmerman, 2017).

Os processos educacionais também se desenvolvem a partir de influ-
éncias e intengdes oriundas de pressdes sociais € sistemas de crengas €
valores, ndo devendo, portanto, serem encarados como neutros (Kellner
& Share, 2008). A universidade (recorte desta pesquisa), em suas mais
variadas formas e estruturas, encontra-se envolta por processos de
elaboragdo, difusdo e confirmagdo de sistemas de praticas e valores
culturais, especialmente aqueles que dialogam com a cultura dominante
e central dessa sociedade (Williams, 2005). Entretanto, a sala de aula
também pode ser nascedouro de a¢des que ndo apenas problematizam
a sociedade, suas opressdes € exclusdes, mas também estimulam os
agentes envolvidos nesses processos de ensino-aprendizagem a intervir
de maneira ativa e politica (Freire, 1970; Kellner & Share, 2008).

O cotidiano, por sua vez, pode ser entendido como outra estrutura
social, na qual todos os homens estdo imersos em seu dia-dia, € que de
forma semelhante a universidade também sofre intengdes e pressoes
orquestradas para difundir ou validar sistemas de préticas e valores
centrais ¢ dominantes. Por essa perspectiva, o cotidiano seria, entéo,
a instancia da repeti¢do, da alienacdo, da a¢@o sem reflexdo, de meros
momentos de atividade mecanica orquestrados por orientacdes ideologi-
cas visando refor¢ar uma hegemonia (Lefebvre, 1991). Entretanto, esse
mesmo cotidiano também guarda em si um potencial libertador, pois
apresenta o potencial de revolucionar praticas, processos, criar ressigni-

ficagOes, questionar a realidade. Esses homens e mulheres do cotidiano
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podem, portanto, produzir rupturas dentro do proprio sistema, mais ou
menos temporarias ou desestruturadas (Certeau; 1994; Lefebvre, 1991).
Em comum a esses trés elementos sociais, na perspectiva dessa
pesquisa, € possivel observar um carater dialético: os jogos, a educagio
e o cotidiano sofrem influéncias e pressdes ideoldgicas para reproduzi-
rem valores dominantes € manterem, assim, um consenso hegemonico.
Mas, simultaneamente, podem apresentar as contradi¢des para o questio-
namento € a intervenc¢ao politica por parte dos sujeitos envoltos por elas,
processo esse que pode ser estimulado a partir da construc@o de processos
de educacdo e engajamento critico sobre suas condi¢des de vida e sobre a
propria estrutura social. A partir desse cenario no qual os jogos, a educag@o
e o0 Cotidiano se tornam, entfo, palco de embates pela hegemonia, surge
o problema central desse estudo: como o desenvolvimento de um jogo
poderia contribuir para o estimulo ao engajamento critico de estudantes
de graduac@o em um contexto de educagio critica para as midias?
Nesse artigo buscamos apresentar uma proposta de ferramenta a
ser aplicada em processos educacionais criticos, através do relato do
desenvolvimento de um jogo chamado “Sonhos Macaenses”. Relatamos
uma apresentacdo das perspectivas tedricas e criticas que orientam a
criagdo do sistema de pratica do jogo, da sua tematica, regras, objetivos
e recursos, € de como buscamos, com a futura aplicag@o desse jogo em
contextos educacionais, estimular o engajamento critico dos educandos

para com a cidade e com a realidade na qual estdo inseridos.

O COTIDIANO E O PENSAMENTO CRITICO

O primeiro passo dessa pesquisa em dire¢do a investigacdo do

problema proposto diz respeito a uma revisdo conceitual que fosse
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capaz de conciliar o tripé teorico sobre o qual ndo apenas esse estudo
se apoia, mas o proprio desenvolvimento do jogo. Esse tripé ¢ formado
pelo cotidiano, os jogos € a educacio. Nesse primeiro momento, serdo
abordados o cotidiano, enquanto estrutura social, e suas relagdes e
didlogos com o pensamento critico.

Para essa pesquisa, optamos por estudar o cotidiano a partir das
perspectivas de dois autores distintos: Henri Lefebvre € Michel de Cer-
teau. Ainda que os dois estudiosos néo estejam diretamente alinhados
em suas abordagens, acreditamos que existam confluéncias entre seus
estudos, pontos de contato que serdo apresentados nessa pesquisa.

Henri Lefebvre (1991) entende o cotidiano como um nivel social,
influenciado diretamente por diretrizes e pressdes exercidas por outros
grupos ¢ instancias, como o modo de produgéo industrial e a divisdo
do trabalho, que ditam o cotidiano e suas repeti¢des constantes, seus
momentos de passividade. Segundo o autor, a Cotidianidade se da a partir
de um cenario de “programac¢do” do dia-dia dos homens e mulheres,
programacédo essa difundida por meios de comunicagdo, pela moda,
pela publicidade, dentre outros. Essa cotidianidade teria se sofisticado
a partir da década de 60, em um contexto de avango do capitalismo, do
mundo das mercadorias, da consolidagdo da modernidade, que contri-
buem para uma espécie de planejamento do dia-dia dos individuos, uma

ordenacdo do mesmo a partir de diretrizes economicas € comerciais:

A vida cotidiana se organiza como resultado de uma a¢&o combinada,
semiplanejada (na Franca). Cada vez mais clara e fortemente as
atividades chamadas superiores (formas, modelos, conhecimentos
aplicados) ndo apenas se situam em relag@o ao cotidiano, mas ainda
o tomam por objeto. Ele se torna o plano sobre o qual se projetam
os claros € 0s escuros, os vazios € os cheios, as forgas e as fraquezas
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dessa sociedade. Forgas politicas e formas sociais convergem nesta
orientac¢do: consolidar o cotidiano, estrutura-lo, torna-lo funcional.
(Lefebvre, 1991, p. 73)

O cotidiano programado, estruturado e objetificado revela entdo a pri-
meira face dessa estrutura social: a sua “miséria”, como Lefebvre (1991)
se refere. Essa nomenclatura se refere tanto a miséria metaforica, rela-
cionada as repeti¢des incessantes, a escassez de momentos de liberdade
e producdo autdonoma, mas também por vezes a uma pobreza mais
literal, a vida de restricdes € penturias vividas pelas classes e grupos
menos favorecidos que encontram em seu dia-dia uma série de opres-
sOes e exclusdes, desde o trabalho mal-remunerado, as mas condic¢des
de moradia, os desafios inerentes ao transporte urbano, dentre outras.
Lefebvre (1991), inclusive, afirma que especialmente para as classes
operarias o cotidiano € o “reino do niimero”, no qual conta-se o dinheiro,
os minutos, os metros, tudo em busca de uma sobrevivéncia em meio
as condi¢des pré-existentes encontradas por esses grupos € individuos.

Essa visdo vai ao encontro da perspectiva de Williams (2005), ao
tratar sobre a Hegemonia e como esse processo de consolidagéo de sis-
temas de valores e praticas ocorre. Segundo o autor, a hegemonia néo
se da tanto a partir de um cenario de manipulagéo direta ou coercdo,
mas sim de uma série de intengdes, pressdes € determinismos que sur-
gem da base econdmica e encontram na superestrutura a materialidade
necessaria para exercer sua influéncia sobre as pessoas.

A titulo de organizag@o e sequéncia do raciocinio, € importante dar
um passo atras, distinguindo o que seriam Base e Superestrutura para o
pensamento marxista. A base corresponde as forgas produtivas e as rela-
¢des de produgdo presentes em uma sociedade. Segundo Williams (2005,
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p. 213): ““A base’ € a existéncia social real do homem. A ‘base’ sdo as
relacdes de produgio reais que correspondem a fases do desenvolvimento
das forgas produtivas materiais”. Ainda de acordo com o autor, a base
ndo deve ser entendida apenas como um sistema ou como diretrizes
econdmicas, mas sim como atividades e rela¢cdes de individuos que
vivem uma realidade concreta. Portanto, a base influencia diretamente
em como as pessoas vivem suas vidas, relacionam-se entre si, sofrem
exclusdes ou dominagdes.

A superestrutura, por sua vez, compreende a Sociedade Politica
(o Estado, as leis, os aparelhos coercitivos) € a chamada Sociedade
Civil, um conjunto de institui¢des e associa¢des politicas, culturais e
sindicais que atuam como aparelhos hegemonicos e sdo influenciados
de maneira decisiva pelas diretrizes provenientes da base econdmica.
Antonio Gramsci (2002) entende que a sociedade civil sera formada
por aparelhos ditos privados, pois embora possam apresentar-se como
entidades distintas da organizagao politica do Estado, acabam por atuar
em concordancia com seus objetivos € demandas, exercendo assim um
papel de educag@o e conquista de um consenso hegemdnico, comple-
mentando a a¢do da Sociedade Politica e de seus aparelhos coercitivos
na organizacdo da sociedade, formando o que ele entende por Estado
Ampliado (Liguori, 2007).

Portanto, através da atuag@o desses aparelhos, ditos privados, de
hegemonia, como a imprensa ou a publicidade, por exemplo, valores e
praticas centrais € dominantes s@o difundidos, refor¢cados e naturaliza-
dos em meio aos individuos. Williams (2005) destaca que a hegemonia
constituida e fortalecida pela agdo desses aparelhos da sociedade civil

sera um processo muito mais complexo e completo do que apenas
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um denominador comum imposto a sociedade através de mensagens
manipulatorias:

Ela [a Hegemonia] ¢ um corpo completo de praticas e expectativas:
implica nossas demandas de energia, nosso entendimento comum da
natureza do homem e de seu mundo. E um conjunto de significados
e valores que, vividos como praticas, parecem se confirmar uns aos
outros, constituindo assim o que a maioria das pessoas considera
ser o sentido da realidade, uma realidade absoluta porque vivida, e
¢ muito dificil, para a maioria das pessoas, ir além dessa realidade
em muitos setores de suas vidas. (Williams, 2005, p. 217)

O trecho destacado aponta para outro desdobramento teérico impor-
tante: a maneira pela qual esse consenso hegemdnico precisa se afirmar
¢ acaba por se validar no cotidiano dos individuos. Se esses sistemas
de valores centrais € dominantes precisam ser postos em pratica e ¢
em sua vivéncia que eles se transformam em realidade para as pessoas,
entdo ¢ possivel supdr que € justamente através do cotidiano que essa
hegemonia se consolida. E no dia-dia que essas pressdes e determinis-
mos se manifestam e se colocam para quem os vive como realidade
inescapavel e natural. Os valores e praticas hegemonicas se consolidam,
organizando ndo apenas a sociedade a partir de uma perspectiva politica
€ econdmica, mas também orientando formas de pensar e conhecer o
proprio mundo (Gruppi, 1998).

Mesmo o cotidiano sofrendo influéncias dessa dita programacéo
que o orienta e objetifica, ainda que essa estrutura social seja o cena-
rio no qual perspectivas hegemonicas validem suas crengas e valores,
Lefebvre (1991) tem uma perspectiva dialética dessa estrutura social,
encontrando no cotidiano um potencial libertador e revolucionario
apesar dessas opressdes. Para ele, o cotidiano oferece possibilidades
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de ruptura e ressignificagdes. Os homens e mulheres vivem seu dia-
-dia a partir de diretrizes e orientagdes que ndo controlam, mas podem
exercer atividades criadoras que podem provocar mudangas nas estru-
turas sociais. Nesse sentido, o cotidiano exibiria a sua “grandeza”: o
potencial que as pessoas t€ém para se apropriar de discursos € espacos
pré-estabelecidos, a criagdo de contradi¢des nos sistemas de crengas €
valores hegemonicos, a criag@o de obras sensiveis em meio a racionali-
dade objetificadora (Lefebvre, 1991). O cotidiano, portanto, manifesta
seu carater dialético, uma fungdo de equilibrio entre sua reproducio
e residuo desses determinismos € sua capacidade de criar alternativas
para essas pressdes:

No esquema revisado ha feedback (equilibrio momenténeo, provisé-
rio) dentro de relagdes de produgio determinadas (as do capitalismo)
entre producdo € consumo, entre estruturas e superestruturas, entre
conhecimento e ideologia. [...] A vida cotidiana se define como
lugar social desse feedback. Um lugar desdenhado e decisivo, que
aparece sob um duplo aspecto: € o residuo (de todas as atividades
determinadas e parcelares que podemos considerar e abstrair da
pratica social) e o produto do conjunto social. Lugar de equilibrio,
¢ também o lugar em que se manifestam os desequilibrios amea-
cadores. Quando as pessoas, numa sociedade assim analisada, ndo
podem mais continuar a viver sua cotidianidade, entdo comega uma
revolugdo. S6 entdo. Enquanto puderem viver o cotidiano, as antigas
relagdes se reconstituem. (Lefebvre, 1991, 39)

O cotidiano, portanto, pode ser entendido como um campo de
negociacdes no qual os sujeitos nunca se submetem completamente a
um sistema de poder e valores hegemdnicos, apresentando assim, em

menor ou maior grau, uma capacidade criadora e revolucionaria.
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Os estudos de Michel de Certeau (1994), por sua vez, investigam
como os sujeitos sdo influenciados € atuam em seus cotidianos atra-
vés de outras perspectivas, em especial a partir do que ele chama de
“maneiras de fazer”. Para o autor, essas seriam procedimentos pontu-
ais, cotidianos, tipos de consumo que sio “combinatérios e utilitarios”
(Certeau, 1994, p. 42) pelos quais as pessoas podem se apropriar de
produtos sécioculturais e ressignifica-los, driblando temporariamente
suas intengdes e pressdes originais.

Essas maneiras de fazer dos homens e mulheres que vivem o cotidiano
sdo identificadas por Certeau como suas “taticas”. As taticas seriam
formas descentralizadas, temporarias, heterogéneas, nascidas muitas
vezes de momentos oportunos € ocasides propicias, pequenas “vitorias
do ‘fraco’ sobre o mais ‘forte’ (os poderosos, a doenga, a violéncia das
coisas ou de uma ordem etc.), pequenos sucessos, artes de dar golpes,
astucias de ‘cacadores’” (Certeau, 1994, p. 47).

Essas taticas, portanto, seriam formas das pessoas sobreviverem e
subverterem o que Certeau chamara de “estratégias”. Segundo o autor,
as estratégias podem ser classificadas como produtos de “um sujeito
de querer e poder” (Certeau, 1994, p. 46), o exercicio de uma forga
social, a separagdo de um espaco, o estabelecimento de um limite,
uma manifestacdo de relagdo social de dominagéo ou exclusdo. Em seu
cotidiano, homens e mulheres se deparam constantemente com estra-
tégias desenvolvidas por agentes institucionais, muitos desses ligados
a aparelhos hegemonicos, que orientam a sua percepg¢do do mundo. As
leis, por exemplo, determinam quais agdes e praticas sdo legais € quais
estdo vetadas ao exercicio do cidaddo. Entretanto, nem todas as estraté-
gias necessariamente adquirem um carater coercitivo. A publicidade de
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roupas femininas, por exemplo, por si s6 ndo pode coibir as pessoas de
vestirem determinada roupa ou usarem um acessorio especifico, mas ao
trabalharem com c6digos culturais e linguisticos que associam a beleza
e outros significados a um determinado padrio estético de maneira
recorrente podem acabar desenvolvendo uma estratégia de exclusdo
de grupos ou camadas sociais.

Esse confronto entre a programaco do cotidiano e seu ainda rema-
nescente potencial revoluciondrio e libertador, essas formas de burlas
as estratégias desses agentes de querer e poder que as pessoas podem
exercer em seu cotidiano, mostram o quanto a construgdo da hegemonia
€ um processo cheio de embates € nunca definitivo. Williams (2005)
afirma que essa hegemonia tem que ser construida, recriada e validada
constantemente, € que nesse processo sempre ha margens para sistemas
de valores alternativos e emergentes, que podem ser incorporados futu-
ramente ou exercerdo uma amega real a estrutura social dominante — e
a propria vivéncia do cotidiano: “nenhuma sociedade ou ordem social,
e, portanto, nenhuma cultura dominante na realidade exaure o ambito
total da pratica, energia e intengdo humanas” (Williams, 2005, p. 220).

Essa breve analise sobre o carater dialético do cotidiano levanta um
importante questionamento: de que forma € possivel que esses sujeitos
tdo imersos em seu dia-dia, em seus momentos de passividade, em seus
gestos repetitivos € mecanicos, restritos por estratégias desses agentes
de querer e poder, podem ser capazes de identificar e agir em direcdo
as contradi¢des, causando rupturas no sistema de crengas e praticas
vigentes? Um possivel encaminhamento para encontrarmos respostas

a essas perguntas € o pensamento critico.
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A teoria e o0 pensamento critico estdo diretamente interessados na
descoberta e analise de contradigdes sociais, na reflexdo sobre como
diferentes estruturas e objetos presentes na sociedade sdo expressdes
de questdes fundamentais, como o modo de produgéo da sociedade, a
divis@o do trabalho e disputa de classes. O pensamento cientifico que
se pauta pelo viés critico, portanto, ndo ¢ meramente registrador, nem
aceita os fendmenos e objetos presentes no seio social como natural-
mente dados ou objetivos, mas investiga as relagdes de dominagdo e
determinagGes que esses guardam com a propria organizagio da socie-
dade (Horkheimer, 1983).

Além das investigagOes dessas tensdes sociais, 0 pensamento critico
também fomenta a atividade transformadora. Néo basta a perspectiva
critica apontar causas € consequéncias, mas também estimular resis-
téncias, gerar incomodos as estruturas vigentes € aos individuos nela
inseridos, buscando, assim, ampliar os questionamentos sobre a reali-
dade vivida e as a¢des revolucionarias. O pesquisador critico, portanto,
parte de uma situag@o historia concreta, de um objeto existente, revela e
analisa as contradigdes e tensdes sociais que esse objeto guarda com a
estrutura de classes, com os modos de producdo € dominagdo existentes
e suas diretrizes, € nesse processo ergue as bases para as transformagdes
(Horkheimer, 1983).

Lefebvre (1991) atribuird ao pensamento e analise critica um papel
decisivo dentro do estudo e da propria vivéncia do Cotidiano. De acordo
com o autor, nenhum individuo, seja ele pesquisador ou ndo, consegue
entender as tensdes e contradi¢des do cotidiano sé vivendo-o: € neces-
sario um recuo critico, uma percepgdo maior de quais relagdes essea

vivéncia guarda com um sistema maior de valores e praticas: “Distancia
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critica, contestagdo € compara¢io caminham lado a lado [...] A andlise
critica do cotidiano revelara analogias, ao passo que o conhecimento
do cotidiano compreendera uma critica ideologica e, bem entendido,
uma autocritica perpétua (Lefebvre, 1991, p. 34). Portanto, € impossivel
compreender que pressdes € inten¢des os individuos sofrem em seu
cotidiano sem vivé-lo, mas a0 mesmo tempo esse distanciamento que
a analise critica pressupde permite ao pesquisador ter uma visdo maior
do todo, ou seja, a origem dessas pressdes € intengdes, quais relagdes de
dominacdo e exclusdo se refletem e se reproduzem no cotidiano desses
individuos. Lefebvre (1991, p. 34) afirma: “A critica da vida cotidiana
implica, pois, concepgdes € apreciacdes em escala de conjunto social.
Ela conduz a isso”.

