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sta série de 5 livros retiine trabalhos selecionados de centenas de
pesquisadores que reuniram-se para o 1° Congresso Internacional
de Midia e Tecnologia “Neil Postman e a Nova Ecologia dos Meios”,
evento pioneiro no Brasil organizado pelo Grupo de Estudos sobre
a Nova Ecologia dos Meios (Genem) e sediado pela Universidade Estadual
Paulista (Unesp), no campus de Bauru, entre os dias 4 e 6 de outubro de 2017.

O objetivo foi reunir contribuicdes de pesquisas sobre a relagao
entre a sociedade contemporanea e seus cenarios midiaticos, tendo como
principal inspirac¢ao os conceitos seminais propostos pelos midia ecologistas,
seguindo a tradi¢do fundada por Marshall McLuhan e Neil Postman para
a compreensdo das linguagens, interfaces, ambientes e processos que
caracterizam as intersec¢des entre midia e tecnologia.

Nas ultimas duas décadas, esses saberes e conhecimentos tém
impactado e influenciado cada vez mais intensamente areas diversas, que vao
do jornalismo a educagio, da produgdo audiovisual aos esportes eletronicos,
da realidade virtual a inteligéncia artificial — e tudo isso parece ser, ainda,
apenas o comeco de um promissor programa de pesquisa, ja ndo exatamente
novo, mas a se renovar continuamente.

Sem a pretensdo de circunscrever ou encerrar assunto tao vasto,
esperamos, com essa publicacdo, oferecer referéncias capazes de auxiliar
estudantes, pesquisadores, professores e profissionais a trilharem novas
possibilidades de reflexdo e desenvolvimento, estimulando a disseminacao
de ideias e aplicagdes que vém influenciando o pensamento sobre as ciéncias
da comunicagdo e da informagdo a luz da nova ecologia dos meios.

Boa leitura.

Prof. Dr. Denis Prof. Dr. Francisco
Porto Reno Rolfsen Belda
UNESP UNESP
Prof. Fernando Prof. Dr. Marcos
Irigaray Américo

UNR UNESP



MESA 1 - ARTES, MiDIA E PLATAFORMAS

A ARTE DO VIDEO BRASILEIRO - HIBRIDISMO ENTRE TV
E NOVAS PLATAFORMAS MIDIATICAS NOS ANOS 1980......cccceceenrasnensasasnsense 10

ATECNICA ETECNOLOGIA E AS MUDANCAS DE RELACAO
COM OS PROCESSOS ARTISTICOS NA PRODUCAO DE SENTIDOS .........c...... 24

INTERIOR CULTURAL - DIVULGACAO DEMOCRATICA DE
ARTE E CULTURA EM REDE........cutiiiinnnniicnssnnnnicsssnnsecsssnnssscsssnsssssssssassssssssansens 39

ARTE URBANA E REALIDADE AUMENTADA: NARRATIVA
TRANSMIDIA SOBRE O SKATE NA CIDADE DE BAURU......cccccesesusansasasscsssasane 49

UM SISTEMA PARA A CAPTURA E REDIRECIONAMENTO

DAS EXPRESSOES FACIAIS DE UM ATOR PARA A

ANIMAGAO DE FACES VIRTUAIS.....cccocvunnrsissssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssnsssssssss 63

A EFICIENCIA DA COMUNICACAO RADIOFONICA PELA ORIENTACAO DA

FONOAUDIOLOGIA .....convueiiennsnnniccsssansssssssanssssssssnsssssssanssssssssassssssssassssssssassossane 77
MESA 2: GAMES, MEIOS ETECNOLOGIA

ANALISE DOS JOGOS DA ANTIGUIDADE AO DIGITAL:

UM ESTUDO DE CASO EM EDUCACAQ ....cuueencrencrnncnsncssssssesssesssssssssssssssssens 91
ENSINO DE PROGRAMACAO COMO ALTERNATIVA PARA PREPARAR

AS NOVAS GERACOES PARA A SOCIEDADE DA INFORMAGCAO .........cccunene. 102
GAMES E GAMIFICACAO NA EDUCACAO:

UMA ESTRATEGIA PARA ENGAJAMENTO DE ESTUDANTES .....coeeueeuensenns 112
GAMIFICAGCAO: O JOGO NAS ORGANIZACOES........ovurersersnnessssssnssessssssasses 123

NA TRILHA DE MACUNAIMA”: ROTEIRO E ADAPTACAO
TRANSMIDIA PARA GAMES ....uecovreecrnecsseessssessssessssessasessssessssessssssssssssssessssessane 139

DMC: DEVIL MAY CRY - UMA ANALISE DA MECANICA DE JOGOE
ELEMENTOS NARRATIVOS .....ccoovvvnnnniiiccsssccnnnnnsecssssscnsssssseccsssssnssasssssssssssssssss 156



PROJETOS ARQUITETONICOS E OS JOGOS DIGITAIS: O USO DO
THE SIMS E DO MINECRAFT NO PROCESSO DE CRIACAO E NA

MELHORIA DO ENTENDIMENTO DO ESPACO REPRESENTADO........cccoeeuene. 168
TECNOLOGIAS EMERGENTES NA GAMETERAPIA:

UMA REFLEXAO PELA OTICA DA ECOLOGIA DOS MEIOS.......cccorevecrcnnesssnne 182
PROYECTO ARTOMICO, UN DESAFIO EN EL FIN DEL MUNDO .......ccoeeveeennene 196

HISTORIA E EVOLUCAO DA INDUSTRIA BRASILEIRA
DE JOGOS DIGITAIS INDEPENDENTES ....uccetierinnreecsssnnnecsssnnceccssnsessssssnsssscses 206

MESA 3: EDUCACAO E AMBIENTES MIDIATICOS

BA MIDIATICO: CONSTRUCAO DE UM AMBIENTE DE
APRENDIZAGEM ANCORADO NO ENCONTRO DIALOGICO DE

SABERES E NOS MEIOS DE COMUNICAGAOD.......cccceeuensensesasasssssnsnsassssasasasssasns 220
O USO DA TECNOLOGIA VIRTUAL NA EDUCACAO BASICA:

OBJETOS VIRTUAIS NA APRENDIZAGEM .......cccovueericrsvneiccsssnnnsecssnnnescssnnasens 235
MiDIA E CONSUMISMO INFANTIL: REFLEXOES SOBRE

A IMPORTANCIA DA MIDIA-EDUCAGAD ......ccceueuencensaasasssasssnssssssasasasssnsnsassess 247
PRINCiPIOS BASICOS DO DESIGN NA FORMAGAO DOCENTE .......cccceueueuenes 262

COMPUTACAO COGNITIVA E OBJETOS DE APRENDIZAGEM
PARA EDUCAGAO FiISICA ....ccueeeerererncnenencnasssssssnsnsassesasasssssnsnsassssssasssssssnsasasses 277

AS TECNOLOGIAS MIDIATICAS E A NOVA ECOLOGIA DOS
MEIOS COMO ESTIMULO DA APRENDIZAGEM MUSICAL PARA
A GERACAO DOS NATIVOS DIGITAIS ...ccceeereresasnsnsassssaasasssasnsassssssasasasssnsasassess 288

MIDIA E TECNOLOGIA: POR UMA PRATICA PEDAGOGICA
DIALOGICA NAS AULAS DE EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR .....uevucreerecrennees 300

O USO DA TECNOLOGIA VIRTUAL NA EDUCACAO BASICA:
OBJETOS VIRTUAIS NA APRENDIZAGEM ........ccovverricrssnniccsssnnsecsssnnnescssonaases 314

O QUE VOCE QUER SER QUANDO CRESCER? QUESTOES
SOBRE A CRIANCA E A INFLUENCIA DA MIiDIA, O USO DA
TECNOLOGIA ASSISTIVA E O CONCEPT ART DE PERSONAGENS................. 325



MEDIA LITERACY E ENGAJAMENTO: REFLEXOES SOBRE USOS E
APROPRIACOES DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO MEDIO............... 343

DIREITOS HUMANOS NA EDUCACAO TECNOLOGICA
SOB A OTICA DA MIDIA DIGITAL COMO FERRAMENTA
DIDATICO-PEDAGOGICA ......uueceveeerrecscsscssasessssessasessssessssessasessassssasessssessssessasase 358

ESTUDO SOBRE OS MODELOS DE ENSINO/APRENDIZAGEM
ELETRONICO PARA A EDUCACAO A DISTANCIA (EAD)...ccucreerereerereencraesconenee 371

LITERACIA MIDIATICA E ARTICULACOES COM OS CONCEITOS
DE MEDIACOES, MIDIATIZACAO E RESPOSTA SOCIAL .....ccoeeeeueneecacncseasnens 383

TECNOLOGIA DIGITAL DE INFORMACAO E COMUNICACAO
COMO RECURSO DIDATICO NA EDUCACAO TECNOLOGICA......cccceeeresesanens 397

PEG+ CAT - PRODUTO AUDIOVISUAL PARA O FOMENTO
DO APRENDIZADO DE CONCEITOS DA MATEMATICA......ccceeveruencnsasnssssasaons 408

UTILIZACAO DE REDES SOCIAIS NO PROCESSO
DE ENSINO-APRENDIZAGEM........cutiieninnnniicssssnniccsssnnssssssansescssnsassssssssssscses 420

A IMPORTANCIA DO ESTUDO DA MATEMATICA
ATRAVES DE INTERFACES INTERATIVAS NAS APLICACOES
DE ALGEBRA LINEAR EM MORFISMO .......cuveunemnensensensassnssassnssasssssssssssssnssnsens 432



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

A arte do video brasileiro — hibridismo entre TV e novas
plataformas midiaticas nos anos 19801

Regilene A. SARZI-RIBEIRO?2
Universidade Estadual Paulista (Unesp), Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicacao, Bauru, SP

Resumo

Trata-se de um estudo sobre as relagdes entre a Arte do Video brasileiro e a
Tecnologia Midiatica, visando compreender o sistema videografico e sua
complexidade como linguagem midiatica e poética. Investiga como se deram as
conexdes tecnoldgicas e os dialogos estéticos entre as Artes do Video, a Midia e a
Tecnologia, em especial a Televisdo, a partir dos anos 1980 no Brasil. Tais
dialogos confirmam a poténcia transformadora dos processos criativos e
tecnolégicos que geram inovagdes, interagbes sociais e novas plataformas
midiaticas. A fundamentacao tedrica é pautada no referencial historico-critico e em
autores como Arlindo Machado, Phillipe Dubois; Chris Meigh-Andrews e Nestor
Garcia Canclini. Na década de 1980, a producdo do video independente foi um
dos marcos da arte do video no Brasil que subverteu o meio televisivo, hibridizou-
se com o campo da comunicagao e promoveu insergdes politico-culturais no
circuito comercial da Televisdo. O corpus da pesquisa elegeu obras de Tadeu
Jungle, Walter Silveira, Fernando Meirelles, Marcelo Machado, Marcelo Tas,
Renato Barbieri e Paulo Morelli para estudo. Esses videomakers criaram suas
produtoras audiovisuais independentes, exploraram experimentalmente os
pressupostos poéticos do video e se posicionaram criticamente diante da
Televis&o. Ironia, critica e intervencao politica marcaram o engajamento e a agao
dos videoartistas da geracdo de 1980, que teriam percebido o valor de suas
produgdes satiricas introduzindo-as no cotidiano televisivo por meio de programas
como o TV Mix e Crig-Ra, ambos criados pela produtora Olhar Eletrénico.

Palavras-chave: arte do video brasileiro; arte e TV; arte e midia no Brasil;

A partir dos anos 1980 surgem os videomakers e as produtoras de videos
independentes que s&o essenciais para compreensao de dois tragos da expressao
singular da videoarte e da convergéncia midiatica e tecnoloégica do video no Brasil:

subverter e hibridizar processos e procedimentos de som e imagem (SA, 2012).

1 Trabalho apresentado na mesa 01 — Artes, Midia e Plataformas, no Primeiro Congresso Internacional de
Midia e Tecnologia.

2 Doutora em Comunicacgéo e Semidtica, professora dos cursos de Artes Visuais e do PPGMIT - Programa de
P&s-Graduagao em Midia e Tecnologia — FAAC/Unesp/Bauru. Email: regilenesarzi@faac.unesp.br
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Neste contexto, artistas e comunicadores da era eletrbnica passam a se
apropriar de recursos e materiais criados para a comunicagao para subverter seus
processos e procedimentos tanto técnicos quanto conceituais, gerando diferentes
resultados estéticos, criticos e inovadores que se estendem até a era digital na
atualidade.

O autor Chris Meigh-Andrews, videoartista, curador e Professor de Arte
Eletronica e Arte na escola de Arte Performatica da Universidade do Centro de
Lancashire (Inglaterra), no livro A History Video Art. The Develpment of form and
function (2006) destaca nomes importantes da historia da videoarte, as origens da
videoarte, as experiéncias em broadcasting e os desdobramentos da videoarte no
campo da comunicagdo audiovisual, como Nan June Paik, Les Levine e Frank
Gillette.

O antropdlogo argentino Nestor Garcia Canclini, no livro Culturas hibridas:
estratégias para entrar e sair da modernidade (2013) langa mao de uma
abordagem interdisciplinar para compreender o dialogo vivo que se da no contexto
latino-americano contemporaneo entre a cultura de massa, apoiada pelos avangos
tecnolégicos, a erudita e a popular. Canclini estabelece ampla e profundamente o
problema da crise atual da modernidade e reune saberes parciais das disciplinas
que estudam a cultura: antropologia, historia, literatura, histéria da arte, filosofia.

O conceito de hibridagdo é discutido a partir de trés olhares, a saber: 1)
através de algumas objecdes/contradicbes/oposigcdes ao seu uso por razoes
epistemoldgicas e politicas; 2) o estatuto cientifico do termo aplicado de forma
mais expandida para ampliar o conceito nascido na biologia; 3) hibridacdo nao é
um sinénimo de fusdo sem contradicbes, mas que pode dar conta de formas
particulares de conflitos, decorrentes da interculturalidade recente em meio a
decadéncia dos projetos modernos na América Latina. A hibridagdo surge da
criatividade individual e coletiva, ndo s6 nas artes, mas na vida cotidiana e no
desenvolvimento tecnologico e nas midias.

A acao de subverter o campo da comunicagdo é uma das chaves para
compreensao das relagdes entre a arte do video e a era do capitalismo global em
que os processos de hibridizacdo nas artes visuais se acentuam frente a

comunicacao de massa e a industria cultural.

1 ¢ Artes, Midia e Plataformas
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O pesquisador francés Phillippe Dubois é professor no Departamento de
Cinema e Audiovisual da Universidade de Paris 3 — Sorbonne Nouvelle, onde é
titular da cadeira de “Teoria das formas visuais”. Em 2012 torna-se pesquisador do
Instituto Universitario da Franga (IUF), onde atualmente desenvolve pesquisa
sobre o “Pds-cinema”. Em seu livro Cinema, Video, Godard (2004), Dubois analisa
em profundidade o video como linguagem e, sobretudo como ensaio visual, termo
criado pelo autor para definir a maneira como video pensa o cinema e a imagem e
som. Dubois conceitua o dispositivo videografico como um “entre” que se constitui
historicamente entre o cinema e a imagem infografica; tecnicamente, entre a
imagem eletrénica e a analdgica e, esteticamente, entre a ficgdo e o real, entre o
filme e a televisdo, entre a arte e a comunicagdo. Para esta pesquisa interessa o
olhar de um pesquisador que se especializou a partir de uma abordagem
interdisciplinar estudando a teoria das formas visuais, a estética das imagens e a
arte contemporanea para empreender uma metodologia de analise do video.

Por isso, defendemos a realizagdo de estudos que promovam a discussao
do Video na interface com a Tecnologia Midiatica, no campo da Comunicagao e na
historiografia da Arte do Video, Artemidia, visando contribuir para a compreensao
do sistema videografico e sua complexidade como linguagem midiatica e ou
poética. Com esta intencdo apresentamos um estudo cujo recorte partird da
década de 1980, um dos marcos da arte do video no Brasil e a producao do “video
independente” (MACHADO, 2007), que subverteu o meio televisivo, hibridizou-se
com o campo da comunicacdo e promoveu insergcdes politico-culturais no circuito
comercial da Televisao.

O curador e pesquisador brasileiro Arlindo Machado, professor do
Departamento de Cinema, Radio e Televisao da Universidade de Sao Paulo e do
Programa de Estudos Pos-graduados em Comunicagédo e Semittica da PUC, Sao
Paulo, reflete profundamente sobre a Televisdo e suas influéncias na sociedade.
Seu campo de pesquisa abrange o universo das chamadas imagens técnicas, ou
seja, as imagens produzidas através de mediagbes tecnoldgicas diversas, tais
como a fotografia, o cinema, o video e as atuais midias digitais e telematicas. Em
seus textos encontramos um rico arcaboucgo tedérico e histérico sobre as relagdes
entre video e televisdo, como no livro Made in Brasil. Trés Décadas do Video

Brasileiro (2007a) que reune diferentes autores, artistas e pesquisadores do video

12 ¢ Artes, Midia e Plataformas
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para tratar das “linhas de forma do video brasileiro”. Estas linhas, conforme
Machado defende passam pelas origens do video como arte no pais, pelo campo
experimental, pelo video dentro e fora da TV, seu amadurecimento até chegar as
novas geracgdes na contemporaneidade.

Cabe ressaltar que o tema desta pesquisa surgiu durante o Doutorado
(SARZI-RIBEIRO, 2012) da autora realizado no Programa de Estudos Poés-
graduados em Comunicagédo e Semiotica da PUC/Sao Paulo, com énfase para a
interface entre as Artes Visuais e a Comunicagao e a convergéncias das midias,
na linha de pesquisa Analise das Midias. De igual forma, na pesquisa para o seu
Pd6s-doutorado (SARZI-RIBEIRO, 2013) realizado no Instituto de Artes da UNESP
em Sao Paulo, a autora produziu uma historiografia da Arte do Video no Brasil e
aproximei os diferentes periodos do video em um panorama de 1950 a 2013,
somado ao método diacrbénico, sincrdnico e critico para contribuir com o campo da
Arte e Tecnologia, em interconexdo com a Historia da Arte Contemporanea
Brasileira.

Ainda durante a realizagcdo da referida historiografia no Pds-doutorado, a
autora observou um rico campo de estudo sobre as relagdes entre o meio
televisivo e a arte do video no campo Interdisciplinar (SARZI-RIBEIRO, 2014) que
ainda se encontra por pesquisar, aguardando novas investigagoes. Por isso, o
recorte temporal deste artigo comporta os anos de 1980 quando surge no Brasil
um grupo de artistas como Tadeu Jungle, Walter Silveira, Fernando Meirelles,
Marcelo Machado, Marcelo Tas, Renato Barbieri e Paulo Morelli, que exploram
exaustivamente e experimentalmente os pressupostos poéticos do video, e se
posicionam criticamente diante da Televisao.

A producgdo em video da denominada “segunda geragao” da arte do video
brasileiro, foi marcada pela critica ao meio de comunicacdo de massa televisao, e
por inser¢coes das experimentacdes artisticas neste meio. Conhecida também
como a “geracéo dos independentes” tem como destaque dois grupos: o TVDO e
a Olhar Eletrénico. Segundo o pesquisador Walter Zanini, grande incentivador da
videoarte no Brasil que durante sua gestdo do MAC/USP defendeu e promoveu o

video, o chamado video independente:

13 ¢ Artes, Midia e Plataformas
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[...] se reconheceu desde logo nos grupos “TVDO”, com o0s
videomakers Tadeu Jungle, Walter Silveira, recém-egressos da
ECA-USP, e Pedro Vieira, e “Olhar Eletrbénico”, com Fernando
Meirelles, Marcelo Machado, Marcelo Tas, Renato Barbieri e Paulo
Morelli, configuravam uma alteridade de principios em relagdo aos
seus antecessores, alguns dos quais prosseguiam ativos e
ortodoxos, enquanto surgiam Otavio Donasci e Rafael Franca,
valores novamente procedentes das escolas de arte. Foi o
momento do aparecimento das produtoras de TV (ZANINI, 1997, p.
241).

Cabe destacar que entre os estudos sobre a televisdo e video de arte no
Brasil, encontramos as contribui¢gdes expressivas do pesquisador Arlindo Machado
(2007), que caracteriza os artistas da geracdo dos anos 1980 como artistas do
video “independente”. Cristine Mello (2008), por sua vez, relata o uso do video
como parte das agdes que favoreceram a introdugcdo de olhares criticos na
televisdo comercial por meio dos trabalhos dos comunicadores e artistas do grupo

TVDO e Olhar Eletrénico nos anos de 1980. Mello descreve a estética do grupo:

Em 1983, a TVDO realiza Frau, como uma forma dessacralizadora
de linguagem para o video. Escapando a qualquer tipo de género,
esse trabalho ndo pode ser considerado documentario, nem video,
nem programa de televisdo, nem ficcdo, mas uma leitura muito
singular, fragmentada, multipla e visceral realizada por Tadeu
Jungle, Walter Silveira e Isa Castro a partir do espirito
antropofagico de José Celso Martinez, Neville D’Almeida e Julio
Brassane. O video Frau tornou-se o primeiro de uma trilogia da
TVDO composta por Non plus ultra (1985) e Herdis da decadéncia
(sic) (1987) (MELLO, 2008, p.98-99).

Estas experiéncias ampliaram as discussdes sobre a linguagem audiovisual
e a ligacao entre os primérdios da televisao alternativa e a televisdo convencional
e 0Ss processos poéticos na arte do video. Ja nos anos de 1970, a TV teria
percebido o valor das produgdes satiricas, irbnicas e esteticamente inovadoras,
introduzindo-as no cotidiano televisivo por meio da apropriagdo do modo como
usavam a camera e faziam, por exemplo, suas entrevistas para entretenimento do

publico. Mello defende:

A partir de 1983, a Olhar Eletrébnico também passa a se inserir na
televisdo comercial, em programas inovadores e inventivos
gerados para as TVs Gazeta, Abril Video, Manchete, Cultura e
Globo. E nesse contexto que surgem as mais variadas e inéditas
experiéncias na midia televisiva. Uma delas, inesquecivel, é o
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impagavel personagem-reporter Ernesto Varela, criado por Marcelo
Tas, que junto com seu camera Valdeci, criado por Fernando
Meirelles, abordava situagdes sérias com uma mistura de acidez
critica e bom humor (MELLO, 2008, p102.).

Para além desta forma irreverente de fazer televisdo, a videoarte € uma
expressao conceitual e auténtica de experimentacdo do meio por meio de
propositos legitimos no campo artistico que surge em Nova York, por volta dos
anos de 1965, como resultado de um movimento artistico com o objetivo de
questionar o cinema. Para os pesquisadores Aracy Amaral e Roberto Moreira

Cruz:

O video tornou-se uma linguagem hegemoénica mais evidente a
partir da década de 1980. Foi nesta época que emergiu uma
geracdo de videomakers propondo a utilizagdo do meio como
instrumento de invencdo, transformando o aparato e o suporte
televisivo em elemento de expressdo. Muitas destas obras passam
a utilizar em sua composi¢cdo cenografica o aparelho de TV
(monitores tradicionais de tubo de raios catoddicos), os
equipamentos de captagao e reprodugdo da imagem (cameras de
video e players VHS, U-matic e posteriormente Betacam) e os
projetores de video (0 modelo mais utilizado era o de trés tubos da
Sony CRT VPH 1000) (AMARAL e CRUZ, 2013, p.40).

Nos anos 1960, a comercializagao da televisdo levou um grande numero de
pessoas ao contato com imagens antes vistas somente nas telas do cinema em
noticiarios ou pequenas pecgas comerciais. O fendmeno visual, composto de
imagens, movimento, sons e uma avalanche de novidades apresentadas pela
publicidade que agora adentrava a casa das pessoas, fez mudar os
comportamentos culturais, diminuiu o publico do cinema e do teatro e levou os
pesquisadores a encararem a televisdo como algo negativo e inimigo da arte.

Estes e outros fatores como as revoltas politicas e estudantis em Paris e
Nova York em 1968; a revolucdo sexual em muitas partes do mundo, além de
aspectos econbmicos e sociais causados pela Industria Cultural e pela
industrializacdo de produtos em geral, contribuem para o cenario cultural
tumultuado no qual surge a videoarte. O movimento para tornar as cameras de
video Portapak (primeira camera de video portatil produzida pela Sony) uma forma
de acesso a midia, rapidamente se tornou moda e a industria do video tratou de
vender esta ideia como palavra de ordem na década de 1960, como afirma Armes:
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O novo sistema de video era perfeitamente adequado para certas
aplicagdes sociais, tais como vigilancia em ambientes de trabalho,
ferramenta para acdo comunitaria e alguns recursos pata técnicas
de ensino. Ao mesmo tempo, alguns artistas fizeram uso do
portapak, especialmente em situagbes interativas ou de
performances, e instalagdes em galerias de arte (ARMES, 1999, p.
140).

No inicio da sua recente histéria, a videoarte sera reconhecida por dois
tipos de praticas de video: por documentarios dirigidos por ativistas ligados a
noticiarios alternativos do meio televisivo e por videos artisticos elaborados como
continuidade e extensao da produgéao plastica de artistas plasticos. Ainda segundo
Arlindo Machado em entrevista para os 30 ANOS de Video (2003) a produgao
audiovisual independente deu certo no Brasil, ja que os trabalhos da geracao de
1980 influenciou muita gente, muitos artistas que vieram depois incorporaram os

trabalhos pioneiros, e defende:

[...] a gente poderia dizer que também Cézanne nao deu certo no
seu tempo, nem Van Gogh, foram pessoas que quando fizeram
seus quadros ninguém viu e que durante muito tempo foram
ignorados, mas estas obras influenciaram outros pintores que por
sua vez acabaram assimilando as novas possibilidades e
incorporando em seus proprios trabalhos (30 ANOS de Video.
Parte |. Programa Oficina de Video, 2003).

Em 2010, o Centro Cultural Banco do Brasil em Sdo Paulo realizou a mostra
“Brasil anos 80 — Cinema e Video”, com curadoria de Francisco Cesar Filho e
Rafael Sampaio, para resgatar a histéria da arte do video no Brasil e o
experimentalismo do video na produgdo midiatica nacional que hoje reverbera na
internet e nas redes sociais como Vimeo e Youtube.

Seis anos depois, e mais recentemente, em 2016, o Itad Cultural
homenageou a producédo experimental audiovisual brasileira na mostra “Filmes e
Videos de Artistas na Colecao Itau Cultural” com curadoria de Roberto Moreira S.
Cruz. A referida mostra abrangeu artistas pioneiros nessa area de expressao,
como Leticia Parente, Regina Silveira e Anna Bella Geiger, atuantes desde a
década de 1970, e criadores de obras mais recentes, como a dupla Gisela Motta e
Leandro Lima, Cao Guimaraes e Thiago Rocha Pitta, entre outros.
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Em 2013, uma década depois do programa realizado pelo SESC SENAC
TV de oficinas e programas que marcam os 30 anos do video no pais, 0
Videobrasil comemora trinta anos de suas atividades com uma mostra especial. O
artista e videomaker Tadeu Jungle, uma das figuras centrais do video
independente no Brasil, em depoimento ao Canal Videobrasil, comenta a
importancia do inicio do Festival nos anos 1980 para os artistas da sua geracéo e
sua participagdo com Herdis da Decadén(s)ia (figura 01) premiado na quinta

edicdo do Festival, em 1987.

Figura 01. Tadeu Jungle. Herdis da Decadén (s)ia. Video. (1986). 20’. U-Matic.
NTSC. Colorido. Fonte: SARZI-RIBEIRO, 2012.

O 18°. Festival de Arte Contemporanea SESC Videobrasil marca a edi¢céo
comemorativa composta de exposi¢cbes, documentarios e entrevistas com
videoartistas, pesquisadores e curadores, referéncias para as diferentes geragoes
do audiovisual brasileiro. O pequeno trecho aqui transcrito faz parte da série
“Videobrasil na TV”, temporada 2013, dedicada as comemoracgdes dos trinta anos

do Videobrasil. O videoartista Tadeu Jungle comenta:

[...] o Videobrasil comega pequeno e depois ele cresce e ta neste
tamanho que ele ta hoje. Mas ali muita gente ja falou, video, opa,
da pra fazer, opa. E comecgou a fazer video a partir deste pequeno
movimento que era o Videobrasil no comego da década de 80.
Quando em 87, o video “Herdis da decadéncia” foi eleito o melhor
video do festival eu fui pra Cuba com esse video, ali eu achei que
tinha dado a minha carta, o meu as (30 ANOS: Tadeu Jungle, 18°.
Festival, 2013).

A videoarte que nasceu das intervencdes artisticas no campo da

comunicagao de massa e da ligagao entre os primérdios da televisao alternativa e
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da televisdo convencional, somada ao anseio dos jovens criadores, leva tanto os
artistas quanto os meios de comunicagdo a perceberem a versatilidade da
linguagem do video. Ironia, critica e interveng¢ado politica marcam o engajamento e
a acgao dos videoartistas da geragcao de 1980 que teriam percebido o valor destas
producdes satiricas introduzindo-as no cotidiano televisivo por meio da
apropriagdo do modo como usavam a camera e faziam, por exemplo, suas
entrevistas para entretenimento do publico. Como o repodrter Ernesto Varela, criado
e interpretado por Marcelo Tas, da produtora de video independente Olhar
Eletronico (1981-1989).

A produtora de video Olhar Eletronico (figura 02 e 03) foi criada por em
1981 pelos arquitetos, recém-formados pela FAU-USP Fernando Meirelles,
Marcelo Machado, Paulo Morelli e Beto Salatini, e marcou a historia da videoarte
no Brasil nos 1980. Depois se juntaram ao grupo os artistas Dario Viseu, Marcelo
Tas, Renato Barbieri e Tonico Mello. Inicialmente, a produtora tinha como meta
promover o estudo, a produc¢ao e a veiculagao de videos.

Alguns dos videos produzidos pela Olhar Eletrénico como Garotos de
suburbio (1982), Brasilia (1983), Tempos (1982), Ali Baba (1984), Tragédia Sao
Paulo (1986), Expiacdo (1989) entre outros, sdo fundamentais para
compreendermos os caminhos do documentario, videoclipe e ficcdo que nascem

das experiéncias videograficas no Brasil.

Figura 02. Olhar Eletrdico. Logotipo da produtora. Fi .
. gura 03. Olhar Eletrbico. Marcelo Tas e Fernando
Fonte: SARZI-RIBEIRO, 2012. Meirelles, Fonte: SARZI-RIBEIRO, 2012.

Por volta de 1983, a Olhar Eletrénico passa a fazer intervengdes na

televisdo comercial, e € este momento que nos interessa especialmente, pois &
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muito pouco pesquisado embora tenha um aspecto experimental e inovador que
dialoga tanto com o campo da comunicagao (jornalismo e entretenimento) quanto
com a arte (estética). Os programas da produtora Olhar Eletrénico foram
produzidos para as TVs Gazeta, Abril Video, Manchete, Cultura e Globo. Segundo
Mello:

[...] é nesse contexto que surgem as mais variadas e inéditas
experiéncias na midia televisiva. Uma delas, inesquecivel, é o
impagavel personagem-repérter Ernesto Varela, criador por Marcelo
Tas que, junto com seu camera Valdeci, criado por Fernando
Meirelles, abordava situacbes sérias com uma mistura de acidez
critica e bom humor (MELLO, 2008, p.102).

Outro exercicio totalmente experimental quando o assunto € arte na
televisdo foi o programa Aquario, exibido em 1984, na TV Gazeta a convite de
Goulart de Andrade. Talvez uma das primeiras experiéncias interativas proposta
por artistas. A experiéncia consistia em exibir a imagem de um belissimo aquario
ao som de Brian Eno e cada minuto era veiculado sobre esta imagem o numero de
telefone da produtora Olhar Eletrénico. As pessoas ligavam na produtora querendo
saber o que estava acontecendo e depois de anotar o telefone e a profisséo
daquele telespectador, e antes que ele desligasse, a ligagdo era passada para a
pessoa que ligou anteriormente e assim os telespectadores eram colocados em
contato uns com os outros. Depois de alguns dias, as ligagdes ainda chegavam.

Esta experiéncia transformou a midia televisiva em um objeto interativo
comunicacional e, sobretudo, um espacgo subijetivo-interativo de trocas e dialogos
em redes, guiado pela ordem do imprevisto e do acaso. “Este trabalho foi um
exercicio absolutamente experimental em termos de arte na televisdo” (MELLO,
2008, p.102).

Na esteira das produgdes criativas e subversivas do Olhar Eletronico, o
Crig-Ra (figura 04 e 05) foi ao ar em 1984, na TV Gazeta, como um programa
semanal dedicado ao publico jovem que se tornou um espacgo de experimentagao

de formatos variados, irreverentes e criticos.

19 ¢ Artes, Midia e Plataformas



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

Figura 04. Crig-Ra. Marcelo Tas. Produtora Figura 05. Bob McJack. Marcelo Tas. Olhar
Olhar EletrOnico (1984) Fonte: SARZI- Eletrénico. Fonte: SARZI-RIBEIRO, 2012.
RIBEIRO, 2012.

Produzido para Abril Video, o Crig-Ra se transformou em plataforma para
lancamentos de videoclipes e bandas de rock, e foi escolhido para lancgar
oficialmente a banda U-2 no Brasil.

No artigo O video como um projeto utdpico de televisdo, a pesquisadora
Yvana Fechine descreve as intervengdes dos artistas da produtora Olhar
Eletrénico nas redes de televisdo no Brasil e aponta aspectos politicos que
envolveram a produgao e difusdo dos produtos audiovisuais nos anos 1980.
Sobre o programa jornalistico de variedades Crig-Ra, no ar entre fevereiro e

agosto de 1983, Fechine comenta:

[...] dirigido ao publico jovem, o Crig-Ra tratava de temas como
amor, morte e soliddo, mas o que os rapazes da Olhar Eletrénico
mais gostavam era de ‘brincar’ com a propria televisdo, como ja
vinham fazendo desde sua entrada na TV Gazeta. Com esquetes,
reportagens ficticias e personagens burlescos, eles questionavam o
papel da TV, seu modelo unidirecional de comunicagdo, seus
formatos. O programa era comandado por Bob MacJak
(interpretado por Marcelo Tas) uma espécie de clown que reunia
caquetes de apresentadores famosos da época, como Chacrinha e
Silvio Santos (FECHINE, 2007, p.91).

Ainda sobre a influéncia criativa dos artistas independentes da Olhar
Eletrénico, Fechine afirma que mesmo depois de encerrada suas atividades, a
produtora se faz presente por meio da trajetéria individual de seus membros. Ela
se refere a Fernando Meirelles e Marcelo Tas, “[...] que continuam no mercado

audiovisual, até hoje, como uma referencia de qualidade na TV, a TV inteligente
que o video preconizou” (FECHINE, 2007, p.91).
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No entanto, para além desta forma irreverente de fazer televisdo ou das
interferéncias estéticas e formais, a videoarte se identifica com procedimentos
complexos no campo artistico: apropriar-se e subverter a linguagem
comunicacional para se tornar um hibrido muito mais do que inserir-se no mercado
da comunicac3o televisiva.

Com isso, reafirma uma das posigdes criticas e irbnicas de obras e artistas
frente ao sistema das artes: a fungéo da arte ndo estaria ligada a sua venda como
um produto para ser consumido por uma massa, mas ao resultado de uma ideia
autentica e livre do sistema de consumo. O que esta em jogo € a intervengdo no
espaco comunicacional e o video como linguagem poética, hibrida e subvertida
dentro do seu proprio sistema.

Desde a sua origem, o video experimental ou video independente, como
defende Arlindo Machado, produzido por artistas resulta da exploracédo do
audiovisual (som e imagem) para além dos usos comuns do video para
documentarios, noticias e outros campos da comunicacdo de massa.

Em suma, investigar como se deram as conexdes tecnoldgicas e os
dialogos estéticos entre as artes do video, a midia e a tecnologia, em especial a
Televisdo, a partir dos anos 1980 no Brasil, nos levam a compreensdo dos
processos criativos e tecnologicos capazes de gerar inovagdes midiaticas e
interacdes sociais.

Trazer a tona a memoria da arte do video a partir da sua histéria e as
relagdes interdisciplinares entre a televisdo e a midia na era digital é reconhecer
que o video independente e a videoarte sao frutos da cultura visual transnacional e
do mundo globalizado, que a cada nova tecnologia se expande por novas

plataformas nas artes e na midia.
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Resumo

O conceito de “dominio técnico” esta atrelado ao campo da arte, em
especial a producdo de imagens. O advento da fotografia, paralelo a Revolugao
Industrial, traz mudancas importantes na relacdo do homem-arte e homem-
maquina. Ao refletir o conceito da técnical/tecnologia identificamos o carater de
dominacgao ideoldgica e suplantagdo de uma cultura sobre a outra ao invés da
caracteristica de patriménio da humanidade a servigo de todos. Desta forma este
artigo traz em seu objetivo uma reflexao critica a respeito da técnica e tecnologia
pelas vias da arte, debatendo algumas mudangas que 0s novos suportes
tecnolégicos trouxeram no campo da arte. Valemo-nos especialmente das
concepgdes de Vieira Pinto (2005) para a consciéncia esclarecida das relagdes
culturais/ideolégicas contidas na tecnologia; dos apontamentos de Lévy (1999)
quanto a agcdo humana contida na mesma; em Pretto (2002) com reflexdes na
relacdo homem-maquina como condicao de imbricamento e nas pontuacdes de
Santaella (2005) e Jenkins (2009) na leitura do reposicionamento e transformacéao
das relagbes humanas que as novas tecnologias trazem. Utiliza-se da pesquisa
bibliografica, abordagem qualitativa, evidenciando o pensamento dos autores
dentro de um recorte definido no tempo e no espago das tecnologias da
informagdo e comunicagdo (STUMPF, 2015). Com estas contribui¢des,
considerando arte uma linguagem, pensamos que tecnologias da informacao e
comunicacao alteram as antigas relagbes de dominio da técnica na producgao
artistica, democratizam o acesso e trazem, na op¢ao do compartilhamento em
rede, a banalizacdo da produgdo/consumo de imagens. A compreensdo da
situacao de entrelagamento do homem/maquina, das alteragdes nos modos de

3 Trabalho apresentado na mesa 01 — Artes, midia e plataformas, no Primeiro Congresso Internacional
de Midia e Tecnologia.
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pensar, ler e produzir arte/conteudo considerando os processos de convergéncia
das imagens, chama a necessidade de um olhar critico no uso das tecnologias.

Palavras-chave: arte; técnica; tecnologia; convergéncia; mudancgas.

Introducao
O conceito de técnica esta presente na histéria das produgdes artisticas
desde as mais antigas realizagbées humanas e participa do cotidiano atual na area
das artes plasticas, cénicas ou sonoras, atualizando-se nos periodos historicos.
Segundo Pretto (2002) a palavra techné estd associada a arte,
especialmente a arte grega, povo que desenvolveu grande habilidade no ato de
fazer. Admiradores da perfei¢cdo, o ideal de beleza grego vem do pensamento de
que os seres humanos sao 0s Unicos capazes de apreciar e criar beleza, entdo a
ela pode ser encontrada dentro de nds e criada por nés. Desta forma dedicaram-
se a alcancgar a beleza dominando técnicas a um grau aprimorado de qualidade e
realismo admirado até hoje, fonte de inspiracdo para outras culturas e outros
periodos historicos. De acordo com Pretto (2002):
Num primeiro momento podemos associar a palavra techné, do grego, a
palavra arte. A arte do fazer, aliada a capacidade do homem e, dependente
de suas habilidades, no ato de fazer. Como parte do desenvolvimento
histérico da humanidade e com o surgimento da ciéncia moderna, a
técnica passa a estar associada ao logos e nao mais como fazer, ou seja,

com a razdo do fazer. Neste sentido, surge a tecnologia como sendo uma
extensao dos sentidos do homem. (Pretto, 2002, p. 161, grifo do autor)

O desenvolvimento mencionado por Pretto pode ser observado, por
exemplo, no processo de criagdo e evolugdo da fotografia. Alvo de discussdes
entre os pensadores de arte com relagdo a sua conceituagao e status dentro do
contexto artistico, uma vez que a nova técnica poderia colocar em xeque séculos
inteiros de aperfeicoamento do registro da imagem através da pintura e escultura,
a fotografia liberta o artista da condigao de detentor eximio da habilidade de captar
a realidade fidedigna. Ao resgatar a histéria da fotografia tradicional Busselle

(1993) nos traz esta reflexdo:

Cabia a nova técnica reproduzir ou interpretar? Seriam validos os novos
métodos de manipulagdo? A fotografia era um veiculo de comunicagao
grafica ou uma forma de arte? Vezes sem conta, a discussdo perdia-se em
uma semantica condescendente. Por fim tornou-se clara a questao
principal — a aceitagao ou rejeicao da fotografia como arte [...] (BUSSELLE,
1993, p. 34).
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Ao esclarecer pontos importantes na questdo da mecanizagdo da imagem,
do registro fotografico, Santaella (2005) retoma a discussao levantada por Walter
Benjamim? que segundo a autora ndo se detém a julgamentos de valor sobre a
nova técnica e sim na compreensdo de como ela vai agir e transformar sobre a
arte e suas relagbes a partir de entdo. De fato a fotografia permeia todos os
movimentos artisticos que aparecem sequencialmente a seu surgimento, nao
substituindo qualquer forma de expressao, mas provocando “novos estimulos”,
mudancgas e reflexdes a respeito da nossa capacidade de visualizagdo, do nosso
olhar (SANTAELLA, 2005, p. 22).

A dialética por tras da linguagem fotografica como processo mecanico

Trata-se de uma dialética sempre em debate entendendo-se a importancia
que a fotografia representa para a histéria da arte. Para Janson e Janson (1996) a
discussédo a respeito da fotografia retoma seu status como linguagem artistica
devido ao uso de “processos mecanicos” para a produgao de uma imagem que o
autor chama de “tecnologia nova”. Os autores afirmam que a fotografia em si € um
“[...] meio (como a pintura a 6leo ou pastel) utilizado para fazer arte, sem qualquer
pretenséo intrinseca de ser arte”, e concluem que “[...] a fotografia n&o é, de forma
alguma, um meio assim tdo neutro [...]” (JANSON; JANSON, 1996, p. 424).

Para Alvaro Vieira Pinto (2005) na reflexdo a respeito da teoria da técnica é
de fundamental importancia considerar o homem e a relagdo humana com a
mesma, ao contrario estaremos privilegiando uma visao classificatoria, parcial e de
segundos interesses da técnica, caindo na analise da mesma como “condi¢cédo da
coisa em si’, produto, coisa fabricada. Esta perspectiva, segundo o autor,
desconsidera o carater cultural da técnica e as circuntancias sociais que operam
no processo de criagdo, desvinculando a mesma dos “[...] interesses coletivos, e
sobretudo da acumulagdo do conhecimento, sempre social [...]” (PINTO, 2005, p.

238). Desta forma, define o autor:

Toda agdo humana tem carater técnico pela simples razdo de ser humana.
Por este motivo vemos na técnica aquilo que achamos “existencial”, um

7 Santaella faz mengéo a concepgdes abordadas por Walter Benjamim em “A Obra de arte na era da de sua
reprodutibilidade técnica” (2013) que, segundo Figueiredo; Oliveira (2005) trata-se do trabalho de “[...] um
grande autor moderno e nos aproxima de suas reflexdes sobre uma teoria materialista da arte e a discussé&o
de cultura de massa na modernidade capitalista. E uma obra de referéncia para as ciéncias humanas e sociais
e para a Arte.” Disponivel em: <https://www.revistas.ufg.br/fef/article/view/130/1487>. Acesso em 12 jul. de
2017.
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traco distintivo da realidade do ser homem. [...] Contém sempre o carater
social, refere-se ao exercicio do modo de ser do homem, compreendido
em sua realidade social, materialmente condicionada pela situagbes
objetivas da vida, principalmente pelo trabalho (PINTO, 2005, p. 239).

Neste sentido o autor arremata seu pensamento neste topico de uma obra
filoséfica completa dedicada ao conceito de tecnologia, atribuindo a agao técnica
um carater de relagdo com o humano que concede-lhe caracteristicas pessoais
exclusivas que “dentro de um estilo aproximadamente comum, manifesta
caracteres pessoais exclusivos, intransferiveis” na relagao deste homem com seu
meio exterior.

Sob esta luz, retomamos a abordagem da fotografia e reportamos que ao
olhar “técnico” sobre a mesma, a manipulagdo humana deve prevalecer de forma
libertadora e criativa considerando as intervengdes pessoais contidas em cada
invento ou maquina e o uso exploratério que se pode fazer da mesma, caso nao
desejamos rememorar a “explosao tecnolégia® do século XVIII sob seu aspecto
mais sombrio: a da exploracdo do homem pelo homem e o uso da técnica como
instrumento de dominacao.

Na reflexao critica da relagdo do homem-maquina, Pretto (2002) observa
que mudangas significativas ocorreram neste sentido passando de utilitarista-
instrumental a condigdo de imbricamento, do nivel de extensdo dos sentidos
humanos a uma aproximacido tal que “...] passa-se a compreender que as
maquinas surgem a partir do mesmo processo social que constitui o humano. Nao
existe, portanto, a tradicional separacdo entre técnica, cultura e sociedade, que
vigorava até pouco tempo” (PRETTO, 2002, p. 163).

Para Lévy (1999), embora haja um certo grau de dificuldade em analisar as
atuais implicagdes contidas na relacdo técnica — homem, considerando os
recursos digitais em curso de instaveis dominio, a reflexdo deve ser posta em
pauta sem desconsiderar que “[...] por tras das técnicas agem e reagem ideias,
projetos sociais, utopias, interesses econdmicos, estratégias de poder e toda a

gama dos jogos dos homens em sociedade [...]” (LEVY, 1999, p. 24), sendo que a

8 Na obra supracitada, Pinto (2005) define “explos&o tecnoldgica” como uma metafora ao processo de grande
entusiasmo tecnolégico que pode estar revestido da consciéncia ingénua uma vez que “impressiona a
primeira vista. Incapaz de situar o fato no curso do processo que o engendra, pois tal atitude supbe a
compreensao dialética, ignora o verdadeiro significado das conexdes histéricas e se mostra impossibilitada de
avaliar as situagdes passadas, a que ndo assistiu.” (PINTO, 2005, p. 233).
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técnica em si ndo determina acdes culturais e sim as condiciona, no sentido de dar

condi¢des para que estas operem nos mais diversos niveis. E pontua:

Uma técnica ndo é boa, nem ma (isto depende dos contextos, dos usos e
dos pontos de vista), tampouco neutra (ja que é condicionante ou restritiva,
ja que de um lado abre e de outro fecha o espectro de possibilidades). Nao
se trata de avaliar seus “impactos”, mas de situar as irreversibilidades as
quais um de seus usos nos levaria, de formular os projetos que
explorariam as virtualidades que ela transporta e de decidir o que fazer
dela. (LEVY, 1999, p. 26).

Desta forma, reportamo-nos novamente as consideragdes de Alvaro Vieira
(2005) para a consciéncia esclarecida das acepg¢des do termo. Na discussédo da
técnica como produto de uma dada cultura, esta deve ser considerada sob o olhar
de patriménio da espécie humana, um bem cuja propriedade é a humanidade
inteira ja que sua natureza é de difusao, de relacionamento, de ligacdo humana
em torno de agbes comuns e ndo esta pré determinada ao contexto de “[...]
centros mais adiantados [...]", uma vez que “[...] ndo ha sociedade que possa
subsistir, qualquer que seja seu nivel de desenvolvimento, sem as técnicas que
criou e sustentam a agao do homem sobre a natureza [...]” (PINTO, 2005, p. 267).

A assertiva do conceito da técnica com os espacgos de desenvolvimento
econdnico e social é, para o autor, um fator ideolégico de forte influéncia negativa:
ao relacionar a técnica e tecnologia as areas mais economicamente
desenvolvidas, por consequéncia se determina que sociedades mas pobres como
“atrasadas” e desprovidas de qualquer tipo de desenvolvimento. Este pensamento
desencadeia a criagdo de barreiras culturais que condicionam os bens do saber e
dos meios de produgdo aos desenvolvidos, restringindo o que entendemos
patriménio da humanidade ao acesso de poucos. Ainda na visdo de Alvaro Vieira
(2005), esta forma de pensamento rotula culturas e podem gerar outras formas de
desigualdades que polarizam as técnicas com a classificacdo de superiores e

inferiores numa cultura de dominacao que pode, segundo Pinto (2005):

[...] Outro recurso de grande efeito esta em rebaixar ao plano do folclore a
invengdo artistica, por exemplo a obra de artesanato de povos
colonizados, valorizando pelo aspecto do erotismo, e atualmente até
mostrando-se encantada com essa “arte primitiva”, adotada para fins de
requintado ornamento pelo “esnobismo” das classes altas metropolitanas
(PINTO, 2005, p. 268).

Ainda vale a pena citar que:

A arte e os produtos de artesanato que os povos pobres elaboram néao
exigem menos tirocinio tecnolégico, menos capacidade de pensamento
racional do que as portentosas invengdes cientificas da ciéncia moderna
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e suas aplicagbes industriais. A diferenca consiste em serem feitos em
outra base [...] (PINTO, 2005, p. 268).

Apresentamos trés situacdes representativas, em diferentes suportes, como
exemplos distintos de uso de diferentes técnicas com o objetivo de aprofundar e

ilustrar as reflexdes até aqui discorridas.

Figura 1 — A técnica em trés situagoes distintas

Imagem 1 Imagem 2 Imagem 3

VERMER, JOHANNES. SALGADO, Sebastido. Acabamento — Oficina de

Moga com brinco de pérola. Jovem Marubo. Aldeia Arte com Arum3, Tucuma,

1646. Oleo sobre tela. 44x39 cm. Maronal, Amazonas, Icana, 1999.

Fonte:<http://www.saiacomarte.com/ Brasil. 1998. Foto: Beto Ricardo / ISA
novo/index.php?route=bossblog/ Fonte:http:/

article&path=2&blog_article_id=29>. | www.elfikurten.com.br/2011/03/
Acesso aos 08 jul. de 2017 | o-olhar-sensivel-de-sebastiao-
salgado.html

Acesso aos 08 jul. de 2017

Fonte: Organizado pelas autoras

Em trés momentos histéricos de contextos distintos®, as situagdes artisticas
acima ilustram a acdo humana sob dominio de trés técnicas para expressao: a
pintura, a fotografia e o artesanato, respectivamente.

Aimagem 1, um retrato do periodo barroco alemao, ilustra o uso do recurso

de luz e sombra, forte trago deste periodo, beirando o realismo fotografico. Uma

9 A opgéo pelas trés imagens esta diretamente relacionada as abordagens transcorridas no texto.
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obra que desperta curiosidade pelo mistério que a envolve e que ja teve
interpretacdes literarias e cinematograficas’0.

Na imagem 2, fotografia de Sebastido Salgado, considerado um dos
reporteres fotograficos contemporaneo mais respeitado no mundo®, a marca
pessoal e inconfundivel do trabalho deste fotégrafo: a articulagdo do preto e
branco como elemento expressivo na linguagem fotografica posto a servigo da
sensibilidade em fotografar situagées humanas que, para Fenske (2011) mostra
que “em suas fotos estao presentes o limite, o conflito, o mundo da humilhacao, da
opressao, mas também da esperanca, da solidariedade e da capacidade humana
de resistir’ (FENSKE, 2011).

A imagem 3 nos traz um objeto de cestaria de arum& produzido por
indigenas brasileiros pertencentes ao povo baniwa, regido amazénica. A producao
deste tipo de artesanato, segundo Baniwa (2008) €& importante fonte de
preservacao cultural do povo baniwa e fonte de renda através da comercializacao
de produtos pelo projeto Arte Baniwa.

As trés imagens em seus contextos, abrem discussdo para pratica da
técnica na “[...] representagcdo da execugao das possibilidades existenciais do
homem em cada momento do desenvolvimento histérico de suas forcas
produtivas, sob forma de invencdo e fabricagdo de maquinas e utensilios
[...]7” (PINTO, 2005, p. 245), de forma a extrair o valor humano que, para Vieira
Pinto (2005), é imprescidivel na compreensao da técnica e da tecnologia num
“plano superior”, ndo como instrumento de alienagao e dominio.

A este respeito, Paulo Freire (1967) entende que, a valorizacdo do homem
como ser que cria e recria através do seu trabalho, acrescentando ao mundo sua
cultura, é fundamental para que este ocupe seu lugar como sujeito € ndo como
mero objeto no contexto social inserido, valorizando seus aspectos culturais. O

autor considera que “[...] tanto é cultura o boneco de barro feito pelos artistas, seus

10 CHEVALIER, Tracy. Moga com brinco de pérola. Bertrand Brasil, 1999.
MOGCA com Brinco de Pérola. Diregido: Peter Webber. Reino Unido: Lions Gate Films: Pathé,
Imagem Filmes, 2004.

11 Disponivel em: <http://www.elfikurten.com.br/2011/03/0-olhar-sensivel-de-sebastiao-
salgado.html>. Acesso aos 09 jul. de 2017.
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irmaos de povo, como cultura também é a obra de um grande escultor, de um
grande pintor, de um grande mistico, ou de um pensador” (FREIRE, 1967, p.109).
Cabe-nos trazer a esta reflexdo algumas pontuagcbdes de Lévy (1999) a
respeito das mudangas que a abertura do devir tecnologico tem trazido para a
sociedade atual, embuida de conflitos entre os atores envolvidos e de crescimento
acelerado de “novas ideias, novas praticas e novas técnicas”. Para o autor o
conflito no uso das tecnologias pode traduzir-se por problemas de “configuracéo
técnica diferente” (LEVY, 1999, p. 201), ou seja, as novas técnicas nao
necessariamente suplantam completamente aquela que a antecedem mas sim as

complexificam e reorganizam, argumentando que:

Fala-se menos desde que a escrita foi inventada? Claro que ndo. Contudo,
a fungao da palavra viva mudou, uma parte de suas missdes nas culturas
puramente orais tendo sido preenchida pela escrita: transmissao dos
conhecimentos e das narrativas, estabelecimento de contratos, realizagao
dos principais atos rituais ou sociais etc. Novos estilos de conhecimento (o
conhecimento “tedrico”, por exemplo) e novos géneros (o0 codigo de leis, o
romance, etc) surgiram. A escrita ndo fez com que a palavra
desaparecesse, ela complexificou e reorganizou o sistema da
comunicagao e da memédria social (LEVY, 1999, p. 212).

O autor coloca que a fotografia traz mudangas na fungdo da pintura, o
cinema, no teatro e com o aparecimento da televisdo novos processos se
instalam. Novos formatos de comunicacdo e expressdo trazem mudancas de
funcdo, a exemplo da cibercultura que tem alterado as relagcbes sociais,
empresarias, culturais, pedagdgicas e tantas outras. Mudangas estas que, para o
autor, cabem no significado da palavra grega arcaica “pharmakon”, (origem a
palavra farmacia), que “[...] significa ao mesmo tempo veneno e remédio [...]
referindo-se ao universo daqueles que estdo tecnologicamente excluidos em
oposicao aos que participam e “mergulham” no turbilhdo de possibilidades que as

novas tecnologias da informacado e da comunicacdo podem ofertar (LEVY, 1999).

“Velhos meios”, novas fungoes

Diante das reflexdes trazidas, Santaella (2005) aponta para as mudancas
no campo da comunicagdo a partir de novas tecnologias de informacao
influenciando nao apenas a “aceleracdo dos meios de producdo de bens

materiais” da Revolug&o Industrial:
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O que nao costuma ser tao lembrado quanto deveria é que, junto com as
magquinas de producao de bens materiais, também surgiram maquinas de
producdo de bens simbdlicos, maquinas mais propriamente semidticas,
como a fotografia, a prensa mecanica e o cinema. Essas sdo maquinas
habilitadas para produzir e reproduzir linguagens e que funcionan, por isso
mesmo, como meios de comunicagdo (SANTAELLA, 2005, p.11).

Desta forma, segundo a autora, os processos de comunicagdo tém se
complexificado'? - em concordancia com as ideias de Lévy (1999) - e desde o
surgimento das novas midias o processo de hibridizagdo entre a cultura e a arte, a
partir da comunicagdo de massa, tem trazido mudangas na producdo de novas
linguagens e meios de expressdo. Estas mudangas foram aproveitadas pelos
varios movimentos artisticos que se seguiram, de forma que “a coincidéncia dos
meios de comunicagdo com os meios de producao de arte foi tornando as relagdes
entre ambas, comunicagdes e artes, cada vez mais intrincadas” (SANTAELLA,
2005, p. 13) levando os artistas a “fazerem uso das novas tecnologias midiaticas”
expandindo suas areas de atuacao e interfaces.

Artistas sempre identificados por ideias de vanguarda, muitas vezes
fazendo uso das tecnologias em curso. Historicamente a Arte é terreno fértil para
experimentagdes e novas possibilidades materiais ou no campo das ideias e
concepgdes, configurando “[...] seu ideal de transcendéncia ao comum”, muitas
vezes articulando combinacgdes de técnicas distintas para gerar novos formatos de
criacdo para trabalhos. Desta forma, Pimentel (2002) afirma que “[...] algumas
vezes, foi a Arte que impulsionou o aparecimento de tecnologias” (PIMENTEL,
2002, p. 114) ou fez uso delas como novas linguagens de expresséao.

Lucia Santaella (2005) pontua que os artistas, ao se apropriarem dos meios
de produgéo, distribuicdo e consumo comunicacionais dos suportes tecnoldgicos,
partem para o uso produtivo/criativo apoiados nas possibilidades de exploracéo
desses recursos e dispositivos tecnoldgicos a partir dos anos 70/80 que, na “[...]
irrupcao dos debates culturais e artisticos sobre a pds-modernidade, foram se
tornando cada vez mais notaveis a multiplicidade e diversificacdo das producdes
artisticas [...]" (SANTAELLA, 2005, p.15).

12 Para Santaella (2005) o grau de complexidade dos meios de comunicacgéo segue a seguinte trajetoria: fala
— escrita — imprensa — meios de comunicagdo de massa — comunicagdo midiatica — comunicagao digital.
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Além do uso criativo dos suportes tecnoldgicos a “funcdo didatica e
informativa” da arte amplia-se com a disponibilidade, através da internet, a um
conjunto de informagdes e conteudos que vao, do acesso imagético em altissima
definicdo a passeios virtuais em museus e espacos culturais com visdo a 360
graus, acesso a hiperlinks com informag¢des sobre as obras, autores e escolas,
acesso a obras musicais, documentos historicos entre outras opgdes.

Esta remodelagcdo de comportamento que para Santaella (2005) geram um
entrelagamento entre a arte e a comunicagao tem as caracteristicas da cultura da
convergéncia estudada por Henry Jenkins (2009), relacionando-se com conceitos
de inteligéncia coletiva e de cultura participativa.

Um instantdneo: a obra de dois artistas plasticos contemporaneos que
mudam a relagdo da arte com a fotografia como forma de registro a partir do uso
de tecnologias digitais, trazendo implicagbes que alteram o modo de produgéo e
leitura de suas obras, mostrando-nos que o “velho meio” ndo é substituido e sim
“suas fungdes e status estdo sendo transformados pela introducdo de novas
tecnologias” (JENKINS, 2009, p. 42).

Figura 2 - “Velhos meios”, novas
IMAGEM 1 IMAGEM 2

Lixo Extraerdinario
) () s ()

o

VELUW, Levi Van. ' ' MUNUZ, Vik.

Paisagem I, 2008. Fotografia A morte de Marat. Fotografia.

. 120 x 100 cm Arte usada na producéo da capa do

Colecao Ron Mandos Gallery. documentario “Lixo
Fonte: <https://Ievivanv_eluw.com/>. Extraordinario” (2010)
Acesso aos 13 jul. de 2017. Fonte: <http://lixoextraordinario.net/>.

Acesso aos 13 jul. de 2017.

Fonte: Elaborado pelas autoras
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O artista holandés Levi van Veluw'® (1985) produz autorretratos sem
intervencdes digitais, apenas com o uso da maquina fotografica para capturar e
registrar suas ideias. Certamente esta informagdo traz ao espectador de seu
trabalho uma inquietude a mais, uma vez que a imagem de Levi poderia ser
composta digitalmente através de recursos de computacdo grafica. A obra em
questdo, é parte da série “Paisagens"'4 e traz a reflexdo a problematica das
intervengdes humanas e tecnoldgicas nos ecossistemas e a questdo da natureza
controlada, fabricada, em oposigdo ao ambiente natural propondo um novo
significado para o retrato convencional de paisagens.

Vic Muniz (1961) é um fotografo, desenhista, pintor e gravador brasileiro
que “[...] investiga, principalmente, temas relativos a memdria, a percepgéo e a
representagdo de imagens do mundo das artes e dos meios de
comunicacdo” (ENCICLOPEDIA, 2017). Trabalha a fotografia como meio de
materializacado de suas ideias compostas com os mais variados tipos de materiais,
de graos de acgucar a residuos de lixo, como na imagem acima, criada durante as
filmagens do documentario “Lixo Extraordinario”®. Em suas obras podemos

perceber que:

Muniz busca na fotografia a expressao para questdes de representagao da
realidade, ligando-a ao desenho e a pintura, de forma nao-convencional.
Suas imagens suscitam no espectador a sensagido de estranheza, e o
questionamento da fotografia como reproducao fiel da realidade. Também
inova ao estabelecer uma relagao original entre o artista, a obra de arte e o
espectador, que deve refletir mas também se deixar levar pelos
mecanismos da ilusdo (ENCICLOPEDIA, 2017, n. p.).

13 Segundo Guerra (2010) “Todo o seu trabalho assenta no conceito da sua cabega como mensageira do seu
proprio trabalho e objeto de transformagdes e combinagbes. Dando um ar quase universal ao seu proéprio
rosto, o espectador pode identificar-se com o seu trabalho.” Disponivel em: < http://obviousmag.org/archives/
2010/02/levi_van_veluw_a_cabeca_mais_artistica_do_mundo.html>. Acesso aos 18 jul. de 2017.

14 Paisagens: esta série de quatro pegas reinterpreta a pintura de paisagem tradicional. Parcelas de terra,
cachos de arvores e ribeiros balbuciantes sdo removidos de seu formato intimo bidimensional e transpostos
para os contornos tridimensionais do préprio rosto do artista. Um toque fresco e surreal é dado a obsessao da
pintura de paisagem romantica de recriar o mundo ao mesmo tempo que também faz parte dela. Desta forma,
0 género de paisagem romantica é reexaminado a partir da perspectiva do autorretrato. A série € composta
por quatro fotografias e um pequeno video experimental. Disponivel em: <https://levivanveluw.com/work/older-
works-portraits-part-i>. Acesso aos 18 jul. de 2017.

15 Filmado ao longo de dois anos (agosto de 2007 a maio de 2009), Lixo Extraordinario acompanha o trabalho
do artista plastico Vik Muniz em um dos maiores aterros sanitarios do mundo: o Jardim Gramacho, na periferia
do Rio de Janeiro. L4, ele fotografa um grupo de catadores de materiais reciclaveis, com o objetivo inicial de
retrata-los. No entanto, o trabalho com esses personagens revela a dignidade e o desespero que enfrentam
quando sugeridos a reimaginar suas vidas fora daquele ambiente. A equipe tem acesso a todo o processo e,
no final, revela o poder transformador da arte e da alquimia do espirito humano. Disponivel em <http:/
lixoextraordinario.net/filme-sinopse.php>. Acesso aos 14 jul. de 2017.
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As duas composi¢cdes podem representar o uso dos suportes tecnoloégicos
digitais em algum momento/estagio da concepgéo criativa de obras de arte,
especificamente no uso da maquina fotografica. Com o objetivo ir além da
“‘mecanizagao e objetivacdo do registro”, o posicionamento da fotografia ganha o
status de objeto que transforma a natureza da arte e sua relagdo com o
expectador, trazendo novos comportamentos, novos modos de olhar e de estar
diante de um objeto de arte. Segundo Santaella (2005) a fotografia tradicional n&o
desaparece enquanto meio de expressao artistico mas reposiciona-se com relagao
as novas formas de digitalizagdo fotografica, ndo produzindo “[...] mudangas na
aparéncia, mas sim na substancia simbdlica da construcdo da
imagem” (SANTAELLA, 2005, p. 30). Desta forma, ainda segundo a autora:

Fazendo uso da realidade virtual distribuida, do ciberespacgo
compartilhado, da comunicagdo nao local, dos ambientes multiusuarios,
dos sites colaborativos, da web TV, dos net games, as artes digitais,
também chamadas de “artes interativas”, desenvolvem-se nos mesmos
ambientes que servem as comunicagdes, tornando porosas e movedigas
as fronteiras intercambiantes das comunicagdes e das artes (SANTAELLA,
2005, p.16).

Entendemos que o momento de permeabilidade, intrincamento ou
porosidade (SANTAELLA, 2005) entre as fronteiras da arte e da comunicagao com
influéncias e intercambios em multiplas diregbes que geram novas relagbes dos
individuos com os meios, novas formas de criar e divulgar suas ideias e diferentes
maneiras de se relacionar com “velhas técnicas”, ndo estao restritos as artes e
suas linguagens. Este processo pode estar disponivel a todos os consumidores e
produtores de cultura contemporanea gerando “novas formas de participagdo e
colaboracao” (JENKINS, 2009, p. 328) com os meios conceituadas cultura da
convergéncia.

Tanto Henry Jenkins quanto Lucia Santaella tratam a questdo da
convergéncia dando maior ou menor énfase em um ou outro aspecto. Para
Santaella (2005) é impossivel separar arte de comunicagdo, sendo ambas
linguagens. Desta forma esta relagao ira tomar rumos que, “...] ndo obstante as
diferengas, dirijam-se para a ocupagao de territérios comuns, nos quais as
diferencas se rogam sem perder seus contornos proprios” (SANTAELLA, 2005, p.
7), apropriando-se os artistas dos meios tecnolégicos conforme estes véao

surgindo, como forma de expressao.
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Jenkins (2009) traz a discusséao, entre outros aspectos, as mudangas de
relacionamento, interagdes pessoais e perspectivas sobre o comportamento social
a partir das novas midias, especialmente quando produtores e consumidores de
conteudo interagem na criagdo ou na demanda de informacgbdes através de
conexdes em busca de assuntos dispersos. Para o autor, a convergéncia “pode
ser um conceito antigo assumindo novos significados” (JENKINS, 2009, p. 33),
uma vez que ela ndo corre nos aparelhos tecnologicos e sim nas agdes sociais
dos individuos. Entre as varias concepg¢des que o autor traz sobre este processo
destacamos a que entendemos como pertinente as questbes da técnica e

tecnologia nos processos de criagao artistica:

Convergéncia € uma palavra que consegue definir transformacgdes
tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e sociais, dependendo de quem
esta falando e do que imaginam estar falando. [...] a convergéncia
representa uma transformagao cultural [...] ocorre dentro dos cérebros de
consumidores individuais € em suas interagbes sociais com os outros.
Cada um de ndés constréi a sua prépria mitologia pessoal, a partir de
pedacos e fragmentos de informagdes extraidos do fluxo midiatico e
transformados em recursos através dos quais compreendemos nossa vida
cotidiana (JENKINS, 2009, p. 29 - 30).

Assim podemos entender o processo de convergéncia como atemporal e,
nossos relacionamentos com a cultura da imagem altamente convergentes e
potencializados pelas facilidades de captura e registro dos momentos através dos
meios digitais, somadas as experiéncias de compartilhamento em rede. A exemplo
desta dindmica temos a transformacgao dos aparelhos celulares em maquinas
fotograficas alterando os modos de produgao, consumo, manipulagao e partilha de
fotografias. Este novo formato altera os habitos comportamentais, reduz
consideravelmente a revelacdo fisica das imagens e praticamente extingue a
reunido de pessoas em volta de albuns de fotografia.

Consideragoes finais
Resgatando as ideias primordiais abordadas nesta breve reflexéo
pensamos que a técnica conceituada como “arte do fazer, do oficio” vem
contornando a histéria da humanidade de modo que o “conjunto de saberes”
acumulado ja nao € mais suficiente para conceituar o termo “tecnologia”.
Apontamos que as relagbes humanas com a técnica e a tecnologia por

estarem alinhadas aos processos histéricos/sociais humanos podem adquirir
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carater de dominagao ideolégica ou de plasticidade, criatividade e multiplicidade
pois estao condicionadas a agdo humana.

A acao/interagdo do artista com maquina ndo o exime do saber critico do
uso, uma vez que a tecnologia, ao oferecer o instrumental para a produgao de
sentidos traz a banalizagdo do ato criador com a produgao/consumo desenfreado
de conteudos facilitada pelos meios tecnoldgicos digitais de toda sorte de
qualidade. E neste espago amplificado de relagdes com os meios tecnoldgicos que
se faz urgente a formacgao do cidadao critico tanto para o uso dos recursos quanto
para a leitura do vasto universo imagético retroalimentado pelos individuos

conectados em rede.
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Resumo

Este trabalho tem o objetivo de relatar a experiéncia da produgdo de conteudo
para internet no segmento do jornalismo cultural com objetivo de fortalecer a
cultura popular e as manifestacbes democraticas no ambito da arte e da cultura,
com foco na cultura popular. O estudo parte da analise do trabalho realizado
durante um ano no Interior Cultural, site criado com o objetivo de divulgar eventos
artisticos e culturais gratuitos ou acessiveis (com entrada no valor de até R$ 20 e
que oferecem meia entrada) que acontecem na regido Centro-Oeste do Estado de
Sao Paulo e que, por razbes econbmicas e editorias, ndo recebem espaco nos
veiculos de comunicacgao tradicionais. O site esta no ar desde julho de 2016 e é
mantido de forma voluntaria pelos jornalistas Carolina Bataier e Gabriel Ferreira
Duarte Barbosa. O trabalho possibilitou compreender as novas relacdes que se
estabelecem entre produtores de conteudo e detentores de conhecimento
especifico (neste caso, os artistas e grupos envolvidos com as manifestagdes
artisticas gratuitas e de cultura popular), que vém sendo redesenhadas devido aos
mecanismos e possibilidades oferecidas pelas tecnologias atuais. O objetivo &

compreender essas novas relagdes e a formatagdo que o jornalismo cultural deve

16 Trabalho apresentado na mesa 01 — Artes, midia e plataformas, no Primeiro Congresso Internacional de
Midia e Tecnologia.

17 Discente do programa de mestrado profissionalizante em Midia e Tecnologia pela Unesp-Bauru.
18 Discente do programa de mestrado profissionalizante em Midia e Tecnologia pela Unesp-Bauru.

19 Doutor em Comunicagio e Cultura, professor dos cursos de graduagdo em jornalismo e pos-graduagio em
Midia e Tecnologia pela Unesp-Bauru. E-mail: juarez.xavier@reitoria.unesp.br
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tomar para que possa funcionar como ferramenta de fortalecimento dessas
manifestacdes artisticas e culturais.
Palavras-chave: Jornalismo. Jornalismo cultural. Cultura. Comunicag¢ao digital.

Interior paulista. Internet. Midias digitais.