Viver e estudar o cotidiano, portanto, significa sofrer uma série
de influéncias, intengdes e pressdes de natureza econdmica, executar
movimentos € praticas oriundas de estruturas sociais como modo de
producdo industrial e a divisdo do trabalho, estar no meio de disputas
entre classes e fazer parte da continua batalha pelo consenso hegemdnico.
Qualquer estudo, e principalmente qualquer agdo que se proponha a
estimular uma transformag&o sobre o cotidiano, necessita, entdo, executar
um movimento para além de uma realidade mais imediata, revelando
contradi¢des e tensdes sociais € buscando uma a¢do revolucionaria,
carregando em si um carater emergente ou contra hegemonico.

Para essa pesquisa, entendemos que o desenvolvimento de um jogo
de tabuleiro inserido em um contexto de educacdo critica pode ser
uma ferramenta pertinente para um entendimento maior das tensdes e
contradi¢des presentes no cotidiano e para um estimulo a um engajamento
critico desses estudantes com relag@o aos problemas e desafios presentes
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em sua cidade. E a partir desse cenario que surge a proposta do jogo
“Sonhos Macaenses”.

A EDUCACAO CRITICA E O ENGAJAMENTO CRITICO EM
JOGO: O PROJETO “SONHOS MACAENSES”

A presente pesquisa relata a proposta de desenvolvimento de um
jogo de tabuleiro intitulado “Sonhos Macaenses”, projeto pertencente
ao programa de Iniciac@o Cientifica da Faculdade Cat6lica Salesiana de
Macaé. O processo criativo de desenvolvimento do jogo, desde a escolha
da tematica central, seus objetivos e todas as regras que compdem sua
jogabilidade, sdo objetos de reflexdo continua a fim de construir um
processo de educagdo critica e de estimulo ao engajamento critico para
quem o experencia. Acreditamos que os jogos, enquanto midias, podem
moldar a forma pela qual os sujeitos aprendem e atribuem significados
a sociedade e a0 mundo ao seu redor. Por isso, buscamos criar um jogo
que contribua para que os estudantes da Faculdade Catélica Salesiana
conhegam mais profundamente a cidade de Macaé, sua historia, seus
problemas sociais e politicos, sua riqueza cultural, e principalmente,
transformem sua atuag@o em seu cotidiano na cidade, atuando de forma
transformadora sobre ele. Apos o término de desenvolvimento desse
jogo, o mesmo serd aplicado em turmas de Comunicac¢io Social da
institui¢do, experimento esse a ser acompanhado pelo pesquisador.

Antes de apresentar as bases conceituais e criticas que sustentam o
desenvolvimento do jogo ¢ importante desenvolvermos uma breve intro-
dugio sobre as caracteristicas do jogo “Sonhos Macaenses”. A medida
que formos desenvolvendo o percurso teorico que sustenta as decisdes
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sobre o projeto, mais detalhes sobre a jogabilidade serdo fornecidos
e relacionados com os assuntos em pauta. “Sonhos Macaenses” € um
jogo de tabuleiro que pode ser usufruido individualmente ou em até
seis pessoas. Cada jogador controla um personagem pré-criado, com
atributos e uma historia especificos. Todos os personagens sdo jovens
macaenses que estdo iniciando suas vidas profissionais. O objetivo do
jogo ¢ fazé-los avancar do nivel 1 até o nivel maximo estabelecido,
cumprindo alguns pré-requisitos especificos nesse interim. Para atingir
esse objetivo geral e cumprir as etapas especificas € essencial que os
jogadores percorram o tabuleiro do jogo, que representa ludicamente
o territorio da cidade de Macaé. A cada pré-requisito alcangado pelo
jogador, ele recebe uma carta com mais um trecho da historia desse
personagem, contando como superar um desafio especifico ou conquistar
um recurso transformou sua vida, o que contribui para a percep¢do do
educando de que evolugdo no jogo ndo ¢ apenas uma progressao numé-
rica, mas também faz avangar a propria trajetoria pessoal e profissional
dessas personagens.

Os personagens controlados pelos jogadores progridem de nivel
unicamente a partir da superagdo de “desafios”, que sdo acessados
em casas especificas do tabuleiro. Cada carta de desafio pode ser um
entrave de ordem pessoal (a carta “Desilusdo Amorosa”, por exemplo),
problemas sociais profundos (a carta “Violéncia Urbana”) ou questdes
estruturais da cidade (a carta “Alagamento no Centro”). Para superar
esses obstaculos, os jogadores devem utilizar seus atributos e habilidades
especiais ou podem recorrer a cartas “Recursos” e “Lendas de Macaé”.
Recursos sdo elementos que oferecem beneficios a trajetoria pessoal e
profissional da personagem, como por exemplo a carta “Trabalho com
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Carteira Assinada” e a “Inspiracdo”. Esses recursos s6 podem ser adqui-
ridos quando o jogador visita as casas “Centros Culturais” do tabuleiro,
espagos esses alusivos a locais importantes da cidade, pontos turisticos,
centros de estudo e de lazer, dentre outros. As cartas “Lendas de Macaé”,
por sua vez, destacam personalidades influentes em diferentes campos
culturais que nasceram ou viveram parte de sua vida em Macaé ou podem
apresentar fatos e boatos sobre a historia e desenvolvimento da cidade.
Enquanto as personalidades sempre oferecem bdnus aos jogadores, as
historias sobre a regido podem oferecer vantagens ou penalidades aos
personagens que as recebem. Essas cartas sdo acessadas também pelo
tabuleiro, a partir de casas especificas espalhadas pelo mapa.

Ap0s essa breve introdugdo sobre 0 jogo ¢ 0 momento de nos apro-
fundarmos em discussdes sobre as bases tedricas e conceituais que
orientam o projeto. Huizinga (2007) afirma que o jogo “é uma fungdo
significante, isto ¢, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da
vida e confere um sentido a a¢do” (Huizinga, 2007, pp. 3-4). Em sua
pesquisa, ainda que o autor defenda que o jogo ¢ um elemento anterior
a propria cultura (ja que animais também brincam entre si, assim como
criangas) e deva ser encarado como uma categoria autonoma, a pratica
do brincar e jogar pode estar associada a fatores culturais. Analisar as
acdes dos jogadores, as regras, as imagens contidas em sua pratica,
pode ser um ponto de partida para entender a propria realidade que eles
encenam. Um dos exemplos aos quais o autor recorre para validar sua
exposicdo € o da linguagem, cria¢do cultural que permitiu a0 homem dar
sentido € ordem a natureza através de um constante jogo de operagdes
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de associag@o entre objetos, ideias e fendmenos as palavras, com suas
regras e especificidades (Huizinga, 2007).

Salen e Zimmerman (2012) também enxergam uma relacéo entre
a cultura de uma sociedade € como ela ¢ trabalhada dentro de um jogo
desde o seu projeto inicial. Segundo os autores, seus sistemas podem
refletir, em maior ou menor grau, os valores € ideais de um povo, ou as
ideologias presentes em um contexto social mais amplo. Entretanto, os
pesquisadores também enxergam nos jogos um potencial transformador
da realidade, a partir das interagdes ludicas transformadoras que esses
elementos podem desencadear durante a experiéncia dos jogadores.
A interag@o ludica transformadora “ocorre quando o movimento livre
da interacdo ludica altera as estruturas mais rigidas onde ela ocorre”
(Salen & Zimmerman, 2012, p. 25), processo que afeta diretamente ndo
apenas o proprio jogo mas também os sentidos associados a sua pratica
€ a experiéncia de quem se envolve com o mesmo. Em outras palavras,
alguns jogos devem ter elementos em sua estrutura que oferecem aos
seus participantes condi¢des mais favoraveis a um exercicio critico de
atuacdo e transformacao ndo apenas sobre o proprio jogo, mas também
sobre a sociedade.

No desenvolvimento do jogo “Sonhos Macaenses” buscamos alinhar
essas perspectivas teoricas com o objetivo do projeto. Quando colocamos
como obrigatoriedade que o jogador, € sua personagem, percorra 0 mapa
da cidade representado no tabuleiro e encontre desafios ou recursos
referentes a essas localidades, esperamos ndo apenas apresenta-lo aos
diferentes bairros e pontos turisticos, mas que ele também relacione as
oportunidades ou problemas encontrados a esses espagos. Acredita-se
que correlagdes entre visita ao lugar publico € o encontro com um bénus
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ou 6nus podem ser transportados para o cotidiano desse jogador: em uma
eventual nova visita desse educando a Praia do Pecado, por exemplo, é
possivel que ele reflita sobre novas possibilidades de exploragdo dessa
localidade a partir da experiéncia de seu personagem no jogo. Se durante
uma partida de “Sonhos Macaenses” ele encontrou na Praia do Pecado
os recursos “Inspiracdo” ou “Atividade Fisica Regular”, quais outros
envolvimentos ele, enquanto jogador e cidaddo, pode obter, no espaco
urbano real, ao visitar esse espago? Esperamos, portanto, que a experi-
éncia desses sujeitos com o jogo estimule novos olhares sobre a cultura
o0 espac¢o urbano Macaense € que desperte neles inquietagdes € acdes
transformadoras sobre a cidade € o proprio jogo. Além disso, a cada
nova aplicacdo do jogo de tabuleiro entre educandos, € possivel que os
mesmos sugiram novas localidades a serem acrescentadas ao mapa e
relatem suas experiéncias com esses espacos, enriquecendo assim nio
apenas a proposta do jogo mas seu repertorio reflexivo sobre Macaé.
Outro conceito importante na concepgdo do jogo surge a partir
dos estudos de Ian Bogost (2007): os Jogos Persuasivos. Segundo
Bogost (2007), os jogos persuasivos seriam uma categoria especifica
de games projetados a partir de uma série de retoricas procedimen-
tais com intuito de transformar o percepg¢do € o comportamento dos
jogadores em relagdo a diversos elementos sociais e politicos. Com o
termo “retorica procedimental”; o autor se refere ao uso de processos
para construir argumentagdes persuasivas. Segundo Bogost, uma série
de processos intrinsecos ao jogo afetam o jogador, como o proprio
objetivo do jogo, o tema que aborda, as situa¢des-problema a serem
resolvidas ou o feedback fornecido aos comandos do jogador, dentre
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outros que efetivamente podem contribuir para construir uma retorica
procedimental (Bogost, 2007).

E essa retorica procedimental, 4 qual o jogador é submetido e com
a qual interage, que pode desenvolver uma persuasdo, nos dois sentidos
propostos pelo autor para o termo, que sdo os de mudar uma percepgao ou
opinido de alguém sobre um tema ou situagé@o e também o de apresentar
de maneira efetiva e convincente uma ideia (Bogost, 2007). A vantagem
dos jogos persuasivos sobre outras formas de retoricas seria justamente
a de relacionar os argumentos aos processos, exercendo sobre o sujeito
efeitos que influenciam diretamente sua experiéncia, como seu sucesso
dentro do jogo, por exemplo.

Em concomitancia com a perspectiva de Bogost, discutimos também
os estudos de James Paul Gee (2004), que defende que os jogos podem
ser ferramentas competentes no estimulo ao que ele chama de “aprendi-
zado critico”. Para entender o conceito € importante se familiarizar com
0 que o autor chama de Reinos Semiéticos. Segundo Gee (2004), reinos
semioticos sdo quaisquer grupos de praticas capazes de comunicar sig-
nificados especificos a partir de diferentes tipos de linguagens e midias.
Na concepgdo do autor, o esporte Basquete ou a ci€éncia Matematica
podem ser igualmente considerados reinos semioticos, pois apresentam
seus proprios codigos, regras, significados, grupos associados, dentre
outros atributos. Para um individuo poder se integrar de maneira ativa
e critica a algum desses grupos e atuar a partir desses significados ele
deve necessariamente aprender novas literacias (Gee, 2004).

Na perspectiva de Gee (2004), o aprendizado critico se d4 quando
quem ¢ integrado a um desses reinos semioticos ¢ capaz de aprender

novas literacias em quatro niveis: aprender a receber estimulos e a agir
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nesse novo meio; conseguir socializar com outros integrantes e grupos
afiliados a esse reino semidtico; conseguir recursos necessarios para
aprendizados futuros e resolugdo de problemas associados a esse reino
semiético; € por fim, em um nivel de aprendizado critico, conseguir
perceber e manipular as significagdes presentes no jogo em uma espécie
de metanivel, questionando e eventualmente transformando o proprio
sistema e suas relagdes com as pessoas ao redor € com a propria estrutura
social. Aprender de maneira critica sobre um determinado assunto ou
a partir de uma determinada midia ¢, portanto, etapa fundamental para
desenvolver uma literacia capaz de tornar os individuos mais capazes
de extrair e desenvolver significados para os conteudos recebidos € mais
potentes para criar suas proprias mensagens (Gee, 2004).

O desenvolvimento de uma retérica procedimental que estimule
um aprendizado critico, na perspectiva dos autores apresentados, € um
ponto central para a criagdo das regras do jogo “Sonhos Macaenses”.
Para o personagem progredir de nivel ele pode se deparar com um
desafio tal como o chamado “Crise Financeira” (bairro de Macaé) e
deve supera-los. Em sua jornada, os personagens podem recorrer ao
“Recurso” ja mencionado anteriormente, o “Trabalho com Carteira
Assinada”, para ajuda-los nos combates. Esse recurso confere bonus a
determinados atributos do personagem, tais como +1 ponto no quesito
Determinagdo de sua ficha. Para superar esse desafio pode ser que esse
beneficio seja decisivo para seu sucesso. Vencer o desafio significa acu-
mular experiéncia e estar mais proximo da vitdria geral; perder para esse
adversario incorre em penalidades ao personagem. Esse ¢ um exemplo
do tipo de como os elementos do jogo sdo desenvolvidos com intuito

de tecer uma retorica procedimental. Uma crise financeira em Macaé é
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um fator sociopolitico recente em Macaé e no Brasil de maneira geral
e se interpde ao sucesso profissional de muitos jovens, assim como um
emprego com carteira assinada ¢ um direito e recurso precioso a ser
zelado pois garante estabilidade financeira, melhores oportunidades e
condi¢des de vida aos cidaddos, contribuindo assim para o bem-estar
geral da sociedade.

Podemos juntar a discussdo sobre aprendizado critico e o papel do
jogar no processo de construcdo desse aprendizado, as perspectivas de
Educagdo para a leitura critica da midia de Kellner e Share (2008) e
de Engajamento Critico de Nabarrete (2020). Segundo Kellner e Share
(2008), 0o mundo contemporaneo tornou-se cada vez mais mediado por
plataformas digitais, redes sociais € outros recursos que promovem um
fluxo continuo de informagao. Essas “novas” midias, como os videoga-
mes, por exemplo, tornam-se ndo apenas mediadoras de intera¢des, mas
também verdadeiras maquinas de transmissdo de cultura, “os contadores
e vendedores das histdrias do nosso tempo” (Kellner & Share, 2008, p.
689). Os sujeitos expostos a essas midias aprendem de maneira mediada
€ muitas vezes passiva, limitando-se a reproduzir conteudos e praticas.

Uma alternativa a esse cendrio de recepgdo passiva dos conteudos
midiaticos, na perspectiva de Kellner e Share (2008), ¢ o desenvolvi-
mento de processos de educagdo critica para a midia. Nessa proposta,
os sujeitos sdo estimulados a entenderem as condi¢des politicas, eco-
ndmicas € sociais sob as quais as mensagens veiculadas em diferentes
midias sdo submetidas, buscando assim uma compreensdo mais ampla
e reflexiva sobre esse cendrio. Nesse processo também sdo incentiva-
dos a aprenderem a participarem ativamente do ambiente midiatico,

manipulando tais midias e se capacitando a utilizar suas ferramentas,
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linguagens e formatos para produzir mensagens de cunho mais iguali-
tario, reveladoras das opressdes e exclusdes sociais, conteudos alterna-
tivos que contribuiriam para um cenério de democratizacdo do acesso
e consumo midiatico.

Essa perspectiva dos autores se aproxima do pensamento de
Freire (2018), defensor de um modelo de ensino no qual o educando
deve ser incentivado a construir conhecimentos a partir de uma com-
preensdo critica ampla sobre sua condigdo social, sobre os desafios do
mundo ao seu redor, tendo sua capacidade criadora e suas agdes trans-
formadoras incentivadas por educadores e outros agentes pedagogicos
envolvidos nesse contexto. Para Freire (1996), a recusa do educador
em ocupar esse papel fundamental de revelar injusticas e opressdes na
sociedade é um desservico a educacéio libertadora e uma contribuigio
para a manutencido de dominagdes € injustigas.

A discussdo sobre educacdo critica para a midia encontra con-
fluéncia nas discussdes sobre Engajamento Critico propostas por
Nabarrete (2020). De acordo com o autor, o termo engajamento por si
s6 sofreu um esvaziamento conceitual acentuado na contemporaneidade,
sendo cooptado por uma intengdo social de natureza hegemonica que
introjeta nessa nogdo uma série de orientagdes econdmicas de ordem
capitalista e mercadolégica. Dessa forma, o que hoje entende-se no
senso comum por engajamento ¢ uma série de comportamentos e
envolvimentos comerciais com marcas, produtos e ofertas, especial-
mente em ambientes online, fruto de pressdes e exclusdes exercidas e
engendradas por uma base econdmica. Para o autor, esse engajamento
torna-se, entdo “vinculagdo social, afetiva e gustativa do sujeito com
determinada ideologia” (Nabarrete, 2020, p. 198) engendrada por uma
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ordem hegemoénica dominante e manifestada em uma sociedade cada
vez mais midiatizada.

Midiatizacdo, segundo a perspectiva tedrica adotada por Nabarrete,
diz respeito a como essas tecnologias de informagdo e comunicagio
contribuem “na mediacdo e organizacdo da realidade, na relagdo entre o
sujeitos € o mundo, o que implica novas formas de se inserir € apreender
a realidade” (Nabarrete, 2020, p. 203). Nesse ponto, as percepcdes de
Nabarrete (2020) e as de Kellner e Share (2008) convergem: os sujeitos
da contemporaneidade véem, aprendem e se engajam com o mundo a
partir de mediagdes ideologicamente compativeis com a ordem social
dominante.

O que Nabarrete (2020) propde como alternativa a esse engajamento
orientado a partir de ideologias hegemonicas € a construcdo de um

engajamento critico e reflexivo:

Nessa compreensdo, o engajamento se constroi no processo episte-
mologico e politico de superacio da cotidianidade, da pseudocon-
creticidade, por meio da educag@o critica e da praxis politica. Para
a superagdo da relagdo cotidiana e fenoménica dos sujeitos com o
outro e o mundo pela mediagdo das sociotécnicos, de maneira rei-
ficada, o desenvolvimento da competéncia critica em informagao
(CCP), da critica da midia e da tecnoliteracia podem ser métodos
fecundos para a educacdo politica e a construgdo do engajamento
critico reflexivo. (Nabarrete, 2020, p. 206)

Portanto, a construgdo desse engajamento critico e reflexivo nédo
passa por uma recusa das mediagdes ou de uma fuga dos meios de
comunicacdo, de suas mensagens ou de seus usos. O Engajamento
Critico esta relacionado a uma ampliagdo das possibilidades de usos

para essas midias que, na contemporaneidade, encontram-se associadas
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e cooptadas pela ordem hegemonica, formando uma espécie de base
material para sua superestrutura. Estimular um processo de engajamento
critico e reflexivo do sujeito a partir do desenvolvimento, aplicagdo e uso
de jogos significa entdo prezar por um cenario no qual esses jogos sdo
criados a partir de retoricas procedimentais, de significados e discursos
que promovam uma vinculagio desse sujeito com ideologias outras que
ndo as dominantes (Nabarrete, 2020).