Introducgao

O Interior Cultural tem sede em Bauru — onde vivem seus criadores e
mantenedores - e estende sua cobertura a Jau, Marilia, Botucatu e Lencgodis
Paulista, cidades que, somadas, compreendem uma populacdo de
aproximadamente 840 mil habitantes; e as pequenas cidades do entorno dessas.
Trata-se de uma regido de rica e intensa produgéo artistica. Em Bauru, ocorrem
exposicoes mensais de artes plasticas, pecas de teatro semanais, grupos
organizados que promovem arte urbana e expressdes artisticas regionais, entre
outras manifestacdes artisticas. No entanto, o publico desses eventos — quase
todos gratuitos — ainda € pequeno se comparado com o potencial total que uma
cidade de aproximadamente 400 mil habitantes oferece. A hipétese que deu
origem a criacao do Interior Cultural € a de que falta nas midias um espaco
unicamente destinado a divulgacdo desses eventos gratuitos que sédo, em sua
maior parte, produzidos por artistas e promotores de cultura locais. Por ter essa
caracteristica de produtores locais vinculados a cultura popular, muitos nao
contam com financiamento, o que os coloca a parte das formas de divulgacéo das
midias tradicionais (TVs abertas e jornais impressos, onde sao priorizados nos
cadernos e editoriais de cultura os grandes eventos patrocinados ou grupos e
sujeitos que contam com trabalho de publicidade e de assessoria de imprensa).
Nesse cenario, as midias sociais surgem como uma possibilidade de canal livre da
l6gica das grandes empresas de comunicagdo e que, por isso, proporcionam
espaco para os grupos e sujeitos que produzem arte fora dos moldes da légica de
mercado e da industria cultural.

Para tecer esta analise, consideramos arte como um dos aspectos da cultura,
tomando para esta a definicao proposta por Alfredo Bosi, que diferencia cultura
erudita, industria cultural e cultura popular. Entdo, para o desenvolvimento do
Interior Cultural, foram priorizadas as pautas que se enquadram na definicao de

cultura popular apresentada por Bosi.

40 ¢ Artes, Midia e Plataformas



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

O levantamento, em chave analitica, encontrou trés conjuntos culturais
bem diferenciados, e aponta, em seguida, os seus cruzamentos: cultura
erudita (concentrada nas universidades), industria cultural e cultura
popular. Acrescenta uma quarta faixa, muito menos uniforme pela sua
prépria génese: a cultura criadora individualizada (BOSI, 1992).
Plataformas, contatos e divulgagao
O site conta com dominio e hospedagem na plataforma Wordpress. O principal
canal de divulgacdo é o Facebook, onde temos uma Fanpage (atualmente com
1.495 fas). Paralelamente, utilizamos o Twitter e Instagram para divulgar links e
atrair novos seguidores a Fanpage. As duas ultimas redes sociais permitem que o
conteudo seja espalhado com mais facilidade para além do grupo de seguidores,
através da eficacia das hashtags nesses meios. No entanto, nessas redes, o
engajamento?® do usuario com o conteudo é menor, o que faz com que as midias
se complementem na busca pelo objetivo de atingir o maior numero de pessoas
possivel.
Com o trabalho de divulgacdo realizado nas redes sociais, criou-se uma
comunidade ligada ao site que esta em expansédo, formada majoritariamente por
jovens que encontram principalmente na Fanpage as opgdes de lazer acessiveis.
Do outro lado, na fonte da informagao, ha os agentes culturais que colocam-se em
contato com a equipe do site para enviar material e propor pautas, numa rede
horizontal de trocas de informacé&o e conhecimento. Assim, tem se formado um
espaco independente da midia tradicional, de divulgagcdo de eventos artisticos do
centro-oeste paulista com potencial para, através da informacéo, fortalecer esses
grupos e sujeitos, conectando espectadores e produtores e levantando debates.
Nos primeiros meses de projeto, a equipe fez contato com as assessorias de
imprensa das prefeituras das principais cidades da area de cobertura do site, para
solicitar inclusdo no mailing de notas e noticias dessas instituicdes. Desse modo,
parte das informagdes que chega até a equipe responsavel pelo Interior Cultural
vem das assessorias de imprensa, que enviam semanalmente por e-mail os

releases sobre eventos que acontecem nessas cidades. Essa dinadmica favoreceu,

20 O termo engajamento, nas redes sociais, refere-se ao envolvimento que o publico tem com o contetido
divulgado. No Facebook, é mensurado por meio de interagdes (curtida e demais reagdes nas postagens),
compartilhamentos e comentarios.
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num primeiro momento, o contato com o publico das cidades, que aos poucos
tomou conhecimento do site e da Fanpage através do conteudo divulgado.

Essa € uma das agbes realizadas com objetivo de alcangar o publico, ja que as
prefeituras acabam sendo também canais de divulgacao das postagens do Interior
Cultural, repercutindo o conteudo em Fanpages institucionais.

Além da relagao jornalista-assessor de imprensa, os resultados de publico sao
uma soma de ag¢des que envolvem conhecimento técnico basico do funcionamento
das ferramentas de internet, produgdo de conteudo interessante e uso constante
das redes sociais para divulgagcéo de conteudo e interagdo com os usuarios.
Assim, além do trabalho realizado nas redes sociais, a equipe organiza os textos
seguindo as regras de SEO (Search Engine Optimization), sistema algoritimico
que possibilita reankeamento do site na plataforma de buscas Google. Esse é
outro pilar que compde os meios de atragao de publico até a pagina.

O site conta com dois tipos de conteudo: agenda, com textos breves e informativos
sobre eventos cujo potencial é o de fidelizacdo do publico, que retorna em busca
das informagdes semanais; e matérias de carater de perfil jornalistico, cujos
personagens sao os produtores de arte que nao recebem espago na grande midia.
S30 essas as matérias com potencial para repercussao e atracdo de novos
leitores.

Objetivos e metodologia

Busca-se, com a pratica, explorar o ambiente digital entendendo suas linguagens
e ferramentas a fim de utiliza-lo como espaco de criacdo e divulgacado. Dessa
forma, o principal objetivo € que o Interior Cultural se consolide como um canal de
informagao a respeito dos eventos e sujeitos que dificiimente recebem destaque
dos meios de comunicagdo tradicionais, como jornais impressos e programas
televisivos.

A parte tedrica do projeto estrutura-se sobre base bibliografica em areas do
jornalismo e da sociologia, permitindo que o Interior Cultural funcione como
laboratorio de observacao sobre as praticas de producédo de conteudo jornalistico
na internet. Dentro de uma visdo otimista, busca-se utilizar as ferramentas
disponiveis com a finalidade de promover a informacdo empoderadora e a

democracia.
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Desta maneira, para os ciberotimistas, a internet permite, gragas a sua
arquitetura descentralizada, os baixos custos de produgéo e seu “end-to-
end design”, um aumento da diversidade das fontes e, por isso mesmo,
uma capacidade real de contribuir para a democratizagdo (MARENGHI,
PRIETA E BRADILLO).

O trabalho desenvolve-se de forma empirica. No primeiro momento, houve a
observagdo do campo de interesse de producdo de conteudo. Em seguida, a
pesquisa pelas ferramentas e plataformas de suporte e depois a criagao do site e
dos perfis nas redes sociais. Com o site criado, buscamos contato com grupos e
assessorias de imprensa das prefeituras da area de cobertura do site. Com o site
ja em andamento, realizou-se um estudo bibliografico sobre jornalismo cultural,
comunicacgdo digital online, cultura e sociedade. O trabalho esta em constante
desenvolvimento, com pesquisa sobre linguagem, redes sociais e conteudo, para
que o espacgo de divulgagao possibilitado pela internet seja aproveitado em toda a

sua potencialidade.

Hipotese e resultados

Com a expanséao da internet, aumentam as chances do novo jornalismo—feito por
profissionais independentes e divulgado em blogs e portais — firmar-se como
alternativa de fonte de informagdo. De acordo com pesquisa realizada entre 2015
e 2016 pelo Cetic, em aproximadamente 51% dos lares brasileiros existe acesso a
rede. Ainda é pouco, mas € um numero que aumenta ano a ano. No ambiente
virtual, as relagcbes criam-se, as experiéncias fundem-se e as vozes emergem.
Apoiados em plataformas de acessso gratuito, € possivel criar uma nova forma de
producéo e divulgacao de conteudo que, sendo bem explorada, age positivamente
na democratiza¢ao da informacao e no fortalecimento de identidades culturais.

Em um ano de trabalho, é possivel notar que a internet permite que estabelecam-
se relagdes horizontais possibilitando a fluidez na troca de informagdes e criando
um ambiente onde sujeitos acéntricos encontram espago para suas pautas e
reivindicacoes.

No ambiente virtual, as relagcbes criam-se, as experiéncias fundem-se e as vozes
emergem. Com o suporte das plataformas de acessso gratuito, € possivel criar

uma nova forma de produgdo e divulgacdo de conteudo que, sendo bem
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explorada, age positivamente na democratizagcdo da informacdo e no
fortalecimento de identidades culturais. O espago digital apresenta também
desafios. Com a disseminagdo do marketing digital e a presenga das marcas na
redes sociais, cresceram os sitemas de publicidade on-line, onde sao priorizados
os conteudos pagos seguindo a tradicional Iégica do mercado: quem pode pagar,
chega a mais pessoas. Conseguir visibilidade em um espago cada vez mais
disputado pelo poder financeiro € um desses desafios para o jornalismo cultural
independente. A solugdo proposta esta no conteudo produzido. Quanto mais
interessante ao seu publico, mais se conecta com ele e as chances de
engajamento organico aumentam, num ciclo que atrai cada vez mais pessoas.
Outro desafio do jornalismo cultural que se propde a funcionar democraticamente
tendo como base as ferramentas da internet € o conhecimento acerca dessas
ferramentas. Para que ocorra a efetiva democratizagdo dessa produgcdo de
conteudo para que esse sujeitos e grupos produtores de cultura popular tenham
autonomia do seu conteudo e divulgacdo, € preciso que eles detenham
conhecimento sobre as possibilidades de engajamento. Por isso, o jornalista que
detem o conhecimento das técnicas de produgao para a internet, ao se propor a
fortalecer o jornalismo cultural num viés democratico, deve agir como mediador
entre os sujeitos e grupos produtores de arte e manifestagdes culturais e o publico.
“It is important, however, to ensure the interaction with the community as a whole,
to avoid creating a closed structure for a small privileged group” (GUMUCIO-
DRAGON, 2003).

Como o trabalho esta em andamento e é continuo, ndo temos resultados finais
para apresentar. Quanto aos resultados parciais, esses nos mostram o que
esperavamos: a aceitagao do projeto por parte dos agentes artisticos e produtores
culturais e a formagdo de uma rede horizontal de sugestdo de conteudo,
proporcionando um jornalismo feito de maneira colaborativa, em sintonia com os
interesses da comunidade.

Busca-se realizar um estudo bibliografico sobre jornalismo cultural e comunicagao
digital online; analisar as possibilidades oferecidas pelas novas plataformas
digitais e adaptar conteudo e formato a esses novos meios, dando prosseguimento

a pesquisa e aprimoramento dos resultados de acordo com os objetivos tragados.
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Em um ano de trabalho, é possivel notar que a internet permite que estabelecam-
se relagdes horizontais possibilitando a fluidez na troca de informagdes e criando
um ambiente onde sujeitos acéntricos encontram espago para suas pautas e
reivindicagbes. Como desafio para que esse conteudo seja de fato transformador,
dando voz a cada vez mais sujeitos acéntricos e firmando-se como opgao a midia
tradicional, surge a barreira do alcance da internet. Enquanto as ferramentas nao
possibilitam o alcance em larga escala sem o investimento exigido, que pelo
menos utilizemos nosso conhecimento para unir grupos e sujeitos com interesses
em comum, formando uma rede de fortalecimento das acdes e manifestacgoes.

Referéncias tedricas principais

Trabalhamos com a definigcdo de cultura popular apresentada por Alfredo Bosi, que
diz respeito as manifestacdes culturais que resistem a massificacido e que estdo
vinculadas a grupos sociais acéntricos. Enquanto Bosi nos fala dessa cultura,
Milton Santos trata das alternativas ao atual processo de globalizagao que pouco
ou nada favorece tais grupos: “Os novos instrumentos, pela sua propria natureza,
abrem possibilidades para sua disseminagdo no corpo social, superando as
clivagens socioecondmicas preexistentes” (SANTOS, 2001). Com relagdo ao
objetivo do produto, trabalhamos utilizando como guia o estudo apresentado por
Kentaro Toyama, que nos lembra que a internet por si sé ndo soluciona problemas,
mas pode ser uma ferramenta bastante positiva se aplicada juntamente com
outras acdes sociais e sempre de acordo com a realidade socioeconémica da

comunidade onde é implementada.

Anexos

A seguir, apresentamos alguns dados retirados do site Interior Cultural e da
Fanpage no Facebook, que leva 0 mesmo nome.

Na primeira imagem, estdo numeros gerais da Fanpage do Facebook de um
periodo de sete dias. No segundo quadro, estdoos numeros de acesso do site,
retirados da plataforma de analise do Wordpress. Os numeros permitem notar que
0 acesso na Fanpage € maior do que no site, 0 que demonstra a relativa eficacia
da rede social em atrair e fidelizar o publico. No entanto, mesmo na Fanpage, o

numero ainda € baixo, pois trata-se de um perfil que nao utiliza-se dos meios de
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financiamento propostos pela plataforma (postagens pagas a fim de alcangar mais
visualizagdes).
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Arte urbana e Realidade Aumentada: Narrativa transmidia sobre o
skate na cidade de Bauru.27
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SEMENTILLE24; Ivan Abdo AGUILAR?25
Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, SP

Resumo:

Realidade Aumentada (RA), na qual o conteudo virtual é perfeitamente integrado
com cenas do mundo real, € uma importante ferramenta para difusdo de
informagdes em diversas areas do conhecimento. Com a ascenséo de dispositivos
moveis capazes de produzir Realidade Aumentada, o vasto potencial de RA
comecgou a ser explorado. O presente artigo procura criar e analisar um projeto
transmidia, que homenageia Rodney Mullen, considerado por muitos um dos mais
influentes skatistas da histéria do esporte. Para tanto foram utilizadas trés
plataformas de linguagem distintas: um quadro com a imagem em esténcil de
Rodney Mullen, um video em homenagem ao skatista gravado por alguns de seus
fas na pista oficial de skate da cidade de Bauru (SP, Brasil) e o modelo do atleta
gerado em um software 3D, convergindo para a criagdo de um aplicativo movel. A
arte urbana em esténcil servira como marcador para “disparar a Realidade
Aumentada” gerada pelo aplicativo mével. Como resultado este projeto mostrou-se
eficiente na parte pratica com o desenvolvimento de um aplicativo mével viavel de
Realidade Aumentada, por meio do qual as pessoas podem obter informacdes
sobre a histéria do skate.

Palavras-chave: Arte Urbana; Esporte, Midia e Tecnologia; Realidade Aumentada;
Transmidia; Skate.
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1. Introducgao

Inspirado pelo aplicativo Pokémon Go, Alberto José Costa Borba também
conhecido por Bel Borba, artista plastico baiano em parceria com o designer de
animacgao Mauro Castro criaram uma acgao cultural para a cidade de Salvador em
homenagem a cantora Janis Joplin, Borba desenvolveu um desenho conceitual
com notaveis influéncias da arte Pop retratando a cantora norte-americana,
enquanto coube a Mauro Castro transformar a arte em uma escultura virtual em
movimento que pode ser visualizada em smartphones e tablets. O artista “instalou”
no chdo da Rua da Paciéncia, na capital baiana, uma imagem fisica da cantora
Janis Joplin. Essa imagem tem as propor¢cées de uma folha de papel A3 e pode
ser vista a olho nu por todos que estdo de passagem pelo bairro. E necessario
acessar o site arteaumentada.com.br e descarregar o aplicativo de Realidade
Aumentada. O aplicativo ao detectar a imagem da cantora exibe uma escultura
virtual da artista em tempo real, mesclando o mundo real com o mundo virtual. Na

Figura 1, esta ilustrado o artista Bel Borba interagindo com suas obras de arte.

Figura 1: Artista Bel Borba interagindo com suas obras em Realidade Aumentada.
Fonte: Vimeo, 2016.

A tecnologia que os artistas adotaram trata-se da Realidade Aumentada, um
sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais, gerados por
computador, parecendo coexistir no mesmo espago e apresentando as seguintes

propriedades: combinar objetos reais e virtuais no ambiente real; executar
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interativamente em tempo real; alinhar objetos reais e virtuais entre si; aplicar a
todos os sentidos, incluindo audicéao, tato, forga e olfato. (AZUMA, 2001,p.1).

O que o artista baiano nos propde “fixando” seu desenho em um espaco
publico trata-se de um conceito antigo conhecido como interveng¢ao urbana. Esse
conceito vai contra a logica funcionalista das cidades que mecaniza a vida sem
deixar espago para a construgcdo criativa de um imaginario livre. A intervengao
urbana, e consequentemente a arte urbana, pelo contrario, estimulam novas
experiéncias, desacelera o ritmo frenético das cidades, transformando lugares de
pressa em galerias de arte. As interveng¢des urbanas sao uma forma dos artistas
encontrarem com o grande publico, como afirma Poro “O excesso de teorizagéo
impede a aproximacdo das pessoas da arte. A arte ndo precisa de textos
incompreensiveis, ndo deve ser restrita a poucos iniciados. A arte é construcao
criativa e poética e deveria fazer parte da vida de todos.” (PORO, 2014, p.15), n&o
sendo assim, algo restrito ao publico elitizado que costuma consumir arte de
centros culturais.

Criado nos Estados Unidos entre 1960 e 1970 o skateboard, conhecido no
Brasil como skate, ao longo se sua histéria pode ser associada, com movimentos
artisticos e intervencgdes urbanas.

No Brasil o numero de skatistas aumentou de maneira expressiva nos
ultimos anos. Segundo o Instituto de Pesquisa Datafolha (2015), em porcentagem,
o numero de domicilios que tém algum praticante de skate aumentou de 5% em
dezembro de 2009 para 11% em margo de 2015.

Assim, este trabalho tem como objetivo principal criar e avaliar um projeto
transmidia, que homenageia Rodney Mullen, considerado um dos mais
importantes skatistas da histéria. O aplicativo foi desenvolvido pensando-se na
relacdo do skate com a arte urbana e utilizando a Realidade Aumentada, tornando

o aplicativo mais atraente aos usuarios.

2. A importancia da arte urbana e da RA para a valorizagao do

skate

Nao € possivel apontar exatamente quando e onde surgirdo as intervengdes

urbanas, talvez o mais correto seja afirmar que a arte urbana tem raizes desde o
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mais rustico desenho rupestre, porém alguns estudiosos afirmam que esse tipo de
arte é decorrente de periodos antigos; gregos e romanos, possuiam o costume de
transmitir mensagens pelas ruas das cidades com artistas espalhados pelos
centros urbanos exibindo teatro, danga, musica e poesia.

Porém a Arte Urbana ganha destaque na década de 1960, podemos
destacar alguns estilos de intervengado urbana visual: com o mais conhecido o
graffiti, feito com spray ou tinta. Ainda podemos destacar o esténcil, técnica que se
utiliza de uma mascara na qual é tracado o desenho vazado para a posterior
aplicacao de tinta. (Técnica utilizada neste projeto para servir como marcador de
RA). O Stiker, que sao adesivos, geralmente em pequenas medidas feitos de
material vinilico. E por fim o conhecido no Brasil como Lambe-Lambe, que s&o
pOsteres em papel, que podem ser impressos por diversas técnicas, ou mesmo
desenhados manualmente utilizando rotuladores.

A histéria moderna da arte urbana aponta para maio de 1968, quando
estudantes reivindicando reformulagao nos curriculos e criticando o autoritarismo
politico, tomaram as ruas de Paris fazendo seus protestos. Dentre as
manifestagcdes mais contundentes daquele momento, estavam seus grafites,
cartazes e panfletos.

Este breve e intenso movimento, que teve manifestagcoes espalhadas por
diversas partes do mundo, sendo o mais expressivo deles ocorrido em Paris,
gerou uma revolugao no comportamento e repercussao muito forte nos modos da
juventude se expressar. A partir dai as paredes sao usadas intensamente como
suportes para a manifestacéo juvenil que vive em grandes centros urbanos. As
primeiras manifestagdes sistematicas desta linguagem que se tem registro foram
feitas na Filadélfia, mas € em Nova lorque que esta pratica se consolida. Foram
registrados, durante os anos 70, um bombardeio de pequenas inscrigdes, que
tinham como conteudo nomes e referéncias a enderecos na cidade toda, sobre
muros e vagodes de trens e metrds. (FERREIRA, 2011)

Na mesma época entre 1960 e 1970 na Califérnia, surfistas em um periodo
de ondas fracas e maré baixa, tiveram a ideia de colocar as rodas de patins na
parte inferior de uma tabua de madeira, surgindo assim o skateboard, conhecido
no Brasil como skate, no documentario dirigido por Stacy Peralta (um dos

integrantes do grupo), Dogtown and z-boys retrata este periodo em que jovens
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surfistas californianos criam as bases do esqueitismo atual. O grupo retratado pelo
filme vivia em uma area chamada de Dogtown e o nome de seu grupo era Zephyr
Team, ou Z-Boys. Neste mesmo periodo o esporte se uniu com a cultura e o ritmo
da Surf Music e do Punk Rock esta ultima associada com um movimento de
rebeldia e interveng¢des urbanas denominadas de pichagoes.

Mais tarde quando o skate é levando a Nova lorque, este encontra uma
nova linguagem, associada aos grafittis, originada na contracultura norte-
americana e logo fizeram parte de uma importante linguagem urbana, ligada a
vertentes culturais das periferias e de grupos étnicos, principalmente dos negros,
que emergem movimentos de contestagdo e de expressodes artisticas, como é o
caso do Hip-Hop dos “bailes Black” que se constituiam de expressdes de danca
(break-dance), de musica comandada por um DJ (disque-joquei) que manipulava
dois toca discos, remixando as batidas, os MCs (mestres de cerimbnias) cantavam
letras de protestos com ritmo e rimas, ao fundo ficavam os skatistas e os
grafiteiros com seus sprays compondo a nova cenografia das grandes cidades.
(FERREIRA, 2011).

O estilo de vida dos skatistas e a busca por uma arte de contestacdo dos
artistas de rua sempre caminharam juntos, hoje no Brasil e no mundo é dificil
encontrar algum lugar publico em que o skate é praticado sem algum tipo de
intervencgao urbana.

Dessa forma mostra-se totalmente viavel unir midia, tecnologia, esporte e
arte dando um novo significado para a arte urbana, deixando de ser apenas uma
manifestagao artistica desenvolvidas em um espaco publico e passando a ser algo
além do seu contexto fixo e implicito. Utilizar o conceito de Transmedia storytelling
ou (narrativa transmidia), que é a técnica por meio da qual uma narrativa
especifica é trabalhada de forma simultanea em diferentes plataformas, onde cada
uma de suas frentes oferece um conteudo exclusivo sobre a histéria principal,
permite que sejam espalhadas inUmeras narrativas sobre o universo do skate em
diversas plataformas e passa a ser também uma forma de ensinar sobre a histéria
do skate.

No presente trabalho essa técnica além de valorizar os skatistas da cidade
de Bauru, SP, transformando o atleta em artista e o artista em atleta, nessa

modalidade que tanto contesta seu status de esporte e se auto define como um
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estilo de vida busca também uma forma de homenagear o célebre skatista Rodney
Mullen considerado um dos mais influentes da histéria do esporte, inventor de
manobras fundamentais do skate como o ollie no plano e o kickflip. Rodney
competiu em diversos campeonatos de skate durante as décadas de 1980 e 1990,
vencendo 34 das 35 competicdes em que participou, considerada a marca mais
bem sucedida na histéria das competicdes de skate. (WEYLAND, 2002)

3. Material e métodos

Esta pesquisa trata-se do relato de uma experiéncia, que procura descrever
um evento, no caso a transformacdo do conceito do esténcil (um estilo de arte
urbana) em um marcador capaz de gerar dados para um aplicativo mével que

mescla o mundo real capturado pela camera do celular com um video e uma
animacado em RA. Além disso, foram realizadas entrevistas com praticantes do
skate, afim de, examinar suas percepg¢des sobre o aplicativo.

Adotou-se o0 método criativo de Bernd Lobach que dividiu o processo de
criacdo em quatro fases distintas: na primeira fase, chamada de fase de
preparacao, foi analisado o problema: criar um produto multiplataforma capaz de
dialogar com artistas e skatistas da cidade de Bauru, além de criar um produto que
conta um pouco da histéria de um dos maiores skatistas de todos os tempos.
Nesta fase compreendemos os subproblemas do projeto, podemos dividir estes
em cinco principais: pesquisar as manobras inventadas por Rodney Mullen,
desenvolver o 3D do atleta, desenvolver o marcador como arte urbana, criar um
video com os skatistas na pista oficial de Bauru em homenagem a Mullen e aplicar
estes conteudos em Realidade Aumentada em um aplicativo desenvolvido para o
sistema operacional Android.

A segunda fase € chamada de geragdo de alternativas, na qual foram
geradas ideias baseando-se nas analises realizadas anteriormente. Segundo
Lobach, gerar ideias é a producéo das diversas alternativas possiveis para
solucionar o problema em questdo (Lobach, 2001, p. 153). Nesta fase foram
criadas animacgdes para o personagem 3D e diversos videos onde skatistas locais

reproduziram as manobras inventadas por Rodney Mullen.
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Na terceira fase, conhecida como fase de avaliagao das alternativas, foram
avaliadas todas as alternativas. Nos meses de janeiro e fevereiro do ano de 2017
diversos skatistas foram filmados reproduzindo manobras inventadas por Mullen,
as melhores manobras foram selecionadas para a compilagéo do video. A titulo de
ilustracdo é apresentado na Figura 2 a interface do aplicativo com uma das
animacgdes criadas para o avatar 3D de Rodney Mullen e o video gravado pelos

atletas amadores.

AOLXEY MALIEN

Figura 2: Modelo 3D de Rodney Mullen e video em RA.

Como pode ser observado na Figura 2, na animacédo o avatar olha em
direcdo ao video e aponta para 0 mesmo, criando-se assim uma interagao virtual
entre os elementos.

Na quarta fase, conhecida como realizagdo da solugido do problema, foi
feito a materializacdo do aplicativo. Para isso, produziu-se a edi¢gao do video com
as melhores manobras, em conjunto com o 3D de Rodney Mullen e tudo foi
aplicado para Android utilizando versdes estudantis dos softwares:  HitFilm
Express, 3Ds Max, Unity e Vuforia. Apds pronto o marcador e o aplicativo foram

disponibilizados para download no site www.rodneymullenra.wordpress.com.

Para a criagao do esténcil foi utilizada a imagem do busto de Rodney Mullen

e uma frase famosa do atleta que diz “Nao deixe que nada envenene sua
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individualidade. Afaste-se e olhe dentro de vocé, nunca para fora!”. Para que esta
sirva de inspiragao aos jovens atletas, esta arte foi aplicada em uma placa de PVC
liso de 71 cm de altura por 42 cm de largura, na técnica de esténcil, criando uma

arte urbana, a arte criada é apresentada na Figura 3.

vuven e | romat

Figura 3: Esténcil de Rodney Mullen.

A arte servira como um marcador para “disparar a Realidade Aumentada”,
criada na engine de games Unity com o auxilio do Vuforia AR uma extensao do
Unity que permite aos designers e programadores criarem rapidamente aplicativos
de RA. Com isto, foi desenvolvido no laboratério “SACI” - Sistemas Adaptativos e
Computacgédo Inteligente - Faculdade de Ciéncias, Unesp Bauru, SP, um aplicativo
para Android que € capaz de reconhecer a imagem e gerar a Realidade
Aumentada, reproduzindo em tempo real um video gravado com skatistas locais
na pista oficial de skate de Bauru. Neste video os skatistas de Bauru demonstram
algumas manobras que foram criadas por Rodney Mullen, como o Ollie no plano, o

kickflip e o impossible. Na Figura 4 é apresentada uma ilustragéo do video.
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Figura 4: Video em homenagem a Rodney Mullen.

E possivel também encontrar a representacdo em 3D do skatista usando o

mesmo aplicativo, como apresentado na Figura 5.

Figura 5: Modelo 3D de Rodney Mullen.

Assim, utilizando as trés plataformas de linguagem distintas, o quadro com
o esténcil de Rodney Mullen, arte urbana itinerante que pode ser colada com fita
dupla face em lugares distintos, o video em homenagem ao skatista gravado por
alguns de seus fas na pista oficial de skate de Bauru e o modelo 3D do
personagem animado, foi possivel materializar o aplicativo e disponibiliza-lo no
site.

Apos a fase de criagdo do produto e disponibilizagdo do mesmo no site, foi
realizada a demonstragcdo do aplicativo para alguns dos skatistas da pista oficial
de skate de Bauru SP, com o intuito de compreender se esse tipo de aplicativo

movel possui o apelo necessario com seu publico alvo. Para isto adotou-se um
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método flexivel de obtencdo de informacgdes qualitativas e quantitativas sobre o
projeto, criando perguntas abertas e fechadas, focalizadas na interacdo do
entrevistado com o aplicativo de Realidade Aumentada, a pesquisa foi guiada pelo
pesquisador, sem o intuito de sugerir alguma resposta. Todos os entrevistados
assinaram um termo de consentimento livre e esclarecido, autorizando o uso
académico de suas entrevistas.

As perguntas foram: Vocé conhece Rodney Mullen? Vocé acha que a
interacdo com a Realidade Aumentada deixa o aplicativo mais interessante? Vocé
faria o download do esténcil e do aplicativo? Na sua opinido qual a relevancia
deste aplicativo de zero a cinco, sendo zero sem nenhuma relevancia e cinco
totalmente relevante? Vocé indicaria este aplicativo para algum amigo seu?
Alguma sugestdo de melhoria para o aplicativo?

Toda entrevista € feita para responder uma série de questionamentos e
hipoteses. No caso desta pesquisa procurou-se pelas entrevistas para
compreender a relevancia, o grau de inovagao e aceitagao de um aplicativo mével
com o uso de Realidade Aumentada com o conceito da narrativa transmidia para o
skate, é de total compreensado do pesquisador que a pesquisa foi realizada com
uma pequena amostra dos skatistas da cidade de Bauru SP, e para resultados
com maiores conclusdes necessitar-se-ia mais tempo e um numero maior de
entrevistados. Porém acredita-se que esta pequena amostragem seja relevante
para as conclusdes deste artigo.

Foram entrevistados 12 atletas amadores que costumam frequentar a pista
oficial de skate da cidade de Bauru, com idades entre 12 a 39 anos,
primeiramente, foi explicado como funciona o aplicativo, e 0 que €& Realidade
Aumentada, em seguida foram expostas as questdes e estas foram capturadas em
forma de audio em um dispositivo movel e por ultimo os entrevistados assinaram
um termo de consentimento livre e esclarecido permitindo ao pesquisador utilizar

os dados levantados.

4. Resultados e discussao
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Observando-se a Figura 6, pode-se perceber os conceitos de arte urbana e
Realidade Aumentada em um aplicativo que mescla o mundo real com o virtual e
apresenta varias narrativas independentes, porém interligadas entre si.

Figura 6: Aplicativo Rodney Mullen.

No que se refere as entrevistas, os resultados das perguntas 1 a 4 sao

resumidamente apresentados na Tabela 1.

Tabela 1: Respostas das entrevistas.

Resposta

Pergunta
Sim Néo

1. Vocé conhece Rodney Mullen? 8 4

2. Vocé acha que a interagdo com a
Realidade Aumentada deixa o 12 0
aplicativo mais interessante?

3. Na sua opinidao qual a relevancia
deste aplicativo de zero a cinco,
sendo zero sem nenhuma 10 2
relevancia e cinco totalmente
relevante?

4. Vocé indicaria o aplicativo para um

amigo? 12 0
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Dos 12 entrevistados, oito alegaram conhecer o atleta Rodney Mullen, o
que mostra a importancia do atleta para a histéria do skate. Quatro entrevistados
alegaram n&o conhecer o atleta, incluido o mais jovem de 12 anos demonstrando
assim a relevancia educacional do aplicativo, que apresenta um dos maiores
atletas da histéria do skate, responsavel por criar as manobras basicas do esporte.

A utilizagdo de Realidade Aumentada teve um forte efeito positivo na visdo
dos Skatistas, uma vez que todos responderam que a interagdo com a RA deixa o
aplicativo mais interessante.

Dois entrevistados alegaram que nao fariam o download do aplicativo, um
dos entrevistados alegou nao ter facilidade com aparelhos eletrénicos e por este
motivo ndo descarregaria o aplicativo em seu aparelho mével. O outro entrevistado
alegou que “Baixaria se o aplicativo tivesse videos de varios skatistas e existissem
varios esténceis espalhados pela cidade”. Demonstrando pouco interesse pelo
aplicativo em seu estado atual.

Todos os skatistas entrevistados foram unénimes em dizer que indicariam o
aplicativo para um amigo.

Quanto a relevancia do aplicativo em uma escala de zero a cinco, 11 dos
entrevistados atribuiram nota cinco, considerando o aplicativo totalmente relevante
ao universo do skate apenas um dos entrevistados atribuiu nota trés no grau de
relevancia do aplicativo, alegando: “Eu diria que tem uma relevancia trés, porque
hoje em dia vocé pode encontrar tutorias de como andar de skate na internet e
sobre o Rodney Mullen”.

Na sexta questao foi aberta, e perguntou-se ao atleta amador se ele teria
algum tipo de sugestdo para o aplicativo ou alguma nova aplicabilidade para a
Realidade Aumentada. Seis entrevistados preferiram ndo complementar afirmando
que o aplicativo esta bom desta maneira. Os outros seis atletas entrevistados
deram respostas variadas. Um dos skatistas afirmou “a Realidade Aumentada
pode ser utilizada em outros esportes, ou até mesmos em acdes culturais em
importantes lugares publicos, contando a histéria do local.” Dois dos atletas,
acreditam que a narrativa deveria ser expandida e contar a historia de varios
skatista, para que as novas geragcbes conhegam sobre as varias geragdes de

atletas. Houve ainda um entrevistado que sugeriu que seria mais interessante
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aplicar o marcador a um lugar ja personalizado com algum desenho, como algum
grafitti ja presente na pista de skate.

As respostas das entrevistas de modo geral, mostrou que o aplicativo foi
visto de maneira positiva pela maioria dos skatistas, servindo ainda como uma
forma de coletar sugestdes para melhorias futuras do aplicativo.

O trabalho despertou uma nova ideia, que pode ser executadas pelos
autores em projetos futuros: toda arte urbana pode servir como marcador para RA
desde que ela contenha as caracteristicas necessarias para isto; existe a
possibilidade do desenvolvimento de um aplicativo para dispositivo mével que
possa armazenar videos feitos no local da arte urbana, o interator deste aplicativo
pode “linkar’ seu video com a arte urbana presente no local com Realidade
Aumentada para que outras pessoas com este mesmo aplicativo possam assistir a
este mesmo video em seu dispositivo mével, criando assim uma rede social de RA

pelo mundo.

5. Conclusoes

A pesquisa aqui desenvolvida revelou-se um projeto pertinente no atual
cenario da comunicacédo e da criacdo de narrativas em multiplas plataformas. O
caracter inovador da Realidade Aumentada em seu recente desbravamento pelos
usuarios de telefonia mével, permite ainda muita reflexdo sobre o assunto. Aqui foi
dado um dos primeiros passos para uma promissora discussdo, ainda pouco
desenvolvida academicamente.

Por meio deste trabalho, pode-se comprovar o poder de criar conteudos
através de multiplos suportes midiaticos, provando que esse tipo de planejamento
midiatico torna o produto mais atraente aos olhos. Comprovou-se também o poder
da Realidade Aumentada de contar qualquer historia em inumeras plataformas em
contextos completamente diferentes levando a narrativa do meio analdgico e
estatico de uma imagem, arquitetura ou obra de arte para o mundo do audiovisual
digital, confirmando assim o relevancia e inovagao da Realidade Aumentada para
o trasmedia storytelling.

O projeto também se mostrou eficiente na parte pratica, desenvolvendo-se

um aplicativo mével viavel e atraente de Realidade Aumentada.
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Este trabalho deixa como sugestbes para pesquisas futuras: tornar possivel
qualquer arte urbana ser um marcador para RA, para ser utilizavel em um
aplicativo movel que possa armazenar videos feitos no local e “disparar” os

mesmo em RA ao encontrar a arte urbana.
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Resumo

Nas ultimas décadas, o interesse quanto a captura de movimentos da face
humana e a identificacdo de suas expressdes com a finalidade de geragao de
animacbes faciais realistas, tem aumentado, tanto na comunidade cientifica
quanto na industria do entretenimento. Este interesse pode ser visto, por exemplo,
em jogos eletrénicos que trazem personagens cada vez mais realistas, deixando o
jogador com a sensagao que esta enfrentando um ser real, e em filmes que, em
muitos casos, substituem os atores reais por atores virtuais, além de apresentarem
criaturas foto-realistas totalmente geradas por computador. Isto pode ser visto em
filmes consagrados como a trilogia Senhor dos Anéis, Avatar, Homem-Formiga,
King-Kong entre outros. A alta acuracia nesse processo é necessaria, pois 0S
humanos sao treinados, desde o nascimento, para identificar expressodes faciais,
detectando facilmente pequenas imperfeicbes na animacdo de uma face virtual.
Em varias pesquisas encontradas na literatura, o método usado para a
transferéncia destas expressdes (denominado de redirecionamento ou retargeting)
consiste na identificacdo, por meio de comparagdes matematicas, entre a face
capturada do ator e um conjunto de faces geradas por computador, denominadas
de blendshapes. Uma vez que estas comparagdes sejam realizadas corretamente
€ possivel transferir os movimentos faciais capturados para a face do personagem
virtual. Considerando este contexto, o presente trabalho visa apresentar um
sistema para o redirecionamento dos movimentos faciais de um ator, capturados
por meio de um equipamento de aquisicado conhecido como RealSense da Intel,
para a animacgcao de faces virtuais baseadas em blendshapes. Pretende-se,
futuramente, que a saida do sistema, ou seja, a face virtual animada seja
apresentada utilizando-se o motor de jogos Unity 3D e que as funcionalidades

26 Trabalho apresentado na mesa 01 — Artes, midia e plataformas no Primeiro Congresso Internacional de
Midia e Tecnologia
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deste sistema sejam incorporados ao ambiente de estudio virtual com realidade
aumentada ARSTUDIO.

Palavras-chave: Captura de movimentos faciais, Blendshapes, Retargeting.

Introducao

Um campo de pesquisa muito ativo na area de Computacdo Grafica é o da
geragcdo de modelos da face humana visando a criacdo de animacdes faciais
realistas. Diversas sao as aplicagdes que podem se beneficiar dos avangos
neste campo, tais como: filmes para cinema e televisdo, videogames,
videoconferéncia com utilizacdo de avatares, planejamento de cirurgia facial
entre outras.

Na animacdo de personagens virtuais, a reproducdo acurada dos
movimentos faciais tem uma importancia critica, visto que € uma das principais
fontes de informagcdo emocional. Segundo Fratarcangeli (2013), a grande
complexidade e sofisticagdo da estrutura da cabegca humana aumentam a
dificuldade da reproducdo de uma animacido facial convincente. Uma alta
acuracia € necessaria porque os humanos sao treinados para observar e
decodificar expressdes faciais desde o nascimento, tornando-os especialistas na
deteccao de pequenos erros na animagao de uma face virtual.

Normalmente, os sistemas de animacao baseados em performance
consistem em um moédulo de captura de movimentagao facial e um médulo de
transferéncia de movimento. Para a captura da movimentacao facial, varios
sistemas utilizam diversas cameras e um grande numero de marcadores faciais
demarcando as areas de captura nos atores mas, apesar de alcancarem bons
resultados, o uso desses marcadores pode nao ser pratico, além de intrusivo. Em
adicdo, esses sistemas normalmente requerem muita intervengdo manual
(LUO et al., 2014).

Uma compensagéo fundamental em todos os sistemas € a relagéo entre a
qualidade dos dados adquiridos e a complexidade da configuragao da aquisigao.
Existem os sistemas concebidos para uma maior acuracia possivel que levam a
avatares virtuais impressionantes, adequados para a producdo do filme e
executados geralmente na pos-producdo. Outros, que sado concebidos para

serem usados em tempo real, tendo na velocidade de processamento a sua
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grande contribuicdo mas que, na questdo de acuracia, pode ter uma qualidade
inferior como no caso dos personagens para videogames.

Para a digitalizacdo realista de rostos humanos, abordagens que nao
utilizam marcadores como scanners 3D (tridimensional) em tempo real séao,
geralmente, mais vantajosas devido a sua capacidade para capturar a dinamica
de escala fina (por exemplo, rugas e dobras). Todos esses métodos envolvem
sensores altamente especializados e/ou um ambiente de estudio controlado. No
entanto, a recente disponibilidade de cameras de baixo custo, dotadas com
sensores capazes de detectar a profundidade de uma cena, tem mudado este

panorama, viabilizando a criagao de ambientes voltados ao usuario comum.

Dominios da aplicagao

Segundo Stoiber, Seguier e Breton (2009), a face é capaz de reproduzir,
consciente ou inconscientemente, uma infinidade de variacbes expressivas de
forma sutil, gerando uma vasta gama de expressdes. A mesma ideia se aplica
para o rosto de um personagem virtual, em que as caracteristicas faciais e
desempenho sao fundamentais para a credibilidade do personagem, embora isso
seja um trabalho dificil, pois os humanos s&o capazes de identificar
comportamentos ndo naturais devido a familiaridade e sensibilidade da
aparéncia facial.

A industria do cinema e games sao consumidores dessa tecnologia e
desenvolvem sistemas de animacao facial, tentando produzir expressdes faciais
que sejam convincentes e realistas. Essas configuragdes nos personagens 3D,
geralmente comegam nos estagios iniciais da produgédo, sendo comum que esse
processo seja refeito durante o flme ou um game, pois novas necessidades de
movimentos surgem a cada momento.

Miranda (2008) cita que, este tipo de aplicagdo pode ser usada no
entretenimento, psicoterapia, criminologia e outros. No seu trabalho, ele aborda
o problema do autismo, que é um disturbio onde os pacientes n&o reconhecem

emocoes. Ele propés um sistema para ensinar as pessoas com esse disturbio a
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reconhecerem emocdes através de avatares?® que respondem as emocgodes

humanas em tempo real. Exemplos desses avatares podem ser vistos abaixo na
Figura 1.

Figura 1 — As diferengas de avatares. (a) Fotorrealista (2004 The Polar Express). (b)
Cartoon (2006 Monsters House). Criaturas fantasticas ( 2007 Star Wars: The Clone Wars Cartoon)

j =

ia] ir [©)
Fonte: Miranda (2008).

Na industria do entretenimento, as aplicagdes podem ser divididas em
sistemas off-line e sistemas interativos em tempo real. Os sistemas off-line sao
usados para longas-metragens, efeitos visuais ou transmissdo de televiséo.
Exigem realismo e grande nivel de detalhes no personagem. Ja os sistemas
interativos em tempo real como videogames, realidade virtual e bonecos virtuais
exigem um balango entre credibilidade e computagdo rapida (ORVALHO et al.,
2012).

Expressoes faciais

O estudo das expressodes faciais tém despertado um grande interesse nos
pesquisadores em varias areas do conhecimento, incluindo a area de captura e
redirecionamento facial entre atores e personagens virtuais. Muitas das pesquisas
utilizam estes estudos nos seus processos de desenvolvimento. Para Fang et al.
(2011), existem dois modelos principais de expressodes faciais: os baseados em
mensagens e os baseados em sinais. Os baseados em mensagens tém o foco

29 Avatar é um cibercorpo inteiramente digital, uma figura grafica de complexidade variada que empresta sua

vida simulada para o transporte identificatério de cibernautas para dentro dos mundos paralelos do
ciberespaco.
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na interpretacdo de padrdes e classifica as expressbes em um numero
predefinido de categorias chamadas de expressdes universais. Sao elas:
expressao neutra, raiva, nojo, medo, felicidade, tristeza e surpresa. Ja o modelo
baseado em sinais estuda as deformagdes faciais.

As deformagdes faciais foram categorizadas e propostas por Ekman e
Rosenberg (1997), por meio de um sistema de codificacdo de agdes faciais
(FACS — Facial Action Coding System). Ekman e Rosenberg (1997) dividiram a
face em diferentes grupos musculares, chamados Unidades de Agdao (AU -
Action Unit). Um exemplo pode ser visto na Figura 2.

Figura 2 — Desenvolvido pelos psicologos Paul Ekman e Wallace Friesen, os FACS possuem trinta
e trés unidades de agao (AUs) (por exemplo, as rugas da testa € uma unidade de agéo).
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Fonte: Velusamy et al. (2011).

Segundo Ekman (2002 apud MARAR et al., 2011), existem basicamente dez
regides da face onde os AUs ocorrem: glabela, raiz do nariz, palpebra superior
e inferior, sulcos infraorbital, infranasal e nasolabial, tridngulo infraorbital

(bochechas), e bojo do queixo, como pode ser visto na Figura 3.
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Figura 3 — Regibes de ocorréncia dos AUs.
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Sulco naso-labial

Bojo do queino

Fonte: Marar et al. (2011).

Blendshapes

O termo blendshape foi introduzido pela industria grafica na década de 80
quando se tornou popular em softwares comerciais. Lewis et al. (2014) definiu
blendshapes como sendo modelos faciais em que os vetores representam
expressodes faciais individuais. Isto consiste em criar poses da face em varias
malhas. Cada malha é designada a uma forma. Uma das malhas é a forma base
enquanto que as outras sao chamadas de formas alvo. A diferenga entre a
forma base e a forma alvo é representada por vetores de configuragdo. Cada
vetor corresponde a diferenga entre a base e o alvo (NENDYA; YUNIARNO;
GANDANG, 2014). Para Braun (2014), blendshapes séo matrizes escalares que
representam o grau de combinagao entre duas formas do mesmo modelo 3D.

Um modelo de blendshape gera uma pose facial como uma combinagao
linear de um numero de expressodes faciais, os blendshapes "alvos". Ao variar os
pesos da combinacdo linear, uma gama de expressdes faciais podem ser
expressas com pequeno esfor¢co computacional. O conjunto de formas pode ser
estendido conforme desejado para refinar a gama de expressdes que o

personagem pode produzir (Figura 4) (LEWIS et al., 2014).
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Figura 4 — Conjunto de expressdes para o refinamento dos blendshapes.
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Fonte: elaborada pelo autor.

As expressdes alvo podem ser criadas por artistas ou adquiridas por meio
de dispositivos de captura de alta resolugdo como scanners 3D. Alguns trabalhos,
como o de Sumner e Popovi¢ (2004), apresentam métodos para a transferéncia
de expressdes faciais entre uma expressao esculpida na forma neutra em um
blendshape para um conjunto de expressoes preexistentes.

Muitos aplicativos usados pela industria de animacgao possuem a técnica
de mudar as formas dos blendshapes implementada e seu controle é feito por

meio do uso de painéis de controles conhecidos como Sliders.

Animacgao baseada em performance

A animacao facial baseada em performance também conhecida como
retargeting introduz a ideia da captura da face de um ator real e seu
redirecionamento para um ator virtual.

Para Li et al. (2013), animacgao facial baseada em performance refere-se ao
problema de mapeamento de expressdes faciais de um ator para um avatar
digital de maneira realista e compativel com o desempenho de entrada. E
normalmente constituida por uma etapa de rastreamento da face seguida por um
procedimento de sintese de expressdo. Ela € encontrada em aplicagbes como
jogos 3D, interagdo homem/maquina e na industria do cinema. Filmes como
King Kong e Avatar sao exemplos do uso de animagao facial baseada em
performance (SEOL et al., 2012). No mundo dos games, esta tecnologia € usada

para controlar avatares, representando a face do usuario. Isso permite que os
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seus amigos reais percebam a expressao do usuario transmitida para o mundo
virtual em tempo real.

Aplicagbes meédicas também podem se beneficiar dessa tecnologia, na
qual novas formas de terapia interativa sdo possiveis. Por exemplo: sessdes de
treinamento baseadas em avatares podem ser criadas para pessoas com

autismo ou outros transtornos do desenvolvimento neural (PAULY, 2013).

Sistema de captura e redirecionamento

De acordo com Weise et al. (2011), a animagédo facial baseada em
performance requer resolver dois desafios técnicos: o primeiro consiste em
rastrear, com acuracia, os movimentos rigidos e nao rigidos da face do usuario; o
segundo € mapear os parametros de rastreamento para os controles adequados
que dirigirdo a animagé&o da face do personagem virtual.

Neste sentido, uma grande parte dos trabalhos encontrados na literatura se
baseia em técnicas poderosas de animacgao, as quais deformam a malha de um
objeto de maneira a transforma-lo em outro. Em ambientes profissionais, a
animagao facial é realizada por meio destas técnicas de deformacgdes
geomeétricas, blendshapes ou uma combinagdo de ambas.

As deformacgbes geométricas sdo dirigidas pelas acbdes simuladas dos
musculos. Os blendshapes por sua vez, interpolam um grande numero de formas
esculpidas através de posturas faciais chaves definidas em um dataset, as quais
podem ser usadas para definir um espaco linear para as expressoes faciais. Como
0 nome sugere, uma nova postura pode ser gerada como uma mistura (blend) de
duas ou mais posturas existentes. O blendshaping € uma das técnicas mais
amplamente utilizadas na animacgao facial e é controlada por pesos — valores em
um vetor base — que afetam a geometria da malha poligonal da face.

O método desenvolvido pode ser visto na Figura 5. O sistema foi dividido

em dois subsistemas: geracdo do dataset de blendshapes e captura,
processamento e redirecionamento. O primeiro subsistema gera um dataset de

blendshapes com expressdes especificas para a criagao de animacodes realistas.
O segundo subsistema é composto de um Mddulo de Captura do ator onde
serao extraidas as informagdes 2D e 3D que serdo processadas no Médulo de

Processamento e, por fim, pelo Médulo de redirecionamento, onde sera feita a
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transferéncia dos pesos da expressao facial para o blendshape, que representa o
modelo da face do personagem virtual.

Cabe ressaltar que, no desenvolvimento do sistema a transferéncia de
expressoes faciais foi direcionada a um blendshape representando um modelo de
face humana diferente da face de entrada, mas sem aplicacdo de textura, e ndo
foram consideradas na criacdo dos blendshapes e na etapa de redirecionamento
dos movimentos faciais, as informacdes relativas ao cabelo, dentes, olhos e

lingua.

Figura 5 — Os subsistemas da arquitetura desenvolvida.
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Fonte: elaborada pelo autor.

Implementacgao do protétipo

Para a implementagdo dos protétipos foram utilizados, em termos de
software: a linguagem Java e o MATLAB. Em termos de hardware, foram utilizados
dois notebooks com processadores 15 e 17, da Intel.

Para a captura das imagens foi desenvolvido um capacete que faz com que
a distancia entre a face do ator e a camera permanecam inalteradas. A camera,
desta forma, permanece em uma posicdo estacionaria com relacdo aos

movimentos da cabecga do ator. Este capacete permite um ajuste da distancia da
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camera e a face do ator bem como o ajuste de elevagao, pois possui uma haste

movel como pode ser visto na Figura 6.

Figura 6 — Capacete utilizado paras as capturas dos videos na fase inicial do processo. (a) e (b), visdo do

capacete e o dispositivo para suporte da cAmera RealSense; (c) visdo do ajuste da haste, possibilitando uma
regulagem de distancia da caAmera e sua altura.

Fonte: elaborada pelo autor.

A camera utilizada foi a RealSense da Intel e também foi desenvolvido um
software que utiliza as bibliotecas que acompanham a camera. Este software
possui uma interface que mostra, em tempo real, a captura e os marcadores na

face do ator, assim como a imagem de profundidade (Figura 7).

Figura 7 — Visdo da interface do software que faz a captura das imagens, utilizando as bibliotecas de

desenvolvimento da camera RealSense. Do lado direito, a imagem com os marcadores faciais; do lado
esquerdo, a imagem de profundidade.

Fonte: elaborada pelo autor.

Para a geragao dos blendshapes foi utilizado o software FaceGen Modeller,
que segundo Roesch et al. (2011), € uma ferramenta comercial projetada para a
criacdo de faces 3D de forma realista, muito utilizada em jogos virtuais. Ela se
baseia em um banco de dados com milhares de rostos humanos digitalizadas em
3D. No dataset de blendshapes foram incluidos marcadores faciais que devem
corresponder aos capturados pela camera RealSense no subsistema de captura,

processamento e redirecionamento. Para esse processo, o sistema faz um ajuste
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incluindo os pontos necessarios. No total sdo 78 pontos faciais como pode ser

visto na Figura 8.

Figura 8 — Processo de normalizagéo e escala dos modelos 2D e 3D para inclusdo dos marcadores faciais.
(a) modelo normalizado; (b) aplicado um ajuste nos pontos 2D para que as escalas entre os modelos fiquem
iguais; (c) Pontos 2D ajustados para o modelo 3D usando como referéncia o ponto mais préoximo da camera,
que é a ponta do nariz.
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Fonte: elaborada pelo autor.

O mddulo de processamento faz a captura da face do ator e armazena as
informagdes para a transferéncia para a face virtual. Este processo € off-line.

Inicialmente sao feitos os calculos dos pesos dos blendshapes para cada
quadro capturado. Isto requer uma série de etapas para ajuste dos pontos, antes
que sejam submetidos aos algoritmos de reconhecimento de padrdes.
Inicialmente, os pontos capturados a partir da face do ator sofrem um processo de
normalizagédo fazendo com que os pontos do ator e do dataset estejam na mesma
faixa de valores. Depois, é realizado um ajuste das posi¢gdes dos pontos com
relagdo a proporgédo da face. Apds esta etapa inicial, os pontos da captura e do
dataset sao submetidos a algoritmos como ICP (lterative Closest Point)
(BELLEKENS et al., 2014), Distancia Euclidiana (ROBISON, 2014) ou PCA
(Principal Component Analysis) (BISHOP, 2006) que fazem os calculos para medir
a distancia entre eles. Quanto menor essa distdncia, mais semelhante é o

blendshape do dataset, permitindo assim a aplicagao de pesos.
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Para as aplicagdes dos pesos, os valores do processo de calculo de
distancia entre os pontos € normalizado entre os valores 0 e 1, sendo o valor 1 o
mais proximo da expressao do dataset, e zero o mais distante. O resultado pode
ser visto na Figura 9.

Figura 9 — Exemplo de aplicagio de pesos nos blendshapes.

Fonte: elaborada pelo autor.

No final do processo, para cada quadro do video capturado existira um
modelo virtual que corresponde a expressdo capturada, sendo possivel a sua

aplicagcdo em um video.

Consideragoes finais

Os processos de captura e redirecionamento de expressodes faciais buscam
a criagao de faces virtuais proximas da face real, pois 0 objetivo € atingir o maior
grau de realismo. Para isto, além de usarem algoritmos como os apresentados
neste trabalho, também podem combina-los em uma abordagem hibrida.

Para este processo, até pouco tempo, eram exigidos equipamentos de alto
custo, o que dificultava a implementagcdo de tais sistemas. No entanto, a
popularizagdo de cameras RGB-D de baixo custo, tais como o Kinect da Microsoft
e o RealSense da Intel, tem mudado este panorama. Em vista disto, o presente
trabalho visou a implementagdo de um sistema de redirecionamento de

expressoes faciais para animacao de faces virtuais baseado em blendshapes, o
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qual utiliza camera RGB-D, bem como oferece um pipeline flexivel para testes de
novos algoritmos para o calculo dos coeficientes de transferéncia. Alguns
algoritmos encontrados na literatura, tais como PCA, ICP e Distancia Euclidiana
foram usados nos testes, a fim de validar o pipeline. Os resultados foram
promissores, indicando a possibilidade de redirecionamento em tempo real.

O sistema apresentado foi produzido em ambientes de testes sendo que, no
futuro, o resultado final ou seja, a face animada, seja criada utilizando-se o motor
de jogos Unity 3D e que as funcionalidades sejam incorporadas ao ambiente de
estudio virtual com realidade aumentada conhecido como ARSTUDIO (AGUILAR,
2017).
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A EFICIENCIA DA C~0MUNICA(}/:\O RADIOFONICA PELA
ORIENTACAO DA FONOAUDIOLOGIA.30

Thiers Gomes da SILVA31
Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, SP

Resumo

Por meio dos conhecimentos e das devidas habilidades proporcionadas pela
fonoaudiologia € possivel identificar quais devem ser as performances vocais
mais adequadas para realizar a locugédo radiofébnica de um programa. A voz,
dentre outros elementos que podem compor os sons radiofénicos, € o principal
vetor para atrair e manter a atencdo do ouvinte. O presente artigo propde
argumentos que orientam adequada conduta profissional do radialista na locugao
de programas transmitidos pelo radio, meio de comunicagéo social.

Palavras-chave: radiofonia; fonoaudiologia; locug&o radiofénica.

Introducao

A invengao do radio, uma midia social, atualmente, difundida, resulta de uma série
de experiéncias realizadas por cientistas ao longo do tempo. A primeira
transmissao radiofbnica brasileira aconteceu em setembro de 1922.

Atualmente, com pesquisas e publico, respostas dos ouvintes enviadas pelas
redes sociais, por e-mails e whatszaap € provavel verificar os efeitos de
determinado programa radiofénico. A combinagédo planejada de efeitos sonoros,
musicas instrumentais e a oralidade da palavra pode caracterizar a producio
radiofénica. Mas, é a locucado o elemento principal que pode manter a atencao do
ouvinte na programacao que esta sendo transmitida. Para que os conhecimentos
quanto aos procedimentos sobre a locugao radiofénica possam ser ampliados, a
busca de analogias e de relagbes entre campos ou areas nao tao diferentes ou

distintas pode ser uma pratica significativa.

“Neste sentido, em fungdo de demandas mais especificas, o trabalho
fonoaudiolégico passou a ser visto também com o compromisso de
aprimorar e preparar os futuros profissionais da &rea de
comunicacao” (OLIVEIRA, 2013, p. 295).

30 Trabalho apresentado na mesa 01 — mesa de trabalho 01 - Artes, midia e plataformas.

31 Mestre em Comunicagdo, professor do curso de graduagdo Radio, Televisdo e Internet. E-mail:
thiersgo@faac.unesp.br
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Quanto as consideragdes, que serao apresentadas a seguir, para realizar o devido
preparo profissional do locutor radiofénico, onde se pretende poder alcancar a
eficiéncia da comunicacao através do radio, faz-se necessario citar a importancia
significativa da interdisciplinaridade da fonoaudiologia com a radiodifusao sonora,

onde uma area de conhecimento se comunica com a outra.

“A literatura fonoaudiolégica referente a atuagédo em radiodifuséo ou junto a
locutores/radialistas de radios hertzianas preconiza que, em geral, as
agdes de intervengao devem envolver: levantamentos de habitos e queixas
vocais; produgdo da voz; promog¢do da saude/bem-estar vocal e de
habitos, comportamentos e cuidados vocais saudaveis; aquecimento/
desaquecimento vocal; psicodinamica vocal e relagdes entre voz/emogéo;
demandas de alongamentos, relaxamentos e de movimentos corporais e
manipulacdo de equipamentos; desenvolvimento da expressividade e dos
recursos vocais (parametros de qualidade vocal, pitch, ritmo/velocidade,
articulagao/dic¢do, ressonancia, coordenacdo pneumofonoarticulatoria,
entonagao e modulagdo), dos recursos ndo verbais (postura, alinhamento,
expressdes corporais/faciais e uso de gestos) e pausas — levando em
conta as diferentes situacbes e formas de locugdo, com caracteristicas e
necessidades variadas, em fungdo das radios.” (PENTEADO, 2015, p.
335).

A informacao pela voz da locugao radiofénica

A comunicagdo €, provavelmente, um valoroso processo de transmissdo da
informagao. Provavelmente, o mundo nao existiria sem a comunicagao.

Dentre os tipos de comunicagdo, a vocal humana, sustentada pela linguagem
verbal, enquanto um conjunto de palavras oralizadas ou faladas, tem uma maior
predominancia, pois pode ser usada para expressar, reproduzir e interpretar o
pensamento, as ideias, a memoria ou a forma como se percebe o mundo, os
eventos, as situagdes e acontecimentos permitindo a convivéncia em sociedade.
A voz, que expressa a linguagem verbal, € o elemento mais significativo na
comunicagao através do radio. O locutor radiofénico deve dar sustentacédo e
significado nos sons radiofénicos (que podem estar combinados com musicas e
efeitos sonoros) e para a possibilidade da ocorréncia da eficiéncia na
comunicagao entre a locucao e a audiéncia.

Quando dois ou mais interlocutores estdo realizando uma comunicagao entre si
pode ocorrer, neste procedimento, contato visual, gesticulagdo, movimento e
variagao da voz e da fala. Na comunicagao através do radio, entre o ouvinte e a
locucdo radiofénica, somente ha unisensorialidade da palavra, a voz do locutor é

a parte fundamental para a expressdo. Portanto, o locutor radiofénico pode
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compensar a auséncia do contato visual e gestual e, com isso, produzir algum
efeito no ouvinte, para manter a sua atencdo na programacdo. “Toda fala é
expressiva e, no contexto profissional, apesar dos profissionais apresentarem
uma fala que é construida, deve transparecer naturalidade ao ouvinte. ” (ALVEZ,
2011, p. 88).

O ouvinte, mesmo sem ver o locutor radiofénico, pode supor ou imaginar como
deve ser seu interlocutor e, nesta situagcao, havendo uma identificacéo e interesse
positivo para o que esta sendo locucionado, com tragos de personalidade,
mantera seu interesse no que esta sendo transmitido pela emissora, ocorrendo,
portanto, a probabilidade da eficiéncia da comunicagao através de sons.

A captagdo ou a audicdo do som ocorre por meio do sistema organico auditivo
que apresenta conexao com o cérebro para que, imediatamente, aconteca a
cognicao, ou melhor, o processo de interpretacdo e entendimento da informagéao
sonora. A saturagdo ou a recusa do som, no ouvinte radiofénico, por exemplo,
pode ocorrer quando o som nao € algo agradavel e interessante de se ouvir o
que, neste caso, pode caracterizar a fadiga auditiva. A audicdo humana pode
perceber a altura (ou frequéncia), o timbre e a intensidade (volume). O timbre
classifica a fonte sonora: voz humana, instrumento musical, equipamento,

maquina etc. Portanto, ouvir

“é@ um dos cinco sentidos humanos e para que uma pessoa escute,
uma gama consideravel de eventos precisa acontecer.: um som audivel
deve ser produzido, precisa haver um meio para que este som se
propague e atinja o aparelho auditivo, este deve funcionar e transmitir as
informacgdes do som (frequéncia, amplitude, timbre e localizagdo da fonte
sonora) para o nervo auditivo. (RUl e STEFFANI, 2017, p. 02).

O processo de sensacdo e a percepgdao do som € decorrente da atividade
cerebral, logo, o processo de compreensdo do som tem relagdo com o 6rgao de
sentido funcionando como uma espécie de receptor do som. No caso de sons
radiofénicos, o objetivo € manter a atengao do ouvinte.

O ato do ouvinte de prestar atencdo envolve a selecdo, o interesse e a
concentracdo no estimulo sonoro, claro, dependendo do modo como 0s sons
radiofénicos funcionam como estimulos.

A transmisséo de sons radiofénicos, de carater muito previsivel, sem nitidez, sem
uma variagao planejada e controlada do timbre, do volume e da intensidade

podera ser interpretada como ruido, como algo desagradavel de ouvir mesmo que
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o conteudo seja interessante ou importante. Logo, vale mencionar que “o ouvinte
€ atraido por determinada emissora ou certo programa radiofénico em razao do
apelo sensorial e racional que tal situagdo provoca. ” (GOMES e DANTAS, 2010,
p. 187).

A probabilidade da ocorréncia da eficiéncia dos sons da comunicagao radiofénica
pode ocorrer quando a emissora tem resposta da audiéncia, ou seja, o ouvinte
percebe os sons radiofébnicos de maneira consciente, pois estes mesmos
despertaram a atencado e isso foi demonstrado através do uso de e-mails,
telefonemas, ou entdo, devido ao uso de alguma tecnologia interativa de
comunicacgao.

Atualmente, a tecnologia digital de comunicacdo, dentre suas determinadas
funcdes, permite a diminuicdo dos equipamentos e a amenizacdo das variadas
formas de incidéncia do ruido nas mensagens, com significativa influéncia na
organizagao da produgdo de programas radiofénicos. Por isso, ndo se pode mais
validar a producao apenas em termos financeiros e nem apenas do ponto de vista
da emissao.

Embora, essencialmente, deva considerado que a informacao

“é uma abstracao informal (isto é, ndo pode ser formalizada através de
uma teoria légica matematica), que esta na mente de alguém,
representando algo significativo para essa pessoa. Note-se que isto ndo &
uma definigdo, € uma caracterizagao /.../. ” (SETZER, 2014, p. 02).

O publico ouvinte, alvo principal como usuario dos sons radiofénicos, deve ser o
objetivo de todos os processos de organizagao da produgao e transmissao de
programas da emissora, logo, pode haver uma espécie de relagcdo de
interdependéncia entre a radio e os ouvintes. A emissora deve procurar saber
quem sao seus ouvintes. “Observar a acessibilidade de um produto consiste em
considerar a diversidade de seus possiveis usuarios e as peculiaridades da
interacdo dessas pessoas com o produto, o que pode se manifestar nas
preferéncias do usuario”. (TORRES e MAZZONI, 2004, p. 152).

O resultado final da selecédo e organizacdao da informagao é exposto através da
mediacdo oral no radio que tem referéncia principal no conteudo de informacgdes
registradas no roteiro radiofénico do programa. Visto que, anterior a transmissao

da programacgéo radiofonica, a
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“l...] competéncia em informagdao nao se refere apenas a
tecnologia, ndo é somente intuicdo e inferéncias, tampouco apenas
habilidades de escrita ou insergéo nas necessidades sociais, ao contrario,
€ um composto de tudo isso, é tudo isso relacionado /.../” (COL e
BELLUZZO, 2011, p. 19).

A programacao radiofébnica pode, fazendo o uso de temas e conteudo,
expressando-se por meio da organizagdo e combinagao da palavra oralizada, do
efeito sonoro e da musica, transmitir a informacéo. A informag¢do no radio surge
através da oralidade de natureza profissional e, antes, planejada pelas
habilidades e competéncias informacionais do radialista, sendo este um primeiro
intérprete e processador dos conteudos inseridos nos roteiros dos programas.
Pode-se verificar na analise das praticas desta profissdo, a intervengcdo humana
manipulando tecnologias e realizando os processos cognitivos de percepgao,
transformagao, armazenamento, recuperagao e utilizagdo. A investigacdo prévia
da literatura demonstra que a producdo radiofénica tem sido estudada,
principalmente, sob dois temas: o papel historico do radio e a caracteristica da
linguagem radiofénica usada nos procedimentos de comunicagao.

Ao pesquisar quais podem ser as orientagdes e o0s procedimentos para
desenvolver as habilidades profissionais do radialista que faz a locugdo de
programas radiofénicos € possivel envolver, dentre outras areas, uma

interdisciplinaridade com a fonoaudiologia.

“‘Em funcdo de demandas mais especificas, o trabalho fonoaudioldgico
passou a ser visto também com o compromisso de aprimorar e preparar 0s
futuros profissionais da area de comunicacao. A atuagido fonoaudioldgica
nos consultérios, como nos cursos profissionalizantes, passou a enfocar a
expressividade como uma parte fundamental na questdo da comunicagéo.
” (OLIVEIRA, 2013, p. 295).

Performance vocal: a locugao radiofénica

O radio, meio de comunicacdo social, faz, unicamente, o uso de sons para
transmitir programas de informacéo, entretenimento e educagédo. Programas
radiofébnicos com temas e discussdes das obras de ficcdo cientifica no cinema
podem funcionar como um instrumento de estimulo educacional, despertando o
gosto do publico pela cultura cientifica. O meio radio ainda é o veiculo maleavel
que pode atingir, por meio de sons organizados, um enorme numero de pessoas,

das mais diferentes classes sociais, que podem receber informagdes de todos os
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niveis, enquanto, simultaneamente, executam as tarefas do dia a dia. Pode-se

notar que para

“/...I manifestar sentimentos, os seres humanos utilizam o som (que nao é
exclusivamente linguistico). Quando se debruga sobre um veiculo como o
radio, entretanto, o som destaca-se como cdédigo predominante de
expressdo do meio: musica, locucdo, siléncio, etc.” (YAMAMOTO e
PEREIRA, 2010, p. 07).

O processo de produgao de sons radiofénicos, associado com a orientacdo de
saberes e técnicas fonoaudioldgicas, determina o uso adequado das estruturas do
aparelho fonador. Consequentemente pode ocorrer um melhor desempenho da
locucdo radiofénica associada com outros elementos usados no radio (musica,
efeitos sonoros, efeitos no audio e o siléncio).

A comunicagcdo humana realizada entre a emissora de radio e A audiéncia €,
principalmente, guiada pela fala, um dos objetos de estudo da fonoaudiologia. “O
trabalho do fonoaudidlogo junto aos profissionais da comunicagdo, mais
especificamente, locutores de radio, apresentadores e repédrteres de televisao
(TV), teve seu inicio na década de 80, dentro de emissoras de radio e televiséo.
” (OLIVEIRA, 2013, p. 294).

Na elaboracdo do roteiro radiofénico o produtor deve ter em mente: o que
pretende dizer individualmente, do locutor para o ouvinte por meio de sons. Caso
a mensagem proposta nédo apresente inteligibilidade, certamente, ndo havera a

escuta atenta do programa proposto, isso porque no

“/...] ato da escuta, ha uma espécie de atitude colaborativa entre locutor e
ouvinte onde entram em jogo as intengdes comunicativas e o repertério de
informagdes de ambas as partes, gerando, assim, pontos de contato para
fins de engajamento e atribuicdo de sentidos a mensagem veiculada.
” (GOMES e DANTAS, 2010, p. 189).

Para que exista a possibilidade da pronuncia do texto da a locucéo ser similar a
uma conversa com o ouvinte se deve usar todas as letras em caixa alta ou
maiusculas na producio dos conteudos. O uso de uma barra inclinada ou "dupla
barra" pode servir para separar os momentos onde ha a troca de assuntos, a
alteracdo ou progressdo da argumentacgado, a emissao de novas ideias e também
a alterndncia com o background (fundo e ou caracteristica musical). Como o
ouvinte esta ausente do campo visual da informacgao, a aplicagdo da sinonimia (ou
redundancia) e uso de sinalizadores (vinhetas) pode contribuir para o

entendimento da mensagem. Outro item a considerar € a énfase que sera usada
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no principal elemento da producao radiofénica - a locugcdo — pois, deve haver o
destaque, no roteiro, em quais momentos havera a necessidade de se fazer uso
de performances vocais.

O audio radiofénico deve fazer com que o ouvinte seja estimulado para uma
pratica continua a audicdo da programagéo, mas isso somente € possivel quando
ha dedicagcdo aos componentes do processo criativo de sons para que a
comunicacao, além de ser compreensivel, possa se “fixar’ na mente do ouvinte.

A voz do locutor radiofénico deve ser preparada para ser eficiente e sem a

presenca de esforco ao falar.

“Podemos entender as falas e existir um pouco de ruido de fundo, mas se
as vozes sao escutadas com distor¢do, recortadas ou agressivas, entéo
nao estamos cuidando de todos os pontos necessarios. As vozes devem
ser escutadas de forma natural, dado que sustentam a atencdo do
espectador. ” (ABBATE, 2015, p. 40).

O tom de voz usado na locucdo pode passar determinadas impressdes aos
ouvintes e deve ser planejado na gravagdo ou transmissdo da programagao

radiofbnica para garantir a comunicagao entre a emissora e o ouvinte.

“Comunicagdo €&, antes de mais nada, uma experiéncia antropoldgica
fundamental. Refere este autor que, intuitivamente, comunicar consiste em
trocar algo com alguém. Dito de outra forma, ndo existe vida individual e
coletiva sem comunicagado. ” (WOLTON citado por DIEGUES, 2009, p.110).