Essa discussdo sobre educagdo critica e engajamento critico se
faz presente na elaboragdo do jogo “Sonhos Macaenses” em algumas
vertentes. Em primeiro lugar, os estudantes aprendem novos contet-
dos a partir de uma midia (o jogo de tabuleiro) mas sdo convidados a
criarem novos elementos, recursos e significados para ela, sugerindo
novas localidades, desafios ou recursos a serem acrescentado em uma
nova versdo do jogo. Algumas das cartas utilizadas também possuem
QR Codes impressos que, quando acessados pelos jogadores, os dire-
cionam a publicac¢des na Internet que exploram com mais profundidade
o cenario cultural local e a historia da cidade, ou mesmo apresentam
¢ debatem de maneira mais extensa os problemas sociais € politicos
da regido. O desafio “Machismo mata”, por exemplo, pode conduzir
o jogador que recebe essa carta para uma reportagem com nimeros €
analises sobre o indice de feminicidios na regido. Dessa forma, o reper-
torio de informagdes disponiveis para o jogador sobre esse problema
sociopolitico aumentam, o que pode contribuir para uma reflexao critica
mais ampla sobre a dimenséo do desafio e de como deve enfrenté-lo.

Por fim, esperamos que a prépria experiéncia com o jogo torne-se
um estimulo ao engajamento critico dos estudantes com a cidade de

Macaé e seu cotidiano local, incentivando-os a refletir criticamente
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sobre o cendrio politico, social e cultural macaense e, principalmente, a
desenvolverem agdes transformadoras a partir de um engajamento com
a cidade menos alinhado com uma ideologia hegemdnica dominante e
mais atrelado a uma perspectiva democratica e igualitéria.

CONSIDERACOES FINAIS

O cotidiano ¢ a instancia social na qual se reproduzem pressdes
e exclusdes oriundas de diretrizes econdmicas e politicas, inten¢des
essas que programam a experiéncia cotidiana do sujeito e incentivam
sua experiéncia passiva, mas também guardam em si o potencial para
a acdo transformadora, para a revolugdo que altera o modo de viver da
sociedade ou, ao menos, das pequenas vitorias do sujeito sobre os agentes
de querer e poder (Certeau, 1994; Lefebvre, 1991). Nesse contexto, as
midias aparecem com um papel de destaque, sendo engendradas por
uma ideologia dominante a fim de servir a seus interesses, estimulando
e legitimando um engajamento que apenas se vincula com esses valores
hegemonicos. Entretanto, essas midas também podem ser trabalhadas
em uma proposta de engajamento critico e reflexivo que vise uma inter-
vengdo ativa e democratica na sociedade por parte dos sujeitos que as
ocupam e utilizam.

Considerando que, no mundo contemporaneo, os individuos inte-
ragem, aprendem e exercem sua cidadania em grande parte através das
midias, os jogos sdo uma ferramenta importante para significar o mundo
para esses jogadores que os usufruem. Pensando esses meios a partir
de uma proposta de educacdo transformadora e democratica, na qual
educadores e educandos dialogam entre si e constroem conhecimentos
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juntos (Freire, 2018), os jogos podem ser desenvolvidos visando estimular
processos de aprendizado critico ente os jogadores que o experenciam
(Gee, 2004), potencializados por retéricas procedimentais (Bogost, 2007)
que possibilitam uma série de oportunidades de mudangas de percepgdes
€ comportamentos entre 0s sujeitos.

O jogo “Sonhos Macaenses”, ainda em estagio de desenvolvimento,
tem em sua concep¢do a missdo de servir ndo apenas como uma ferra-
menta ludificada de ensino sobre a cidade de Macaé, mas especialmente
em ser um jogo persuasivo e de estimulo ao engajamento critico dos
educandos que tiverem a oportunidade de joga-lo. A partir do jogar,
esperamos que os sujeitos ressignifiquem o espago urbano, a regido, suas
potencialidades e seus desafios, € que esses pensamento € engajamento
criticos sejam uma fagulha para agdes transformadores e democraticas
em seus cotidianos.
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ADVERGAME: JOGO DIGITAL EM
MULTIPLATAFORMA PARA A MARCA CPTEC

Lucas Jorge Garcia’

1. INTRODUCAO

As midias tradicionais como a televisdo, o radio e o jornal, eram
0s meios em que os anunciantes mais destinavam suas comunicagdes
mercadolégicas. Com o avango da internet e a tecnologia em constante
transformagéo, esse cenario ampliou e garantiu espago as midias digitais,
que assim como as tradicionais, possibilitam intera¢do das marcas com
seu publico e vice-versa de diversas plataformas e meios de comunicagao.

A publicidade digital revolucionou o modo de fazer publicidade.
A oportunidade nos meios digitais ndo € o que as marcas procuram,
€ sim, 0 que as relacionam com seus consumidores no propoésito de
obter solugdes para este fim. A marca precisa fazer parte da vida do
seu publico e apropriar-se das tendéncias utilizando a tecnologia para
transmitir informagao.

Este artigo visa o desenvolvimento de um advergame, um jogo
onde possui a publicidade aplicada em seu interior € cria uma ligagédo

entre a marca e o consumidor. Este advergame ¢ para divulgar a marca
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Centro de Previsdo de Tempo e Estudos Climaticos (CPTEC) em um
jogo digital multiplataforma sobre meteorologia, o qual utiliza os con-
ceitos de gamificacdo, edutretenimento e game design, a fim de adotar a
interdisciplinaridade para transmitir conhecimento, cultura e informacgéo
em um produto tecnologico.

A finalidade para elaborar este jogo parte da necessidade de apren-
der uma ciéncia ainda pouco conhecida no nosso pais, a meteorologia,
¢ ademais relaciona-la com a marca CPTEC inserida no jogo digital,
mostrando algumas mensagens publicitarias em sua interface. O acesso
ao jogo ¢ através de multiplataforma, como computadores, notebooks,
smartphones e tablets, de modo a dar maior acessibilidade, sendo aces-
sado de qualquer dispositivo.

Portanto, a unido de contetido informativo e tecnologico contribui
para a educagdo e o entretenimento de forma social, por intermédio da
interatividade j4 existente em jogos, uma vez que, a informagao transmi-
tida passa ao usuario naturalmente. Afinal, a utilidade de ter este produto
tecnologico como forma de aprendizado pelo edutretenimento auxilia
na comunicacio social, onde “a cultura da virtualidade real associada a
um sistema multimidia eletronicamente integrado [...] contribui para a
transformag@o do tempo em nossa sociedade” (Castells, 1999, p. 553).
Neste conjunto, compreende a uma convergéncia dos meios de massa,
telecomunica¢des e computadores, que ampliam a comunicacdo e

interagem com o publico.

Meios de comunica¢do de massa interativos consistem em uma das
muitas areas nas quais a convergéncia das tecnologias de comunicagéo
e computacdo deve ter um impacto significativo. [...], a aplicagédo
de tecnologias da informag@o, tais como computadores e sistemas
avancados de telefonia digital, expande enormemente a cobertura
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¢ natureza dessas atividades, tornando possivel o agregamento de
respostas de audiéncias muito maiores ou de adaptacdo de apresen-
tacdes para usudrios individuais. (Straubhaar & Larose, 2004, p. 15)

Acredita-se que pode desenvolver a proposta de advergame em
multiplataforma para divulgar a marca CPTEC utilizando dos conceitos
de gamificagdo, edutretenimento e game design na elaboracdo do jogo
sobre meteorologia, no qual torna o aprendizado divertido e interativo,
¢ também faz uso da publicidade digital em sua exposigéo.

O desenvolvimento da pesquisa descritiva, tem por intuito reproduzir
a situagdo do ambiente do jogo com vinculo tecnoldgico e mercadologico,
mais precisamente no ambito da publicidade com o uso do conceito
de Advergame, utilizando-se de um jogo digital em multiplataforma
e, além disto, retrata a relagdo do estudo como todo por intermédio de
uma discussdo dos resultados do advergame.

Justifica-se entdo, que a tecnologia trouxe uma nova maneira de
transmitir informagao ao publico, que por sua vez, tem agora a facilidade
de escolher o tipo de informagdo que deseja receber, seja ela por meio
de noticias, conversas, € até mesmo em atividades de entretenimento,
0 que muitas vezes concede o aprendizado de algo novo.

“Novas tecnologias mididticas permitiram que o mesmo conteudo
fluisse por varios canais diferentes e assumisse formas distintas no ponto
de recepcdo.” (Jenkins, 2009, p. 38). Com isso, “muitos fabricantes
de aparelhos de telecomunicac¢des sdo altamente especializados [...]
preenchendo nichos especificos dentro de grandes segmentos indus-
triais” (Straubhaar & Larose, 2004, p. 172). Sendo assim, abre-se uma
oportunidade para ganhar espago e ptiblico no mercado empreendedor,

principalmente com o uso da tecnologia. Todavia, é preciso buscar
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um diferencial que possa agregar valor as pessoas € também para as
empresas e¢/ou marcas que dispdem desse recurso.

Pensando neste proposito, se desenvolveu uma proposta de jogo em
multiplataforma, que ensina ao publico um conteudo pouco usado em
jogos - a meteorologia - através de um jogo interativo, no qual o publico
tende a aprender brincando, ou seja, beneficia a cultura intelectual da
sociedade e favorece na educagdo informal. O ponto estratégico do
jogo objetiva a implantagdo de uma marca dentro do contexto jogavel,
evidenciando o conceito de Advergame, por intermédio da insergdo de

mensagens publicitérias.

2. JOGO DIGITAL

A industria de jogos digitais vem mostrando que o consumo esta
cada vez mais ligado as inovagdes tecnolégicas € procura por novos
mercados, onde diferentes setores da economia estdo fazendo seu uso:
arquitetura, engenharia civil, publicidade, design, areas de educagdo e
saude, dentre outras. A produgdo de jogos digitais sdo 6timos geradores
de novos produtos e servigos que fazem uso de atividades criativas e
técnicas que contribuem ndo s para a economia do setor, mas também
em novas formas de conquistar o publico através de um meio intera-
tivo, que reproduz o sentido de usabilidade, ou seja, a forma como o
usudrio se comunica com o dispositivo € como a tecnologia responde
a interagdo deste usuario.

Na pesquisa sobre o setor de jogos digitais no Brasil, desenvolvida
pelo Banco Nacional do Desenvolvimento - BNDES (2017), o fatura-
mento no pais atingiu R$ 1,3 bilhdes, sendo as atividades econdmicas
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empresariais focadas majoritariamente em entretenimento (77%) e
educacionais (42%). As plataformas mobile e desktop (PC) s@o as mais
utilizadas, respectivamente, 66% e 56%, mas também ha uma ascensio
vinda das realidades virtuais e/ou aumentadas (21%). O estudo estima
que em 2020 a industria dos jogos digitais terdo maior representatividade
e faturamento em um aumento de +6,2%.

O jogo ¢ uma ferramenta que possibilita o desenvolvimento do
conceito de “aprendizado tangencial, que ndo ¢ o que vocé aprende
ao ser ensinado, mas o que aprende por ser exposto a coisas, em um
contexto no qual vocé estd envolvido” (Mattar, 2010, p. 17), sendo
assim, a busca por compreender maneiras de transmitir sua informagéo
através de um jogo, propicia uma comunicag¢do mais préxima do seu
publico e procura despertar interesse nele € o envolver no contexto do
game?, onde o mesmo ainda tem a oportunidade de lidar com o erro.
O fracasso, por sua vez, ¢ explicado de modo construtivo:

Nos games, o custo do fracasso € normalmente diminuido — quando
os jogadores fracassam, eles podem recomecar do seu ltimo jogo
salvo. Além disso, o fracasso [...], ¢ em geral encarado como uma
maneira de aprender e, numa proxima oportunidade, tentar vencer.
Essas caracteristicas do fracasso nos games permitem que os jogadores
arrisquem-se e experimentem hipoteses que seriam muito dificeis
de testar em situagdes em que o custo do fracasso ¢ maior, ou em
que nenhum aprendizado deriva do fracasso. (Mattar, 2010, p. 18)

O game leva o jogador a uma interagdo que permite a hipersociabi-
lidade, ou seja, o incentivo por meio de varias formas de participagéo e
interagdo entre os consumidores (Jenkins, 2009), que coadjuva a buscar

2. Game, palavra inglesa que significa jogo: uma atividade fisica ou intelectual que
integra um sistema de regras cuja finalidade ¢é a diversdo, o entretenimento.
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novas relagdes de envolvimento compartilhadas em ciberespagos?.
Com isso, favorece a relagdo entre pessoas € conteudo informativo na
producdo de novas culturas € em novos meios de comunicagio digital,
afirmam Santos e Bizelli (2011).

Além do mais, o jogo visa também estimular as competéncias da
poténcia cognitiva da cibercultura* para despertar conhecimento, habi-
lidades e atitudes dos usudrios, a fim de constatar suas reais ligacdes
com as praticas comunicacionais € de entretenimento nos tempos atuais.
Diante dessa realidade mencionada por Américo € Yonezawa (2009),

evidencia-se:

A cultura popular esta cada vez mais exigente em relag@o as formas
de entretenimento e a produgdo midiatica, que contribui “potenciali-
zando nossas faculdades cognitivas” € nos atribuindo “um conjunto
de ferramentas intelectuais”, além de maximizar “nossa habilidade de
sondar e fazer investigacdo”. (Américo & Yonezawa, 2009, p. 235)

Com essa visdo, Santos e Bizelli (2011) expressa que consequente-
mente o jogador necessita ter uma participagdo com o proposito do jogo,
para que o objetivo do game seja atingido. O jogo em si abre possibili-
dades, mas € a narrativa deste que garante a vivéncia. “A linguagem do
game [...] permite a imersdo em uma realidade paralela: imagens reais
captadas, desenhos que se confundem com a imagem filmica” (Santos
& Bizelli, 2011, p. 08). A interatividade desse meio abre oportunidade
para ampliar o ensino-aprendizagem, através de novas descobertas de

3. Ciberespacos ¢ o espaco ndo fisico constituido pelas redes digitais nas quais
circulam todo tipo de informagio.

4. Cibercultura é a cultura que surgiu, ou surge, a partir do uso da rede de
computadores através da comunicagfo virtual, a industria do entretenimento e
do comércio eletrénico.
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como inserir o conteido a favor da construcdo intelectual dos seus
individuos, onde “o digital autoriza a fabricagdo de mensagens, sua
modificacdo e mesmo a intera¢do com elas, o atomo de informagao, bit
por bit”. (Levy, 1998, p. 53 citado em Santos & Bizelli, 2011, p. 09)

E para compor esse contetido, € preciso que “a formagdo de um
hipertexto e uma metalinguagem [...] integrem no mesmo sistema
as modalidades escrita, oral e audiovisual da comunicagdo humana”
(Castells, 1999, p. 414), para que o jogo tenha sentido 16gico € possa
aplicar o conceito de advergame.

Brennand (1999) afirma que a relagdo do homem com o mundo
dentro do contexto de um jogo, faz com que o individuo se organize
nas escolhas daquilo que lhe € certa, € age de acordo com o contexto
histérico concebido no proprio jogo com respostas rapidas, e direcione
a uma comunicacdo que intuitiva o desenrolar do jogo para garantir o
aprendizado do usudrio e seu desenvolvimento de atitudes e competén-
cias. Onde, em jogos digitais, a dramatizag@o de problemas e situa¢des
reais, ajuda o jogador a contribuir para a elaboracdo de estratégias e
tomada de decisdo, garantindo uma aprendizagem, sendo ela estabele-
cida (ou ndo intencionalmente) na criagdo do jogo.

3. ADVERGAME: CARACTERIZACAO E UTILIZACAO EM
MULTIPLATAFORMA

O mercado de jogos digitais vem sendo um dos mais crescentes no
ramo de entretenimento on-line que garante oportunidade para que as
marcas se relacionem com os seus consumidores. Diante disso, surge

espago aos advergames, jogos com fins publicitarios que possuem a
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capacidade de criar elo entre o consumidor € a marca de forma ludica
e interativa por meio de estratégias pré-estabelecidas e da propria fer-
ramenta presente em jogos, afirmam Freitas e Patriota (2011).

Sua produg@o ¢ personalizada e a maior receptividade das mensagens
se da ao fato de que no momento da abordagem comunicacional, o
consumidor encontra-se em um momento despretensioso e de lazer.
Quando a pessoa esta jogando, ¢ um momento de desconcentragao,
logo ha mais possibilidade de guardar a experiéncia na memoria, o
que ¢ 6timo para as marcas. (Freitas & Patriota, 2011, p. 04)

Para as autoras, o advergame possui uma naturalidade no ato de
comunicar o que esta sendo transmitido, pois neste tipo de jogo, o publico
¢ livre para escolher e participar das agdes dessa realidade virtual, na
qual se faz mengdo a marca no contexto do jogo.

As vantagens de utilizar o advergame ¢ que o “usudrio ndo poder
se esquivar da mensagem publicitaria, [...] o tempo médio de acesso a
esse tipo de game, e a segmentacdo do publico.” (Freitas & Patriota,
2011, p. 05). Logo, o jogo além de prender a ateng@o dos usudrios €
diverti-los, tende a integrar valor a marca.

O acesso a informagao hoje esta cada vez mais dinamico, pois 0s
consumidores t€ém uma presenca ativa nos processos ¢ utilizagdo dos
meios de transmitir € consumir essas informacgdes, Gabriel (2010) diz
que o publico ndo € mais um espectador e sim multiteleinterativo, pois
ele compartilha experiéncias, interage com os processos € as platafor-
mas, de diferentes lugares, tempos € com mobilidade.

Quando se trata de plataforma, abre um paréntese importante que
contextualiza plataformas as tecnologias com estratégias. Sendo a
plataforma o ambiente digital, aquilo que usa da tecnologia palpavel,
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como os computadores e dispositivos moveis, para criar tecnologias
digitais. Enquanto as tecnologias com estratégias, nada mais é que o
modo como usamos essas tecnologias dentro da plataforma, como € o
caso do advergame. Gabriel (2010) lista algumas plataformas/tecnologias
digitais como: paginas digitais, realidade mista, tecnologias mobile,
plataformas digitais de redes sociais e de busca, games e entretenimento
digital, tecnologias inteligentes de voz e video digital imersivo.

Partindo desse propoésito, a multiplataforma em linhas gerais, se
caracteriza no funcionamento de algo em varias plataformas, lembrando
que plataforma pode ser tanto para a fisica quanto tecnologia digital.
Uma caracteristica muito relevante quando se usa a multiplataforma ¢é
que o conteudo pode ser adaptado a cada funcionalidade da plataforma
em que este € inserido, sendo utilizados os recursos de interacdo da
propria tecnologia no qual o usuario pode fazer jus como parte do pro-
cesso jogavel. Nesta pesquisa, a proposta de jogo em multiplataforma
evidencia o uso de um jogo digital em dispositivos méveis (smartpho-
nes e tablets) e computadores, como estratégia de divulgacdo da marca
CPTEC, o jogo em si € a tatica na qual foi estabelecida para trabalhar
a publicidade, ou seja, o advergame.