A fala pode acontecer a partir de varias entonagdes ou padrbes diferenciados que
podem produzir diferentes efeitos na comunicacao. Para se produzir o som da fala,
o comunicador modula o tom de voz. O final de uma frase dita por alguém pode
apresentar um tipo de entonagao padrao, ou seja, ascendente (algo, por exemplo,
emocionante) ou descendente (algo, por exemplo, que envolve seriedade, postura
etc), ou entdo, um padréao linear (mais objetivo, sem conteudo relacionado com o
emocional ou subjetivo). Estes trés padrdes de entonacdes produzem significados

diferentes na mensagem, logo, variam de acordo com conteudo da comunicagao.

Estas variagbes na entonagdo da fala tém como propdsito manter o dialogo, ou
seja, fazer com que o interlocutor ou suposto ouvinte (no caso do radio) tenha
interesse em escutar o que esta sendo falado, por isso, quanto mais naturalidade

melhor é a audi¢ao da locugao radiofonica.
“Ter talento e criatividade para produzir um enunciado para radio vai muito
além DE escrever um texto de maneira clara para ser lido. Para que o

discurso seja aceito pelo interlocutor, € preciso que ele o interprete como
uma conversa, e, portanto, ha que se escrever um texto de modo que ele
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pareca falado. Além disso, ndo basta escrevé-lo apenas. Ainda é
necessario que ele seja lido de modo que o interlocutor o interprete como
uma enunciagao oral verdadeira e ndo como a leitura de um enunciado
escrito. ” (MOURA, 2003, p. 05).

Na atualidade do radio, ainda existem locutores que sao “viciados” em um unico
padrao de entonacgao. Isso torna sua fala locucionada previsivel e, neste sentido,
este procedimento chama mais a atencdo do que o conteudo que se pretende
comunicar; estes mesmos locutores desconsideram, ou entdo, ndo conhecem a
importancia da modulagdo vocal. “Os profissionais da voz devem adaptar seu
padrao vocal em funcdo da demanda de comunicag¢ao para uma qualidade vocal
adequada e saudavel, e minimizar os fatores de risco para alteragdes vocais”.
(FARGHALY e ANDRADE, 2008, p. 316).

Pode-se também identificar locutores que, além usarem um Uunico padrdao ou
entonacdo de voz, também apresentam um ritmo acelerado na pronuncia das
falas, sem fazer o uso correto das pausas. A pausa, na locugao radiofénica, usada
corretamente, pode ser a garantia do entendimento correto por parte do ouvinte,
além do mais, quando se trata de varios momentos ou diferentes trechos (ambos
com significados pretendidos antecipadamente) que compdéem um programa
radiofénico. Vale destacar que o ouvinte de radio esta fora do campo visual do
locutor como também, provavelmente, esteja realizando alguma atividade paralela
ao ato da escuta de sons radiofnicos, logo, neste caso, ha necessidade de
planejar as pausas na fala emitida através da locugdo radiofénica (que pode ser

combinada com os efeitos sonoros ou sons de musica instrumental).

Dentre outros aspectos acima ja mencionados, cita-se que a polifonia da voz
humana é produzida por intermédio ndo somente das cordas vocais, mas também
com o apoio de trés cavidades de ressonéncia: garganta, boca e nasal. “A voz,
originada pelo fluxo de ar vibrando as pregas vocais, € amplificada nas cavidades
da via aérea superior do pescogco e cabeca. Esta amplificagdo denomina-se
ressonancia. ” (TAVARES e SILVA, 2008, p. 406).

Ha pretendentes a locutores radiofénicos que, praticamente, usam mais cavidade
de ressonancia da regido da garganta, trata-se de um procedimento de sobrecarga

sobre uma unica estrutura, a provavel sensagcdo ou impressao que sera passada
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para o ouvinte é a imagem de um locutor triste, sem forgas, cansado. Logo, deste
modo, “a voz pode ser chata, sem profundidade, pode ser baixa como se lhe
faltasse energia, ou fina e desincorporada. Cada uma destas qualidades relaciona-
se de certo modo com a personalidade da pessoa. ” (GOMES, 2004, p. 04). Por
outro lado, o locutor ao impor uma sobrecarga da utilizacdo da cavidade
ressonancia nasal, a impressao da imagem que podera passar para o ouvinte sera

de distanciamento, de futilidade e despreparo profissional.

Para a ocorréncia de uma comunicagao nitida e expressiva, o locutor, tendo o
conhecimento da importancia destas cavidades, fala com o uso equilibrado destas
trés cavidades de ressonancia (pois, também sera muito mais confortavel a
emissdo da fala). Deste modo, a provavel impressdo passada para a audiéncia

sera de sensatez quanto ao que se esta sendo locucionado.

‘Ler uma noticia para radio, obriga, invariavelmente, a saber que
mecanismos se deverdo utilizar para cativar a atencdo do ouvinte,
evitando um discurso monocoérdio e pouco aprazivel a sempre exigéncia
sensivel do ouvido. A realidade é sé uma: entoacdes diferentes podem
gerar variacées de percepgcdo na mente do ouvinte. Por muito capaz e
coerente que o texto em radio se apresente, a atengao do ouvinte poder-
se-a perder se o timbre, a entoagdo da narragdo da pega for
manifestamente pouco cativante. E caso para dizer que uma ma leitura
pode arruinar, por completo, a perspectiva de comunicar algo, o que
neste caso significa que o ouvinte faciimente desligaria o radio ou
mudaria de estacéo. ” (RIBEIRO, 2008, p. 08).

Vale citar que, neste sentido, em alguns casos, atualmente, devido a falta de
planejamento adequada da produgado radiofénica, o ouvinte deixa de prestar
atencdo ao conteudo que esta sendo pronunciado pelo locutor e, com isso,

percebe a musica conscientemente. De acordo com

“os recursos da sonoplastia (musica instrumental de abertura ou de fundo
ou efeitos sonoros) devem estar adequados tanto a proposta como
também a estrutura e ao formato do programa. Caso contrario, por
exemplo, o fundo musical pode néo ter relagdo com o conteudo dos textos
para processos de locugao radiofonica, espécie de desconexao sonora
que pode confundir o entendimento. A musica de fundo no radio assume,
portanto, um objetivo muito mais funcional do que estético, pois evita a
saturagao auditiva. ” (SILVA, 2009, p. 10.)

Ao se verificar os elementos que podem compor os sons radiofénicos, além das
falas e da musica, pode-se ouvir os efeitos sonoros e também o siléncio em alguns

momentos. Ambos os elementos devem estar bem combinados pois,
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“a linguagem radiofénica é o que resulta nao da utilizagado isolada de cada
um dos componentes, mas do seu conjunto. Nao é uma mera soma de
todos os elementos, antes resulta da sua interagdo. Os quatro sao
produtos sonoros €, como tal, a analise da linguagem radiofénica ndo pode
limitar-se apenas a linguagem oral. Isso tornaria 0 meio mais pobre, mais
limitado, menos imaginativo-visual, menos expressivo. ” (REIS, 2012, p.
05).

A locugdo radiofénica é uma forma de expressdo oral e trata-se de um
procedimento norteador e orientador da audicdo dos sons radiofbnicos. A pratica
da expressao oral, com o objetivo de ser ouvida por muitas pessoas, pode ter
origem na antiguidade da humanidade; na Grécia, por exemplo, as grandes
assembleias, realizadas em praga publica, buscavam estimular os cidadaos a
pensar na sua condicdo e a tomar decisdes. “O conceito de expressividade esta
relacionado a manifestacdo do falante, na expressao de emocodes e intengdes,
mas também ao julgamento do ouvinte e a sua adequagéo social, expondo a
dinamica relagao entre o subjetivo e o social. ” (ALVES, 2011, p. 89).

E provavel que a sintonia que promove a interlocugdo ou o suposto dialogo entre o
ouvinte e locutor somente ocorre quando a comunicagao entre ambos n&o permeia
o estranhamento, mas estimula a troca de estimulos entre a programacgéao e a
atengao do ouvinte, logo, membros da audiéncia podem se identificar com a
personalidade que esta implicita na voz do locutor.

Associacao de elementos para a competéncia profissional da

locugao radiofonica

Além do aprimoramento da performance do processamento vocal da locugao
radiofbnica, em uma espécie de perfil basico para descrever a competéncia
profissional, é possivel especificar quais as habilidades esperadas no mundo
moderno: empreendedorismo, polivaléncia, didatica, inovagdo, comunicabilidade,
negociagdo e interatividade. Porém, para evitar utopias, tais habilidades n&o
devem remeter a ideia de sobrecarga de trabalho e de responsabilidades, pois
seria algo contraditorio e, sem duvida nenhuma, esgotaria a saude do profissional.
Nesse sentido, atualmente, a habilidade da inovagdo n&o é mais considerada
como sendo algo nato, mas sim, algo que se trabalha para desenvolver e,

logicamente, isso envolve também aprender com erros.
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“Todo organismo seja humano ou animal, pode aprender por tentativa e
erro, i.e., ao tentar resolver algum determinado problema e ndao conseguir
o resultado que busca faz novas tentativas até encontrar a forma de agao
adequada, desse modo, pode-se dizer que o individuo aprende por si
mesmo, na sua relagéo pessoal com o meio. ” (CORREIA, 2005, p. 14).

Sobre a habilidade da polivaléncia, especifica-se a capacidade de fazer com
eficiéncia varias coisas ao mesmo tempo, ter interesses diversificados, transitar
em diferentes ambientes. Quanto a habilidade de didatica, espera-se do futuro
profissional a capacidade de formar pessoas e desenvolver talentos a sua volta.
Para especificar, neste trabalho, a comunicagcdo entende-se como sendo a
habilidade de alterar pensamentos e emogdes por meio da palavra, em suma,
comunicar-se com eficacia. Todos os individuos em sociedade estdo sempre se
comunicando seja pelo visual, gestual ou oral, logo, neste caso, ndo existe a nao
comunicacao. Na comunicagao radiofonica mediada pelo radio e, principalmente,
gerida pelo locutor radiofébnico, o modo de transmitir a ideia ou a mensagem
oralizada deve apresentar credibilidade, atratividade, naturalidade, objetividade,
inteligibilidade e convicgao.

A competéncia profissional do radialista que atua com a locugao radiofénica, no
mundo atual, passa por uma reformulagdo que envolve o trabalho de desenvolver
as habilidades necessarias. O uso da palavra hoje, no mundo do trabalho, n&o é
mais privilégio de professores, advogados, oradores e politicos. Nao ha sentido na
comunicagao radiofénica sem ouvintes, a audiéncia para programas radiofénicos,
atualmente, é algo muito precioso para as emissoras de radio. Embora seja
importante para competéncia profissional tanto a atualizagdo tecnolégica como
também a busca pela informacdo, o diferencial competitivo das radios destes
tempos ndo deve estar unicamente centrado na inovagédo tecnoldgica, na
quantidade de informacéao para o conteudo de seus programas, mas na busca pela

eficiéncia da comunicacao.

Consideragoes finais

A audiéncia se torna cativa e tende a aumentar quando ouve ou percebe a sua
cultura, os seus valores ou suas necessidades sendo representadas ou atendidas
pela emissora radiofénica, neste sentido, a radio “fala” a lingua da comunidade de
ouvintes para a qual pretende transmitir a sua programacdo, logo, deve ser

valorizada na producgdo radiofénica a proposta do “dialogo” com a audiéncia, ou
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seja, é ocorréncia de um vinculo cultural entre o radio e a audiéncia. Este vinculo
pode ser mantido e até mesmo ampliado pela organizacdo adequada dos
estimulos sonoros radiofénicos.

Em suma, investir no aprimoramento profissional da performance vocal da locugao
radiofénica pode ser garantia da evolugdo do servigo de radiodifusdo ndo somente
para a transmissdo de musica, mas também de ideias, informacbdes e
conhecimentos, provavelmente, significativos para o pleno exercicio da cidadania

e da evolugao social.
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Resumo

Este trabalho de pesquisa tem o objetivo de analisar de forma sucinta a evolugao
dos jogos, através da visdo de diversos intelectuais que se debrucaram sobre o
tema. Além disso, a pesquisa apresenta dados colhidos juntos a alunos de Ensino
Médio sobre a utilizagdo de um mesmo jogo, tanto em sua versao fisica quanto
digital, para que, a partir da analise e discussdao destes dados haja uma
interpretagdo que vislumbra a massificagdo, de forma positiva, dos jogos digitais
na educagao, por, dentre outros, sua viabilidade financeira, versatilidade e
possibilidade de potencializar a motivagao e o envolvimento dos alunos quanto ao
processo ensino-aprendizagem. A presente pesquisa colheu dados de utilizagéo
de jogos digitais em aulas de matematica em turmas de ensino médio. Os
resultados foram divididos entre turmas que foram expostos as aulas tradicionais e
alunos que utilizaram jogos digitais integrados as atividades. Os resultados
apontam que os jogos podem ser um elo importante, entre tecnologia e educacgao.
Esta relacdo, que ainda ndo se encontra solidamente construida, pode obter
ganhos de produtividade e motivagdo, tanto para os alunos quanto aos
professores.
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INTRODUCAO

A historia do jogo é fascinante em diversos aspectos que se analisa.
Durante as ultimas décadas diversos fildsofos e intelectuais se debrugaram sobre
o sentido e finalidade do jogo para as pessoas e as sociedades no decorrer da
historia humana.

Com o passar dos séculos, o jogo antes visto como atividade
exclusivamente ludica, se adaptou para areas como a educacéo (objeto desta
pesquisa), por exemplo, onde os objetivos de aprendizagem se unem de forma
muito atrativa com o sentido de ludicidade e prazer que os jogos proporcionam.
Além disso, a discussdo dos jogos nas ultimas décadas nos leva obrigatoriamente
para o universo do digital. Onde os jogos passam a estar disponiveis em multiplos
dispositivos eletrénicos (computadores, smartphones e tablets), onde o potencial
de agregar dados, compartilhar informagdes e gerar resultados imediatos
(conhecidos como feedbacks) potencializa de forma exponencial a maneira de
enxergar a abrangéncia do jogo na sociedade moderna.

A tecnologia se desenvolve e cresce de maneira vertiginosa e vem
desempenhando um importante papel na educacéo. Esta vem se apropriando das
TICs (Tecnologias da Informacdo e Comunicacao) para processos de integracao
de dados que culminam em rotinas automatizadas que agilizam os processos
tanto pedagogicos como burocraticos da educacgéo.

No que tange ao processo ensino-aprendizagem, a tecnologia é um desafio
para os docentes e para a escola, na medida em que se criam novas formas de

interagdo.endizagem.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Histéria do Jogo: Antiguidade
Embora ndo haja informagdes precisas sobre a origem dos jogos, ha uma
corrente de pesquisadores do tema que associa sua origem ao surgimento das

primeiras cidades na Antiguidade, em regides do Egito e da Mesopotamia, onde
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arqueologos encontraram vestigios deste tipo de jogo. Estudos datam os primeiros
jogos encontrados, que eram de tabuleiro, com aproximadamente 5000 anos.

De acordo com Huizinga (2010), o jogo € um elemento da cultura humana e
se confunde com a prépria evolugao da sociedade em si. Também ¢é interessante
constatar a existéncia de diferentes jogos nas diferentes épocas da histéria
humana. O que induz a um viés de ludicidade, expressa por meio dos jogos, nas
relagdes humanas que existem desde tempos remotos.

Os jogos de tabuleiro mais antigos de que se tem noticia sdao o Jogo Real
de Ur (figura 1), surgiu aproximadamente ha 4500 anos na regido do antigo estado
Sumério e o Senet (Figura 2), que tem por volta de 3500 anos e teve inicio no

antigo Egito.

Figura 1 — O Jogo Real de Ur

Fonte: Site The Metropolitan Museum of Art

Figura 2 — O Jogo Senet

Fonte: Site Global Egyptian Museum
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Histéria do Jogo: Era moderna

Na era moderna, os jogos de tabuleiro passaram a ter um apelo comercial
derivado de sua subsequente industrializacdo e posteriormente a venda. Entre os
anos de 1850 e 1950, essa industria emergente realizou adaptacdes de jogos de
tabuleiro antigos para o consumo das novas classes médias americana e
europeia.

E interessante pontuar aqui que, a partir do momento que as pessoas
comecaram a desfrutar de um tempo livre cada vez maior, 0s jogos passaram a
ser uma opgéao viavel comercialmente. Deste entdo, este mercado de jogos vem
crescendo sobretudo com o advento dos jogos digitais nas ultimas trés décadas.

O jogo de tabuleiro mais popular do mundo, o Monopoly (conhecido no
Brasil como Banco Imobiliario), surgiu em meados da década de 1930 nos
Estados Unidos. Este jogo (Figura 4) tem o mérito de ser a porta de entrada para
outros jogos de tabuleiro e foi desenvolvido com um objetivo didatico: ensinar o
conceito de taxa simples, do economista Henry George. A partir da popularizagéo
do Monopoly, outros jogos de tabuleiro ganharam versdes comerciais, dentre eles

destacam-se o Jogo da Vida, War e Detetive.

Figura 3 — O Jogo Monopoly

Fonte: SITE World of Monopoly.
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Jogos na Educacao

Na opcao pelos jogos como estratégia diferenciada no processo de ensino e
aprendizagem, é necessario ter em mente que o professor deve apropriar-se do
jogo como uma ferramenta pedagdgica, fazendo uma transposi¢cao daquilo que foi
vivenciado no jogo para os contetdos. E necessario ressaltar que, para que os
resultados sejam efetivos, a resolugao de problemas tem de fazer parte constante
do processo de aprendizagem (MOURA, 1994).

Ha uma infinidade de jogos que constituem a categoria de tabuleiro e,
dentre os mais conhecidos, estdo xadrez, dama, trilha e gamao. Mas, o que pode-
se dizer sobre 0 jogo de tabuleiro no ambito da educagao? Mais especificamente,
como € possivel aproveita-lo para ensinar algum conteudo relacionado a
matematica? Na literatura dos ultimos vinte anos, ha trabalhos cientificos como de
Brenelli (2015) e Macedo(2010) que evidenciam os jogos de tabuleiro como
ferramenta para o desenvolvimento das competéncias educacionais de maneira
ludica e eficiente.

Segundo Brenelli (2015), o jogo deve ser um espago para pensar, € nao &
possivel ensinar adequadamente sem, primeiramente, motivar o aluno a este
exercicio intelectual. O Portal do Professor, site mantido pelo Ministério da
Educacao (MEC), cita e disponibiliza trabalhos com jogos de tabuleiro que
mostram diferentes &ngulos para o ensino. Alguns jogos possuem adaptacdes a
partir de ideias ja existentes; outros podem ser também criados com uma nova
metodologia sobre o conceito do tabuleiro. A seguir, a uma apresentagdo de um
jogo de tabuleiro oferecido pelo portal do MEC e que pode ser utilizado como
ferramenta para o aprendizado dos conteudos requeridos nos exames de
vestibular.
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Figura 4 — O Jogo Ludo Vestibular

Fonte: MEC- Portal do Professor (2017).

O papel dos jogos no processo de ensino e aprendizagem é uma fonte de
debate entre educadores e pesquisadores. Defensores do seu uso vém discutindo
o potencial dos jogos dentro do processo educacional. Tal agcédo se faz necessaria,
pois a partir da metodologia de pesquisa cientifica, os pesquisadores podem
contribuir com maiores evidéncias acerca da eficacia dos jogos em sala de aula.

Tomando como ponto de partida o jogo em sala de aula, existe uma
discussao entre varios autores — dentre eles Piaget (1998), Roger Caillois (1961),
Bernard Suits (1967) Huizinga (2010), Kishimoto (2009), Antunes (2005), Carneiro
(2012) — sobre a dificuldade de conceituar a palavra jogo, pois ela se encontra
carregada de um contexto particular para cada individuo, vindo dai a
complexidade em diferenciar determinada atividade como sendo considerada um
jogo ou ndo. Moyles (2006) afirma que “definir jogo é tentar pegar bolhas de

sabao” (p. 12).

METODOLOGIA DA PESQUISA

No primeiro momento 42 alunos de uma escola publica da cidade de barra
bonita responderam um questionario. Segundo Padua (1998), o questionario
permite quantificar dados possibilitando comparagdes com outros dados

relacionados ao tema pesquisado esse questionario composto com quinze
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questdes que permitiram a divisdo em duas turmas em: a e b. (aulas expositivas
com resolucéo de listas de exercicios para turma a e utilizagdo do jogo light-bot
para turma b).

Apos a andlise dos dados foi proposto duas formas distintas de explorar
situagbes problemas com conteudo matematicos como: giros de volta-fragéo,
diregao, sentido, combinagao, administracdo de recursos e fungao A concepgéao
da abordagem baseada em aula expositiva parte do principio que apenas o
professor possui o saber e os alunos devem absorver todos os conhecimentos que
o docente Ihes proporciona (MIZUKAMI, 1986).

Desta maneira as atividades propostas aos alunos da turma A se iniciaram
com as seguintes etapas: a-) explicagao dos os conteudos na lousa de maneira
tradicional b) diversas listas de exercicios. O trabalho para a turma B aconteceu
com: a-) uma pesquisa simples sobre os conteudos; b-) alunos foram direcionados
ao uso do jogo Light-Bot.

Jogo gratuito que consiste numa légica muito interessante, pois o usuario
deve “programar” o Robozinho para atingir os objetivos, bem perceptivel pois em
varias fases o Robozinho tem acdes que sao repetitivas, portanto pode-se resolver
com uma fungédo que guardara todos os seus comandos logicos e apenas chama-
la novamente, o que poupa tempo.

Pode-se tracar um paralelo com as pesquisas que envolvam calculos
matematicos complexos. Esses desafios podem ser solucionados através de
resolugcdo de situagdes problemas como girar para o lado correto, encontrar o
caminho mais curto, manusear e utilizar recursos corretamente sio conteudos
essenciais para resolu¢ao de cada etapa do jogo.

O jogo esta disponivel em duas versdes: 1.4 e versao 2.0, com fases:
iniciante, intermediaria e condicional nivel. O Estudo de caso foi até o momento
realizado com uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental e sera realizado com
mais duas turmas, para que se possam gerar dados para possiveis verificagdo do
tema proposto.
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Figura 5 — Tela do Jogo Light Bot

Fonte: Acervo dos Autores, (2016).

RESULTADOS E DISCUSSAO

O panorama atual traz novos desafios a escola, dentre eles a inser¢céo da
tecnologia. De acordo com Perrenoud (2000) seria interessante que os
professores explorassem as potencialidades didaticas dos softwares em relagcéo
aos objetivos de ensino e também utilizassem as ferramentas multimidias.
Destaca-se que as ferramentas possuem formas de avaliar na prépria plataforma,
onde é possivel atribuir mengdes. Essas ferramentas possibilitam a postagem de
arquivos com textos, imagens, videos, links da internet, elaboragdo de féruns,
exercicios e avaliagcbes dissertativas e de multipla escolha. Outras capacitagdes
de Moodle poderiam dar maior seguranga para os professores utilizarem tais
recursos. Quanto a alegacao de falta de tempo para preparo de atividades,
podemos nos apoiar nos depoimentos de docentes que ja utilizam o ambiente e
alegam que este pode auxiliar na diminuicao do tempo de preparo de atividades, ja
que estas podem ser migradas facilmente de uma turma para outra ou de um

semestre para o outro.
CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho vem destacar algumas caracteristicas consideradas

importantes em relagdo a proposta de ensino e aprendizagem utilizando jogos
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digitais. Através dos dados obtidos, ha uma tendéncia mais efetiva que os alunos
se envolvam e aprendam melhor o conteudo quando este esta envolvido a uma
estratégia de ensino diferenciada, como o jogo apresentado: Corrida dos Inteiros.
E importante ressaltar que a aula expositiva e o uso de metodologias diferenciadas
nao sao excludentes entre si.

De acordo com o Relatério Pedagogico do Saresp 2014, habilidades como:
desenvolver o raciocinio quantitativo e o pensamento funcional, calcular por
estimativa a grandeza ou a quantidade de objetos, compreender e fazer uso de
expressdes matematicas foram habilidades que o jogo Light-Bot desenvolveu
durante a atividade, isso foi notado apds a resolucédo de atividades propostas pelo
Saresp, onde os alunos que participaram da metodologia com jogo obtiveram
aproveitamento plenamente satisfatério nesses eixos.

Ou seja, o conhecimento da légica que esta presente no jogo faz o aluno
entender melhor a esséncia do conhecimento, em detrimento de uma visdo onde o
aluno apenas aplica dados a formulas prontas.

No trabalho, por meio da abordagem das interagdes entre conhecimento
matematico e atitudes frente a um procedimento metodolégico diferenciado, foi
possivel levantar indicadores de que ao se escolher uma estratégia diferenciada
nas praticas diarias para o ensino, no caso o jogo educacional, obtém-se
resultados positivos.

Ressalta-se aqui que é importante que outras pesquisas, de carater
qualitativo, aprofundem o olhar sobre essa questdo e venham a trazer novos

dados para o debate da introdug¢ao dos jogos digitais na educacéo.
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Resumo

Neste texto ha um breve esfor¢o de compreender se os conceitos de programagao
de computadores, podem contribuir com as disciplinas que ja sao estudadas pelos
alunos na educacgédo formal. Com a cada vez mais crescente oferta por recursos
tecnolégicos utilizados em sala de aula o objetivo desta pesquisa € ir além do uso
puramente operacional da tecnologia. O objetivo principal foi analisar se o estudo
de conceitos basicos de programagdo de computadores pode interferir
positivamente no desempenho dos alunos no componente curricular matematica.
Esta disciplina foi escolhida justamente por haver uma integragcdo muito usada por
professores de programagao para ensinar programagao se valendo dos conceitos
da matematica. Em uma sociedade dita "sociedade da informagao" o significado
de dominar o computador deixa de ser apenas o uso do computador e passa a
ser a programagao do computador, isto €, conhecer como solucionar problemas e
criar novas formas de uso do computador. A preparagao das novas geragdes para
que isso seja possivel € uma preocupagao e um problema.
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O conceito que os recursos computacionais possam ser instrumentos
capazes de prover aprendizado nos alunos é uma visdo cada vez mais
disseminada entre docentes e gestores educacionais. Desta forma, os sistemas de
ensino, tanto particulares quanto publicos, vem adicionando conteudos e
disciplinas voltadas ao uso da computacao.

Analisando materiais voltados ao ensino de computacdo nas escolas,
percebe-se que nao ha por parte dos desenvolvedores dos conteudos ministrados
um esforgo de integragdo das novas tecnologias no aprendizado das
competéncias relacionadas as disciplinas tradicionais do ensino, como a
matematica, por exemplo.

O que se constata € um ensino de computagao voltado ao uso basico dos
recursos, destacando maior importancia ao bom entendimento do Sistema
Operacional e manipulagao dos arquivos em editores de texto e demais softwares
conhecidos como imprescindiveis ao trabalho em escritérios (pacote Office, por
exemplo).

No que tange o conhecimento matematico, ja ha um consideravel numero
de programas, e literatura na area que comprovam, a eficacia para a construgcéo
dos conceitos desta importante area do conhecimento. E a computagao, enquanto
ciéncia exata, esta fundamentada em principios logicos, ou seja, regras que, se
bem compreendidas, facilitam o entendimento dos conceitos matematicos.

Aqui evidencio a logica de programacéo que é conteudo imprescindivel de
cursos da area de tecnologia. Lendo diversos artigos, e vivenciando a experiéncia
de trabalhar como docente em uma instituicdo que oferece cursos de nivel técnico
parede haver uma evolucdo do aprendizado matematico pelos alunos que
realizam os dois cursos concomitantemente.

Nesse ponto, de intersecgcdo entre a logica e a matematica, que
visualizamos uma possibilidade de ampliar o entendimento do aprendizado da
matematica através de conceitos da légica de programac&o nos anos iniciais do
ensino fundamental.

Neste trabalho foi realizada uma coleta de dados de duas turmas do ensino

meédio de uma mesma escola focando nas notas da disciplina de matematica. Uma
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turma cursa o ensino médio classico, a outra turma cursa o ensino médio

integrado ao curso técnico de informatic para internet.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Uso de Software para aprendizado de matematica

Como ja comentado, ha uma crescente demanda por aplicagbes que
desenvolvam o saber matematico nos discentes. Tais softwares sdo fruto de
pesquisas de universidades e empresas. Alguns exemplos s&o o Graphmatica e o
Cabri Géométre que exploram atividades no campo da geometria.

Ha também softwares como o Wlogo e o Scratch (Figura 1) que em uma
analise simples simplificam a atividade de programar, ou seja, desenvolver
aplicagbes para computador. E é na analise destes softwares mais
especificamente que pode-se considerar que o conhecimento matematico unido ao
uso de ferramentas que envolvam a implementacdo de software pode colaborar
com o processo ensino-aprendizagem da matematica.

Como cita Borba (2003), o conhecimento de informatica possibilita novas
possibilidades baseadas na simulagéo, experimentacao através de uma linguagem
que envolve dados, audio, imagem e comunicagao sincrona e assincrona.

E os jovens se adaptam mais facilmente a este universo da computacéo,
tanto que alguns estudos vém classificando-os como “nativos digitais”, assunto
abordado no proximo topico.
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Figura 1 — Tela Principal do Software Scratch produzido para o Portugués
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Fonte: Scratch, (2016).

Os “Nativos Digitais”

De acordo com Schlemer (2006) a geragao nascida a partir da década de
80 tem uma facilidade natural com o manuseio dos recursos tecnolégicos. Estes
sdo usados para as mais diversas atividades passando pela comunicagao
chegando até os jogos.

Estes ultimos ja oferecem uma literatura interessante sobre sua eficacia
relacionada ao aprendizado. Segundo Mattar (2010), os jogos desenvolvem
capacidades como a de deduzir regras e manipular sistemas complexos, o que por
sua vez contribui ao ensino.

Segundo um estudo realizado em 2013 pela ITU (International
Telecommunication Union), érgao ligado a ONU. Existem no planeta, cerca de 363
milhdes de jovens que s&o considerados “nativos digitais”. O estudo classifica
como nativo digital jovens entre 15 e 24 anos que utilizam a internet por mais de
cinco anos (BYND 2015, 2013).
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Ainda segundo o mesmo estudo, o Brasil situa-se na 372 posicao em jovens
que se encaixam na categoria acima citada, ou seja, cerca de 10% da populagéo.
E podemos considerar que grande parte dos alunos que hoje cursam o ensino

fundamental e médio estdo nesta relacgao.

Ensino de Programacao
De acordo com Setzer (1988), o ha quatro formas de utilizagdo do
computador na educacgéo:

e |Instrugdo Programada automatizada: substitui o livro didatico por
softwares que possuem maior capacidade de interagao multimidia
com o aluno;

e Simulagao: Consiste na construcdo de modelos matematicos, sendo
o computador programado para gerar o modelo e exibir o resultado
na tela;

e Aplicativos Gerais: Utilizagdo de aplicativos como processadores de
texto e planilhas eletrénicas;

e Ensino de Programacgao de Computadores: segundo o autor, existe
um grande mal entendido nesta area, pois ndo se trata apenas de
aprender alguma linguagem de programacao, mas de entender o
conceito de algoritmo, que nada mais € do que focar nas etapas de
resolugao de um problema. O algoritmo pode ser feito apenas no

papel, por texto ou fluxogramas, por exemplo.

Conceitos de Programagao nas Escolas

Projetos internacionais como o code.org, ja foram adotadas por diversas
instituicbes de ensino pelo mundo. Para se ter uma nogéao, este projeto ja recebeu
incentivos financeiros de empresas como Facebook e Microsoft. No Brasil, ha
projetos como o Programaé! que propde para alunos e professores formas de

ensinar o desenvolvimento de softwares, como jogos e paginas de Internet.

METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa utilizou-se de um experimento natural. Onde na mesma escola,

ha alunos que cursam o ensino meédio tradicional (onde ndo ha disciplinas de

106 + Games, Meios e Tecnologia



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

orientagao profissional ou técnica), e alunos que cursam o ensino médio integrado
ao técnico. Esses ultimos fazem o curso de Informatica para Internet.
Ambas turmas séo de alunos de uma escola técnica do Centro Paula Souza
sediada em Barra Bonita, estado de Sao Paulo: a Etec Comendador Jo&do Rays.
Os dados avaliados neste trabalho referem-se exclusivamente ao
desempenho dos alunos no componente curricular matematica na primeira e na
segunda série do ensino médio nos anos de 2016 (completo) e 2017 (somente o

primeiro semestre).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados aqui analisados foram separados em 4 graficos que estéo
expostos logo abaixo. Os dois primeiros graficos analisam as notas dos alunos de
matematica de uma turna do ensino médio classico nos anos de 2016 e 2017,
onde estes alunos estédo respectivamente no primeiro e segundo ano (atualmente
do Ensino Médio.

A mesma analise foi realizada com outra turma, sendo a diferenga das
turmas € que, enquanto uma apenas cursa o ensino médio, a outra turma faz um
curso técnico de tecnologia concomitantemente aos estudos do ensino meédio
tradicional.

Na legenda dos graficos ha as siglas MB, B R e |, e que significam
respectivamente: Muito Bom, Bom Regular e Insatisfatério. Sendo estas notas
uma escola da melhor nota possivel até a nota que causa a reprovacao.

O resultado aqui apresentado evidéncia uma melhora no desempenho no
componente curricular matematica dos alunos que realizam o curso técnico de
informatica para internet em conjunto com o ensino meédio. Nos graficos 3 e 4 esta
analise mostra que a melhor nota, no caso o MB, praticamente dobrou se
analisarmos as notas do primeiro para o segundo ano (24,8% para 48,5%). Tal
melhora pode-se concluir que é significativa em termos de desempenho.

Ja ao analisar os alunos que cursam apenas o ensino meédio tradicional, ou
seja, ndo fazem a disciplina de légica de programacgao. As notas MB (Muito Bom)

tiveram uma queda de aproximadamente 9%.
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Grafico 1 — Notas da Disciplina de Matematifca
1° Ano Ensino Médio (Tradicional)
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Grafico 2 — Notas da Disciplina de Matematifca
2° Ano Ensino Médio (Tradicional)
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Fonte: Etec Comendador Jo&o Rays, (2017)

Grafico 3 — Notas da Disciplina de Matematifca
1° Ano Ensino Médio (Integrado ao Técnico)
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Grafico 4 — Notas da Disciplina de Matematifca
2° Ano Ensino Médio (Integrado ao Técnico)
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CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta de pesquisa e seus resultados aqui apresentados buscam jogar
luz em uma questdo pouca explorada no uso da tecnologia na educagao no
contexto brasileiro, que seria o0 ensino de programacgao inserido na educagao
formal.

A utilizacdo e rapida disseminacdo da tecnologia na sociedade vem
trazendo beneficios e facilidades, como a facilidade e agilidade para se buscar
informacgao, por exemplo. Porém ha problemas como a utilizacdo da tecnologia
apenas no que tange seus aspectos ligados ao entretenimento.

O estudo de como desenvolver um software pode ampliar significativamente
o olhar que alunos tem em relagédo a tecnologia, onde o aluno teria um olhar de
produtor de tecnologia e ndo apenas usuario desta.

Os resultados aqui apresentados nao tém a pretensao de ser definitivos,
pois as evidéncias de melhora de notas dos alunos que estudam logica de
programacado em relagdo aos demais que nao estudam podem sofrer outras
interferéncias que ndo so6 o ensino da légica de programacéo.

Os resultados deste trabalho evidenciaram dados, e consequente
interpretacdo dos mesmos, que pode haver uma melhor no ensino da matematica
quando os alunos aprendem loégica de programacgéo, dada a enorme relagéo entre
os conceitos de l6gica e matematica.