O digital ¢ a plataforma que d4 vazdo plena a interatividade [...]
a tecnologia ndo para, € a cada momento teremos novas possibi-
lidades tecnoldgicas [...] € conhecer as tecnologias disponiveis a
cada momento constitui um diferencial competitivo valioso para
as empresas. (Gabriel, 2010, p. 109)

Tanto € que, dispor do advergame em multiplataforma, consolida na
estratégia que a marca usa através de canais interativos que resultam na

eficacia de publicidade, pois a mensagem parte ndo s6 de uma tecnologia,

335



e sim de diversas plataformas. Freitas e Patriota (2011) ainda garantem
que, possibilita testa a reagdo do publico e aproximar os consumidores
as marcas e/ou empresas através da participagdo no jogo € ademais:

Esta plataforma € passivel de mensuragdo, tendo em vista que os
downloads realizados para obtenc¢do dos jogos ou os cadastros soli-
citados antes dos jogos contabilizam o niimero de acessos obtidos,
possibilitando vislumbrar a abrangéncia do game e o sucesso da
acdo. (Freitas & Patriota, 2011, p. 06)

Com tudo, o mercado publicitario precisa estar sempre em constante
inovagdo e atento a tudo que seu publico busca e utiliza. Trabalhar a
comunicagdo em novos ambientes, como interagir com seu publico-alvo,
a forma que ir4 abordar o conteudo, tudo isso se deve levar em conta
nas mais bésicas estratégias comunicacionais. Todavia, se tratando do
mercado digital, a ateng@o aos detalhes ¢ dobrada, pois tudo converge
ao seu favor, mas nem tudo se pode utilizar. Diante disso, vale observar
a necessidade de planejar a comunicagdo, para que a mensagem seja
transmitida e o publico a receba e faca relagdo com a sua vida, dentro
e fora do digital, o que garante maior assimilagdo do conteudo.

4. GAMIFICACAO

E evidente a importancia de jogos na educagdo, e mais ainda da
relagdo que esses jogos tém com a tecnologia, como Mattar (2010)
argumentou em sua obra, o vinculo desses termos resulta na forma de
atrair o individuo a receber a mensagem que torna pra si, um aprendi-

zado. Consequentemente, essa mensagem necessita ser trabalhada na
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multiplataforma para que seu contetido possa validar o processo de
ensino e aprendizagem.

O jogo educativo estabelece um ambiente que possa influenciar as
percepgdes € expectativas que energizam os individuos € os envolvem.
O cenario pode ser interativo, contendo movimentagao e personalizagio
dos objetos, ou mesmo, os agentes pedagdgicos animados, expostos
posteriormente por Américo € Yonezawa (2009).

Tendo em vista essa linha de raciocinio, Castells (1999) aponta
que o conteudo quando bem trabalhado, junto a contextos fisicos e
culturais, possibilita maior compreensdo do conhecimento por parte
dos receptores, que buscam significados através das respostas a eles
inseridas. Assim sendo, o contetido veiculado através da mensagem tem
por carater compreender expressdes culturais, afirma Brennand (1999).

Diante desse cenario surge a gamificagdo, uma estratégia de ensino
e aprendizagem, que representa o aproveitamento de elementos dos
games fora do contexto dos jogos, “usar as mesmas estratégias, métodos
€ pensamentos utilizados para resolver aqueles problemas nos mundos
virtuais em situagdes do mundo real.” (Fardo, 2013, p. 02). Os elementos
podem variar de acordo com o objetivo do jogo, se idealizados de forma
mais bésica, prospera mudangas comportamentais no publico através de
recompensas superficiais, ou ocorre o desenvolvimento mais profundo
nesse publico, e desperta uma experiéncia significativa por meio da
performance destes quando se motivam e “entram” a fundo no jogo.

Para que possa desenvolver a gamificagdo, € preciso que haja
uma plataforma ‘gamificada’, ou seja, “um ambiente virtual on-line
de aprendizagem” (Fardo, 2013, p. 05). Para o autor, dentro deste
ambiente, 0 jogo necessita de diretrizes para seu desenrolar, tais como:
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disponibilizar diversas experiéncias vividas pelo fator cultural, incluir
respostas rapidas das etapas jogadas, aumentar a dificuldade das tarefas
conforme o desempenho do jogador, dividir essas tarefas em fases para
que tenha um proposito maior no final do jogo sendo construido fase
a fase, incluir o fracasso como parte do processo de aprendizagem,
construir um contexto narrativo que trilhe os caminhos desse jogo,
promover a competicdo para estimular o prazer através da diversdo e
do entretenimento.

Com isso, o contetido inovador garante que o aprendizado pode ser
mais suscetivel de ser absorvido pelo usuario, como explica Bizelli (2013):

A aprendizagem significativa ¢ um processo pelo qual nova infor-
magcdo se relaciona com conceitos mais relevantes e abrangentes,
claros e disponiveis na estrutura do conhecimento do individuo.
A premissa fundamental € a de que aprendizado significativo acontece
quando a informag¢3o nova ¢ adquirida mediante esfor¢o deliberado
por parte do aprendiz em ligar a informacgéo nova com conceitos
ou preposi¢des relevantes preexistentes em sua estrutura cognitiva.
(Bizelli, 2013, p. 105)

O contetdo deve ser logico para que essa aprendizagem seja realmente
significativa, € que o individuo manifeste seu interesse na tematica para
que haja a interagdo com 0 jogo € possa assim aprender aquilo que lhe
¢ designado pelo game.

5. EDUTRETENIMENTO

A comunicagdo faz parte do cotidiano de qualquer pessoa, ¢ mais
que uma necessidade basica humana, possui vinculo democrético, a

ponto de acrescentar conteidos socioeducativos em diversos meios
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de integragdo. Comunicar significa participar, corresponder, propagar,
transmitir-se e estar em comunica¢do. Numa Era onde tudo e todos sdo
conectados, cada individuo se comunica da sua maneira € por meios
distintos, com finalidade de adquirir e transmitir conhecimentos — mesmo
que involuntariamente.

Esse conhecimento remete a aprender algo, € o aprendizado nada mais
¢ que a educacdo recebida de algum modo seja ele formal ou informal.
“A educag¢@do universal é o meio capaz de proporcionar o exercicio da
escolha, ou seja, da liberdade” (Santos & Bizeli, 2011, p. 02). Com isso,
muitas vezes deparamo-nos com a situagdo de informalidade, que € o
aprendizado obtido através de interagdes sociais € tecnoldgicas, na qual
se adapta perfeitamente a questdo do entretenimento.

E necessario, que a luta pelo acesso as midias integre a luta pelo
acesso a uma educacio de qualidade. Num mundo que se constroi e
reconstrdi pelo avango da ciéncia e da tecnologia ndo tera significado
social uma educacdo que ndo integre o avango destas conquistas
(Brennand, 1999, p. 04).

Américo e Yonezawa (2009) apontam uma disseminacdo da Tecnolo-
gia de Informagao e Comunicacdo (TICs) e o Ensino a Distancia (EaD),
possibilitando o elearning — uso da internet para fins educativos — como
redes informatizadas que objetivam o aprendizado. Sendo assim, “qual-
quer recurso digital pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem”
(Wiley, 2000 citado em Américo & Yonezawa, 2009, p. 224).

Diante dessa realidade, o conceito de edutretenimento para os auto-
res, mostra uma incorporacdo de diversas midias com as mensagens
que educam por meio do entretenimento. Mencionam também o uso

de “agentes pedagdgicos animados” que sdo: “Personagens vivos que
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coabitam o ambiente de ensino criando uma rica intera¢do na aprendi-
zagem face a face. Essa interacdo explora a comunicagdo, criando um
ambiente de feedback [grifo do autor] interativo e dindmico” (Fragaetal.,
2001 citado em Américo & Yonezawa, 2009, p. 225).

Esses agentes, por sua vez, criam uma experiéncia de aprendizado,
melhorando a comunicag@o entre o aplicativo € o usudrio, no qual é
envolvido pelas motivagdes apresentadas no modo interativo de ensinar.
Logo, “o interesse pode permanecer indefinidamente dando oportunidade
de criagdo para o ato de edutretenimento — termo que significa educagéo
por entretenimento” (Santos & Bizelli, 2011, p. 03).

Ha uma realidade que visa o desenvolvimento de jogos com fungdes
de integrar o ptiblico a uma educag@o informal, fora do ambito escolar,
sendo essa conexdo entre publico e produto (o jogo) um grande avango
na qualidade de ensino atrelado ao entretenimento — o edutretenimento
— afirmam Santos e Bizelli (2011). Essa integracdo com o contetdo
audiovisual promove interatividade com seus usuarios, que vao sendo
moldados a partir do proprio repertério cultural, proporcionando acesso
a uma educagdo, “criando uma ponte cognitiva entre o que ja sabe
e aquilo que se precisa saber” (Moraes, 2005 citado em Américo &
Yonezawa, 2009, p. 226). Os jogos educativos estimulam o interesse
de seus usudrios em multiplataforma, tornando a aprendizagem mais
eficiente e didatica.

Ao estabelecer uma relacdo entre jogo educativo (produto) e aluno
(interator’), resulta em um crescimento educacional fora do ensino

formal, que por meio de contetido audiovisual estimula a interagdo com

5. Aquele que interage com algo.
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o publico criando “o entretenimento inteligente para uma sociedade
carente de contetido” (Bizelli, 2013, p. 109).

“A cultura da convergéncia estd possibilitando novas formas de
participagdo € colaboragdo. [...] Estamos aprendendo a aplicar as novas
habilidades de participacdo por meio da nossa relagdo com o entreteni-
mento* (Jenkins, 2009, p. 328).

Jenkins (2009) mostra que os meios de comunicag@o atualmente,
precisam estar e ser adaptados ao contexto em que a mensagem ¢
inserida, de forma criativa e inovadora, para que o publico interaja
com o produto, por exemplo. Em meio a era digital, tudo se torna mais
acessivel, as informagdes sdo recebidas de todas as maneiras € meios,
a sociedade transporta cultura e se torna participativa, onde cada con-
sumidor tem sua habilidade para participar dessa cultura mediante a
sua realidade motivadora.

6. GAME DESIGN

Em um jogo os resultados devem variar, visto que ha implicagdes
determinadas pelos jogadores, através de sua participacdo efetiva na
busca por algum resultado particular, o que induz a dizer que o jogo sé
tem real significado com a participacdo de seu jogador. “O jogador, em
contato com o jogo, podera ter uma experié€ncia particular a partir de
suas escolhas e decisGes, permitidas pelas regras, com a finalidade de
alcancar o objetivo proposto pelo jogo.” (Sato, 2010, p. 75). Essa expe-
riéncia designa-se ao ludico, oferecida através da estrutura do jogo, a
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qual o game designer® tem apenas controle sobre o jogo projetado, €
nio pela vivéncia do jogador.

O processo de criagdo da disputa e das regras de um jogo ¢ denomi-
nado Game Design, cujos objetivos devem motivar os jogadores € que
estes sigam as regras para fazer suas escolhas e alcangar a recompensa
estabelecida no jogo. O game design deve seguir trés etapas em seu
processo criativo para fazer jus ao game em si, menciona Sato (2010):
a conceituacio, o desenvolvimento ¢ a implementacgdo. Dessa forma,
a primeira etapa — a conceituacdo — deve conter a mecénica do jogo
para determinar e estruturar o funcionamento do jogo destinado a um
jogador em especial, no qual deve pensar um perfil de jogador para
desenrolar todo enredo sociocultural do jogo, seguindo os elementos de
composic¢do: conceito geral; objetivo; regras e limites; arena e cenario;
recursos; procedimentos; feedbacks.

A primeira etapa € a que da sentido ao entretenimento em todos
os jogos digitais, ou seja, a interatividade presente no jogo através da
mecanica estabelecida pelos conceitos demonstrados. O game designer
propde problemas aos jogadores, que estes por sua vez, recebem ins-
trumentos, agdes e sentidos para resolver tais problemas.

A segunda etapa — o desenvolvimento — € onde se modifica, ajusta
e altera os resultados do jogo através do teste realizado, que nada mais
¢ do que a construgdo do jogo em si, que vai sendo testado de acordo
com a mecanica estabelecida para o game por meio da prototipagem,
com uso da tecnologia da plataforma a ser trabalhada.

6. Game designer € o responsavel por projetar e criar jogos para diversos tipos de
plataformas.

342



Nesta etapa se analisa toda estratégia e quantidade de recurso do
jogo, ou seja, verifica a forma como atingird seu publico através da
abordagem e o modo funcional, disponibilizado pelos recursos fisicos
do dispositivo pensado para jogar o jogo. Embora o game ainda nio
esteja em produgdo, esta etapa coopera € muito para o planejamento
das agdes e objetivo do game design, para que a possibilidade de erro
jogével seja a menor possivel.

Por fim, a terceira e tltima etapa do game design — a implementagdo
—vai detalhar ainda mais o que foi definido nas duas etapas anteriores,
por mais coeso que possam estar, € preciso trabalhar cuidadosamente
com os minimos detalhes, erros e falhas. Deve levar em conta todos os
elementos inseridos no jogo, Sato (2010) ainda contextualiza a impor-
tancia desses elementos de interface do jogo, pois eles sdo relevantes
para a assimilacdo dos conceitos € contribui para o entendimento da
mensagem que o jogo deseja passar.

O meio pelo qual o jogador vai interagir com o sistema do jogo ¢ a
interface, sendo visivelmente identificaveis os feedbacks das suas esco-
lhas e o andamento de seu jogo, além de realizar as interagdes com o
sistema do jogo. A interface preferencialmente deve ser discutida desde
a primeira etapa, pois € nela que o jogador conhecera o jogo.

Na maioria dos jogos digitais ha uma segunda interface, na qual o
jogo acontece de modo paralelo ao jogo principal, para dar mais emogao
€ interagir com o usudrio por meio de outras estratégias que contribuem
para um novo aprendizado que podem oferecer uma recompensa futura
no jogo. Com tudo, o game design de prototipagem nada mais € do
que elaborar o funcionamento do jogo, recursar as tecnologias a serem
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abordadas nas jogadas estratégicas e também exibir a interface do

ambiente que o jogador ird interagir com seus elementos de exposicéo.

7. METODOS

A pesquisa parte de um estudo bibliografico para fundamentar aos
conceitos de advergame, gamificacdo, edutretenimento, game design,
assimilando informagéo, tecnologia e jogo digital. O desenvolvimento
da pesquisa descritiva projeta a reproducdo do ambiente do jogo com
vinculo tecnologico e mercadologico, com aplicagdo de um jogo digital

em multiplataforma.

8. DESENVOLVIMENTO DO JOGO: METCOM

O jogo digital apresenta sua identidade visual com 0 nome METCOM
relacionando os termos meteorologia € comunicagdo pela proposta do
proprio jogo, isto €, retratada a associag@o do contetido do jogo com a
publicidade inserida nele, criando assim o logotipo do jogo (Figura 1).

Figura 1
Logotipo do jogo digital.

Elaborado pelo autor
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Para iniciar o jogo, o usudrio deve clicar no icone METCOM e fazer
seu Login. Em seguida, o jogo inicializa abrindo a tela principal onde
se tem trés niveis que serdo considerados as FASES do game. As fases
estdo inabilitadas, com excegdo da FASE 1, a qual o jogador precisa
clicar para comegar 0 jogo. Antes que 0 jogo comece, 0 personagem
TEC (Figura 2) se apresenta na tela de apresentagdo e dé as instrugdes
basicas para jogar. O TEC € o agente pedagdgico animado deste jogo,
ele € um globo terrestre com olhos, sobrancelhas € boca com os dentes
a mostra, ndo possui membros, logo sua movimenta¢io acontece por
deslizes e pulos. O personagem TEC troca de expressdes ao longo do
jogo dependente das situagdes, por exemplo, se o jogador errar uma
jogada o TEC aparece com sua face triste.

Figura 2
Personagem TEC em apresentagdo e suas expressoes.

Elaborado pelo autor

A seguir, as informagdes e telas das trés fases do jogo.
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FASE 1 - ROSAS DOS VENTOS (Tabela 1/Figura 3)
Tabela 1. Fase 1

Critério Descricao
Objetivo Conhecer as orienta¢des basicas da dire¢do do vento
Meta Atingir 50 pontos

Pontuacdo | Cada acerto ganha 3 pontos. Cada erro perde 1 ponto
Capacidade | Adivinhacdo e memorizagio

Figura 3
Tela inicial da Fase 1 e exemplo de acerto e erro.

Elaborado pelo autor

FASE 2 — TIPOS DE NUVENS (Tabela 2/Figura 4)
Tabela 2. Fase 2

Critério Descriciao
Objetivo Aprender os tipos de nuvens
Meta Atingir 50 pontos

Pontuacdo | Cada acerto ganha 5 pontos. Cada erro perde 3 ponto

Capacidade | Interpretagéo
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Figura 4. Tela inicial da Fase 2 com painel informativo e exemplo
de acerto e erro.

T

Elaborado pelo autor

FASE 3—-FORMACAO DANUVEM E CHUVA (Tabela 3/Figura 5)
Tabela 3. Fase 3

Objetivo Entender a formagio a nuvem e como ocorre a chuva
Meta Atingir 50 pontos

Pontuacio | Cada acerto ganha 10 pontos. Cada erro ndo marca ponto
Capacidade | Reproducio

Figura 5
Tela inicial da Fase 3 com painel informativo e exemplo de jogada.

Elaborado pelo autor
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Assim que o jogo termina, surge na tela a informagéo da pontuagéo
final do jogador na FASE 3 com a seguinte mensagem: “PARABENS!
Meta atingida” para jogador que atingir a meta estabelecida inicial-
mente, e “NAO FOI DESSA VEZ. Tente novamente!” para jogador que
ndo atingir a meta. Quando finalizar a Fase 3 o jogador ¢ direcionado
para a Tela da Vitoria onde aparecera uma imagem representativa da
“VITORIA” (Figura 6).

Figura 6
Tela da Vitoria do Advergame METCOM.

Elaborado pelo autor

CONSIDERACOES FINAIS

O mercado publicitario necessita desempenhar muito bem a men-
sagem que deseja passar para seu publico, pensando no meio de pro-
pagacdo e utilizando estratégias para este fim. Diante disso e da forca
que a tecnologia proporcionou para que o conteido tivesse diversas
formas de ser anunciado, o artigo mostrou que ¢ possivel aplicar uma
comunicag@o mercadoldgica onde a marca estivesse presente de forma

natural para com seu publico. Para isso, foi desenvolvida uma proposta
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de jogo digital em multiplataforma, no qual trabalha a marca CPTEC
dentro deste ambiente.

Para que o conteudo do jogo digital dispusesse de uma estratégia
na abordagem, foi empregada a multidisciplinaridade, concentrando
conceitos de gamificacdo, edutretenimento e game design, correspon-
dendo, ao uso de um tema fora do contexto de um jogo (a meteorolo-
gia), com mensagem educativa por meio do entretenimento, € também
o processo de envolvimento do contetido com o publico para que haja
uma intera¢do com o jogo.

A marca CPTEC foi evidenciada em todas as trés fases do jogo
de forma distinta adequando-se a narrativa que conduz o andamento
do game de modo estratégico, sem atrapalhar o usuario e ensinando a
ciéncia da meteorologia divertidamente. Com isso, o advergame bus-
cou referir-se nos conceitos estudados para desenvolver a proposta do
jogo digital em multiplataforma, possibilitando o facil acesso através
do computador, notebook, smartphone e tablet.

Esta proposta foi desenvolvida pensando em novas oportunidades
de inser¢do publicitaria no mercado digital bem como novos paradig-
mas para o conteido transmitido. A pesquisa abre viés para o desen-
volvimento futuro com a prototipagem do advergame METCOM em
multiplataforma.
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OPEN DESIGN E TECNOLOGIAS
COLABORATIVAS: ABERTURA AO DESIGN
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Guilherme Cardoso Contini’!
Dorival Campos Rossi?

1. INTRODUCAO

Na sociedade atual, tem crescido a busca por novos olhares € modi-
ficagGes na estrutura dos meios de divulgacdo de informagdo, uma
vez que o profissional criativo intrinseco a area € visto em constante
mudanga e atualizagdo. Alids, este mesmo profissional é quem pode
atuar de forma colaborativa para promover uma abertura as tematicas
‘marginalizadas’. Podem ser consideradas ‘marginalizadas’, as areas
onde os criativos atuam projetando para situagdes invisibilizadas ou
apontadas como ‘tabus’.

Nas pesquisas de Rafael Cardoso (2013) sobre a projecdo da atra-
tividade e eficacia dos artefatos fisicos ou digitais — no que tange o
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universo do design e dos criativos® — o foco era reconfigurar o mundo
complexo e contemporaneo, adequando os produtos ao seu proposito.
Além disso, a complexidade do mundo atual se mostrou voltada para
a ascendéncia digital, como Cardoso pontuou ao analisar a publicagdo
do designer americano Victor Papanek em 1971, Design for the Real
World, em que foi considerada a explosdo do meio digital nos ultimos
25 anos como sendo a ponte de transformagdo profunda da economia,
politica e cultura. Tal ‘era da informagdo’ chegou por meio de mudangas
em sistemas de fabricacdo, distribuicdo e finangas (Cardoso, 2013).

O viés transformador se mostrou extremamente importante para a
base da andlise deste artigo, uma vez que a posi¢do dos criativos em
geral € vista em constante mudanca e atualizagdo. Isso explica o motivo
de Vilém Flusser (2013) considerar, em seus estudos, a palavra Design
como ocupante de um espaco no discurso contemporaneo. Ou mesmo
explica suas consideragdes sobre a transdisciplinaridade e a ética nos
métodos projetuais quando se refere aos criadores (Gestalter, designers
ou projetistas) como aqueles que projetam formas sobre os objetos para
torna-los ainda mais uteis (considerando a adaptacdo do conceito para
o meio digital).

Pensar nessa construgdo de saberes através do profissional criativo
€ pensar que o que € visto erroneamente em tais areas como um ‘tabu’,
revela-se de tamanha importancia e dindmica projetual. Por exemplo,
torna-se dificil rejeitar o fato de que tematicas como género e prazer

3. Considera-se profissional criativo todo e qualquer profissional que usa da
criatividade e de potenciais de inovagdo para modificar, criar e transformar
ideias, objetos, produtos digitais e conceitos. Temos como alguns exemplos o
Designer, o Arquiteto, o Artista, o programador, entre tantos outros que atuam
como projetistas da (ir)realidade.
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podem ser abordadas no Design livremente (e nas demais areas que
trabalham com a criatividade). De forma a ficarem tdo intrinsecos
quanto produto e usuario. Como constatado por Gui Bonsiepe, o Design
se concentra na zona intermediaria entre ambos (produto e usuario): o
que se chama interface.

2. MUNDO COMPLEXO FRENTE AOS ARTEFATOS
CONTEMPORANEOS

Ao propor uma discussao sobre a interface Design e transdisciplinari-
dade, tem-se que “os designers precisam se libertar do legado profissional
que os estimula a trabalharem isoladamente” (Cardoso, 2013, p. 23),
trabalhando assim por bases coletivas, em equipes € em redes, sendo a
maior delas a informac3o. Tais redes estio intrinsecas ao 'mundo com-
plexo’ e a ‘complexidade’ se deve ao conjunto sistematico de elementos
e camadas inter-relacionadas que atuam diretamente na reconstrugao
fundamental do todo, do projeto e do produto (seja ele palpavel ou ndo).

Deparando-se com isso, € de grande importancia compreender os
olhares diante de um artefato projetado ou mesmo as ressignificagdes
¢ a dindmica do profissional que os elabora diante de tais producdes
fisicas ou imateriais. E essencialmente necessério o entendimento, pelo
criativo, de que o proprio campo de atuagdo vem se transformando e se
adaptando as necessidades do mundo e das pessoas. Cardoso ja analisou
essa trajetoria:

Qual o impacto dessas transformagdes multiplas e rapidas sobre um
campo como o design, tradicionalmente pautado pela fabricagdo de
artefatos materiais? Entra em questao a relagio entre materialidade e
imaterialidade, coisa e ndo coisa. [...]. Talvez a principal li¢do para o
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design — plenamente recebida e assimilada na pratica dos designers
brasileiros nos ultimos vinte anos —seja a de que ndo existem receitas
formais capazes de equacionar os desafios da atualidade. Nao sédo
determinados esquemas de cores e fontes, propor¢des e diagramas,
€ muito menos encantagdes como “a forma segue a func¢do”, que
resolverdo os imensos desafios do mundo complexo em que estamos
inseridos. [...]. Em termos histdricos, o grande trabalho do design
tem sido ajustar conexdes entre coisas que antes eram desconexas.
Hoje, chamamos isso de projetar interfaces. Trata-se, contudo, de um
processo bem maior € mais abrangente do que imagina o projetista
sentado a sua estag@o de trabalho. A parte de cada um € entender
sua parte no todo. (Cardoso, 2013, pp. 40-44)

Tais inter-relagdes mencionadas anteriormente completam e fazem
parte da adaptagdo entre sistemas criativos. Mas, antes de tudo, a inter-
face precisa ser conjuntamente projetada e o criativo deve atuar cons-
tantemente nessas interligacdes de redes, afinal elas ndo sdo mantidas
operando sozinhas. O criativo e projetista deve revelar sua capacidade
como ‘construtor de pontes’, estabelecendo relagdes em espagos, muitas
vezes, fragmentados de saberes.

Olhando por esse viés da fragmentagdo de saberes, parece inexistente
a conexdo entre os criativos, o género € a ‘subversdo’. Mas como em
tudo que inexiste (ou que ndo se tem certeza da existéncia) prevalece
a oportunidade de criar e ‘fazer acontecer’. Para tal, ¢ indispenséavel a
aproximagdo da dindmica do Design e dos artefatos contemporaneos
sob o viés do género e do prazer.

Se no inicio do século XXI Edward Laumann e sua equipe defen-
diam que estdvamos vivendo sob a égide de uma ‘ética sexual recrea-
tiva’(2000), hoje género e prazer passam a compor 0 campo do consumo
de emocdes que baliza essa nova economia do desejo, nos quais 0s
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artefatos que compde o universo sexual sdo elementos devidamente
importantes e influenciados pelas novas tecnologias do fazer.

Como forma de conectar o Design ao género, pode-se atuar dire-
tamente na concepcdo e/ou na analise de artefatos voltados para a
satisfacdo do prazer. Se, de um lado, existem “uma série de elementos
— estratégias de marketing, projetos arquitetonicos e design grafico —
associados aos objetos em venda que compdem uma cultura material
bastante rica para a analise antropolégica.” (Gregori, 2010, p. 121), de
outro, existe a necessidade de o criativo atuar como projetista e prati-
cante de ressignificagdes e apropriagdes do que ja existe.

Pela o6tica do Design, por exemplo, a aproximagao do prazer e, con-
sequentemente, de conceitos como sexualidade e género ¢ sustentada
pelo que chamamos de mercado erético (ou mercado do erotismo). Isso
permite uma anélise da comercializagio dos objetos e acessorios sexuais
produzidos pelos profissionais com foco em sex shops. Tal produgio
ainda tem estilo caracteristico convencionado sem muitas variagdes
criativas, mostrando assim um estudo pré-estrutural ndo tdo eficiente a
ponto de contemplar o piblico em sua totalidade. Pela 6tica essencial
de Maria Filomena Gregori (2010) sdo vistos exemplos de ‘dildos’
de tamanhos avantajados € uma predominancia de imagens de corpos
femininos loiros e arianos acompanhados de corpos masculinos dotados
de musculos e enfatizando nos imensos 6rgaos sexuais.

Observa-se nos criativos em geral, quando direcionados a produgéo
para o mercado erdtico, uma visdo rasa e superficial do que contempla
verdadeiramente um publico diverso e plural em relagdo ao género e
a sexualidade. Muitas vezes as considerac¢des sdo feitas sem estrutura
teorica e mercadoldgica suficiente por parte destes profissionais, no que
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diz respeito a tais areas. E € a analise criteriosa o fator determinante e
praticamente obrigatorio para sustentar a renovagado da perspectiva do
design contemporaneo.

Sobre o espaco onde esses produtos sdo geralmente comercializados,
os sex shops, Gregori pontuou que:

Sex shops, locais de acesso comercial aos materiais eroticos, exis-
tem em boa parte dos centros urbanos contemporaneos. A grande
maioria visa o publico heterossexual, comercializando livros, videos,
acessorios variados (vibradores, roupas intima, 6leos, bonecos
inflaveis), concernentes a um modelo do desejo que pressupde o
exercicio de fantasias sexuais, violando - brincando ou mesmo
transgredindo - todo um conjunto de praticas e simbolos relativos
a experiéncia sexual socialmente ndo condenavel (heterossexual e
visando a reprodugdo). Parte-se da noc¢do de que, em um comércio
dessa natureza, seja adequado encontrar materiais que as acentuem
cores, nos formatos, nos objetos - certas violagdes ao instituido.
Esse conjunto de elementos simbdlicos ¢é varidvel historica, social
e geograficamente. Contudo, encontramos no mercado pornografico
um universo restrito de signos, muitos dos quais convencionados
em relacdo a um estilo particular. Melhor dizendo: o comércio de
objetos e acessorios sexuais corresponde a um estilo formado por
convengdes que, ainda que possam sofrer variagdes, nada tém de
muito criativas. (Gregori, 2010, pp. 56-58)

Nas considerac¢des de Gregori, os objetos voltados ao prazer t€m
convengdes pouco criativas. Vé-se a extrema necessidade de os profis-
sionais dessa area atuarem na desmistificagdo do conceito ou mesmo
da renovacdo dessa perspectiva. Gregori continua a considerag@o sobre
a interagd@o entre os artefatos e as pessoas no ambito dos corpos e sen-
tidos pontuando:

Os acessorios, nesse sentido, podem ser vistos como objetos que
fazem parte das relagdes interpessoais em exercicio. [...] O mercado
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erdtico permite vislumbrar os modos dindmicos de que se revestem
as relagdes entre corpos e pessoas € até sobre os limites materiais do
corpo como algo em separado aquilo que designa pessoas. Nao que
as fronteiras estejam sendo inteiramente esfumagadas, mas € inegavel
que ha uma circulagdo dos sentidos atribuidos seja as coisas, seja
as pessoas, que transitam das pessoas para as coisas € vice-versa.
(Gregori, 2010, pp. 118-119)

Continuando por este viés, € indispensavel a contextualizag@o sobre
a responsabilidade social do profissional criativo perante qualquer
tema que seu trabalho se aproxime, inclusive produtos destinados ao
universo erotico.

No viés social adquirido nessa area e que faz repercutir discursos
andlises aprofundadas sobre a inser¢@o do criativo na sociedade e seu
papel como cidadao, temos como exemplo Klaus Krippendorft (2000),
que pontuou inumeras vezes em seu livro “Design Centrado no Ser
Humano: Uma Necessidade Cultural” que os designers das ‘coisas
intangiveis’ comegaram a perceber que a problematica de seus estudos
esta intrinseca as praticas sociais, aos simbolos e as preferéncias e que o
projeto realmente deveria ser pensado para os consumidores € os publicos.

Portanto, a complexidade do mundo atual quando aplicada aos artefa-
tos contemporaneos cria uma potencial interface de didlogo com a forma
de se fazer Design, denominada Design Subversivo (ou marginalizado).

2. DESIGN SUBVERSIVO E ‘MARGINALIZADO’

Ao propor certos aportes tedricos e discussdes no Design, devem ser
constantemente revisitados alguns conceitos, pelos profissionais criati-
vos, a fim de promover a reflexdo para a melhor aplicacdo da interface
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entre o género € Design. Se no Design vemos a reiteracido de géneros
nos produtos desenvolvidos € na simbologia das cores, também vemos
uma Arquitetura extremamente marcada pelas relagdes de poder que se
apresentam. E isso se aplica nas demais éreas.

Para que toda essa perspectiva possa se tornar real, o projetista, ao
se aproximar de concepgdes tidas como transgressoras ou marginaliza-
das, necessita uma abordagem subversiva, ou seja, que aplique o que €
chamado Design Subversivo.

Subversivo € nada mais que algo que modifica a ordem das ideias
pré-estabelecidas. No contexto de um Design transmissor de ideais, men-
sagens e criticas, subverter pode consolidar novos valores e linguagens
estéticas (Straub, 2015). Na revista ABC Design em sua versdo on-line,
quando considera as criticas ja feitas ao Design Grafico, Straub ainda
explora mais profundamente o conceito de subversividade:

A mensagem subversiva existe ha muito tempo, mas nos 60, em
especial no ano de 68, surgiu o fermento que determinados grupos
de designers precisavam para potencializar a mensagem urbana
como um importante meio de persuasdo com pensamento € vinculo
ideoldgico [...] Neste contexto de comunicagdo “extra-oficial”, o
design “subversivo” teve um importante papel na comunicagao das
ideias e no aglutinamento das pessoas. Os cartazes voltados as pro-
pagandas politicas desenvolvidas nas duas grandes guerras deixaram
as bases para o que viria na década de 60. Temas como pacifismo,
ecologia, feminismo, igualdade racial, lutas contra a bomba atdmica
e liberdade (principalmente em paises do bloco comunista) foram a
tonica da comunicagdo grafica proposta pelos diversos grupos que
pressionavam a sociedade. (Straub, 2015, p. 1)

Para Straub, subversivo é um estado de descontentamento, uma
vez que o Design tem o papel de expressar, questionar e discutir um
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entendimento ou descontentamento com algo ou alguma situagao
(Straub, 2015). O que pode facilmente ser relacionado com a problema-
tica da inser¢do feminina no ambiente comunicacional e a indignagao

necessaria do projetista ao analisar essa perspectiva estrutural.

Figura 1
Impressdo 3D utilizada em projetos de obras de arte

Casa Vogue (2017)

Um outro exemplo que retrata de forma coerente essa ‘subversividade’
do projetista e do Open Design surge ao analisar a ascendéncia da utiliza-
¢do da impressdo 3D em obras de arte (Figura 1) ou na arquitetura como
forma de perverter o sentido do material escolhido, consequentemente
indo ao desencontro do uso luxuoso de outros materiais. Colocando o
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Design na posi¢do de valoragdo a partir do que € subversivo. Ribeiro,
Horta e Belchior (2017) resumem essa ideia:

O emprego dos materiais de baixo custo em pegas de design tem
transformado a relagdo estabelecida entre o valor de produgéo e o
valor percebido pelos consumidores, que atribuem novos sentidos
aos produtos. Esse ¢ o papel preponderante do Design: subverter o
valor a partir da atribui¢do de novos sentidos, quando da utilizagdo
de materiais considerados pouco nobres. (Ribeiro, Horta, & Belchior,
2017,p.9)

4. OPEN DESIGN E COLABORACAO

A conex@o entre o universo subversivo do Design e as tecnologias
colaborativas se da através do Open Design, ou Design Aberto. Essa ‘aber-
tura’ a que se refere o termo ¢ a predisposicao de ferramentas, resultados
e produtos utilizados e concebidos por qualquer pessoa que queira se
aproximar da tematica. Sem restri¢do ou prioridade a area do Design.
Portanto, ¢ um Design feito de forma colaborativa e transdisciplinar.

Desta mesma maneira € que o trabalho transdisciplinar leva o pro-
fissional criativo e maker ao encontro do Open Design, do ‘Open to
all’, do colaborativo.

A fim de definir o campo, tem-se que o Open Design ¢ um termo
que descreve a unido do Design ao conceito de open Source (codigo
aberto), mas que pode ser facilmente adaptado as demais areas criativas
para representar o desenvolvimento de projetos integrados e colabora-
tivos, facilitados pela internet € demais tecnologias da comunicag@o,
as ‘novas tecnologias’. Na analise da Arquiteta e pesquisadora maker
Heloisa Neves, considera-se que:
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este termo est4d em formag@o, ele surge na contemporaneidade pela
unido do Design (entendido enquanto desenho ou projeto) + open
source (codigo aberto). E a tentativa de fazer do processo de Design
um processo mais colaborativo, inteligente e aberto, de forma que o
conhecimento seja disseminado de forma igualitaria (inclusive che-
gando até o usuario), com a finalidade de se construir um processo
mais complexo. Um dos parceiros fundamentais do Open Design € a
Tecnologia Avangada, expressdo esta que define o atual desenvolvi-
mento dos softwares, maquinas, tecnologias méveis, de internet € os
artificios que delas surgem (twitters, blogs, sms, novos processos de
fabricagdo e distribuigio...), contribuindo para um processo criativo
conectado. (Neves & Rossi, 2011, p. 62)

Para conquistar o entendimento completo dos conceitos, € indis-
pensavel identificar alguns termos como: a Criagdo Colaborativa, que
representa a acdo de criar através de uma rede onde as pessoas possuem
tendéncia a colaboragdo, compartilhando estratégias de produgdo e
negociando objetivos, mesmo que provisorios; a Criagdo Coletiva, que
possui mais aproximagdo com o ‘operar’ (operare), em que ‘operar’ sig-
nifica realizar uma a¢o ou produzir determinado efeito; e os Coletivos
Inteligente, termo utilizado em diversas areas (da politica a Arte), que
foca na tecnologia através da formacdo de redes colaborativas atuantes
em qualquer momento ou lugar;

Dessa forma, € a partir do Open Design e desse pensamento transdis-
ciplinar que surgem os espagos colaborativos, chamados Makerspaces e
Fab Labs. Frequentemente se diz que essa cultura DIY (Do It Yourself)
pode ser melhor elaborada quando acontece de forma colaborativa, ou
seja, quando se transforma em “cultura DIT (Do It Together)”. Conse-
quentemente quando temos um ‘fazer’ por bases coletivo.

Analisando a contemporaneidade, essa ‘pratica cultural’ tem grande
embasamento na cultura hacker (frequentemente traduzida no Brasil como
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‘cultura da gambiarra’) e trabalha em conjunto com novas tecnologias
da comunicag@o com o uso direto de ferramentas digitais, maquinario
especializado e desenvolvimento online e em rede (Rossi, et al, 2013,
p. 201).

Portanto, o que é chamado de movimento maker, sdo as praticas
operadas com grande diversidade. Seja no que ¢ artesanal ou mesmo
no que depende de eletronica avangado. Os makers atualmente se apro-
priam de ferramentas digitais associadas as maquinas e aos métodos de
fabricagdo compartilhados em rede.