Como sugestdo de trabalhados futuros, seria interessante analisar mais
escolas e por um periodo maior de tempo para buscar corroborar com mais

seguranga uma tendéncia que esta pesquisa apenas esbogou.
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Resumo

A procura por conteudo produzido para educagdo por meio de novos formatos de ensino é uma
realidade e o setor educacional deve estar consciente disso para atender essa demanda por
projetos multimidia e integrar novas ferramentas que possam beneficiar o processo de
aprendizagem e acompanhar as incessantes mudangas sociais. Este artigo tem como objetivo
evidenciar como é possivel utilizar os games e a gamificagdo no ensino de disciplinas para o
ensino meédio. Aborda conceitos de jogos sérios, gamificagdo, imersdo, fluxo e objeto de
aprendizagem. Apresenta uma proposta de projeto que aborda o ensino de forma ludica,
conseguindo assim o engajamento dos alunos e com isso imergir o aluno no processo de criagao
do seu proprio conhecimento em sua mais ampla definicdo. Com este trabalho espera-se contribuir
para que profissionais da educagéo e estudantes entendam como os conceitos de jogos podem
complementar o conteudo educacional, e tem papel fundamental para que a experiéncia do aluno
seja produtiva e atenda a demanda crescente por conteudos diferenciados e criativos.

Palavras-chave: games educacionais; gamificagdo; educacgao; tecnologia.
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Em uma sociedade que vive do entretenimento e trabalha diretamente com a tecnologia,
inserir os contetidos de disciplinas com novos formatos em uma sala de aula & um diferencial que
muda a importancia do conteudo e leva motivagéo para o aluno nas disciplinas que normalmente
s&o as mais problematicas durante seus anos de estudo até a formag&o do segundo grau.

No modelo de cotidiano atual percebemos que o aluno tem a necessidade de desenvolver
habilidades de selecdo e sintese para a aprendizagem. O crescente aumento no consumo de
games encontra novos objetos de aprendizagem de forma que possa se engajar ao conhecimento
a ponto de motivar cada vez mais sua pesquisa, melhorando e acreditando assim em sua
descoberta.

Com este artigo tentamos mostrar as possibilidades de trabalhar com tecnologia, games e
conceitos de gamificagdo no engajamento dos alunos para as disciplinas de exatas para o ensino
médio, mostrando como os jogos, os novos formatos de midias e a identificagdo da personificagéo
de elementos que levam o conteldo préximo ao aluno, no foco do problema, simplificam algo que o
professor faria com a utilizagdo da lousa, obtendo-se assim uma demonstragao real e divertida.

MOTIVAGAO E ENTRETENIMENTO

Quando citamos a palavra motivagao na educagéo a primeira informagéo que vem no pensamento
€ a escola, sabendo que ela representa para a sociedade ocidental uma fonte socializadora que
impacta diretamente na vida dos alunos. Para alcangar seus objetivos é necessario, no entanto,
que se promova entre os estudantes o interesse genuino e o entusiasmo pela aprendizagem e
desempenho escolar (Pajares & Schunk, 2001).

A motivagéo, quando relacionada a escola, tem sido percebida como um determinante do
nivel de qualidade da aprendizagem e do desempenho. Um estudante motivado se diferencia dos
demais por mostrar-se ativamente envolvido no processo de aprendizagem, engajando-se e
persistindo sempre em tarefas que o desafiem, se esforgando ao maximo, usando estratégias
adequadas, desenvolvendo novas habilidades de entendimento e na busca de informagdes.
Apresenta entusiasmo na execugéo das tarefas e orgulho dos resultados e de seus desempenhos,

podendo superar qualquer previsdes em suas habilidades ou conhecimentos prévios.

A TEORIA DO FLOW
Teoria do Fluxo € um dos oito estados mentais que podem acontecer durante o processo de
aprendizagem que Csikszentmihalyi delineia em sua teoria. Além do fluxo, esses estados mentais
incluem preocupacao, tédio, excitacdo, ansiedade, controle, relaxamento e apatia. Todas elas
resultam quando o aluno experimenta uma nova necessidade de niveis de habilidade e desafios de
uma tarefa com combinagdes nao esperadas.
Fluxo € o melhor desses estados para a aprendizagem, pois € onde o nivel de habilidade e o nivel
de desafio de uma tarefa estdo em seu nivel mais alto. Isso cria uma oportunidade para aprender
com foco intenso, onde os alunos podem até sentir que eles perdem a nog¢ao do tempo porque eles
estao totalmente imersos na tarefa.

Em contraste, um aluno pode experimentar relaxamento na aprendizagem de uma tarefa
quando seu nivel de habilidade é muito alto e o desafio tarefa € muito baixa. Por outro lado, um
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aluno pode experimentar ansiedade quando seu nivel de habilidade é muito baixa e o desafio
tarefa € muito alta. Nenhum dos dois estados apdia a aprendizagem 6tima.

O fluxo pode ser experimentado em qualquer tarefa, em qualquer campo de atividade, da musica a
escrita e da a pintura ao esporte. Pesquisadores educacionais tentam entender o fluxo para ajudar
seus alunos a otimizar sua aprendizagem.

No “Estado de Flow”, explica Mattar (2009, p.35-40), as pessoas sao desafiadas a
empreender seu melhor resultado, precisando, para isso, aperfeicoar constantemente suas
habilidades para transformar suas experiéncias em um padrao significativo a fim de identificar uma
projecao de utilidade para tal pratica.

Desafic

Eslude
de Flowy

Compatancia

Figura 1: Conceito de edutretenimento (AMERICO, 2010).

A esse respeito, Prensky reflete: “um dos grandes desafios € manter os jogadores com
esse estado mental no jogo e na aprendizagem ao mesmo tempo; a tarefa ndo é facil, mas a
recompensa é enorme se isso acontecer”. (PRENSKY, 2010, p.130). Assim, entende-se que o
engajamento varia conforme as personalidades dos sujeitos, as oportunidades de participagéo e as
recompensas oferecidas aos usuarios.

Baseado na motivagao relacionamos o entretenimento e a diversdo como um dos pontos
importantes para o seu funcionamento. Para Debord (1967) a expressdo “sociedade do
espetaculo®, relaciona-se a compreenséo que pode ser sintetizada como uma relagéo social entre
pessoas, medida esta por imagens, a alienagédo do espetaculo é também lugar de apropriagéo, de
mudanga das estruturas de poder constituidas, que fazem emergir forgcas indeterminadas pelas
analises e teorizagoes.

Conhecendo o termo “Sociedade do entretenimento” ja relacionamos outro conteudo, pois
ja tivemos acesso a informacao que o entretenimento hoje faz parte de algo maior. O capitalismo
transformou nossa lembranga de algo interessante e divertido e que hoje esta relacionado ao

114 + Games, Meios e Tecnologia



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

“negocio” que ele se tornou. Por outro lado Harvey (2003) diz que o entretenimento melhora a
criatividade por conta de suas atividades e cria uma melhora na vida social do homem pelo
envolvimento com tecnologia.

A APRENDIZAGEM EM UMA SOCIEDADE QUE O FOCO E SE ENTRETER

Ha alguns anos as aulas tornaram-se um pouco diferentes do que antes. Ja dizia (CINIMO, 2008,
p.86) “a consciéncia contemporanea é fundamentalmente tecnolégica; (...) o relacionamento do
sujeito humano com a realidade é midiatizado pelas diversas proteses tecnolégicas que ampliam
suas fungdes perceptivas, sensoriais e cerebrais, em relagdo ao seu entorno, natural e social”.

Estamos mudando de uma proposta onde o professor utiliza somente a lousa como forma
de passar o conteudo a seus alunos. Os anos passaram e mesmo tentando diferenciar de
antigamente foram varios testes e insucessos. E o principal motivo dessa infelicidade é o
entendimento do professor de que o aluno se interessa na atualidade, ou pelo menos a
proximidade tecnoldgica que ele tem com as midias digitais atuais.

Ja (HUBSBAWM, 2001) afirma que as resisténcias tecnoldgicas estdo relacionadas a
quando temos mudangas de direcionamentos sociais, como em relagdes de que a escola obriga.
Atualmente muitos professores estdo procurando novas formas de atingir seu publico e se
voltarmos ao conceito de que entretenimento esta somente relacionado a diversao, também

estariamos relacionando a imersao como ponto principal desta pesquisa:

A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado
€ prazerosa em si mesma, independentemente do contetido da fantasia.
Referimo-nos a essa experiéncia como imersdo. “Imersdo” € um termo
metaférico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua.
Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma
impressdo que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a
sensacao de estarmos envolvidos por uma realidade completamente
estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda a
nossa atencao, de todo o nosso sistema sensorial. (MURRAY, 2003, p.102)

Deste modo, faz-se com que todo projeto seja algo que funcione para o aluno, pois nas
disciplinas de exatas o principal problema é a atencdo. Conhecendo melhor este novo publico,
criaremos uma proposta de como podemos usar o entretenimento, games e gamificagdo para se
relacionar com ele. Pereira (2006) direciona a relagdo humana com o propdsito do entretenimento,
diferenciando assim dos processos comunicacionais classicos, afirmando que é na recepgéo que
se realiza a significagdo das mensagens.

Se no modelo classico, o0 meio € a mensagem, com o emissor e o meio definindo a
significagdo, na abordagem ecolégica dos processos comunicacionais, € na recepgdo que se
realiza a significagdo das mensagens. E isso ndo implica uma simples inversdo nas pontas do
processo comunicativo. Na perspectiva ecoldgica, emissor e receptor sdo sistemas que compdem
uma rede informacional, atuando tanto na codificacdo quanto na decodificagdo das mensagens.
Em outras palavras: receptor ndo age como simples depositario de informagdes: ele as processa,
dando a elas novas significagées (PEREIRA, 2006).
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Direcionamos todo o estudo do projeto com foco na educagdo, mas com novos fatores
para nos destacar pois sabemos que “a mensagem midiatica mais simples e poderosa é a imagem”
(ARANOWITZ, 1998). Esta proposta de trabalho direciona o conhecimento de alguns conceitos
onde utilizamos recursos que mudam o interesse do aluno.

APRENDENDO COM OS JOGOS (GAMES E SERIOUS GAMES)

O jogo é uma atividade universal, comega ja muito cedo como meio de descoberta e aprendizagem
sobre o0 mundo a volta. Os historiadores encontraram registros de jogos desde as civilizagdes
antigas situadas no Egito e na Mesopotamia (FLANAGAN, 2009) e nas culturas Indo-Americanas
(CULIN, 1973). Das trincheiras de guerra até os simuladores de combate (MACEDONIA, 2002), as
simulagdes no desenvolvimento de estratégia e habilidades tem sido lugar dos jogos, sem os riscos
da atividade real (HAINEY et al.,, 2014). Os jogos tém sido o foco dos direcionamentos mais
diversos, do setor publico ao privado, educacionais e profissionais.

Durante a histéria muitos jogos foram baseados em mecanismos semelhantes, muitas
vezes relacionando azar e regras para avancgar rumo a um objetivo de forma competitiva. A
introducdo das Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo (TIC) deixou acessivel o
desenvolvimento de novas modalidades de jogo digital, permitindo a criagdo do universo dos jogos
audiovisuais com diferentes niveis de imersao e interatividade, e desenvolvimento de jogos em
rede multijogadores.

Ao longos dos ultimos 20 anos, os jogos digitais tem sido direcionado para contextos
educativos, resultando em um numero cada vez maior de jogos ludoeducativos ou jogos sérios
(serious games) educativos. A evolugdo dos videogames também permitiu o desenvolvimento de
atividades de ludificagdo (gamificagcdo), utilizando os mesmos mecanismos dos videogames em
contextos de nao jogos para melhorar a experiéncia do usuario e seu engajamento (DETERDING
et al.,2011).

Com o aumento no consumo dos games pela populagdo, tem-se gerado um avango nas
vendas comparado a outras formas de entretenimento. O relatério sobre o mapeamento da
industria brasileira e global de jogos digitais elaborado em fevereiro de 2014 pelo Grupo de
Estudos e Desenvolvimento da Industria de Games demonstrou que a industria de games tem
crescido muito nos ultimos anos, inclusive mais que a industria cinematografica. As novas
tecnologias de informagéo e conhecimento, aliadas a expanséao da internet, aquisicdo e melhora da
banda larga pelas pessoas, propiciou aos desenvolvedores de conteldo a producdo de games
para as novas midias.

O Censo Gamer (2012) tragou um mapa completo do mercado de jogos eletrénicos no
Brasil e percebeu que os videogames sdo a principal forma de entretenimento para brasileiros de
todas as idades. Os games consumidos no Brasil e praticados em consoles lideram a preferéncia
do publico pesquisado, seguidos pelos jogos em computadores € mobile. Werbach & Hunter (2012)
observaram uma grande empolgacdo do mercado pelas empresas desenvolvedoras de jogos,
educadores e empresas de marketing em produzir aplicagcbes de games em aprendizagem,
treinamento e motivacéao.

De acordo com Azevedo (2012), a utilizagdo dos games como ferramentas de ensino podem
potencializar as aprendizagens em muitos campos de conhecimento. Ja existem diversas
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pesquisas e ensaios na area sobre Digital Game-Based Learning, que é a aprendizagem baseada
em jogos digitais (VAN ECK, 2006).

Games thrive as teaching tools when they create a continuous cycle of
cognitive disequilibrium and resolution (via assimilation or accommodation)
while also allowing the player to be successful. ere are numerous other
areas of research that account for how and why games are e ective learning
tools, including anchored instruction, feed- back, behaviorism,
constructivism, narrative psychology, and a host of other cognitive
psychology and educational theories and principles. (VAN ECK, 2006, p.20)

GAMIFICAGAO COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM

Ao relacionarmos os games e a aprendizagem, conseguimos perceber que o que realmente faz a
diferengca é a sua interacdo durante um certo periodo na utilizagdo dos jogos. Baseado nessa
premissa entre interagdo, game e usuario final inicia-se o estudo da gamificacdo para motivar os
individuos a resolver seus problemas na vida real, utilizando objetivos e estratégias aprendidas nos
games. Atualmente refletimos sobre varias definigdes nos conceitos de gamificagdo, focando para
as mais diversas areas, como marketing, engajamento no treinamento de funcionarios ou nas
solugdes de problemas nas empresas, tudo para motivar e incentivar comportamentos especificos.

Egenfeldt-Nielsen (2011) afirma que a gamificagdo busca integrar as dindmicas de jogos
dentro de um servico, comunidade ou campanha, a fim de incentivar um determinado
comportamento, atitude ou habilidade dos individuos. Kim (2010) simplifica seu conceito dizendo
que a gamificagdo é a utilizagdo de técnicas de jogos para tornas as atividades mais ludicas
e divertidas. J& (KAPP, 2007) direciona seu conceito no uso da mecénica, estética e raciocinio
correntes nos jogos, fazendo com que as pessoas se tornem mais participativas na solugédo de
problemas e promover os processos de aprendizagem. Os autores citados nos mostram que a
gamificagdo utiliza elementos de games e que o intuito de se jogar busca muito mais que
simplesmente mera diversdo. Assim alguns pesquisadores juntamente com (DETERTING et al,
2011) elaboraram um esbocgo situando a gamificagdo com outras perspectivas que o contexto de
games pode gerar.

Observando na figura 1 podemos notar a divisdo horizontal entre jogar e brincar e a divisao
vertical entre jogos inteiros e em partes. Na parte inferior da figura, encontramos brinquedos
inteiros que utilizam um artefato e brincadeiras que utilizam partes de jogos, com elementos de
games e regras bem definidas. Na parte superior da figura encontram-se os Serious Games (Jogos
Sérios), que tém um direcionamento mais organizacional e a gamificagao, que utiliza elementos de

games visando objetivos na vida real e ndao apenas diversao.
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Figura 2: Gamification situado entre jogador e brincar, todo e partes. Disponivel em: https://
www.cs.auckland.ac.nz/courses/compsci747s2c/lectures/paul/definition-deterding.pdf.

KAPP (2012, p.7), em seu livro “The Gamification of Learning and Instruction: Game based
methods and strategies for training and education”, define: “Gamificacdo €& a utilizagdo de
mecanica, estética e pensamentos baseados em games para engajar pessoas, motivar a agao,
promover a aprendizagem e resolver problemas”. Américo e Navari (2013) afirmam que a
gamificagdo surge como estratégia no engajamento de usuérios frente a novos desafios em
contextos “ndo jogo” com “recompensas atingiveis, modificando o comportamento para a
superagao, competigdo positiva e desenvolvimento de habilidades como a atengao, a motivagao e
o impulso necessario para alcangar uma meta ou objetivo”.

PROPOSTA DE GAMIFICAGAO EM SALA DE AULA
A proposta deste trabalho é a busca de um maior interesse e participagao dos alunos, uma vez que
se cria um ambiente desafiador na avaliagdo. Criaremos todo o cenario de um game utilizando os
conceitos de gamificagdo para engajar o aluno nas disciplinas que normalmente eles ndo se
interessam.

Os 7 elementos primarios da gamificagdo segundo Zicherman (2011) s&do: Pontuagao,
Niveis, Tabelas de Ranking, Selos (Badges), Desafios/Missdes, Engajamento Inicial e Loops de
engajamento. Na gamificagao, o “jogador” deve se utilizar de estimulos intrinsecos (competigao e
cooperagao) e extrinsecos (pontos, niveis, ranking) para realizar as tarefas propostas. (Zicherman,
2011).
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Figura 3: Conceito de “Player Centered Design (Kumar & Henger, 2013).

Segundo a metodologia “Player Centered Design”, Kumar & Henger (2013) apontam que
deve-se:

- Conheger seu “jogador”: quem é? qual contexto?

- Identificar “miss&o”: cenario do jogador, problemas do dia-a-dia, o que pretender alcangar
com a gamiicagao

- Entender a motivagdo humana: o que motiva seus “jogadores”?

- Aplicar mecanicas de jogos: baseado no contexto, decidir as mecéanicas

- Gerenciar, monitorar e medir: observar o progresso e fazer ajustes

ESTRATEGIAS VOLTADAS A EDUCAGCAO PARA FAVORECER O ENGAJAMENTO DE
ALUNOS SEGUNDO KAPP (2012)

UTILIZANDO OS PASSOS DA METODOLOGIA “PLAYER CENTERED DESIGN”:
- Conhecer o “jogador” — quem sao os alunos?
- Identificar “miss&o”: entender a escola e os problemas diarios
- Entender a motivagéo: o que pode motivar os alunos?
- Decidir as mecanicas

- Observar o progresso e fazer os ajustes

CONHECENDO O JOGADOR:
Quem sdo meus jogadores?
- Turma de 3° ano — exatas

- 39 alunos entediados e desmotivados
- Que mais gostam de fazer: jogar
- Dificuldades: portugués, geografia, historia...
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MISSAO:
Qual a missdo?
- Problema 01: apatia
- Problema 02: conteudos vistos como tediosos -> desempenho abaixo do esperado
- Misséo: melhorar motivagao, desempenho e conhecimento dos contelidos
- Sugestao: atividade projetual em grupo integrando as disciplinas com tema Unico

MOTIVACAO:
O Que pode motivar meus jogadores?
- Analise dos perfis dos alunos
- O que mais motiva: jogos (jogadores hardcore) e referéncias culturais do mundo nerd
- Estilo favorito de jogo: RPG
- Caracteristicas de RPG: clas, classes, niveis...

MECANICAS:

Que mecanicas escolher?

- 7 elementos + estratégias Kapp + RPG = clas, pontuagéo, niveis, tabelas de ranking,
badges e missoes.

- Clas: grupos

- Niveis: noob, padawan, mestre jedi...

- Badges: clas que cumprissem certos requisitos

- Pontuacgao e ranking: feedback semanal dos professores

- 7 Quests: mini tarefas semanais

CONCLUSAO

AO GAMIFICAR UM SISTEMA, O PAPEL DOS USUARIOS INSERIDOS
DEIXA DE SER O DE ESPECTADOR PASSIVO PARA SER UM
PARCEIRO DO SISTEMA ATRAVES DE SUAS INTERACOES (Liu et al,
2011, p.76).

Podemos perceber o poder dos projetos que relacionam games e a gamificagdo como
ferramenta de aprendizagem, a motivacdo, imersdo e dedicagdo nas tarefas, diferenciando-se das
demais propostas como ferramenta de aprendizado, pois tiveram facil aceitagcdo, principalmente
pelo formato. Foram identificados varios momentos em que o aluno apresentou um completo
interesse sobre a disciplina, diferente de uma aula expositiva em sala.

Essas iniciativas apresentam importantes ganhos para a atividade educacional, abrindo um
conjunto de possibilidades que devem estar presentes, na sala de aula, aproximando educandos e
educadores.
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Resumo

O presente trabalha apresenta um estudo sobre a gamificagdo, com objetivo geral
de compreender o conceito e de qual forma pode ser aplicada nas organizagdes
como uma ferramenta de gestdo de recursos humanos. Como metodologia foi
utilizada a revisao bibliografica, a qual consiste em um levantamento de livros,
publicagdes cientificas, reportagens buscando analisar o tema estudado. O jogo
inicialmente sempre foi visto como algo contrario ao “trabalho”, por ser uma
atividade ludica e de entretenimento e lazer, algo n&o sério, que nao contribuia
para mudar a sociedade. Porém, os jogos acompanharam o proprio
desenvolvimento da sociedade, e foram evoluindo e se modificando em diversos
aspectos, com o uso das novas tecnologias, mas especialmente por que fazerem
parte da cultura e ter uma estreita relacdo com o contexto social. Com a
globalizagdo o mundo se tornou cada vez mais competitivo, com o fluxo intenso de
informacdes e comunicacao, caracteristica da Sociedade da Informacao, em que
as empresas precisam se destacar no mercado, engajar os colaboradores e
fidelizar os clientes, a area de recursos humanos tem buscado estratégias
inovadoras. Neste sentido, a partir dos avangos das tecnologias surge a
“‘gamificagao”, termo o qual ainda estad em desenvolvimento, por ser uma nova
ferramenta de gestdo. Inicialmente o artigo apresenta os conceitos e a origem dos
jogos na sociedade, depois o surgimento e definicho da ferramenta de
gamificagdo, e casos praticos nas empresas brasileiras. Sendo assim, identificou-
se a ideia que ao utilizar os games no ambiente corporativo, as empresas podem
se beneficiarem dos valores incutidos nos jogos, proporcionando o
comprometimento dos colaboradores com os resultados e objetivos
organizacionais, mudancas atitudinais e de comportamentos.
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1. Introdugéao

O jogo é considerado um elemento inerente ao ser humano e tem relagao
direta com a cultura. Dessa forma, € possivel identificar os jogos como
mecanismos presentes nas sociedades, conectados com a forma de viver e de se
relacionar desde os primordios da civilizagao (HUIZINGA, 2000). Além disso, se
apresentam de diferentes modos, sendo os esportes ou competicbes néao
regulamentadas.

Vale ressaltar que o jogo inicialmente sempre foi visto como algo contrario
ao “trabalho”, por ser uma atividade ludica, descompromissada, de entretenimento
e lazer, isto é algo ndo sério, ou que modificasse a sociedade. Porém, os jogos
acompanham o proprio desenvolvimento da sociedade, e se desenvolveram em
diversos aspectos, com a industria e profissionalizagao dos esportes.

Com a globalizagdo o mundo se tornou cada vez mais competitivo, com o
fluxo intenso de informacdes e comunicagdo, caracteristica da Sociedade da
Informagao, em que as empresas precisam se destacar no mercado, engajar os
colaboradores e fidelizar os clientes, a area de recursos humanos tem buscado
estratégias inovadoras.

Neste sentido, a partir dos avangos das tecnologias surge a “gamificacao”,
termo o qual ainda estad em desenvolvimento, por ser uma nova ferramenta de
gestdo. De forma geral, a “gamificagcdo” pode ser compreendida como uma
estratégia que utiliza jogos para proporcionar o aprendizado, engajamento,
socializacdo e motivagdo dos individuos. Essa ferramenta € utilizada
principalmente no ambito corporativo, por organizagdes que possuem contato com
a tecnologia.

Vale ressaltar a técnica de usar jogos em programas voltados para as
organizagbes pode contribuir em diversos aspectos, como: na capacitacdo dos
colaboradores, com jogos os quais desenvolvam habilidades e competéncias de
funcionarios; na integragdo, nos processos de recrutamento e selegcdo e no
incentivo de determinado comportamentos (VIANNA, et al. 2013).

Portanto, o estudo pretende apresentar as conceituag¢des a partir da revisdo
bibliografica do tema de livros e artigos que abordam o assunto, analisar exemplos

de utilizagdo pelas empresas, demonstrar os beneficios da utilizacdo da
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“‘gamificacdo” no engajamento dos colaboradores e identificar casos praticos da

utilizagdo dos jogos por organizagdes atuais.

2. Os jogos em sociedade

Para o desenvolvimento do presente estudo no primeiro momento foi
realizado a revisao bibliografica do tema. Isto €, houve o levantamento e a selecéo
de livros e artigos sobre o tema, destacando-se o conceito de jogo e da estratégia
de “gamificacao”.

Para Vianna (2001) a revisdo bibliografica pode ser entendida como o
elemento fundamental das pesquisas cientifica. Uma vez que o avango em um
determinado campo de conhecimento apenas € possivel a partir de estudos

anteriores do tema e do conhecimento de outros pesquisadores da area.

A fundamentacgao tedrica € um processo de busca de autores
ou entidades de diferentes ordens que ja publicaram a
respeito do tema escolhido. (...) Esta busca € imprescindivel
considerando que vocé precisa fundamentar, embasar suas
argumentacdes em citagbes de autores para elas tenham
maior respaldo cientifico, além de explicar a linha tedrica que
orienta seu trabalho de pesquisa. (VIANNA, 2001, p. 87)

Isto &, de acordo com o autor a fundamentacgao da teoria é essencial para o
desenvolvimento da presente pesquisa. Sendo assim, foi possivel identificar que
os jogos sempre foram presentes na sociedade e relacionam-se com a cultura,
além disso, foi possivel de verificar a “gamificagdo” como forma de engajamento
dos colaboradores no ambiente organizacional.

Portanto, a metodologia utilizada para a elaboracdo da pesquisa foi a
pesquisa bibliografica, segundo Gil (2007) “se utiliza fundamentalmente da
contribuicdo dos diversos autores sobre determinado assunto”, ou seja, com
conceitos tedricos do assunto é possivel apresentar a gamificagdo e a forma que
essa ferramenta pode contribuir para o sucesso das organiza¢gdes no cenario
atual.

De modo geral, os jogos sdo presentes em nossa sociedade desde
primérdios da existéncia humana, e transcendem a concepcado de simples

fendbmeno fisioloégico ou apenas um reflexo psicoldgico. Desta forma, os jogos
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podem ser considerados como um fendmeno cultural, e sdo conhecidos pela
separacgao espacial em relagao a vida cotidiana (HUIZINGA, 2010).

Para Huizinga, o jogo pode ser entendido como:

(...) o jogo & uma atividade de ocupagdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensédo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da ‘vida quotidiana’. (HUIZINGA, 2000, P. 33)

O jogo de forma geral proporciona tempos e espacos diferentes dos
habituados, podendo ser transcorrido em um espacgo fisico determinado e
destinado para atividade. Vale ressaltar que o jogo pode ser constituido por regras
diferentes da vida cotidiana, além disso, s6 sédo possiveis devido ao consentimento
de seus participantes, os quais tem consciéncia de sua participagao.

Outro ponto importante é que o jogo “promove a formagéo de grupos sociais
com tendéncias a rodearem se em segredo e a sublinharem sua diferenca em
relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes” (HUIZINGA, 2000, p. 16). Ou seja, a relagdo entre cultura e jogo é
visivel principalmente nos modelos mais elevados dos jogos sociais, sendo assim,
de certo modo o jogo e a competigdo possuem fungdes culturais.

Neste sentido, 0 jogo ndo é apenas uma atividade qualquer e sem vinculo
com a sociedade, porém é um acontecimento que esta presente em um contexto
social e exerce influéncia no cotidiano dos individuos (CAILLOIS,1990).

Para Caillois (1990) a classificagdo da natureza social dos jogos € possivel
a partir da identificagdo dos seguintes elementos: agén, alea, ilinx e mimicry. Vale
lembrar que independente da sociedade ou da cultura é possivel verificar que
sempre pelo menos um dos elementos € encontrado nos jogos.

O elemento conhecido como ‘agbén” de acordo com Caillois (1990) esta
relacionado com as competi¢des esportivas nas quais o participante que melhor se
preparou é o vencedor. Sendo assim, o individuo €& capaz de superar seu
adversario devido ao constante treino e preparo, e 0 mérito da vitoria € a partir do

respeito das regras e condi¢gbes do jogo. Este elemento € presente nos esportes
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modernos como por exemplo: o futebol, basquete e vélei; e em competicbes nao
regulamentadas, como corridas praticados por criangas.

Outra categoria é a “alea”, segundo Caillois (1990) a qual o resultado de
vitéria ou de derrota sado devido ao destino, sorte ou azar, (como por exemplo a
loteria e jogos de cassinos). A “alea” refere-se a um dos elementos inerente as
competicdes do ser humano é a ideia de que o resultado provém da forgca do
acaso. Além disso, ndo € necessario a qualificacao profissional neste elemento,
pois ha uma igualdade de possibilidades para vencer, ja que o preparado ou treino
nao influenciam.

Ja o elemento ilinx é presente na procura do descontrole, sendo possivel
ser identificado em jogos que procuram desestabilizar o corpo humano em busca
de vertigem. Vale ressaltar que é o oposto ao agén, (no qual o treinamento e o
controle sdo destacados), uma vez que ‘linx” € uma categoria que predomina o
instinto, a busca de excitagdo, mudanga das condi¢des fisicas e psicologicas. S&o
exemplos os jogos “radicais” ou de vertigem, como: brinquedos dos parques de
diverséo e o voo livre (CAILLOIS,1990).

O quarto elemento é conhecido como “mimicry”, sendo baseado em jogos
ficticios ou de simulagdo. Segundo Caillois (1990) ha a ideia de disfarce ou de
mascara criando um outro universo, isto €, a apropriacdo de uma outra realidade
na qual os individuos agem como determinados personagens. Essa categoria tem
como exemplos as imitagdes infantis, ilusionismo, brincadeiras infantis com

bonecas ou bonecos, jogos eletrdnicos e virtuais.

2.1.Jogos nas organizagoes nos dias de hoje

E importante destacar que hoje todos vivemos em uma “Sociedade da
Informacao”, podendo ser compreendida como aquela sociedade baseada em
tecnologias, nas quais existem intenso fluxo de informagdo e comunicagéo.
Envolvem a aquisicdo, armazenamento, processamento e distribuicdo de
informagdes principalmente pelo advento dos meios eletrénicos.

Neste aspecto, vale ressaltar que as novas tecnologias sao utilizadas por
pessoas em seus contextos sociais, econémicos, culturais e politicos, desta forma
criam a ideia de comunidade local e global (GOUVEIA, 2004).

Portanto, € possivel identificar como uma sociedade na qual existe uma
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facilitacdo das relagdes socios culturais e econbmicas entre as pessoas,
caracterizada pela capacidade de se obter e compartilhar informagdes, em
qualquer momento pelo advento das tecnologias e midias sociais.

No contexto da Sociedade de Informagcdo, as novas tecnologias
proporcionam uma forma de conexdo entre individuos, sendo assim, permitem
uma modificagdo na dindmica de tempo e espago impactando pessoas,

organizacgdes e o Estado. Para Castells (2005, p. 227):

Vivemos num periodo histérico caracterizado como a Sociedade
da Informacdo, onde nos deparamos com a possibilidade de
interacdo com novos aparatos tecnoldgicos, que estabelecem
novas formas de comunicagdo entre as pessoas e das pessoas
com coisas. Estamos vivenciando uma revolugédo, que tem como
elemento central a tecnologia da informagao e da comunicacgao.
Por consequéncia, estamos presenciando uma profunda alteragao
nas relagdes sociais, politicas e econdmicas, impulsionadas por
uma expansao permanente de hardware, software, aplica¢des de
comunicagdes que prometem melhorar os resultados na economia,
provocar novos estimulos culturais e incentivar o aperfeicoamento
pessoal, através do uso da tecnologia para a pratica educativa.

Diante do exposto € possivel verificar a centralidade da informagéo e a
comunicacao no contexto atual. Uma vez que as relagdes entre individuos, tanto
no aspecto social, econémico e politico estdo mais pautados nas novas
tecnologias e aparatos tecnoldgicos. Isto, por sua vez, torna evidente a
necessidade de uma educacgao para o correto uso da informagdo e das novas
tecnologias.

Na Sociedade da Informacéo, a oferta de informagédo € muito maior que a
demanda, ainda mais potencializada pelas novas tecnologias da informagéo e
comunicacao (TICs) que permitem o acesso livre a uma quantidade quase infinita
de conteudo. Assim, o individuo necessita obter o conhecimento de forma rapida e
a um menor custo.

Castells (2005) afirma que nesse contexto a informagdo se tornou o
elemento responsavel pelas alteragbes em varios niveis das relagdes sociais,
desde produtos e servigos até as relagbes entre individuos e organizagdes. De
acordo com Santos e Carvalho (2009, p. 45): “A sociedade da informagao pode ser
vista como uma organizagdo geopolitica dada a partir da terceira revolugéo
industrial, com impacto direto no uso da informagcdo e das tecnologias da

informagéo e comunicagéao (TICs)”. A tecnologia da informacéo (TI) é o conjunto de
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recursos tecnolégicos e de computadores para geragdo e uso da informacgéo.
Essas novas tecnologias agregam diferentes caracteristicas para as organizacoes
e a sociedade.

Com o advento das novas tecnologias os desafios atuais estdo pautados
em uma maior competitividade entre empresas. Sendo assim, no atual cenario, é
importante para o sucesso das organizagdes se tornarem competitivas, criando um
diferencial. Entretanto, para que isso ocorra € essencial iniciar de forma interna,
com os colaboradores.

E possivel exemplificar por meio da mudanga na cultura organizacional,
uma empresa precisa se reinventar, para desenvolver funcionarios, gerar novas
ideias, lembrar os valores no publico interno. Além disso, destaca-se que
organizagbes nas quais os funcionarios estdo mais engajados e motivados,
contribuem para melhorias no ambito da produtividade e sucesso da empresa
(ASSAD,2009).

Ademais, as empresas ao desenvolverem colaboradores capacitam os
profissionais para que estejam preparados para lidar com a adversidade e a
eventos imprevisiveis. Isto &, ao utilizar ferramentas que incentivam o crescimento
dos colaboradores a empresa torna-se preparada, podendo alcancar alto
desempenho em uma sociedade com intenso fluxo de informacao e constante
mudangas, contribuinte com uma maior efetividade e sucesso no mercado.

Desta forma, segundo Ribeiro (2006, p.6) a area de Recursos Humanos
deve contribuir para o alcance das estratégias e objetivos organizacionais, além de
buscar o desenvolvimento dos colaboradores. Sendo assim, uma das ferramentas
ainda pouco conhecida utilizadas pelos Recursos Humanos s&o os jogos, e

principalmente a Gamificagao.

2.2.1 Gamificagao

O conceito de jogo pode ser entendido como a escolha de uma atividade
interativa exercida de forma voluntaria que visa proporcionar certos tipos de
emocgoes, tendo essa atividade relagdo com a propria cultura do participante
(HUIZINGA, 2000). Os jogos podem proporcionar além do entretenimento, a

motivacao para o engajamento e participacdo em uma determinada tarefa.
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De acordo com estudos no ambito da neurociéncia, biologicamente os seres
humanos possuem a tendéncia de procurar seguranca e previsibilidade, como
forma de reduzir as possibilidades de acontecimentos imprevisiveis, sendo uma
estratégia de preservacao (KOSTER, 2005).

Contudo, os seres humanos também procuram momentos de
imprevisibilidade. Destaca-se que essa demanda é suprida por meio de jogos, pois
permitem a experiéncia do imprevisivel em um espago-tempo sem apresentar
risco real (HUIZINGA, 2010).

Assim, é possivel identificar que o jogo € uma experiéncia a qual
proporciona diversao e diferentes emocodes. Além disso, pode ser um instrumento
de aprendizado e desenvolvimento ja que constroi situagdes novas e desafiadoras
para os participantes. Neste caso, ressalta-se os jogos elaborados e utilizados nas
relagdes organizagdes (KOSTER, 2005).