O movimento maker apresenta trés caracteristicas em comum: o
uso das ferramentas digitais para desenvolvimento de projetos e proto-
tipagem de produtos, a cultura de compartilhamento e colaboragéo e a
adocdo de formatos tradicionais de arquivos de projetos, fazendo com
que qualquer pessoa possa enviar seus projetos para serem produzidos
em grande ou pequena quantidade (Anderson, 2012, p. 14).

CONCLUSAO

Em um mundo onde os profissionais criativos sdo cada vez mais
necessarios para o desenvolvimento de qualquer projeto, € indispensa-
vel a andlise da construgdo colaborativa e da pratica do ‘fazer’ coletivo
por meio de conceitos como Open Design, Movimento Maker, Do It
Yourself, Do It Together, Design ‘marginalizado’ e Design subversivo.

Neste artigo foi possivel compreender que as praticas transdisci-
plinares reconfiguram o mundo complexo (Cardoso, 2013) contempo-
raneo e auxiliam no desenvolvimento de artefatos para o universo da
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colaboragdo em rede e online. Até mesmo quando ¢ abordado o campo
de aproximagdo do Design com o género, a sexualidade e o prazer.

Portanto, tais praticas descritas e a ascendéncia digital se mostraram
conexdes indispensaveis as interfaces possiveis entre transdisciplinari-
dade e Design, Open Design e contemporaneidade ou género e Design,
por exemplo.

Na concepgao de um profissional criativo dotado do ‘espirito’ cola-
borativo, o Design Subversivo se mostrou uma importante ferramenta
de resisténcia e enfrentamento aos conceitos pré-estabelecidos e as
formas de ‘fazer’ replicaveis inconsequentemente. A fim de resolver
conflitos projetuais transdisciplinares, a rede de inter-relagdes tornou-se
foco de desenvolvimento e apropriagdo para ser ‘maker’e desbravar o

‘novo mundo real’.
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O MITO DA TECNOLOGIA NA SAUDE E NA
EDUCACAO: AADAPTACAO DE UM JOGO DE
CONSCIENTIZACAO

Jaqueline Costa Castilho Moreira’

INTRODUCAO

“Mito” € um termo recorrente nas novas midias e na linguagem dos
adolescentes, entendido pela dualidade “verdadeiro” e “falso”, na medida
em que os jovens tentam parafrasear da Eliade (1963), a distin¢do entre
mitos e fabulas, sendo os primeiros as historias verdadeiras e as fabulas,
as chamadas histérias falsas. Dentro da cultura juvenil, a tecnologia
permite varias possibilidades de abordagem a serem exploradas tanto
dos mitos como das fabulas. Dentre as relacionadas aos mitos, estdo
atividades que exigem criatividade, que demandem dos jovens o des-
vendar da sacralidade ou de desafios relacionados a sobrenaturalidade.

Causa engajamento por parte desse publico, as situagcdes em que
tenham que descobrir por si somente algo secreto; em que sejam pro-
vocados a desenredar universos paralelos existentes na ambientacio de

muitos games, ou simplesmente aquelas circunstancias em que precisam
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refletir sobre algo de seu interesse, a guisa de exemplificagéo os proprios
mitos que existem a respeito da tecnologia.

E perceptivel as alteragdes de habitos de consumo e exposi¢io a
tecnologia na historia recente. No inicio de 2000, o acesso a equipa-
mentos tecnoldgicos pelas criangas e jovens era diferenciado do atual.
Além de serem menos acessiveis, havia um maior zelo e preocupagio
por parte dos pais e/ou responsaveis; tanto com relagdo a sua utiliza-
¢do em fungdo dos altos custos, pelo receio de que danificassem um
equipamento caro; quanto com os possiveis maleficios em relagdo ao
tempo de exposic¢do juvenil a tecnologia. Na atualidade, essa situagdo
modificou-se, carecendo de um aprofundamento sobre esse fendmeno
(CETIC BR, 2017; Lemos, Abreu, & Sougey, 2014; Lemos, 2016a),
de modo a desvendar o que € mito de fato.

Na contemporaneidade a tecnologia esta presente na vida das pessoas,
independentemente da faixa etaria, enfoque desse estudo. Os jovens
possuem forte apreciacdo por aventuras de jogo, em especial aquelas
que requerem a imersdo no mundo de representagdes, em simulagdes ou
ainda no ambiente virtual. Esse estado de satisfagdo ao estar conectado;
associado a vontade de ficar por longo tempo nesse contexto digital,
pode indicar que o adolescente estd com dificuldades de administrar
sua exposicdo diante de algum recurso tecnologico, seja ele um jogo,
o celular, a internet ou as redes sociais.

Para Lemos (2016a) despender um tempo cotidiano significativo com
essas tecnologias, resultando em prejuizos na vida da pessoa, em seus
estudos, no desempenho nas avaliagdes académicas e em dificuldades
com suas relagdes interpessoais, combinados ao estado de craving ou
fissura (desejo intenso quando ocorre a interrupgdo da exposi¢do ou
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uso); pode ser indicativo da existéncia de um transtorno. A fissura ou o
craving estdo relacionados a varios tipos de dependéncias (Aratjo, 2008),
inclusive a que se refere a tecnologia.

Até 2013 havia a discussdo na literatura da saude, sobre a inser¢éo
do uso compulsivo por tecnologia, em especial por jogos eletronicos,
sendo que neste ano o transtorno do jogo pela internet foi inserido
no Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders/DSM-5
(Lemos, 2016b), com CID-11 (Mundo dos psicologos, 2018). Esse tipo
de agravo pode causar: dores no pescogo, ombros € costas; sedentarismo,
inchago, obesidade, hipocinestesismo, baixa autoestima, isolamento,
impulsividade, escapismo, fissura, procrastinagdo, ansiedade e suas
varia¢des como transtorno de ansiedade social, ansiedade generalizada,
ansiedade em relag@o ao contato com a tecnologia, compulsdo, stress,
e ainda problemas de visdo (Lemos, 2016a). Também ¢ apontado na
literatura que o excesso de exposi¢do ao mundo digital desencadeia
graves problemas de vulnerabilidade pessoal, como baixa tolerancia a
frustrag@o, alta esquiva ao dano, ansiedade social e baixa autoestima.

Assim como outros transtornos, a dependéncia tecnologica esta
associada a componentes motivacionais € comportamentais (Araujo,
2016; Lemos, Abreu, & Sougey, 2014); sendo que seu controle envolve
0 abandono ou mesmo a absten¢do de determinados jogos e aplicativos
e a limitacdo do tempo de uso destinado a eles, assim como as redes
sociais € a internet.

Esse estudo enfoca essas questdes e para enfrenta-las, a proposta de
adaptacdo ao uso educacional do jogo “Baralho das dependéncias tecno-
l6gicas” de Igor Lins Lemos (2016a); tendo como objetivo investiga-lo
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como recurso pedagogico, capaz de promover conscientizagio e o des-
pertar de atitudes adequadas frente aos efeitos da tecnologia.
Justifica-se o desenvolvimento de um projeto como este, por instigar
nos jovens a percepgdo sobre os efeitos da tecnologia em suas vidas,
possibilitando que por si préprios reflitam sobre os aspectos favoraveis
e desfavoraveis no tempo dispendido com seu uso e do conceito de
dependéncia, ou seja, quando ela é acessada o tempo todo.

PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Desenvolvido como uma pesquisa exploratéria de cunho qualita-
tivo, o procedimento metodologico envolveu duas etapas referentes a
revisdo de literatura e a adaptacdo do jogo “Baralho das dependéncias
tecnoldgicas™ para uso escolar. Por se tratar de um PIBIC Ensino
Meédio, realizado entre 2019-2020 por dois bolsistas; em relagdo a fase
de revisdo de literatura, este tipo de pesquisa exploratoria possibilitou
a ambos, a vivéncia em uma Iniciag@o Cientifica (IC).

Nessa perspectiva foi realizado um levantamento de artigos em
duas bases de dados on-line: 0 Google Académico e o Periddicos da
Capes, sobre os temas: “dependéncias tecnoldgicas” e sua relagdo com
0s “jogos virtuais” e “games”. Este tipo de atividade de pesquisa ndo se
circunscreveu apenas na repeti¢do de uma ideia ja publicada; propiciou
que os dois jovens pesquisadores aprendessem e utilizassem estratégias
de pesquisa, recuperassem conteudos com abordagens e interpreta-
¢Oes variadas, identificassem autores e obras, resenhassem conteiidos
e os comentassem através da produgdo de fichamentos (Marconi &
Lakatos, 2007).
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Quanto ao “Baralho das dependéncias tecnolégicas” (Lemos, 2016a)
¢ a fase de sua adaptag@o ao uso escolar; o jogo foi escolhido, devido a
relevancia da discussdo desse tema por adolescentes de ensino basico,
geracdo que nasceu na era digital e passa por grande exposi¢do a este
ambiente. Nesta etapa buscou-se analisar o que propdem seu desenvol-
vedor como finalidade do jogo. Também compreender a sua forma de
inser¢do no mercado, tanto pela venda direta do jogo por sua editora, a
Synopsis; como por sites usuais de comércio eletronico; evidenciando
que o jogo ndo estd restrito meio terapéutico.

Figura 1
Captura de tela a partir de pesquisa com os termos mercado livre e
baralho das dependéncias tecnologicas para encontrar sites comerciais.
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Outros aspectos que se fizeram necessarios para esta etapa da meto-
dologia, foram entender: as regras do jogo; a categorizagdo das cartas
em blocos; a dindmica do jogo como instrumento de terapia cognitiva; o
tempo de durac@o de uma partida entre paciente e terapeuta; a utilizagdo
das 117 cartas originais; o nimero possivel de jogadores ativos em 50
minutos de jogo; a resisténcia do material do qual é confeccionado o
baralho; além da andlise da linguagem existente nas cartas € sua ade-
quacdo a cultura juvenil, entre outros quesitos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Da revisdo realizada por Abreu et al. (2008) foram recuperados
varios estudos com indicativos sobre o publico juvenil. Dentre elas,
uma investigagao realizada em Taiwan com 910 estudantes, na qual foi
relatado que a quantidade de pessoas dependentes da internet naquele
grupo era de 5,9%. O resultado desse estudo foi a percepgdo diferen-
ciada entre as pessoas que utilizavam a internet com e€Xcesso € 0 grupo
que a usa de maneira controlada. O primeiro grupo relatou perceber
mais consequéncias negativas nos seus aprendizados e dificuldades na
realizacgdo de seus afazeres cotidianos, do que as pessoas que se expdem
a tecnologia com maior parcimdnia.

No estudo de Yoo et al. (2004) realizado com 535 criangas coreanas,
o percentual considerado dependente da internet foi de 14%, tendo
como consequéncias observadas pelos pesquisadores, a correlagdo entre
o tempo de exposi¢do a internet por estas criangas € o Transtorno do
Déficit de Atencédo e Hiperatividade (TDAH).
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Ja na pesquisa de Cao e Su (2007) participaram 2.620 estudantes do
ensino médio chinés, sendo que a prevaléncia encontrada pelos estudiosos
foi de 2,4%, evidenciando maior probabilidade dos estudantes desse
nivel de ensino desenvolverem problemas emocionais, hiperatividade
e disturbios de comportamento.

No Brasil, a tematica desperta interesse de psicoterapeutas, fami-
liares e educadores, em fun¢do de seu avango. Para Lemos (2016b)
0 uso problematico da tecnologia tem gerado cada vez mais casos
de criangas em consultérios psicoldgicos e psiquiatricos, sendo que
para o pesquisador a melhor op¢éo nédo ¢ a abstinéncia, mas a adesdo
a modificagdes cognitivas, emocionais € comportamentais para que
essas pessoas consigam usufruir de maneira saudavel a tecnologia, e
em especial os jogos eletronicos.

Quanto ao jogo, o “Baralho das dependéncias tecnologicas” desen-
volvido por Igor Lins Lemos em 2016 para aplicacdo terapéutica, como
“uma estratégia dindmica para auxiliar pacientes em tratamento”. Seu
desenvolvedor tem Doutorado em Neuropsiquiatria e Ciéncia do Compor-
tamento pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), € Psicélogo
clinico e pesquisador dessa tematica. Segundo Lemos (2016a) o baralho
foi criado dentro do “Modelo de Terapia Cognitiva” de Aaron Beck,
sendo a divisdo das cartas em blocos por permitirem que o paciente
identifique situagdes de risco e de vulnerabilidade; pensamentos dis-
funcionais e crengas aditivas; assim como emogdes € comportamentos
tipicos, originados por esta forma de dependéncia. O jogo ¢ utilizado
pelo terapeuta e seu paciente em consultorio.

Diferentemente da proposta terap€utica, a adaptagdo do jogo para
ambientes escolares tem por finalidade, conscientizar os jovens por
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meio da ludicidade, do compartilhamento e do didlogo. Diante dessa
perspectiva foi necessario aventar sobre o nome do jogo, que em um
primeiro momento causa repulsa; pois ¢ dificil para qualquer pessoa
assumir em meio aos seus pares, que tem algum tipo de dependéncia.

Figura 2
Ambientagdo do jogo a um cendrio mistico cigano

Elaboragdo propria.

A inser¢do da ideia de “mito” no jogo além de estar relacionada a
adaptac¢do do baralho a linguagem do jovem, caracteriza-se por minimizar
o esteredtipo da dependéncia. Por ser um termo recorrente nas novas
midias, o publico dessa faixa etaria reconhece e entende seu conceito
essencial: a dualidade entre “verdadeiro” e “falso”, o que remete os
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jogadores a pensar sobre si proprios € sobre sua relagdo, em excesso ou
consciente, com as tecnologias. Também o “sobrenatural” existente no
“mito” colabora com a ideia de ambientagdo do baralho a um cenério
mistico cigano, na tentativa de reduzir logo de inicio uma possivel
refutagdo ao jogo, em fung@o de seu nome relacionar-se a dependéncia.

Visando como conteudo a conscientizag@o dos jogadores, as regras
sofreram reformulagdo e foram selecionadas apenas doze cartas de
um dos blocos. No jogo adaptado o texto existente nas cartas teve sua
linguagem adequada para entendimento dos jovens e as partidas fora
ambientadas a um cendrio cigano “para quebrar o gelo” entre os parti-
cipantes, com o intuito de facilitar as mediagdes.

Figura 3
Os blocos de carta do jogo original.

Elaboragdo propria.
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Ao invés da conducdo individual das sessdes terapéuticas, essa
adaptacdo envolveu a atuacdo de um mediador ou mestre (como no Role
Playing Game de Mesa ou RPG de mesa), que pode ser o professor ou
um estudante, treinados e caracterizados como um personagem cosplay
cigano, trazendo o ludico, o sobrenatural € o mistico para a mesa, ate-
nuando um conceito pré-determinado que pode ser gerado a respeito
de quem joga ter algum transtorno ou dependéncia.

A participagdo de dois a quatro jogadores em uma mesa, ja na pri-
meira rodada gera uma discussd@o a respeito das cartas selecionadas.
Faz parte da preparagdo anterior do mestre para mediar a mesa, sua
instru¢do quanto as regras e andamento do jogo; a instrug¢do de como
fara a narrativa sobre a historia das tecnologias, que tipo de exemplos
mencionar € como articular seu exemplo, aos avangos e retrocessos da
humanidade; como conduzir o nimero de cartas a serem escolhidas
por cada jogador em partidas com dois, trés ou quatro participantes em
50 minutos (que € o tempo de uma aula) e como proceder em situagdes
que extrapolem a ideia de conscientizar e fazer os jogadores retornarem
ao objetivo do jogo.

Quanto as regras e andamento do jogo adaptado, o mediador explica
o contexto do jogo, e de forma improvisada correlaciona a evolugéo da
tecnologia na histdria, com exemplos de sua utilizagdo pelos jovens.
Na sequéncia, o mediador questiona os participantes sobre como consi-
deram sua relagdo com a tecnologia, anunciando misteriosamente que:
“A resposta vird com as cartas”.

Como em jogos tradicionais, um sorteio define a ordem dos jogado-
res. O mestre embaralha as doze cartas e as disponibiliza na mesa, para
que cada jogador selecione uma ou duas cartas que lhe faz(em) mais

375



sentido em relagdo a suas atitudes frente as midias, tecnologias e games.
A agdo se sucede até que todos tenham pelo menos uma carta em maos.
Na continuidade do jogo, cada participante descarta, faz a leitura de seu
texto em voz alta, esclarece a razdo de sua escolha e porque esta carta
tanto lhe provoca. A mera leitura da carta, como no jogo originalmente
proposto por Lemos (2016a), estimula a auto reflexdo sobre o uso da
tecnologia e se o tempo dispendido com ela estd ou ndo exacerbado.
A explicagdo sobre sua escolha aos jogadores da mesa € outra maneira
de realizar reflexdes, todavia esta serd compartilhada com os outros
participantes € com 0 mestre.

Esse momento do jogo transforma-se em uma conversa informal,
sobre aspectos favoraveis e desfavoraveis da tecnologia em seus estudos
€ em sua saude.

Na adaptagdo do jogo “Baralho das dependéncias tecnoldgicas” estdo
presentes elementos da gamificagdo intencionando tornar as interagdes
mais leves e mais ladicas. Dentre esses elementos, cita-se a possibilidade
de auto-expressao, tanto por parte dos jogadores como do mestre, que
pode citar exemplos proprios ao mediar a mesa.

Outros componentes estdo ligados a criagdo de vinculo por se tratar
de um jogo social, que envolve narrativa e didlogo; desenvolvimento de
habilidades sociais, de interagédo, de espirito comunitario, de feedback
e da conquista pela consciéncia sobre as escolhas.

CONSIDERACOES FINAIS

Em funcdo da pandemia do Coronavirus-19 houve a suspensédo das
aulas presenciais nas escolas da rede estadual e ETECs e por este motivo

376



ndo houve a aplicacdo do jogo nas unidades programadas, pois o bara-
lho das Dependéncias Tecnologicas foi adaptado para uso presencial.
Durante esse tempo, jogamos entre nds de forma estritamente
recreativa e consideramos o jogo divertido, um bom entretenimento
no qual as horas passam rapido. Ademais, a selecdo das cartas pelos
participantes, suas narrativas ¢ as reflexdes que elas causam sobre nossa
relagdo com a tecnologia € como esta pode afetar nossa saude, trabalho,
estudo e relagdes sociais; pode ser referenciado como uso tecnologico
consciente, fazendo do baralho adaptado um recurso pedagdgico capaz
de despertar de atitudes adequadas frente aos efeitos da tecnologia.
Por fim, considera-se que ao jogar, os participantes transponham
esse debate para outras situa¢des de suas vidas para além do momento
do jogo, colaborando com reflexdes sobre o tempo significativo do
cotidiano dispendido com o uso das tecnologias, € com isso trazer luz

a esse fendOmeno em contextos educacionais.
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INTRODUCAO

O processo de desenvolvimento do olhar contemporaneo para os
games parte do principio de que existem didlogos indispenséaveis que
devem ser abordados. Pode-se exemplificar considerando a conexado com
0 Open Design no contexto da informacéo digital e das esferas criativas
e tecnoldgicas. Tudo isso associado com o potencial do Movimento
Maker quanto metodologia de desenvolvimento de qualquer projeto em
Design. Chris Anderson (2012) deixa claro que a base do desenvolvi-
mento deste conceito € extremamente ampla. Partindo dos seus estudos,
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todos nascem e sdo makers: “Quem adora cozinhar é Maker culinario
e faz do fogdo sua bancada de trabalho [...]. Quem adora jardinagem,
€ Maker botanico. [...] todos que se dedicam a essas atividades sdo
Makers, tudo € criagcdo” (Anderson, 2012, p. 14).

Essa conexd@o dos makers em ambito global € capaz de se converter
em um movimento social sustentado pelo ideal do DIY (“Do It Youserlf”).
Do artesanato a eletronica avangada, do projeto tecnologico as fabricacoes
pessoais, os makers t€ém em comum o objetivo colaborativo por tras de
qualquer projeto. O Design Maker torna-se um campo em ascensdo com
a pretensdo de desbravar campos de forma transdisciplinar.

Partindo de principios como a conexdo ndo usual entre os estudos
de softwares de midia de Manovich (2013) e a anélise da origem do
Movimento Maker desenvolvida por Anderson (2012) (considerando
ambientes criados com tal propdsito), tem-se que a ideia de ‘fabricagio’
e de ‘fabrica’ estio mudando e democratizando a inovac¢ido em bits.

Pautado pela transdisciplinaridade (Nicolescu, 1999), o Movimento
Maker opera com grande diversidade. Atualmente, as apropriagdes de
ferramentas digitais associadas 8 maquina e aos métodos de fabricacéo
online possibilitam uma cultura de compartilhamento e colaboragio.
Abordar tal movimento faz com que seja destacado o surgimento de espa-
¢os onde podem ser desenvolvidos projetos: os chamados makerspaces,
que sdo espacos ‘de fazer’.

Por fim, € a partir dessa cultura de compartilhamento que sdo
potencializados o ‘fazer’ e o ‘operar’. Em um processo de tornar ludico
o desenvolvimento de habilidades direcionadas as tecnologias, por
exemplo, percebe-se a gamificagdo aplicada no processo de aprendiza-
gem, visto a utilizag@o de games como o Super Mario Maker, que t€ém
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como pressuposto a liberdade criativa sendo suporte para o DIY e para
a aprendizagem de programacao de jogos € de principios fundamentais
do universo ludico.

MOVIMENTO MAKER COMO SUPORTE AO OPEN DESIGN

As transformagdes advindas das revolugdes industriais impactaram
diretamente o mundo fabril € o desenvolvimento tecnolégico ligado
a produgdo. Consequentemente, a sociedade sofreu adaptacdes para
compreender as novas formas de fazer e de projetar. Inserido neste
contexto, esta o Movimento Maker.

Conforme analisado por Anderson (2012), a concepgao de ‘fabrica’
esta se transformando. Em comparagéo direta, de um lado temos a Web
democratizando a inovag¢do em bits e, de outro, um novo conjunto de
tecnologias de ‘prototipagem rapida’— que vao desde impressoras 3D até
méaquinas cortadoras a laser — democratizando a “inovagdo em atomos”.

O potencial de transformacao e de inovagdo do Movimento Maker
¢ foco do estudo de Anderson (2012):

A grande oportunidade no novo Movimento Maker € a possibilidade
de ser a0 mesmo tempo pequeno e global. Tanto artesanal quanto
inovador. Nao s6 de alta tecnologia, mas também de baixo custo.
Comegando pequeno, mas ficando grande. E, acima de tudo, criando
0s tipos de produtos que o mundo quer, mas ainda ndo sabe que quer,
porque esses produtos ndo se encaixam exatamente na economia de
massa do velho modelo”. (Anderson, 2012, pp. 17-18)

Ainda segundo Anderson (2012), o que define o Movimento Maker é
a abrangéncia de grande diversidade de atividades (da marcenaria cléas-
sica até as composi¢des eletronicas avancgadas) que existem ha séculos,
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mas que ganham evidéncia maior de forma colaborativa. Consequéncia
disso sdo as trés caracteristicas destacadas em comum no movimento: a
utilizagdo de ferramentas digitais para o processo de desenvolvimento
(‘Faga-Vocé-Mesmo digital’), a cultura de compartilhamento online ¢
a utilizag¢do de formatos comuns de arquivos, de forma a abreviar as
distancias entre a informag@o € a concepgao.

Nos estudos de Eduardo Lopes (2019) sobre o surgimento destes
€spacos:

com o desenvolvimento das linguagens de programagdo e do
consequente aumento do nimero de programadores, surgiram na
Europa novas comunidades e espagos de compartilhamento, agora
batizados de hackerspaces. Em 1995 era inaugurado em Berlin um
dos primeiros hackerspaces do mundo, o c-base, que serviu de base
fisica para os coletivos de ativistas de software existentes, como o
pioneiro CCC (Chaos Computer Club, fundado em 1981 em Berlin).
O c-base viria a se tornar o exemplo para a implementag@o. (Lopes,
2019, p. 27)

De fato, a evolugdo do movimento junto aos locais de compartilha-
mento possibilitou o surgimento dos espacos de ‘fazer’ denominados
hackerspaces € makerspaces. Nestes laboratorios pode-se encontrar ao
mesmo tempo jovens € aposentados buscando o aprendizado de novas
habilidades ou mesmo empreendedores € académicos desbravando outros
expoentes do libertador ‘maker’. A maioria das pessoas frequentadoras
desses espacos estd em busca ndo somente de producdo do objeto, e
sim da produgdo “daquilo que desenha o objeto” (a ferramenta), nas
palavras de Rodrigo Moon (2019).

Ainda segundo Moon (2019), sobre a configuragdo dos processos
analisada por Gustavo Bonfim (1996):
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Assim ele propde uma configuragdo dos processos pelos quais um
objeto passa desde sua concepgdo a sua utilizagdo. O designer,
aliando-se as fabricas, desenhando os objetos € seus processos
produtivos, criaria produtos em série a serem consumidos por
determinada sociedade. Ou seja, esta mera configuragdo pressupde
a necessidade de uma ergonomia, como aspecto chave para uma
melhor usabilidade dos produtos; uma psicologia afetiva dos usos
e lagos subjetivos para com os objetos; uma precisdo inédita, livre
de erros, que culminariam na producdo de um mesmo objeto na
escala dos milhares ou milhdes. (Bonfim, 1996, como citado em
Moon, 2019, p. 43)

Seja na produgdo de um objeto ou na idealizac¢do de outros proje-
tos, deve-se considerar que a tecnologia evolui cada vez mais rapido e
simula diversas atua¢des humanas. Portanto, € latente a necessidade de
se entender as maquinas como ontologia do momento pés-industrial.
Nessa hibridizagdo homem-maquina, entende-se o “novo momento
da fabricagdo pessoal e da insurgéncia do Movimento Maker como
reapropriacdo do potencial criativo de cada um” (Moon, 2019, p. 52).

Sob o olhar inovador, pode-se observar o Movimento Maker como
suporte ao Open Design, termo que sera abordado na sequéncia.

Segundo Heloisa Neves e Dorival Rossi (2011):

este termo est4d em formag@o, ele surge na contemporaneidade pela
unido do Design (entendido enquanto desenho ou projeto) + open
source (codigo aberto). E a tentativa de fazer do processo de Design
um processo mais colaborativo, inteligente e aberto, de forma que
o conhecimento seja disseminado de forma igualitéria (inclusive
chegando até o usudrio), com a finalidade de se construir um pro-
cesso mais complexo. Um dos parceiros fundamentais do Open
Design ¢ a Tecnologia Avangada, expressao esta que define o atual
desenvolvimento dos softwares, maquinas, tecnologias méveis, de
internet e os artificios que delas surgem (twitters, blogs, sms, novos
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processos de fabricag@o e distribuig@o...), contribuindo para um
processo criativo conectado. (Neves & Rossi, 2011, p. 62).

Portanto, o termo Open Design estéa diretamente ligado a expressdo
Open Source (c6digo aberto) que tem seu surgimento para a designagio
dos softwares para computadores utilizados para qualquer proposito.
Além disso, o termo representa a colaboragdo em projetos. A criagdo
colaborativa foi analisada como o “ato da criago através de uma rede
onde individuos possuem tendéncia a colaboragdo, compartilhando
estratégias de produgdo de significados e, principalmente, negociando
objetivos” (Neves & Rossi, 2011, p. 64). Nédo se deve, entdo, confundir
a criagdo colaborativa com a criagdo coletiva, a qual possui afinidade
com o ‘operar’ (operare) ao invés do ‘trabalhar’ (labore).

Como consequéncia, as estruturas de inovagao passam a necessitar
uma ‘transdisciplinariza¢do’ que desafia a organizagéo hierarquica do
‘fazer’, criando “sistemas ‘rizomaticos’ de conhecimento e poder”
(Costa, 1990, como citado em Neves & Rossi, 2011, p. 66).

DIY E O POTENCIAL TRANSDISCIPLINAR

A partir do Open Design e do pensamento transdisciplinar, surgem
os espagos colaborativos chamados Makerspaces, Hackerspaces e
Fab Labs (Figura 1). Costuma-se dizer que na contemporaneidade a
cultura DIY (Do It Yourself) pode ser fortemente elaborada quando
acontece colaborativamente, ou seja, quando se transforma em uma
“cultura DIT (Do It Together)”. Consequentemente, quando temos um
‘fazer’ coletivo.
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Figura 1
Makerspace MIT MakerWorkshop, me parceria com Instituto Tecnologico
de Massachusetts, nos EUA

A Makerspace for Students
by Students |

Website MIT MakerWorkshop (2020)

Destaca-se o surgimento de ‘espagos de fazer’, citados anteriormente,
“como uma oficina ou ateli€ ao estilo garagem de invengdes, que conta
com uma estrutura completa de prototipagem, podendo acolher os pro-
jetos dos usuarios em manufaturas com diferentes materiais: madeira,
plasticos, papeldo” (Rossi, Cabeza, Marchi, & Ramires, 2013, p. 212).
Tais espacos de produgdo compartilhada sdo encontrados mundialmente
e podem se desenvolver como Fab Labs (Figura 2). Conforme discorre

Anderson:

Hoje ja existem quase mil “makerspaces” — espagos de produgédo
compartilhados — em todo o mundo, quantidade que esta crescendo
em ritmo vertiginoso: s6 Xangai esta construindo 100 deles. Muitos
makerspaces sdo formados por comunidades locais, mas outros
também incluem cadeias de oficinas no estilo de academias de
gindsticas. (Anderson, 2012, pp. 20-21)
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Portanto, um Fab Lab (Fabrication Laboratory — Laboratdrio
de Fabricacdo) ¢ uma iniciativa para uma produgdo coletiva, que
teve seu surgimento “a partir de um curso do MIT (Massachusetts
Institute of Technology) intitulado ‘Como fazer (quase) qualquer coisa’
(Gershenfeld, 2005, citado em Rossi et al., 2013, p. 211). O que cir-
cula nesse tipo de espago, segundo Rossi, € 0 Open Design: “o acesso
aberto, o compartilhar, a mudanga, a aprendizagem, o conhecimento e
habilidades em constante crescimento e evolugio. [...] uma plataforma
aberta e flexivel em vez de uma fechada” (Hummels, 2011, como citado
em Rossi et al., 2013, p. 204).

Figura 2
Insper Fab Lab, em Sdo Paulo

Website do Fablab Network (2020)

Os Fab Labs sdao como a rede online de internet, onde permitem a
colaborag¢do e o compartilhamento em tempo real, de forma que varios
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usuarios (ou, neste caso, makers) podem usar suas proprias maos para
depositar seu “potencial criativo”, conforme disse Moon (2019, p. 52).
Essa mesma filosofia e participacdo vemos no atual universo gamer,
em especial no game Super Mario Maker (Nintendo, 2015), objeto de
estudo utilizado no presente artigo.

O CONCEITO MAKER COLABORATIVO EM SUPER
MARIO MAKER

Segundo a revista Time, a postagem de Matt Peckham, um jornalista
e critico de games, diz que o game Super Mario Maker ¢ a “ferramen-
ta-de-criagdo-de-estagios do Mario ‘faga-vocé-mesmo’ da Nintendo™.
Bem dizer, Super Mario Maker ¢ um jogo bem abrangente, onde traz
as novidades trabalhadas neste artigo para o conceito cibernético do
universo dos games.

A proposta consiste em criar seus proprios estagios lineares utilizando
edigdes selecionadas ja langadas dos games da franquia Mario Bros.,
como Super Mario World (Super Nintendo, 1990), Super Mario Bros. 3
(Nintendo, 1988), New Super Mario Bros. (Nintendo Wii, 2009) e
Super Mario Bros. (Nintendo, 1990). No decorrer da exploragdo do
jogo, as barras de edi¢do com os itens vao surgindo como um processo
de gamificagdo, onde avanga-se por etapas a medida em que o jogador
interage e descobre suas ferramentas.

A interface € bem simples e limpa, separada por quadrantes. Cada ele-
mento (ou item), ao selecionar, mostra imediatamente o tamanho em

que ocupa, € assim o jogador poderd modelar o estagio de acordo com

4. “Nintendo’s do-it-yourself Mario-level-making tool”.
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as limita¢des do jogo — que sdo poucas, como pode-se aplicar em até 3
personagens Bowsers por estagio, ou pode-se utilizar em até 10 itens
Starman — e tamanho total do percurso. Delimita-se, também, a gosto
do criador da fase, o tempo que outros jogadores terdo para encerrar o
estagio, efeitos sonoros diversos nas regides em que bem supor, — inclu-
sive, quando atinge inimigos ou itens diversos — podendo até mesmo
deixar sua propria gravacdo de voz em qualquer quadrantes (mesmo
que ele contenha um item).

A trilha sonora também ¢ algo a ser falado sobre este game. Cada esta-
gio pode ser trabalhado em varios tipos de cenarios, sendo alguns deles:
ao ar livre, subterraneo, dentro do mar, estagio final do Bowser e casa
fantasma. A medida em que o game detecta avangos do jogador para com
a ferramenta e as plataformas, a trilha sonora de fundo passa a modi-
ficar-se durante a sua construgdo maker. O som, assim sendo, torna-se
um componente “booster”, onde auxilia no processo de empolgagio
do criador, uma vez em que esta concentrado e conectado com o seu
proprio processo de criagdo e criatividade.

Na figura 3 (abaixo), € possivel conferir o layout de jogabilidade
do game, onde a barra superior disponibiliza um menu que seré aberto
ao ser clicado, mostrando em até seis barras de itens diversos, todos
variando de acordo com o game da franquia a ser escolhido (entre
Super Mario Bros., New Super Mario Bros. etc). Os demais elementos
ao redor da tela principal ao meio se fazem presentes para auxiliar na
limpeza dos elementos em excesso, botdo de desfazer caracterizado
com um personagem de Mario Paint (Super Nintendo, 1992), e outros
detalhes como ‘Salvar’, tamanho do minimo € maximo do estagio, etc.
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Ao criar o estagio, o jogador tem a possibilidade de fazer o upload
de sua criacdo na rede do proprio jogo, que disponibiliza um menu de
acesso com varias informagdes. Dentre eles, esta o perfil do jogador
com os estagios que ja frequentou € ja “‘upou’ na rede. O mesmo tam-
bém poderé avaliar os estagios ja jogados com uma estrela, sendo este
o unico modo de classifica¢do, podendo ser comparado ao ‘Gostei’ da
plataforma de redes sociais Facebook. Quanto mais estrelas o estagio
acumular, mais as chances dele se destacar dentre os demais jogadores
tera, e assim gera os jogadores mais renomados do game com seus

estagios diversos, espalhados pelo mundo inteiro.

Figura 3
Interface de gameplay do game Super Mario Maker, para Nintendo Wii U

Time (2015).

O conceito maker se faz presente no jogo de diversas formas. O joga-
dor pode criar seu estagio ao seu ‘bel-prazer’, de acordo com as limitagdes
impostas na jogabilidade, pois respeita-se o modo de jogar de todos os
Marios abordados nesse Unico game. A regra primordial para realizar
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o upload obriga o criador do estagio a provar que o mesmo € jogavel
e vencivel, mostrando para a rede que ele mesmo € capaz de superar o
estagio desenvolvido e imposto como desafio para os demais jogadores
por ele mesmo. Essa regra € essencial para manter o caos € ordem no
game, conceito defendido por Prigogine et al. (1992, p. 226), uma vez
em que tem-se um sistema que funciona por si proprio, no entanto sujeito
a convergéncias devido ao meio inserido: “ordem e organizagdo podem
surgir de modo ‘espontaneo’ da desordem e do caos, produzindo novas
estruturas, por meio de um processo de auto-organizagio”.

A segunda proposta maker ¢ também open design acontece pelo
fato de que € possivel fazer o download dos estagios “‘upados’ em rede
dos outros jogadores. O jogador que tiver interesse em algum ou varios
estagios na rede estd apto a realizar o download do mesmo e edita-la
da maneira que quiser, bem como realizar o reupload da fase editada
e registrada, agora, como novo autor. McGonigal (2012) afirma que
um dos grandes potenciais dos games encontra-se em sua capacidade
de colaboragido, ou seja, o jogador cria € “’upa’ o estadgio sozinho, no
entanto, ao conectar-se a rede € suas criagdes junto a ela, ele passa a
fazer parte de um meio maior, onde a colaboragdo vira o elo de ligacdo
entre aqueles que estdo jogando:

A colaboragdo ¢ uma maneira especial de trabalhar em conjunto.
Ela exige trés tipos distintos de esfor¢o concentrado: cooperagdo
(agir intencionalmente em prol de uma meta comum), a coordenag@o
(sincronizar esforgos e compartilhar em reforgos) e cocriagdo
(produzir coletivamente um novo resultado). Esse ltimo elemento
¢ o que distingue a colaboragdo de outros esforgos coletivos:
trata-se, fundamentalmente, de um ato produtivo. A colaboragdo
ndo significa apenas atingir uma meta ou unir forgas; ela significa
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criar coletivamente algo que seria impossivel de criar sozinho.
(McGonigal, 2012, p. 268)

Néo ¢ obrigatorio ao jogador que ele upe seus estagios € interaja
com os demais jogadores. No entanto, 0 game torna-se interessante pela
expansdo de possibilidades ao aprender com jogando outros estagios €
visualizando novos meios de criagdo que outros jogadores fizeram por
si proprios. O maker se torna colaborativo dentro do universo gamer
inserido em Super Mario Maker, e tal qual afirma McGonigal, isso
gera uma necessidade de estar em sintonia e ligagdo com outros joga-
dores ‘estranhos’, ou seja, que ndo sejam de seu conhecimento intimo,
portanto pessoas desconhecidas: “a cada dia, centenas de milhdes de
estranhos, de todas as partes do mundo, se unem para conceber e testar
novas formas de colabora¢do” (McGonigal, 2012, p. 277).