Para Gramigna (2007), os profissionais de Recursos Humanos, precisam ter
uma mudanga de postura, com a implementacdo de novas praticas na area de
atuagdo, sendo os jogos de empresa, uma possibilidade de utilizagdo, como
vivéncia e também como a¢ao mobilizadora das emocgdes.

A adesdo aos jogos pelas empresas e pelos diversos profissionais, em
grande parte, deve-se pelas vantagens e resultados obtidos, como destaca
Gramigna:

Maior compreensado de conceitos, antes considerados abstratos;
Conscientizacdo da necessidade de um realinhamento atitudinal e
comportamento no atual momento de mudangas; redugido de
tempo dos programas, sem prejuizo da qualidade; Maior
possibilidade de comprometimento do grupo com os resultados;
Reconhecimento do potencial e das dificuldades individuais;
Mudancgas atitudinais e comportamentais favoraveis ao
desempenho profissionais; Clima grupal favoravel a participagao
ampla nas diversas etapas do processo; Resgate do ludico;
Regaste do potencial criativo e descoberta de possibilidades nao
consideradas anteriormente; Possibilidade de mensuracdo de
resultados durante os jogos simulados, favorecendo avaliagbes
comparativas com a realidade empresarial; Maiores chances de
desenvolvimento de habilidades técnicas, conceituais e
interpessoais (GRAMIGNA, 2007, p. 13)

Neste aspecto, a utilizagdo da tecnologia permite diferentes modalidades de
jogos, a partir principalmente do elemento “mimicry”. Desta forma, ressalta-se a
gamificagcdo, palavra original do inglés “gamification”, o qual ndo possui uma
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traducdo imediata para a lingua portuguesa, contudo, refere-se a utilizagcdo de
jogos e simulagdes em atividades diversas, além de apenas entretenimento.

A expresséo foi apresentada em 2002 pela primeira vez por Nick Pelling, um
pesquisador e programador de computadores britanico, entretanto, a expresséao
ganhou notoriedade oito anos depois, a partir de uma apresentagao realizada pela
Jane Mcgonigal, norte americana conhecida por ser designer de games (VIANNA
et al., 2013).

O termo “gamificagcado” de acordo com Vianna et al. (p.17, 2013) pode ser

definido como o “uso de mecénicas dos jogos em contextos diversos, com o
objetivo de incrementar a participacdo e gerar engajamento e comprometimento
por parte de potenciais usuarios”, pode ser entendido como uma metodologia que
proporciona a aplicagao de jogos para contribuir na resolugao de problemas.

Segundo Vianna et al (2013) essa ferramenta tem sido aplicada por
organizagdes de diferentes segmentos cada vez com maior frequéncia, sendo uma
abordagem alternativa da tradicional. A qual busca incentivar os colaboradores a
adotarem determinados comportamentos, além de procurar proporcionar a
aproximacao com as novas tecnologias, e modos de agilizacdo no processo de
aprendizado, ja que as atividades sao dinamicas e nao repetitivas.

E importante lembrar que a gamificacdo também tem relacdo com a
popularizagdo e sucesso dos games a partir da ascensao das tecnologias, sendo
sua influéncia de forma global, sendo possivel atingir diversas pessoas

independentemente da localidade.

Gamificagdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema
de recompensas, conflito, cooperagao, competicdo, objetivos e regras
claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interagao, interatividade, entre
outros, em outras atividades que nido sado diretamente associadas aos
games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e
motivacdo que normalmente encontramos nos jogadores quando em
interagao com bons games (FARDO, 2013 p.2).

Portanto, a ferramenta de “gamificagdo” foi desenvolvida e potencializada
pelos avangos tecnologicos, 0os quais proporcionam meios e recursos necessarios
para a implementacgao dos jogos em diferentes ambientes além dos tradicionais.

Ademais, a partir desta ferramenta ainda é possivel cruzar informacdes ou

dados, possibilitando a geragao de resultados, histéricos e comparagao de dados
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de uma pessoa ou de um grupo. Neste sentido, nas organizagdes que a tecnologia
€ presente, ha mais possibilidades de envolver e engajar os colaboradores a partir
de “gamificagcdo” (NASSAR, 2013).

E importante destacar neste sentido os principais ambitos que a
gamificagdo pode contribuir nas empresas: com maior motivagdo e produtividade
dos colaboradores, alinhamento de metas e expectativas dos funcionarios com a
organizagao, clientes internos engajados com as novas iniciativas e projetos, além
de incentivar os funcionarios a “vestirem a camisa” da empresa, criando ou
fortalecendo o orgulho de atuarem na organizacéo (DALE, 2014).

Além disso, a estratégia de gamificagdo com intuito do aumento do
envolvimento dos funcionarios com a empresa pode gerar diferentes gatilhos como
o aumento da visita nas paginas da empresa nas midias sociais e no site, um
maior numero de compartilhamento de noticias da organizagdo em redes sociais,
além de contribuir no incentivo dos colaboradores na participacdo de pesquisa e
concursos da propria empresa (DALE, 2014).

Sendo assim, a gamificacdo € uma técnica emergente para motivar as
pessoas a mudarem sua percepgcao e atitude na organizagdo, no ambito
empresarial destaca-se a motivagcdo dos funcionarios para aumentar a
produtividade e eficiéncia e ocasionalmente incentiva o crescimento do sentimento
de pertencimento na organizagdo. Entretanto, a gamificacdo possui uma linha
ténue entre ser uma estratégia positiva de estimulo dos funcionarios e ser uma
fonte de tensdo e pressao, a qual pode afetar o social e o bem-estar mental no
local de trabalho, devido a competitividade gerada (SHAHRI et al, 2014).

Dessa forma, Vianna et al (2013) apresenta que para o sucesso da
aplicagao da estratégia de “gamificagdo” € necessario identificar o porqué do jogo
e como isso ira beneficiar os usuarios do servico, além de estabelecer quais os
objetivos de negdcio por tras desse jogo, e como 0s mecanismos dos jogos vao
fazer com que os usuarios alcancem os objetivos do negdcio.

Para atingir resultados eficientes, os jogos desenvolvidos devem ter relagéao
com o publico que se destinam, além apresentar relevancia e possuir uma
narrativa que envolva os colaboradores. Se destaca também o uso da

competitividade saudavel, ja que o ser humano é motivado por superagao, seja
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pessoal ou do outro; pelo sentimento de conquista que se atinge ao conseguir
determinado objetivo e 0 acompanhamento do desempenho.

Neste sentido, para que a gamificacdo seja eficiente € necessario a
verificacdo de diversos fatores, principalmente a idade, geracao e género (FIGURA
1). Vez que é importante considerar tais aspectos, pois eles serdo bases para a

criagao e ambientagao de um jogo empresarial (VIANNA ET AL, 2013)

O que atrai cada génnrn nos ingng (s

Homens Mulheres

« gquebra-cabegas espacia's « didlogo e quebra-cabegas verbais
= tentativa ¢ crro = aprender ger meio de exemples

+ compalicac + silusgoss andloges & realidede

« destruicio « prover, cuidar

e mHeshin + SINOLAD

Figura 1. Preferéncia de jogos por géneros
Fonte: VIANNA, Ysmar et al. (2013)

E possivel verificar que o publico masculino tem preferéncia em se motivar
com jogos com duragao extensa, com destaque para a competicdo. Enquanto o
publico feminino apresenta inclinagcdo para jogos causais, presentes
principalmente em smartphones e nas midias sociais, com preferéncia para jogos
de maior interagao e troca de experiéncias com outros jogadores. Portanto, a partir
desses fatores € deve-se compreender o provavel tempo de dedicacgao, nivel de
interesse pelo tema do jogo, e o dominio da plataforma do jogo.

Outros aspectos relevantes para que ocorra o envolvimento do colaborador
com o jogo estdo relacionados com as questbes cultural, socioecondémicas,
preferéncia de atividade individual ou coletiva, o perfil do colaborador, a
possibilidade do colaborador se identificar com os personagens ou com 0 jogo.
Sendo assim, € essencial que o funcionario tenha o sentimento de representacao
no jogo virtual, e que a empresa utilize um modelo de game de acordo com o perfil
dos colaboradores

Portanto, diversos aspectos contribuem para a identificagdo dos anseios e
os pontos de motivagdo dos jogadores. Neste sentido vale destacar ainda que

apos a verificagado do perfil do jogador e das questdes relevantes como idade e
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género, o sistema de recompensas e a mensuragao de resultados também sé&o
necessarias para a construgao, efetivagcdo e acompanhamento dos objetivos dos
games, principalmente no ambito empresarial (VIANNA ET AL, 2013).

Segundo Vianna et al (2013), uma pesquisa realizada pelo Institute of
Electrical and Electronics Engineers (IEE), identificou que em 2020
aproximadamente 85% das atividades diarias terao algum elemento de game. Isto
€, daqui alguns anos nas atividades cotidianas estardo presentes elementos dos
games, seja definicdo de objetivo, recompensas que funcionardo por meio de
mecanicas como a personalizagao, ou classificagcio.

A revista Exame, um importante veiculo de comunicacao focada no ambito
empresarial, o qual faz parte da Empresa Abril, realizou uma reportagem em 2015
denominada “Como os executivos estdo utilizando jogos nos trabalhos”. Nesta
matéria, a revista destacou que os games estdo cada vez mais presentes no
mundo corporativo. Entretanto, atualmente os jogos ultrapassaram os ambientes
dedicados ao lazer dentro das empresas, e conquistaram a realidade de trabalho.

Ademais, foram entrevistados os soécios diretores da empresa “E-
guru&Clave”, especializada em jogos corporativos no Brasil por meio da criagao e
mapeamento. Neste sentido, foi possivel identificar trés aplicacdes principais dos
games utilizadas pela empresa: durante a selecao, identificagcdo de modelos de
competéncia e no desenvolvimento dos colaboradores.

Além disso, foi ressaltado que as ferramentas de gamificacdo estdo cada
vez mais evidentes como alternativa para aumentar a motivacdo de equipes, pois
0s jogos podem funcionar como mecanismo de engajamento das pessoas, €
também como forma de ensino de novas informacdes.

Segunda a revista Exame, os jogos podem também serem mais atrativos
aos jovens do mercado de trabalho no aspecto de selegdo e recrutamento, sendo
que o ganho em numero de candidatos que completam a etapa € em torno de 20%
a 30% em relagdo a uma prova.

O exemplo mencionado na reportagem de jogos no ambito da selegao, foi o
projeto de selecdo de narradores esportivos para o canal SportTV. O
desenvolvimento do game foi a partir da construgdo de um perfil de referéncia do

profissional de narragédo. No jogo havia a simulagao de desafios reais da profissao,
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além de outras acbes como a narragcao de uma partida de futebol por vinte
minutos, e de outros esportes como natagao, ténis e basquete pelos candidatos.

Como o jogo era na plataforma online, era possivel que milhares de
candidatos participassem desta etapa inicial de selegdo. No tocante a inscrigcao
foram aproximadamente 11 mil candidatos, sendo que 5 mil completaram todo o
desafio online.

Outro game criado pela empresa E-Guru&Clave segundo a revista Exame
foi para area de atendimento ao cliente da Vivo, o jogo tinha como obijetivo
identificar pontos fortes e fracos dos colaboradores. De forma inicial, foi
identificado o perfil de referéncia para atendimento de acordo com a empresa,
posteriormente desdobrado em uma lista de competéncias bases para o jogo. A
partir dessa referéncia, a empresa E-Guru&Clave elaborou um game de
mapeamento, o qual identificou e mensurou os pontos de destaque e as fraquezas
dos colaboradores da area de relacionamento e negoécios. Houve a participacéo de
aproximadamente 5 mil funcionarios no jogo. Um destaque no game, era o
feedback imediato e um sistema de recompensas, sendo elementos fundamentais
para a atratividade dos jogos.

Neste sentido, em maio de 2017 o programa Pequenas Empresas e
Grandes Negécios do grupo Globo apresentou uma reportagem denominada
“‘Empresas investem em Games para Estimular funcionarios bater metas”.

De modo geral, foi abordado que diversas empresas estdo investindo em
jogos como ferramenta de estimulo da competitividade entre funcionarios. Durante
essa noticia foi demonstrado um Game (Figura 3) utilizado em uma loja de moveis
planejados do empresario Mamede Chain na cidade de S&o Paulo.
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Figura 2. Game da Loja de Iméveis
Fonte: PEQUENAS EMPRESAS E GRANDES NEGOCIOS (2017)

Como ¢é possivel verificar na Figura 2, o jogo é semelhante a uma corrida
automobilistica, acompanhada do ranking de colocagdo de cada colaborador,
sendo possivel de ser acessado por celular ou computador, com atualizagdes em
tempo real. O seu objetivo principal € de movimentar as vendas, por isso a
pontuacéo e a colocacido sao baseadas no desempenho em relacdo as metas de
venda dos funcionarios. Em aproximadamente trés meses 0 numero de
orcamentos realizados pelos colaboradores da loja para clientes teve aumento em
torno de 18%.

De acordo com matéria, a ideia “Gamificar” pode ser entendida como a
aplicagao de recursos e principios em jogos empresariais, com o intuito de medir e

estimular o desempenho dos colaboradores.

3. Consideragoes Finais

De modo geral, considerando os diferentes autores sobre a tematica de
Gamificagdo, em destaque Vianna et al (2013) foi possivel conceituar que trata-se
do uso de ferramentas de jogos em contextos diversos, tendo como intuito
principal a participagao, engajamento e motivagao dos potenciais usuarios, sendo
uma estratégia empresarial em ascensao.

Ademais, a partir da leitura dos textos da tematica de Sociedade de

Informagao e da ideia de Gamificagdo identificou-se que a gamificagcdo é uma
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estratégia utilizada para sensibilizar os colaboradores de empresas, incentivando a
motivagao e engajamento (VIANNA et al, 2013).

Entretanto, foi possivel observar que as organizagbes somente utilizam
essa nova ferramenta, devido a prépria demanda do mercado e a grande
competitividade do cenario atual. Apresenta os avangos tecnoldgicos, ascenséo
das midias sociais, grande fluxo de informagéo e comunicagao.

Além disso, € essencial compreender o perfil dos futuros jogadores para a
elaboragcao de uma game efetivo e de acordo com os objetivos empresariais. Para
que haja resultados positivos em face dos jogos, a participacdo dos funcionarios
deve ser espontdnea, assim pode ocorrer o desenvolvimento e mudancga de
comportamento sem constrangimentos ou coergao.

Em relacdo aos casos praticos pesquisados, verificou-se que a midia
voltada para o publico empresarial tem abordado o assunto de forma mais
detalhada principalmente nas plataformas online. Entretanto, na reportagem do
programa Pequenas Empresas e Grandes Negocios foi possivel identificar que a
ferramenta ainda precisa ser mais desenvolvida no Brasil, e trata-se de um
mercado em crescimento.

Vale lembrar que o estudo ndo encerra ou esgota o tema, como se trata de
algo em ascensao e presente em um cenario de constante mudangas, podem
surgir mais pesquisas buscando novas perspectivas na Gamificagdo no ambito

empresarial.
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Resumo

Considerando a produgédo, o desenvolvimento e o design de games didaticos, isto €, games que
podem ser utilizados em sala de aula como parte formal do processo de ensino-aprendizagem na
educacdo escolar, ao constituir um game didatico como “Na Trilha de Macunaima” é necessario
pensar considerar que, de modo a cumprir com todos os parametros e requisitos essenciais ao
processo didatico, a natureza transmidiatica do game nao sé necessaria, integrando estruturas
digitais e analdgicas, para constituir uma narrativa interativa ampliada, como deve ser trabalhada
de forma apropriada para o concreto desenvolvimento pedagégico e dos significados intrinsecos da
narrativa. Também é necessario apresentar o Roteiro Interativo também do Ato | da adaptagao
interativa da obra “Macunaima”, do escritor modernista Mario de Andrade, dando origem ao game
“Na Trilha de Macunaima”, ato que engloba os trés primeiros capitulos e da narrativa original.
Como metodologia, langamos mao do projeto e design de produto de forma descritiva da criagcao
do produto em questdo. Como resultados, este trabalho oferece tanto ao design de games quanto
a educacao escolar brasileira a possibilidade de promover a integragéo e a interdisciplinaridade
entre a literatura e outras disciplinas associadas, com a tecnologia, formalizando a disposigéo dos
conteudos pedagoégicos por meio dos games, em formatos quer digitais, quer analdgicos, do modo
a serem utilizados em sala de aula, bem como repertérios tedricos e técnicos das areas
relacionadas ao processo de criagao e desenvolvimento de games didaticos, ao mesmo tempo em
que parametriza sua criagao e utilizagao.

Palavras-chave: Game Didatico, Game Design Document, Roteiro Interativo, Narrativas
Complexas, Narrativas Multirramificadas, Macunaima, Mario de Andrade.

Introducao

Dentre as diversas etapas e as exigéncias necessarias para a produgdo de um jogo,
consideramos que a constru¢do da narrativa seja uma das labutas criativas mais
significativas e arduas. Por isso, a articulagéo correta da narragdo durante a criagdo de
um roteiro interativo para um game, especialmente um game didatico no caso de um jogo

como “Na Trilha de Macunaima”, acaba por se configurar como a etapa mais complexa e

23 Trabalho apresentado na mesa 02 - Games, meios e tecnologia, no Primeiro Congresso Internacional de
Midia e Tecnologia.

24Doutoranda do Programa de Pds Graduagdo em Midia e Tecnologia, Unesp/Bauru. Email:
janainalazevedo@faac.unesp.br.

25 Doutor em Educacéo, professor dos cursos de graduagdo em Jornalismo e da pds-graduacdo em Midia e
Tecnologia da Unesp. Email: dino@lecotec.org.br.
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até exaustiva da producido, o momento decisivo da construgdo de sentido, da definicdo
das sequéncias narrativas interativas.

Afinal, ndo é um exercicio profissional simples e facil articular numa sequéncia
narrativa ndo-linear, que seja capaz de agregar todo o ferramental conceitual necessario,
os diversos sentidos simbdlicos sociais e culturais, além de conseguir cumprir todos os
objetivos e pré-requisitos didatico-pedagdgicos previstos para o game. No mais, para
conseguirmos credenciar formalmente um game como um produto educativo e, para além,
didatico que esteja devidamente ajustado para o uso nos sistemas regulares de ensino, &
preciso cumprir plenamente as normas legais dos sistemas brasileiros de ensino-
aprendizagem, sem descuidar em nenhum aspecto, que o game produzido seja capaz de
assegurar, além de um aprendizado eficiente ministrado com um recurso atualizado, o
pleno entretenimento do aluno-jogador. Afinal, adaptar Macunaima, um classico da
literatura brasileira para uma narrativa multirramificada e complexa em um game, & por si
s6, um desafio bastante ousado, dificil e custoso para ser viabilizado.

Adicionalmente, no ambito comercial, um jogo bem-sucedido deve incorporar em
sua narrativa, todas as formas possiveis de interfaces com os seus jogadores, sem se
esquecer de fazé-las bens amigaveis, instigantes e extremamente Iudicas. Afinal, seducao
€ uma arma fundamental para conquistar o aluno-jogador. O aprendiz da “era digital”,
quando bem instigado, se comporta como um “navegador’ apaixonado que busca
percorrer e desvendar todos os meandros de um game, seja aquelas etapas de
entretenimento, ou com finalidades didaticas. Como todo produto audiovisual competitivo
no acirrado e pulverizado mercado dos dias de hoje, e que se fragmenta em tantos
dispositivos moveis e individuais de veiculagdo, qualquer tipo de game depende da
construcao de um roteiro adequado para conseguir “emplacar” o tipo de histdria que vai
contar, para cada nicho de publico esperado.

Entao, € inquestionavel que o roteiro seja essencial para a constituicdo do produto
como um todo — e justamente por isso, que a sua concepgdo e o desenvolvimento
precisam ser documentados e articulados a partir de um método reprodutivel, como uma
matriz adaptavel para novas demandas produtivas e para servir aos propdsitos de integrar
conteudos pedagodgicos e narrativas multirramificadas, em suportes digitais
transmidiaticos, analdgicos ou hibridos.

A natureza complexa, interativa e nao-linear da narrativa de “Na Trilha de

Macunaima”
Considerando que “Na Trilha de Macunaima” consiste de um jogo em que o

jogador assume o papel do personagem principal do célebre livro “Macunaima — o herdi
sem nenhum carater’, do escritor modernista Mario de Andrade, o desenvolvimento do
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roteiro almeja apresentar uma proposta de sistematizacdo e padronizagdo para os
processos de roteirizacdo de narrativas complexas, para géneros e subgéneros de games
narrativos (como Visual Novels e Graphic Adventures, especialmente, e neste caso, uma
hibridizagdo que abarca caracteristicas de ambos para melhor suprir as necessidades
especificas deste game), com integragcdo de diversos tipos de conteudos didatico-
pedagogicos, para ensino-aprendizagem especialmente em literatura, mas visando a
interdisciplinaridade, como também abrindo possibilidades para a aplicagdo do modelo
criado em outras disciplinas ou areas de ensino.

De maneira geral, a proposta de “Na Trilha de Macunaima” é bastante simples —
mas de complexa realizacdo na medida em que a narrativa precisa ser pensada de
maneira n&o linear — pois na medida em que o jogador vai tomando as suas decisdes,
tanto ele pode alcangar o final do veio narrativo candnico (ou seja, cujo desfecho é
idéntico ao da obra original) ou, se o jogador optar por tomar decisées ndo candnicas do
jogo, também comecara a conhecer realidades alternativas preparadas especialmente
para o game e construira novos desfechos para si mesmo. Desta forma, uma das
questbes de maior complexidade na construgao deste roteiro, é o fato da narrativa poder
ramificar a tal ponto, que tanto Macunaima podera acabar rumo a Lisboa, depois de ter a
sua maloca comida pelas sauvas; ou entdo, podera transformar-se em estrela - tal qual no
final candnico. A complexidade narrativa do roteiro também permite que a personagem (e
o jogador) possam seguir outros destinos que estdo sendo pensados para o jogo original;
o jogador tera pelo menos 10 alternativas para conduzir a personagem, e a si proprio.

Ou seja, para produzir uma narrativa efetivamente interativa, além do eixo
narrativo principal (o que chamamos de veio narrativo candnico), a obra possibilita que os
capitulos do jogo (baseados nos capitulos do proprio livro) sejam rearranjados, gerando
novos eixos narrativos derivados diretamente da histéria original. Ainda, sdo criadas
ramificagdes a partir da obra original, de maneira que a narrativa embutida no préprio
game abra possibilidades para que o jogador desvende e desenvolva outras
possibilidades de escolhas e de finais, que também levam aos complementos
transmidiaticos deste game educativo (card game, board game, aplicativo de segunda
tela, etc).

As narrativas complexas construidas a partir das escolhas devem ser pensadas de
acordo com os parametros didatico-pedagdgicos necessarios para que consigamos
desenvolver as capacidades cognitivas e os repertérios almejados para os processos de
ensino-aprendizagem, neste caso, de literatura brasileira, durante as atividades didatico-
pedagdgicas dos ciclos de formagao escolar.

Portanto, a roteirizacdo € uma das etapas do processo de criagcdo e produgao
mais importantes durante o desenvolvimento de um game didatico baseado em narrativas
multirramificadas. A adaptagdo da obra "Macunaima", de Mario de Andrade - para
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narrativa transmidiatica e interativa, foi escolhida por sua relevancia ludica, educativa e
literaria, além de ser leitura obrigatéria para os alunos do Ensino Médio, e
subsequentemente, daqueles que vao prestar os vestibulares das universidades
brasileiras.

E a liberdade criativa que permite que o roteirista audiovisual agregue novos
percursos narrativos e realidades alternativas, dentro dos cenarios e das personagens
originais do livro adaptado. Assim, a roteirizacdo € a parte vital do desenvolvimento, &
onde o game didatico realmente se fundamenta, € a etapa de construgdo de toda a sua
articulacdo interativa e transmidia. E por isso que entendemos que o roteiro audiovisual
tradicional ndo nos serve adequadamente para roteirizar "Na Trilha de Macunaima”,
tampouco tal formato tradicional é capaz de suprir as nossas necessidades literarias e
narrativas. Entdo, é necessario pensar em formas de articular mais do que as cenas
classicas; € preciso encontrar formas narrativas adequadas para agregar a historia
original, as multirramificacbes e os diversos veios narrativos, que se apresentam como
recursos adicionais de narragao, durante a adaptagao e releitura da obra de Mario de
Andrade em game.

O Roteiro Interativo do Game Didatico

Embora nossa intencéo seja apresentar uma definicdo para o conceito de Roteiro
Interativo, de modo algum visamos fazé-lo de forma pioneira ou ainda discutir todas as
possibilidades ja elencadas por pesquisadores e profissionais, que ao longo de suas
carreiras e produgdes, dedicaram-se exclusivamente ou quase exclusivamente ao estudo
e entendimento desta forma de roteiro. Entretanto, o foco desta pesquisa nao é realizar
um estudo completo e aprofundado sobre as definicbes, paradmetros e conceitos
candnicos e inovadores que venham a definir o roteiro interativo. Pelo contrario, nosso
intuito é trabalhar com o conceito de forma um tanto utilitarista: precisamos de conceitos,
parametros e defini¢gdes aplicaveis de modo a tornar viavel a confec¢cao de um roteiro “sob
medida”, para o game didatico que aqui se apresenta. Por isso, também abordaremos o
tema com brevidade e objetividade.

Dito isto, & interessante em primeiro lugar pensarmos que “Na Trilha de
Macunaima” é derivado de uma histéria multifacetada, que demanda um roteiro interativo
na medida em que apresenta certas caracteristicas especificas:

e Ando-linearidade;

e Alinteratividade;

e As conexdes hipermidiaticas;
e A narrativa complexa; e

e A multirramificagéo.
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A nao-linearidade cria a necessidade de articular agdes que podem se encadear
em uma variedade de ordenacdes, ou mesmo, que poderdo ocorrer simultaneamente.
Essa ordenacado se da pelas conexdes hipermidiaticas que se desenvolvem sob escolha
do expectador e/ou jogador (em nosso caso especifico) e que poderdo se apresentar de
forma em que elas também derivem dos processos interativos e das ferramentas de
interacdo do usuario com o meio / plataforma. A narrativa complexa se apresenta na
medida em que se constroem na histéria uma série de articulagcbes que levam a uma
profundidade multinivel do enredo, além de propiciar a concomitancia e a concorréncia de
uma série de veios discursivos e de histérias imbricadas, que além de tudo, poderao se
realizar entre as mais diversas plataformas e os meios comunicacionais disponiveis. Por
fim, a multirramificagdo se da justamente no processo em que a narrativa emerge de um
determinado ponto e prossegue até chegar em outro ponto no qual ela podera seguir uma
multiplicidade de caminhos, a partir das escolhas do leitor / jogador / interator, ou
simplesmente usuario (nesta etapa de nossa discussao).

Dentre as caracteristicas descritas acima, cremos que aquelas que mais séo
pertinentes ao processo de criagdo e desenvolvimento de um roteiro interativo s&o a nao-
linearidade, a interatividade e as conexdes hipermidiaticas, que se processam a partir de
uma série de relagbes formais e técnicas que fomentam a liberdade de criagcao e, mais do
que isso, a independéncia do usuario durante um jogo, para fazer as suas escolhas e
delimitar a narrativa, a partir de seus desejos e de suas vontades. E esta caracteristica
deste tipo de narrativa, e especialmente daquela que visamos apresentar como fruto
desta pesquisa, € o que torna unico este tipo de produgdo e abre possibilidades
incontaveis, quer para as finalidades que pode alcangar, como os usos a que pode se
dispor, inclusive fora do meio comunicacional, como para a educagao.

A possibilidade da audiéncia produzir e distribuir seu préprio conteudo, interagir
com a uma mensagem e /os interlocutor/es, partilhar ambientes colaborativos,
enfim, exercer autoria sobre a construgdo de seu préprio conhecimento, rompe o
paradigma da comunicagao como transmissdo de uma mensagem do emissor para
0 receptor, € gera uma nova cadeia de producgédo criativa. (CASTRO & FREITAS,
2010, p. 8)

Ou seja, mais do que imprimir no roteiro a visdo de seu roteirista sobre a obra —
seja ela original ou uma adaptagdo — nas novas midias € necessario pensar que a visao
do usuario também esta |a. Mais do que planejar o que se quer mostrar, € necessario
pensar o que se pode fazer com o0 que vai ser mostrado. Assim, o roteirista se torna
também o usuario da histéria, e compartilha com este a autoria das narrativas emergentes
que surgirdo das interagdes, tenham elas sido planejadas formalmente ou ndo. Isto &, “Os
novos meios apresentam recursos, usos e linguagens proprias, que devem ser
respeitadas na elaboracdo de um conteudo, desde o tamanho da tela até as diferengas

entre os meios coletivos e os individuais.” (CASTRO & FREITAS, 2010, p. 12).
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Desta forma, ndo ha como simplesmente transportar uma histéria de uma
plataforma para outra, seja ela analégica ou digital, ipsis literis. Os parametros,
propriedades e caracteristicas de cada meio devem respeitados e articulados de maneira
apropriada. Portanto, neste subcapitulo falaremos sobre a estrutura formal e técnica de
um roteiro interativo hipermidiatico, explorando também as transmidiagdes especificas
deste projeto. Nos capitulos seguintes, trabalharemos detalhadamente os aspectos
pertinentes de cada uma das caracteristicas anteriormente elencadas, a saber, a nao-
linearidade, a interatividade, as conexdes hipermidiaticas, a narrativa complexa e a

multirramificacao.

A estrutura formal do roteiro interativo para o game didatico

Nao ha como propor um modelo (considerando a acepgao mais literal da palavra)
que sirva para a roteirizagao interativa hipermidiatica, sendo que seja para fazé-lo em
situacbes bastante especificas, dentro de contextos muito delimitados, como é o caso
desta pesquisa. O que propusemos no roteiro desenvolvido como produto da dissertagcao
pode ser entendido dentro do contexto que decidimos estudar, isto é, tudo quanto
elencamos aqui como estrutura formal e técnica de um roteiro interativo esta direcionado
para o uso no campo dos games, mais especificamente dos games didaticos, com
interacbes transmidiaticas entre assets analdgicos e digitais, integrado com materiais de
suporte ao professor e a escola.

E preciso saber quais séo os elementos que compdem esse processo de
roteirizagao hipermidiatica. E uma questdo complexa por que aponta, exatamente,
para um campo complexo. Uma obra interativa e nao linear trabalha com aspectos
de linguagem e de tecnologia advindos de muitas areas distintas do conhecimento
humano. (GOSCIOLA, 2003, p. 147)

Assim, para melhor articular o roteiro para o game didatico, & necessario retomar
uma das concepgbes de jogo que trabalhamos no primeiro capitulo desta dissertagéo: o
game enquanto sistema légico, e, por consequéncia, todas as implicagdes deste conceito.

Se concebermos o projeto audiovisual como um sistema narrativo (privilegiando o
paradigmatico), uma etapa fundamental do exercicio do roteirista sera, agora,
articular as associagcbes dentro desse “campo de possibilidades”, definindo as
relagdes que orientam a remissdo de um conteldo a outro. Na pratica, o roteirista
nao responde mais pelo processo, mas apenas pelo sistema, ja que cabe agora ao
usuario, a partir de suas escolhas, organizar o sintagma, ou seja, atualizar as
combinagdes potenciais de unidades permutaveis (“selecionaveis”). Cabe agora ao
roteirista, definidas as unidades do sistema — e, consequentemente, o proprio
sistema —, estabelecer as regras (relagbes) que presidem sua combinagéo e seu
arranjo ao longo do sintagma (processo), uma vez que, neste caso, o paradigma
(sistema) ndo possui existéncia antes do préprio ato de roteirizagdo que o institui.
(FECHINE, 2011, p. 231)
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Em primeiro lugar, ao pensarmos o0 game como um sistema légico, notamos que
seu design e sua roteirizagdo devem ser pensados sob um ponto de vista critico, ou o que
Salen & Zimmerman (2012) chamam de discurso critico sobre e para o design de jogos,
tratando tanto da constru¢cdo de uma epistemologia quanto de uma terminologia
especifica a este campo do conhecimento.

Outro item essencial a constar formalmente no roteiro diz respeito as marcagodes
sobre o Design e os processos significativos e estéticos nele envolvidos.

Quando perguntamos o que algo “significa”, especialmente no contexto do design,
estamos tentando localizar o valor ou a importancia desse exemplo de design de
uma forma que nos ajude a mostrar o sentido. Perguntas como “O que o uso de
uma cor especifica significa em um determinado produto?” “O que essa imagem
representa?” ou “O que acontece quando eu clico na estrela magica?”, sdo todas
perguntas de significado. (...) Nossa passagem pela vida de um momento para
outro exige que compreendamos nosso ambiente — com o qual nos envolvemos,
interpretamos e construimos significado. Esse movimento muito humano em
diregdo ao significado constitui 0 nucleo da interagdo entre pessoas, objetos e
contextos. (SALEN & ZIMMERMAN, 2012, p. 57)

Assim os autores definem o Design como “o0 processo pelo qual um designer cria
um contexto a ser encontrado por um participante, a partir do qual o significado
emerge” (SALEN & ZIMMERMAN, 2012, p. 63).

Por fim, as indicagdes técnicas que no roteiro do audiovisual canénico teriam a ver
especificamente com a cenografia, com o figurino e a expressédo dos atores, entre outros
elementos cenograficos, num jogo elas estdo voltadas para as questbes técnicas de
programacéo, de arte e ilustracdo, além de definir também a sequéncia de aplicativos e de
outras ferramentas indispensaveis para o funcionamento e conexdo (transmidiatica) do

game.

Integragao de Conteudos Didaticos e Complementares no Roteiro

Ao conceber um roteiro para um game didatico, ainda é necessario ter em mente
que sdo essenciais para a producao de um jogo didatico adequado, a integragdo com o
conteudo pedagdgico, a reiteracdo e a valorizagao dos aspectos simbélicos da obra. Ou
seja, € importante que os conteudos pedagdgicos indicados no Manual de Apoio ao
Professor e nas Instrugcbes de Parametrizacdo Ddidatico Pedagdgica estejam claros e
disponiveis e sejam trabalhados da maneira como ¢é indicado no Game Design Document.
As orientagbes pedagogicas conferem adequagdo ao sistema de educagdo escolar
brasileira e também validam a utilizacdo de games e de outros materiais didaticos nao
convencionais, como instrumentos de ensino-aprendizagem em sala de aula.

Além disso, é importante pensar que desde o roteiro, 0 game didatico deve ser
pensado sob a perspectiva de um design interativo (além de interativo). Quando nos
referimos ao design iterativo, estamos pensando nas dindmicas e processos que
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propiciam a reflexao sobre o conteudo disciplinar ou multidisciplinar, que esta ali sendo
trabalhado.

O design iterativo € um processo de design baseado na interagdo ludica (play-
based design process). Enfatizando o Playtesting (testes de jogabilidade) e a
prototipagem, o design iterativo € um método em que as decisbes de design séo
tomadas com base na experiéncia de jogar um jogo durante o seu
desenvolvimento. Em uma metodologia iterativa, uma versao rudimentar do jogo &
rapidamente prototipada logo no inicio do processo de design. Esse protétipo ndo
tem nenhum dos beneficios estéticos do jogo final, mas comega a definir suas
regras fundamentais e mecanismos centrais. Ndo é um protétipo visual, mas
interativo. Esse protétipo €& jogado, avaliado, ajutado e novamente jogado,
permitindo que o designer ou equipe de design fundamente decisdes sobre
sucessivas iteragdes ou versdes de jogo. O design iterativo € um processo ciclico,
que se alterna entre protétipos, testes, avaliagbes refinamento. (SALEN &
ZIMMERMAN, 2012, p. 27)

Mais do que experimentar o jogo, o aluno deve ser avaliado e se autoavaliar no
processo — e ele deve ser levado, acima de tudo, a entender as suas escolhas e
relaciona-las com o mundo a sua volta e com o contexto cultural no qual se encontra
inserido.