CONCLUSAO

Vemos o conceito de Chris Anderson (2013) tanto em Super Mario
Maker quanto no proprio universo maker, onde surgiu-se a necessidade
de descansar as maquinas para trabalharmos por nés mesmos € para
ndés mesmos. Podemos notar que os criadores do game perceberam essa
ansia entre os jogadores e seus meios, podendo isto ser justificado por
McGonigal a seguir:

Areflexdo ecossistémica ¢ uma maneira de observar o mundo como
uma rede complexa de partes interconectadas e interdependentes.
Um bom pensador ecossistémico estudara e saberd como antecipar
as formas pelas quais as mudangas em uma parte do ecossistema
impactardo as outras — geralmente , ele fara isso de um modo sur-
preendente e com longo alcance. (McGonigal, 2012, pp. 296-297)
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O “fazer-vocé-mesmo” ganha sentido e expansao ao tornar-se algo de
criagdo propria, ainda mais quando compartilhado entre outros usuarios
e jogadores que também aderem ao mesmo conceito. A rede permite
o amplo acesso aos “estranhos desconhecidos” que McGonigal (2012)
trabalha em sua obra, gerando muitas vezes em novos contatos e ami-
gos que hdo de se conectar para jogar e aprender coisas novas com
seus novos amigos jogadores. “A maneira mais eficiente de adicionar
sentido as nossas vidas € conectar nossas agdes diarias a algo maior do

que nds mesmos”.

O sentido ¢ a sensa¢do de que somos parte de algo maior do que
nds mesmos. E a crenga de que nossas a¢des importam para além de
nossas vidas individuais. Quando algo tem sentido, tem significado
e valor ndo apenas para nés mesmos, ou para nossos amigos mais
proximos e familiares, mas para um grupo muito mais amplo: uma
comunidade, uma organizag¢io ou, até mesmo, para toda a espécie
humana. (McGonigal, 2012, p. 105)

Esse sentido de expansdo gerada pelo maker e pelos gamers gera
uma “interagdo social recompensadora” (McGonigal, 2012, p. 99), o
que nos leva a crer que o fazer-vocé-mesmo desencadeou justamente
uma necessidade de conexdo com o proprio homem € o meio em que
ele vive, podendo assim trabalhar ou oferecer seu esfor¢o pessoal para

0 seu meio colaborativo:

Como resultado do foco da induastria da inovac¢do das formas de
cooperagdo, coordenacao e cocriagdo, muitos jogadores on-line estdo
desenvolvendo um novo conjunto de superpoderes colaborativos, que
transcendem o que eles — e também os nio jogadores — sdo capazes
de fazer em ambientes do mundo real, isto é, fora dos ambientes
de jogo. Esses jogadores serdo os primeiros a testar € aprimorar as
formas pelas quais nos organizamos, ampliamos reciprocamente as
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habilidades individuais e contribuimos para o bem comum.”(Mc-
Gonigal, 2012, p. 277)

Por fim, conclui-se que a filosofia maker € o open design estdo
criando, aliados a outros conceitos atuais e modernos dentro do nosso
mundo (como os games), um novo jeito de conectar e de viver livre, sem
grandes burocracias ou regras rigidas, possibilitando a expansdo de um
novo humano ‘3.0’ ndo doutrinado e nem ‘catequizado’. Trazendo ele
a tona para o que sempre importou, sendo este justamente o prop6sito
de estar presente e conectado ao agora € a0 meio em que ele vive atual-
mente. O open design € 0 movimento maker serdo sempre ferramentas

consideraveis para o desenvolvimento de games contemporaneos.
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A EXPERIENCIA AUDIOVISUAL EM
“OCUPACAO MAUA”: AS SOCIABILIDADES
NO DOCUMENTARIO 360°

Thiago Vasquez Molina’
Vicente Gosciola’

INTRODUCAO

As referéncias icOnicas, na cultura contemporanea, preponderam
sobre a dimensdo simbolica na sociedade. Sob um ponto de vista epis-
temologico, inevitavelmente os reflexos desse esgotamento impactam
na comunicagdo e nos produtos audiovisuais aflorados pelos efeitos da
midiatiza¢do. “Os meios de comunicagido passaram a estar integrados
as operagdes de outras institui¢des e esferas culturais, a0 mesmo tempo
que adquiriram o status de institui¢des sociais” (Hjarvard 2014, p36),
o que leva a crer que o resultado da midiatizacdo esta associado a
intermediagdo das relagdes sociais através dos meios de comunicagio
€ processos tecnologicos.

O efeito estético, neste contexto, perante a sociedade, resulta em

uma comunicac¢do de caracteristicas efémera, organizada de maneira
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fragmentada e apoiada superficialmente em uma estrutura fugaz.

A midiatizagio:

sugere antes uma expansdo das oportunidades de interagdo nos
espagos virtuais € uma diferenciagdo do que as pessoas percebem
como real. Nessa logica, distingdes como aquelas entre global e local
mudam muito de figura, na medida em que os meios de comunicagé@o
expandem nosso contato com eventos e fendmenos no que outrora
eram “lugares distantes”. (Hjarvard 2014, p. 34)

As sociabilidades passam a modelar-se por meio do fendmeno da
midiatizagdo, em oposi¢ido a uma dimensdo simbolica: a imagem torna-se
o ponto central das a¢des, ndo sendo possivel separar a tecnologia das
relagdes sociais. Neste contexto, o0 documentario imersivo em video 360°,
objeto de estudo desta pesquisa, pode auxiliar na compreensado deste
movimento, na comunica¢io € no entendimento da teoria da midiati-
zacdo e de seus reflexos nas sociabilidades.

As narrativas documentais, que utilizam a tecnologia de video 360°,
se apresentam como uma possibilidade atual, potencialmente adequada
ao contexto apresentado. Esse tipo de captagdo de video apresenta a
realidade a partir de registros de acontecimentos por meio de cdmeras
com campo de visdo omnidirecional, que gravam o ambiente em todos
os seus angulos, oferecendo ao espectador a possibilidade de escolher
a direcdo para onde deseja olhar, utilizando para isso, um dispositivo
movel compativel com a tecnologia, como € o caso dos 6culos de
realidade virtual e sua capacidade de interatividade: “Interactivity and
its captivating power contributes to the feeling of immersion, of being
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part of the action on the screen, that the user experiences.” (Burdea,
& Coiffet, 2003. p. 14).

A realidade virtual, por sua vez, é capaz de amplificar as sensagdes
do publico explorando canais sensoriais em tempo real, integrando-os
ao ambiente apresentado. O espectador desempenha, assim, um papel
menos passivo, ao se tornar parte da narrativa, assumindo responsa-
bilidades, fazendo escolhas e unificando sua realidade a virtualidade
tecnologica. Os contetidos oferecidos a esse espectador apresentam-se
como um ambiente adequado as praticas contemporaneas de comu-
nicagdo digital, evidenciando como “quase todas as antigas formas
de consumo e producdo midiatica estdo evoluindo” (Warshaw, 2009,
p. 10), a partir da inser¢do, ao espaco, da interacdo, da possibilidade
de participagdo - a cultura participativa. O discurso sobre o real das
narrativas documentais captadas através de tecnologias 360° e exibidas
por meio de dispositivos de realidade virtual se inserem no contexto da
midiatizagdo e das sociabilidades que se modelam.

A REALIDADE DOCUMENTAL VIRTUAL 360°

O documentarismo contemporaneo se (re)configura constantemente,
adequando-se as praticas sociais e ferramentas tecnologicas. Na busca
por metodologias cada vez mais adequadas a realidade da sociedade, uma
nova forma ganha forca: o documentario audiovisual com tecnologia
360°. Tal forma de producdo nido € uma pratica recente, visto que as

primeiras experiéncias audiovisuais nesta configuracdo remontam aos

3. A interatividade e seu poder cativante contribuem para a sensagio de imersdo,
como que fizesse parte do acdo na cena, que o0 usudrio experiencia. Traducéo
livre dos autores.
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anos 1950. A digitalizagdo das ferramentas de comunicagio, o0 acesso a
internet e as tecnologias mobile, bem como o surgimento de plataformas
capazes de exibir contetidos de realidade virtual, colaboram para uma
recente popularizagdo destas formas de produgao.

O documentario 360° possibilita ao espectador uma experiéncia
realista, na medida em que o sujeito fica imerso no ambiente retratado,
com possibilidade dimensional de tudo o que acontece ao seu redor.
Neste cenario de convergéncia das midias, de conexdo e de participagdo
no mundo real e virtual encontram-se as plataformas digitais. A imagem
em 360° passa a experimentar diversas possibilidades tecnologicas até
configurar-se como um modelo efetivamente acessivel. Da interacdo em
multiplas plataformas de midia & participag@o imersiva nas narrativas, o
espectador passa a escolher o ponto e o angulo de filmagem que deseja
olhar. A experiéncia participativa que a tecnologia 360° proporciona
pode, ainda, ser ampliada para uma situag@o de imersdo, com o auxilio
de 6culos de realidade virtual.

Uma narrativa audiovisual documental configura-se, essencialmente,
como um registro de fatos, acontecimentos, lugares, personagens ou
situagdes do mundo real ou historico, sob a interpretagdo de quem o
produz. Para Ramos (2008, p. 22), “¢ uma narrativa com imagens-cadmera
que estabelece asser¢des sobre o mundo, na medida em que haja um
espectador que receba essa narrativa como asser¢do sobre o mundo”,
isto ¢, um documentario estabelece proposi¢des sobre 0 mundo histdrico,
assumidas por entrevistas, depoimentos de especialistas, didlogos, filmes
de arquivo, cujas diversas vozes falam do mundo, ou de si.

Atualmente, com as novas tecnologias da informagéo e comunicag@o,

a realidade virtual passou a fazer parte de uma série de narrativas
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audiovisuais, trazendo para a paisagem documental uma multiplicidade
de formas sem precedentes, afetando a producido de documentarios e
abrindo passagem para uma variac@o estética, e ainda, uma transformagéo
no papel do espectador destes contetidos.

AS SOCIABILIDADES EM OCUPACAO MAUA

Langado em 2018, Ocupacdo Maua ¢ um curta-metragem roteiri-
zado e dirigido pelo cineasta Tadeu Jungle. O documentério apresenta,
com tecnologia de realidade virtual, o cotidiano de uma diversidade de
personagens, historias, espacos € o processo de autogestio que organiza
a comunidade. Registrada com camera 360°, a ocupacdo que tem mais
de uma década de existéncia, esta localizada no centro da cidade de
Sao Paulo. Segundo a Secretaria de Habitagdo municipal, o espago ¢é
um dos mais de cinquenta prédios abandonados, que ao todo, abrigam
aproximadamente 3.300 familias.

A ocupagdo fica em frente a Estag¢@o da Luz, construgéo do inicio do
século XX, do antigo Hotel Santos-Dumont. O prédio foi abandonado
nos anos 1980 e hoje € o lar de dezenas de familias - habitantes dos
espagos que foram cenarios para o documentario de Jungle. Produzido
pela Junglebee, com o apoio da Academia de Filmes, a obra permite ao
espectador uma experiéncia de imersdo conduzida pelo narrador, em
voz off, depoimentos dos moradores e funcionarios, imagens € sons
do ambiente.

O inicio do filme ¢ apresentado através de pequenos recortes de situ-
acdes e falas de moradores. Uma crianga em um espago aberto interno
da construcdo convidando os amigos pra brincar, o depoimento de um
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jovem que relata suas lembrancgas de infancia na ocupag@o, um grupo
de meninas em um trabalho coletivo em uma cozinha comunitaria € o
depoimento de um morador, que refor¢a o ponto de vista que parece ser
o do documentarista: a pretensdo de mostrar que aquele é um espaco
habitado por pessoas trabalhadoras, familias que convivem em um
ambiente organizado mesmo diante de tantas diferengas.

A regido central da cidade e entorno do prédio também sdo regis-
trados e apresentados pelo documentario. Cenas de uma cidade com
caracteristicas antigas mas a0 mesmo tempo grandiosa sdo apresentadas
e conduzidas pela locugdo em voz off. O texto narrado contextualiza o
espectador apresentando dados sobre o porte da capital paulista e esta-
belece um paralelo com o numero um milhdo e duzentas mil pessoas

que vivem em condicdes precarias de moradia, sem teto.

Figura 1
Cartaz de divulgagdo do Filme criado por Marcelo Pallotta

sergas TADEU JUNGLE

Pallotta (2018)
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Cada personagem apresentado por Ocupagido Maua conta sua historia
de vida e as relagdes com o prédio e comunidade. O diretor explora e
oferece ao espectador uma variedade de espagos da construgdo para
ilustrar a realidade daquelas pessoas.

No filme, cada exibi¢do € unica: as escolhas quanto aos angulos
através do direcionamento do olhar, a condugdo da imagem com o
touch no smartphone ou o clique do mouse tornam o contato com a
historia uma experiéncia singular. A pratica de assistir o documentario
¢ individualizada, ¢ mesmo quando visualizado pela mesma pessoa,
pode assumir caracteristicas diferentes a partir do momento que ela
pode fazer novas escolhas de dire¢do do olhar a cada exibigao.

A perspectiva em primeira pessoa, por mais que mediada pelas esco-
lhas do autor do documentario em video 360°, em rela¢do ao tempo € ao
espago representado, oferece uma pseudoliberdade ao publico, a cada
exibicdo. Tal experiéncia, € capaz de promover uma integracio entre
corpo € obra, potencializando uma outra relagdo entre sociabilidade e
cultura devido aos efeitos da midiatizag3o.

A caracteristica comunicacional de Ocupag¢do Mauda, que utiliza a
tecnologia de video 360°, reforca € marca uma mudanga de valor nas
sociabilidades, ao transitar de um periodo no qual a razdo prevalece
sobre a emogao, para outro no qual essa relagdo se inverte, havendo forte
apelo da emocdo. Essa inversdo altera a 16gica da pratica documental,
cujo aspecto sensorial passa a conduzir a historia, conectando o ptblico
a fragmentos de informacao, de modo que seus corpos se apresentem
como a razio principal da experiéncia midiatica, alterando a percepgao

da relag@o tempo-espago no espectador (Gumbrecht, 1998).
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Figura 2

Frames 360° de Ocupagdo Maua

Jungle (2018)

Quanto aos personagens mostrados na narrativa, estes se apresentam
como seres midiatizados, totalmente integrados ao meio de comunica-
¢do, a camera ou a qualquer outro aparato tecnoldgico. Ha uma fusio
entre as pessoas € a tecnologia, que colabora para um afrouxamento
das diferencas simbolicas que norteavam, em um passado ndo muito
distante, uma polarizacdo econdmica clara de camadas sociais. Apare-
lhos eletronicos sdo elementos presentes durante uma diversidade de
ambientes apresentados: televisores, micro-ondas, antena de TV via
satélite e demais equipamentos de uso domésticos rodeiam os habitantes
da ocupacdo. As sociabilidades midiatizadas marcam a vida dos per-
sonagens € de publico, que acaba por fazer parte da histéria ao imergir
na proposta narrativa.
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Segundo Gumbrecht (2010, p. 13) a presenca “refere-se a uma
relagdo espacial com o mundo e seus objetos” e a produgdo refere-
-se “ao ato de ‘trazer para diante’ um objeto no espacgo”; a produgdo
de presenga entdo refere-se a “todos os tipos de eventos e processos
nos quais se inicia ou se intensifica o impacto dos objetos ‘presentes’
sobre os corpos humanos”. Neste cendrio contemporaneo de producdo
audiovisual documental, a producdo de presenca ¢ um conceito que se
torna claro em grande parte do filme Ocupacdo Maua. H4 uma marca
no filme que propde uma organizagao informativa dos fatos apresentado
pelo autor: a locugdo. A voz de um locutor que nédo se apresenta como
parte integrante daquela historia, pode interromper um elo entre corpo
¢ obra. Nesse momento, percebe-se uma pratica de comunica¢io mais
classica, pautada na razio e na linearidade do discurso comunicacional.
Essa locucdo permite-nos compreender que o fendmeno da midiati-
zacdo ¢ uma realidade, mas o periodo de transi¢do, ndo possibilita o

deslocamento total das praticas comunicativas menos contemporaneas.

CONSIDERACOES FINAIS

A narrativa documental 360° Ocupacdo Maud, de Tadeu Jungle, ¢
um bom parametro de analise para compreensdo de como as sociabili-
dades sdo modeladas pela midiatizagido (Hjarvard, 2014). Vivenciando
e integrando virtualmente a narrativa, espectador se conecta a histdrias
de diversos personagens, integrando um mesmo espaco midiatizado.
Os entrevistados integrados e conectados a diversos recursos tecnologi-
cos, desde cameras de seguranca, TVs a diversos aparelhos eletronicos,
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entre eles, a cdmera 360° que o registra, que ¢ a representagdo do o
corpo de cada espectador que visualiza aquela historia individualmente.

A informagéo apresentada na narrativa documental 360° é frag-
mentada, efémera, superficial e pautada na emocdo. No filme, ela se
fragmenta em pequenos recortes de cena que sdo observados a cada
exibicio, e se dissolve apds os créditos finais. A cada reprodugio, uma
nova forma ¢é apresentada, ou melhor, se constréi em conjunto com o
publico. Cada exibi¢do do documentario € inica: as escolhas quanto aos
angulos observados tornam o contato com a histoéria uma experiéncia
pessoal. Como resultados deste trabalho observou-se que a caracteris-
tica comunicacional de Ocupac¢ido Maua e sua tecnologia de video 360°
reforgam e marcam uma mudanca de valor nas sociabilidades, quando
se transita de um periodo no qual a razao prevalece sobre a emogdo
para um periodo em que a emogao encobre a razio.

Os personagens mostrados se apresentam como seres midiatizados,
totalmente integrados ao meio de comunicac¢do, camera e qualquer
outro aparato tecnologico. Ha, portanto, uma fusdo, que colabora
para um afrouxamento das diferencas simbolicas que norteavam em
um passado, ndo muito distante, uma polarizagdo econdémica clara
de camadas sociais. A informagado fragmentada, efémera, superficial,
pautada na emocdo ndo se aplica, contudo, quando a analise se atenta
a voz off, que conduz o video. Nesse momento, percebe-se uma pratica
de comunicac¢do mais classica, pautada na razio e linearidade do dis-
curso comunicacional. Uma condugdo que permite-nos compreender,
que o fendmeno da midiatizagdo ¢ uma realidade, mas o periodo de
transigdo, ndo permite o deslocamento total das praticas comunicativas

ainda presentes nas narrativas mais classicas. Discutir estas questdes
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justifica-se pela necessidade de se entender as mudangas provenientes
dessa diferente forma de narrar.

Associa-se também a analise desta obra os conceitos de presenga,
stimmung ¢ laténcia (Gumbrecht, 2014), respectivamente. a percepgao
imersiva (de dentro) da obra documental fez com que ela surgisse no
mundo (presenca); as sensacdes que emergiram da/na obra e do/no
espectador a partir da fusdo de espaco € tempo nfo podem ser apreen-
didos por outrem (stimmung) € a presentificacdo da narrativa, isto €, a
possibilidade de pertencer a narrativa, aquele momento histérico, que
capturado pelas imagens se torna o presente de quem o assiste (laténcia).

Enfim, as indagac¢des propostas neste trabalho experimental susci-
taram discussdes sobre o potencial das narrativas documentais 360°,
especialmente no que tange sociabilidades midiatizadas. Ao discutir a
narrativa imersiva com o uso de 6culos VR, € possivel compreender
que ela se apresenta como forma conectada as praticas de produgdo e
consumo audiovisual contemporanea. Elas colaboram ainda, para com-

preensdo do conceito de midiatizagdo e suas influéncias na sociabilidade.
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