E preciso que o game didatico tenha uma fundamentacédo bem constituida sobre
seu escopo simbdlico. Portanto, o roteiro deve orientar também a apresentagao essencial
dos simbolos culturais ali dispostos. Deve-se levar em consideragdo que a producao de
sentido, que resulta no advento da cultura, constitui-se como parte de uma ordem humana
criada para que haja padrbes nos processos sociais e culturais, aos quais estamos
submetidos cotidianamente. Mas tal ordem simbdlica ndo é parte da nossa natureza
intrinseca, ela é parte de uma constituicdo humana que deriva de nossa convivéncia em
sociedade e dos mecanismos que criamos para regular esse processo, € 0 game deve
considerar isso.

Os simbolos gerados a partir do mecanismo cultural constituem-se enquanto
objetos e dispositivos sociais, politicos e comunicacionais, artefatos que sao de poder e
conhecimento, e torna-se necessario defini-los e apresenta-los dentro daquela que
podemos entender como sua arena de influéncia e atuagao, dialogando com Pierre Félix
Bourdieu:

(...) num estado do campo em que se vé o poder por toda parte, como em outros
tempos nao se queria reconhecé-lo nas situagdes em que ele entrada pelos olhos
dentro, ndo é inutil lembrar que — sem nunca fazer dele, numa outra maneira de o
dissolver, uma espécie de “circulo cujo centro esta em toda parte e em parte
alguma” — é necessario saber descobri-lo onde ele se deixa ver menos, onde ele é
mais completamente ignorado, portanto, reconhecido: o poder simbdlico, €, com
efeito, esse poder invisivel o qual s6 pode ser exercido com a cumplicidade
daqueles que n&o querem saber que |Ihe estdo sujeitos ou mesmo que o exercem.
(BOURDIEU, 1989, P. 7-8)

E preciso que o roteirista entenda que n&o existe “cultura” no singular, pois uma
vez que ha uma diversidade de formas de pensamento e agdo dentro de uma mesma
sociedade, todos permeados por ideologia e interesses que estdo diretamente associados
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a luta de classes, fica muito claro que existem, sim, culturas multiplas e diversas, uma
pluralidade de manifestacdes especificas. Portanto, a diversidade e a representatividade
devem ser almejadas e mantidas dentro da estrutura simbdlica do jogo.

A producao de sentido, que resulta no advento da cultura, constitui-se como parte
de uma ordem humana, criada para que haja padrdes nos processos a que estamos
submetidos em nossa existéncia. Mas tal ordem simbdlica n&o é parte da nossa natureza
intrinseca, ela é parte de uma constituicio humana de que deriva de nossa convivéncia
em sociedade e dos mecanismos que criamos para regular esse processo.

Um Roteiro Interativo e complexo para Macunaima

Em seu livro Da criacéo ao roteiro, Doc Comparato (1995) afirma:

Existem diferentes formas de definir um roteiro. Uma simples e direta seria como a
forma escrita de qualquer projeto audiovisual. (...) A especificidade do roteiro no
que diz respeito a outros tipos de escrita é a referéncia a codigos distintos que, no
produto final, comunicardo a mensagem de maneira simultdnea e alternada. Neste
aspecto tem pontos em comum com a escrita dramatica — que também combina
cédigos — uma vez que nao alcanga sua plena funcionalidade até ter sido
representado. A “representagao” do roteiro, no entanto, sera perduravel em fungéo
da tecnologia da gravagado. (COMPARATO, 1995, p. 19)

Do roteiro de um audiovisual tradicional (filmes, séries, novelas, etc.) para os
roteiros de games (principalmente que apresentem uma narrativa complexa, direcionada
para a utilizagdo didatico-pedagdgica e multirramificada) existem necessidades e
definicdes técnicas especificas deste formato de audiovisual.

Além disso, para que sejam atendidos os objetivos desta pesquisa, também é
necessario considerar que nao estamos construindo um roteiro original, ou uma obra
autoral. A nossa proposta é trabalhar com uma adaptagao e releitura da obra “Macunaima
— 0 herdi sem nenhum carater”, do escritor modernista Mario de Andrade.

“‘Macunaima” é uma obra complexa, cheia de nuances e de peculiaridades e que
utiliza um vocabulario literario destoante da formalidade erudita. Embora seja um dos
grandes romances do modernismo nacional, € uma narrativa extremamente critica a
conformacédo da sociedade brasileira, o personagem titulo é “um herdi sem nenhum
carater”, um anti-herdi, um indio que representa a maioria do povo; ele vive no interior,
mas sente a seducédo da metrépole e deseja dominar a grande maquina devoradora de
homens, e o Piama, que rouba sua pedra magica, a sua “Muiraquitad”. Ele nasce indio e de
pele escura, mas “embranquece”, uma critica feroz do autor a sociedade brasileira e a
promo¢ao de um racismo ideologico, que rebaixava e segue rebaixando indios, negros,
mestigos e caipiras.

Macunaima é um protagonista fantasioso e extremamente complexo, que encarna
uma critica crua e rude da sociedade brasileira, de seu fascinio pelo “culto”, pelo
“civilizado”, pelo progresso quase fascista que molda as grandes metrépoles, como Sao
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Paulo. As criticas feitas por Mario de Andrade sdo incisivas ao misturar os tracos que
denunciam nossa formacdo mestica, tanto cultural quanto “racial’, mas que sé&o
massificadas e “branqueadas” no processo civilizatério eurocéntrico. Ainda, as criticas do
autor também se estendem a linguagem culta dessa mesma sociedade europeizada e que
busca ignorar a sua mesticagem. O autor suplantou tais idiossincrasias fazendo uso da
mitologia e do lendario popular numa rapsddia mestica brasileira. Mario de Andrade
registrou e utilizou na redagédo do romance, aspectos do folclore brasileiro, que eram
pouco retratados até aquela época.

Os aspectos literarios de “Macunaima” fazem com que a obra possa ser adaptada
de modo a incorporar toda a interatividade desejavel para um game, mas o processo de
transforma-la em uma narrativa interativa e multirramificada exige um amplo
conhecimento das ferramentas disponiveis, analégicas e digitais, bem como a criacdo de
instrumentos e de estruturas apropriadas para atender no roteiro, as diversas
necessidades criativas para se desenvolver o game. Um dos aspectos positivos de
trabalhar com essa obra é que ela prépria apresenta uma linearidade maleavel. Muitos
capitulos podem ser “tirados” do lugar e recolocados em outra ordem, sem que haja
alteracdo no sentido da narrativa. Tal possibilidade facilita, por exemplo, a utilizagdo da
estrutura de mapa de jogo, e mesmo apresentando um veio narrativo central e candnico,
torna-se facil para explorar essa maleabilidade narrativa ao ser convertida em um roteiro
interativo. Mario adotou uma estrutura inovadora, tanto para uma obra modernista e até os
dias de hoje; “Macunaima” ndo segue uma ordem cronoldgica ou espacial, dialoga com o
Surrealismo e apresenta aspectos ilogicos, fantasiosos ao adotar o uso recorrente de
lendas durante a narrativa.

Ou seja, para levar em conta as questdes didaticas, € necessario pensar que o
roteiro deve, além de prever o desenvolvimento da narrativa, ser claro no que deseja
expor enquanto conteudo didatico e disciplinar e como isto se encaixa no processo de
ensino-aprendizagem e nas instru¢des de utilizagdo / exibigdo do produto audiovisual em
questao, que deverdo ser repassados ao professor e a escola. Assim, para adaptar
Macunaima e transforma-lo no game didatico “Na Trilha de Macunaima”, & preciso
considerar que:

I.  Trabalhamos nesta pesquisa para desenvolver um roteiro para uma adaptacao
hibrida (cada veio narrativo tem uma caracteristica propria, temos um veio
candnico, que se caracteriza como uma adaptagcdo candnica, e veios narrativos
secundarios, que podem se apresentar como adaptacao livre, versao, releitura ou
mesmo recriagao);

ll. E preciso documentar o processo de criacdo deste roteiro e o proprio
desenvolvimento da narrativa de maneira esquematica (de modo a facilitar o
processo de visualizagdo das estruturas interativas) e formal (utilizando a
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linguagem classica do roteiro audiovisual, com notagdes sistematicas que estejam

adequadas as necessidades e particularidades do produto);

lll. As escolhas pedagogicas mais relevantes que forem feitas ao longo da criagao e
do desenvolvimento do roteiro interativo para game didatico nesta obra, devem ser
detalhadas e apontadas no roteiro, pois para além da criacdo do produto
audiovisual interativo final, também ha o intuito de criar material de apoio ao
docente e a escola.

Portanto, a préxima etapa desta pesquisa é definicdo da estrutura esquematica,
uma etapa prévia ao roteiro formal, e que facilita e direciona a sua tessitura. Na
roteirizacdo de um jogo narrativo, uma das partes essenciais do trabalho & o
desenvolvimento de sua articulagao interativa, isto €, uma apresentacao esquematica do
andamento da narrativa que influenciara diretamente a articulagdo do préprio roteiro
interativo, mostrando especialmente, como direcionar os hiperlinks e as conexdes
transmidia nele dispostos.

Assim, até para tornar a estrutura mais acessivel e palpavel, propomos que a
escaleta2s inicial seja feita com o uso de cartolinas, post-its, e indicagbes manuais
coloridas das mudancas e encruzilhadas, entre outros detalhes apontados durante o

processo criativo.

Figura 1 - Modelo de Escaleta em Cartolina e Post-its usada em projeto prévio, imagem 1.

Fonte: Escaleta modelo do projeto Unbalance, 2015. Autoria propria.

26 Ver Glossério. Definicio completa.
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Nesta estrutura ndo ha detalhes técnicos, estéticos, falas ou indicacdes
especificas de questdes textuais e/ou da constituicdo do roteiro. A escaleta € o “norte” da
narrativa e, especialmente no caso de uma narrativa interativa, ela mostra os links, as
convergéncias, as continuidades e interrupgbes do processo de roteirizacdo a se
desenvolver, como mencionado anteriormente.

A escaleta ainda pode indicar o Mapa de Jogo (se houver) e pode ser utilizada
para montar o rizoma do roteiro final, a partir desse ponto de criagdo. A estrutura técnica
do roteiro interativo pode ser mais facilmente transposta para dentro de uma engine de
criagdo de games, se a escaleta for utilizada como um mapa de jogo.

No ato de criar o rizoma da narrativa complexa que sera desenvolvido no roteiro, a
escaleta também podera ser a base inicial para a finalidade e para facilitar o manejo e a
eventual traducdo, que tornaria a estrutura efetivamente interativa, com a inclusdo de
todas as suas escolhas e desdobramentos narrativos de Macunaima. A escaleta também
torna mais facil o apontamento de quais estruturas dentro do roteiro interativo terdo um
formato audiovisual mais candnico (como cut scenes e eventos em script).

A partir da producao de uma escaleta analdgica, € possivel trabalhar com um
software de mapas mentais2?, como o Mind Meister®, Mind Node®, Free Node®, X-
Mind®, Free Plane®, Mind Mapr® ou Coogle®, para organizar adequadamente os veios
narrativos reproduzindo numa versao digital, a estrutura da escaleta fisica para criarmos a
primeira parte do roteiro interativo, com as correspondentes indicagbdes de
multirramificagoes.

Quer na versao analdgica ou na digital da escaleta, ja sera possivel perceber e
entender o funcionamento de cada um dos veios narrativos constituidos especificamente
para este game didatico. Esses veios, mais do que caminhos “alternativos”, possuem uma
forma propria de concepgdo, de criagdo e desenvolvimento, sobre as quais falaremos
mais a seguir.

Além disso, apontamos anteriormente, que para os fins desta pesquisa chamamos
de veio candnico da narrativa aquele que se desdobra ndo seguindo fidedignamente a
obra original, mas neste caso, trabalhamos com o texto original. Entendemos também,
que os veios secundarios sdo trechos originais criados a partir da obra original, por um
processo de adaptacao livre, releitura, recriacdo ou versdo. Eles possuem um design de
texto e forma planejada para “soar” como o texto original, e assim tornar-se um
complemento para a narrativa candnica oferecendo ao jogador outras possibilidades e
escolhas que lhe dardo as possibilidades multirramificadas e nao lineares, que um game
deve possuir.

Exemplos de ambos os tipos de veios podem ser vistos a seguir:

27 Ver Glossario. Definigdo completa.
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TELA 3 — Macunaima, crianga, sentado na terra brincando. Mato atras. Musica do game
de fundo.

[Legenda / Narragcao em Off]

Ja na meninice féz coisas de sarapantar LINK DICIONARIO

De primeiro, passou mais de seis anos nao falando.

Si o incitavam a falar exclamava:

[Voz de Macunaima] Ai! que preguiga LINKAPP WEB|

e nao dizia mais nada.
TELA 4 — Maloca. Macunaima esta na esteira / rede (jirau de paxiuba) de dentro da
maloca.

[Legenda / Narragcao em Off]

Ficava no canto da maloca, trepado no jirau de paxiuba LINKAPPWEB aespiando o

trabalho dos outros,

e principalmente, dos dois manos que tinha

[Maanape aparece] Maanape LINKAPPWEB i3 velhinho

[Jigué aparece] e Jigué LINKAPPWEB ng forca do homem.

TELA 5 — **Delimitagéo de Atributos 1** Sauvas com cabegas decepadas Tela estatica.
ATRIBUTO — CARATER — 5 PONTOS INICIAIS

‘Leienda / Narracdo em Oi'

{Se o jogador escolhe que sim, ele delimita que esse Macunaima
que ele personifica é capaz de abusar dos mais fracos quando a
oportunidade se apresenta} )
MECANICA > MENOS 1 PONTO DE CARATER
MECANICA > MAIS 1 PONTO PARA A CONQUISTA “Na trilha de
Macunaima”

[Legenda / Narragéo em Off]

[OPCAO 1] O divertimento déle era decepar cabega de salva.

{Se o jogador escolhe que talvez, assinalando que sé o faz quando
se sente ameagado, ele delimita que esse Macunaima que ele
personifica € capaz de violéncia quando atacado}

MECANICA > 0 PONTO DE CARATER

‘Leienda / Narracdo em Oi'

{Se o jogador escolhe que nao, ele delimita que esse Macunaima
que ele personifica tem forga moral, e um carater protetor}
MECANICA > MAIS 1 PONTO DE CARATER

Legenda / Narragao em O

No trecho de roteiro anteriormente apontado, as partes em destaque na cor
amarela sdo aquelas que utilizam integralmente o texto original da obra de Mario de
Andrade. O processo de adaptacao para inserir a possibilidade da escolha para o jogador

e criar as multirramificagdes, se da por meio de trechos como o0s que estdo em destaque
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em azul e verde — trechos néo originais, que procuram ao maximo reproduzir o discurso
de Mario de Andrade para oferecer ao jogador as possibilidades de escolha interativa que
ele terd no jogo. Tratando-se especificamente dos trechos em verde, eles constituem
veios secundarios — adaptados livremente, em releitura, versdo ou recriagdo, como
supramencionado.

Como ja dissemos, enquanto no audiovisual tradicional trabalhamos com o
conceito de “Cena”, em um roteiro de jogo digital, trabalhar esse conceito ndo da ao
game-designer, ao programador e aos outros profissionais que participam do processo de
criacdo do jogo, a real espacialidade e disposicdo em sua construgdo. Por isso,
entendemos que a melhor maneira de trabalhar um jogo, é indicar em cada “Tela” o
conteudo a ser apresentado e as telas devem ser representadas seguindo a estrutura
formal anteriormente representada.

O roteiro para game, mais do que demarcar a continuidade das histérias e os seus
elementos narrativos (como cenarios, personagens e pontos de virada), deve assinalar da
melhor maneira possivel, os pontos de interagdo, de delimitacdo de atributos (como o
carater, que atribuimos a Macunaima — nao como um valor moral, mas como um valor
neutro e amoral de constituicdo pessoal) e habilidades da personagem, as encruzilhadas
em que o jogador deve tomar decisbes. Isto permitira que escolha por qual caminho ira
prosseguir durante o jogo. Sem essas indicagbes, 0 game-designer ndo € capaz de
delimitar adequadamente os assets de que deve dispor no jogo em questdo. Todas essas
notagdes devem estar claras, padronizadas e bem delimitadas para que possam ser
adequadamente usadas por aqueles que desenvolverao o produto digital do game.

Ainda, no caso do trecho de roteiro que dispomos anteriormente, todas as vezes
em que dispomos a notagdo LINK APP WEB ou ainda LINK DICIONARIO, estamos nos
referindo aos links dos assets vinculados ao projeto e, mais especificamente, ao aplicativo
de segunda tela na web. Ha também, o infografico interativo “Dicionario Mario de
Andrade”, com dados e levantamentos lexicograficos feitos pelo autor e a partir da obra
dele. Além destes que estido indicados no trecho anterior, 0 game didatico ainda conta
com um jogo de tabuleiro (board game), um jogo de cartas (card game), alguns quebra
cabecas (puzzles), enigmas (quizzes) e outros mini-games complementares. E necessaria
e importante realizar a conexao entre todos esses assets e o game didatico por se tratar
de um projeto transmidiatico, ou seja, a narrativa que permeia todos esses instrumentos é
Unica, una e continua, com a histéria entrelagando as diversas plataformas, analdgicas e
digitais.

Por exemplo, uma estrutura interessante para retroalimentar as relacdes narrativas
e transmidiaticas entre mesmos assets sdo as informag¢des geradas em uma partida do
Card Game ou do Board Game, ou mesmo a resolugao de um enigma ou de um puzzle
que pode estar em uma das animagdes do aplicativo de segunda tela, e que podem ser
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reinseridas no game por meio de codigos obtidos em outras narrativas paralelas
desenvolvidas nos assets. E um recurso que vai gerar novos inputs para a narrativa do
game didatico. Um exemplo disso, € quando o jogador do jogo digital podera ser
convidado a explorar no jogo de tabuleiro, uma determinada parte do mundo e do
universo de Macunaima. Em um determinado ponto do jogo de tabuleiro, ele cai numa
casa que diz “a Muiraquitd esta sob as estrelas” e Ihe apresenta um certo numero de
letras e numeros. Com isso, ele ganha um cédigo que desbloqueia uma outra fase
interativa, para a qual ele podera “pular direto” e, assim vencer Venceslau Pietro Pietra — o
Gigante Piama — sem ter de ir até Sao Paulo para encontra-lo.

A expanséo transmidiatica do jogo, com outros assets e produtos podera dar ao
jogador, uma experiéncia mais completa e efetiva, além de apresentar ao jogador-aluno
uma parte da obra de Mario de Andrade para além de “Macunaima”. Afinal, todos os
dispositivos anexos ao game didatico foram pensados para complementar a experiéncia
de leitura da obra, que serviu de arcaboucgo tematico ao protétipo de game.

Cada um dos elementos constituidos e que fazem parte do projeto transmidia, sdo
complementos didaticos do jogo e da prépria obra em sua concepgdo original.
Apresentados na introdug¢ao do artigo, cada um deles foram retomados para abordar de
forma mais objetiva, como foi feita a roteirizacdo de cada uma das estruturas que os
compde. Quanto maior a interacdo do jogador com a narrativa digital e com os demais
assets transmidiaticos, mais exponencial sera a sua curva de aprendizagem acerca da
obra e dos conteudos nela dispostos dentro da disciplina de literatura.

Ou seja, além das ferramentas didaticas indicadas no GDD, “Na Trilha de
Macunaima” consiste de um projeto que integra 0o game didatico e demais assets
construindo uma narrativa transmidiatica unica, fruto do roteiro interativo proposto.

S6 é possivel pensar em sua constituicao, articulacao e realizagido, apds estudos
detalhados da ecologia dos meios que integram as plataformas com as quais trabalhamos
para ambientar este game / jogo digital. Assim, ao considerar que conteiudos autbnomos
(como os dos diversos assets aqui relacionados) podem, mesmo sendo relacionados e
complementares, valer-se de multiplas linguagens e de abordagens, exatamente por
serem interativos; também, sdo narrativas que conseguem circular em diversas
plataformas, analégicas e digitais. Entdo, o desafio é constituir uma narrativa interativa e
transmidiatica, que dialogue efetivamente com as varias gera¢des de Nativos Digitais que
hoje ocupam os bancos escolares e que necessitam de ferramentas de aprendizagem que
efetivamente facam parte de seus habitos cotidianos e integrem os seus repertérios
culturais.

Consideragoes Finais
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Além destas marcas que dizem respeito especificamente a estrutura do game
didatico em seu processo de roteirizagao, ha outras, tipicas do audiovisual candnico e das
narrativas hipermidiaticas que devem constar no roteiro, acima de tudo em sua estrutura
formal.

Ou seja, € necessario pensar o roteiro interativo de forma a trabalhar com os
trés enquadramentos possiveis do game didatico: o jogo como um sistema formal, como
um sistema experimental ou como um sistema cultural. Ndo se elege um jogo para este
ou aquele enquadramento. Tal qual o préprio nome sugere, enquadramentos sdo pontos
de vista, e estas instancias existem e concorrem mutuamente — abordar o jogo de
maneiras diferentes pode ser util para resolver problemas de game design, realizar uma
analise, ou trabalhar processos inerentes a determinadas fases ou etapas.

Os itens que sugerimos até este ponto, estdo associados a sistematica formal
do jogo. Na medida em que trabalhamos como a nao-linearidade, a multirramificacédo e a
interatividade, estamos trabalhando com o jogo enquanto um sistema experimental. No
momento em que estabelecermos conexdes hipermidiaticas, transmidiaticas e
construimos a narrativa complexa estaremos trabalhando um jogo como um sistema
cultural, embora os enquadramentos possam ser diversos (diversos pontos de vista sobre
um mesmo objeto, eles priorizardo determinados tipos de enfoque e de informagdes), o
sistema do game didatico é criado, composto e desenvolvido, em uma unidade semantica,
I6gica e formal.

Por fim, além das marcas que dizem respeito especificamente ao game e a
sua integracdo com os conteudos didaticos, ha outras, tipicas do audiovisual canbnico e
das narrativas hipermidiaticas, que devem constar no roteiro, acima de tudo em sua
estrutura formal e que estdo diretamente ligadas a nao-linearidade (espaco e tempo), a
interatividade (marcas de interface), conexdes hipermidiaticas e transmidiagdes (links e
outras formas de ligacao entre os conteudos e disposicbes do roteiro), narrativas
complexas (ambientagéo dialdgica, recursividade e conjunto) e multirramificagbes (veios
narrativos). Todos estes itens serao trabalhados e detalhados nos itens a seguir.
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DmC: Devil May Cry — Uma Analise da Mecanica de Jogo e
Elementos Narrativoszs

José AMERICO NETO29
Faculdade de Tecnologia de Lins “Prof. Antonio Seabra” - FATEC / Lins, SP

Resumo

A franquia do video game Devil May Cry sofreu um reboot (novo recomego), no dia
15 de janeiro de 2013 com a chegada de DmC: Devil May Cry. Os nomes dos
personagens principais foram mantidos e alguns novos foram adicionados na linha
de jogo,fazendo com que a estéria fosse recomegada. Devil May Cry é
classificado, segundo Donick (2004) como Hack’n’slash, ou seja, tipo de game
cujo enfoque é fazer com que jogador se utilize de armas de curto alcance ou luta
corpo-a-corpo com o objetivo de eliminar os adversarios. Nesta versdo o
personagem principal, Dante encontra-se mais jovem, com um estilo mais punk e
anarquico. Porém sua esséncia nao se perdeu, o que ja ocorreu em muitos outros
reboots ao longo da historia tais como Sonic The Hedgehog (2006), Bomberman:
Act Zero(2006) e Final Fight: Streetwise (2006). O fato € que um personagem tao
longevo como Dante, apesar de ter sofrido uma enorme mudanga, nao perdeu sua
originalidade e ainda atrai antigos e novos fas da franquia. A introdugédo de novas
mecéanicas de combo que remontam o antigo DMC, mas possuem algumas
novidades, tanto na movimentagdo quanto nas armas utilizadas, tornam o DmC
um objeto de estudo, sendo possivel realizar uma analise deste game através dos
novos elementos introduzidos em sua narrativa. Para tanto serao, utilizados como
referéncias os autores Salen & Zimmerman por meio de sua obra “Rules of
Play” (2004) e Rogers (2014) com seu livro “Level Up”.

Palavras-chave:Game; Mecanica de jogos; Reboot; Devil May Cry

Introducgao: diferenga entre Remake e Reboot

A traducao literal dos termos citados é respectivamente “Refazer” e “Reinicio”, o
que facilita a diferenciacdo. Quando se trata de um Remake diz-se que a obra esta
sendo refeita mantendo os personagens originais, porém dando a eles um novo
design, nessa situagdo é quase inexistente mudangas no roteiro original. Ja no
Reboot, a estoria retorna ao seu inicio onde pode sofrer varias alteragcbes em seu

decorrer mudando até mesmo a maneira como & contada e adicionando novos

28 Trabalho apresentado na Mesa de Trabalho 02 - Games, meios e tecnologia, no Primeiro Congresso
Internacional de Midia e Tecnologia

29 Graduando em Tecnologia em Jogos Digitais. Jukadx@hotmail.com
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personagens ao enredo do game. Na Figura 1 esta um exemplo de Remake é o
jogo Resident Evil : Remake (Gamecube, 2002), ja na Figura 2 esta Tomb Raider
(PC,XBOX360 e PS4 em 2012), um exemplo de Reboot .

Figura 1 : Resident Evil : Remake (2002)
Fonte:https://arstechnica.com/gaming/2014/08/resident-evil-remake-will-itself-get-remade
in-hd/
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Figura 2 - Tomb Raider (PC,XBOX360 e PS4 em 2012)
Fonte : https://coelhomatador.files.wordpress.com/2014/04/tomb-raider-poster.jpg

157 + Games, Meios e Tecnologia


https://coelhomatador.files.wordpress.com/2014/04/tomb-raider-poster.jpg

| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

Género Hack ‘n’ Slash

Segundo Donick (2004) género de jogo Hack ‘n’ Slash se baseia no combate a
curta distdncia ou corpo-a-corpo cujo o foco é derrotar multiplos inimigos
simultaneamente (Crowd Combat) ou enfrentar apenas um por vez. A pesquisa
realizada por ele diz que o nome se origina do estilo Hack’n’Slay , que era utilizado
por jogadores de Dungeos & Dragons (jogo do género RPG) e que consistia em

escolher uma maneira mais violenta de jogar.

Enredo de DmC

Toda a trama dos jogos anteriores da franquia sdo desconsiderados, entretanto ha
um personagem que foi citado em Devil May Cry 4 que é reaproveitado em DmC
se tornando vildo dessa nova saga: Mundus um dos generais do exército infernal
que se torna um Rei Dembnio. O Enredo atual se divide entre dois ambientes
principais: 0 Mundo dos Humanos e o Limbo (mundo semelhante com o humano
porém habitado por deménio), quando ambas as realidades colidem Dante acaba
sendo levado para o Limbo, onde entra em contato com Kat, a jovem pede para
que o protagonista ajude a humanidade a ser libertada.

Kat faz com que Dante se junte a uma organizagdo chamada “The Order”, esse
grupo tenta incessantemente mostrar as pessoas que elas estdo sendo iludidas
pelo vildo Mundus que é governador da cidade. Dante logo descobre que o lider
desse grupo é Vergil, seu irmao gémeo do qual foi separado ainda crianga, devido
ao relacionamento indevido de seu pai Sparda (que era um demdnio), com sua
Mae Eva (que era um anjo). Durante a campanha Dante vai recuperando a

memoria e redescobrindo sua origem de maneira intensa e triste.

Arsenal e sua classificagao

As armas aqui apresentadas nas sao utilizadas para combater os inimigos durante

o decorrer do jogo e existe um total de 8 armas, a descrigcdo e as imagens tem

como fonte o site oficial da IGN ( http://br.ign.com/ ), um site de renome no cenario
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de jogos que é responsavel por noticiar as novidades no mercado internacional de

games e realizar varias analises.

Rebellion (Figura 3): foi dada como uma lembranga por seu pai Sparda. A espada
de Dante atinge um equilibrio perfeito entre poténcia e velocidade, tornando-a

incrivelmente versatil. Tipo: Demoniaca (Desbloqueada na missao 1)

Figura 3 — Rebellion
Fonte: http://www.ign.com/wikis/dmc-devil-may-cry/Rebellion?objectid=119811

Arbiter (Figura 4): esta arma é um machado lento e poderoso capaz de causar
uma grande quantidade de dano ao custo da velocidade de ataque. Arbiter &

especialmente eficaz contra escudos. Tipo: Demoniaca (Desbloqueada na missao
2)
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Figura 4 — Arbiter
Fonte : http://www.ign.com/wikis/dmc-devil-may-cry/Arbiter?objectid=119811

Eryx (Figura 5): € um poderoso conjunto de luvas que sdo capazes de causar
dano maci¢o a um unico alvo. Cada ataque pode ser carregado para causar um

maior efeito. Tipo: Demoniaca (desbloqueada na missao 7)

Figura 5 - Eryx
Fonte : http://www.ign.com/wikis/dmc-devil-may-cry/Eryx?objectid=119811

Osiris (Figura 6): € uma foice muito leve com uma aura azul que representa a
natureza angelical. Comparada com Rebellion, ela é muito mais rapida,porém
causa menos danos. E particularmente util contra hordas de inimigos. Torna-se
mais poderosa quando alimentada com energia demoniaca. Tipo: Angelical

(Desbloqueada na misséao 2)

Figura 6 — Osiris .
Fonte : http://www.ign.com/wikis/dmc-devil-may-cry/Osiris?objectid=119811
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Aquila (Figura 7): € uma arma angelical dupla e leve. Seus ataques de longo
alcance e grande area , a torna devastadora contra grandes grupos de inimigos
fracos. Aquila pode rapidamente derrubar as barreiras das Witches. Ela também é
necessaria para coletar todos os itens alguns itens. Tipo: Angelical (Desbloqueada

na missao 10)

Figura 7 — Aquila
Fonte : http://www.ign.com/wikis/dmc-devil-may-cry/Aquila?objectid=119811

Ebony & Ivory (Figura 8): Sdo as pistolas de alto calibre de Dante. Eles séo
capazes de manter altas taxas de fogo contra um unico alvo.Ebony & Ivory
redireciona automaticamente para um alvo quando disparadas. Tipo: Longo

Alcance (Desbloqueada na missao 1)

Figura 8 - Ebony & Ivory
Fonte:http://www.ign.com/wikis/dmc-devil-maycry/Ebony_%26_Ilvory?objectid=119811

Revenant (Figura 9): € uma espingarda poderosa, util para limpar as multidées de
inimigos e causar uma quantidade massiva dano a curta distancia. Tipo: Curto

Alcance (Desbloqueada na missao 11)
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Figura 9 - Revenant
Fonte : http://www.ign.com/wikis/dmc-devil-may-cry/Revenant?objectid=119811

Kablooey (Figura10): é uma arma de fogo que dispara agulhas explosivas. Essas
agulhas sao fixadas nos inimigos e devem ser detonadas manualmente. Varios
disparos podem ser feitos antes de detonar. Quanto mais tiros, maior é o dano.

Tipo: Longo Alcance ( Desbloqueada na missao 11)

Figura 10 — Klabooey
Fonte : http://www.ign.com/wikis/dmc-devil-may-cry/Kablooey?objectid=119811

Mecanica e estilo de jogo

O game ainda possui o sistema de ranking por missdo, ou seja, quanto mais
habilidoso o jogador melhor é sua pontuacéo e ao final da fase ele recebe uma
nota e pontos que podem ser utilizados para desbloquear novas habilidades , além
de receber “Red Orbs” que podem ser utilizada para comprar itens que auxiliam

durante a gameplay. O sistema de batalha continua no classico estilo Hack ‘n
slash, porém seu sistema de combos e esquivas foram melhorados possibilitando
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uma resposta mais rapida e facilitando a alternancia entre as armas angelicais e
demoniacas , o0 desencadeamento de combos com variagdo de armas gera uma
maior pontuagdo. Os inimigos possuem movimentos de ataque em sequéncia , o
que pode ser usado a favor do jogador caso ele possua um bom timing e consiga
memorizar os ataques, apenas os chefes possuem ataques randémicos.

Foi introduzido uma nova habilidade chamada Devil Trigger, onde Dante entra em
algo parecido com um modo Berserker causando uma grande quantidade de dano,
ele é capaz também de imobilizar os inimigos ou fazer com que ocorra um slow
motion. O jogo possui 7 niveis de dificuldade.

Arte e som

O Novo Devil may cry possui uma arte mais escura e sombria e o novo design de
Dante causou grande impacto nos fas da franquia pois o protagonista ganhou um
estilo mais Punk e juvenil. Segundo Salen & Zimmerman (2004) a soundtrack
(trilha sonora) do jogo deve ser utilizada como objeto de imerséo, o que acontece
perfeitamente durante todo o jogo, o género de musica rock pesado se encaixa

perfeitamente com a batalha frenética e o cenario obscuro.

O Enredo

O conceito do monomito da obra “O herdi de mil faces” de Joseph Campbell se
encaixa claramente na narrativa desse reboot e logo no inicio do game é
perceptivel que o “herdi” com poderes sobre-humanos é chamado para salvar o
mundo de um grande mal e como Dante € um Nephilim , um hibrido de anjo e
demonio , ele e seu irméo sdo os Unicos que podem derrotar Mundus. E possivel
notar que nédo s6 ha uma grande semelhanga com o monomito mas também com
a Jornada do Heroi de Christopher Vogler. Segundo Vogler (1998) existem doze
estagios durante a jornada do herai :

1. Mundo Comum

2. Chamado a Aventura

3. Recusa do Chamado
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4. Encontro com o Mentor

5. Travessia do Primeiro Limiar

6. Testes, Aliados, Inimigos

7. Aproximacao da Caverna Oculta

8. Provacao

9. Recompensa (Apanhando a Espada)
10. Caminho de Volta

11. Ressurrei¢ao

12. Retorno com o Elixir

Cada um desses estagios sera comparado aos acontecimentos do jogo, para
demonstrar que nem todos os estagios citados acima devem ocorrer para que a

obra faca parte deste conceito.

1. Mundo Comum

Esse estagio se baseia em demonstrar o cotidiano monétono do
protagonista em um mundo comum , para que adiante o personagem seja
deslocada para um mundo especial onde ira viver suas aventuras . Dante possui
uma rotina hedonista e despreocupada e acaba sendo arrastado para o Limbo, o

mundo paralelo, por um Hunter, que € um cagador demoniaco.

2. Chamado a Aventura

O herdi recebe um chamado e descobre o objetivo que deve ser alcangado
sendo que este objetivo pode variar, conforme Vogler, desde uma caga a um
tesouro a até mesmo uma busca por vinganga. Dante recebe a visita de Kat,
durante seu dialogo com a médium, um cagador que desencadeia uma luta contra
o protagonista fazendo com que o jovem batalhe contra alguns monstros, tornando

essa luta o ponto inicial da aventura.

3. Recusa ao Chamado
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O herdi fica relutante em deixar seu mundo de origem, porém o chamado a
aventura tem um peso de escolha moral que acaba se auto-sustentando e fazendo
com que o herdi aceite o chamado. Dante apds aceitar a carona de Kat vai para
base da organizagao oculta chamada “The Order”, liderada por seu irmao gémeo
Vergil, porém durante a conversa com seu irm&o Dante demonstra ndo se importar
com o fato da humanidade correr perigo. Vergil pede para que Dante permita que
ele mostre um bom motivo para que eles trabalhem em equipe e o protagonista
acaba cedendo. Apds recobrar sua memoria e descobrir 0 que ocorreu com seus
pais, o herdi aceita completamente o chamado e parte em busca de vinganca pelo

sofrimento do pai e morte de sua mae.

4. Mentor

Apos a introducéo de Vergil na estéria ele acaba se tornando algo parecido
com um mentor para Dante, fazendo com que Dante sinta um impulso para entrar
de cabeca na batalha, Vergil se utiliza do emocional para alavancar o jovem
protagonista na luta. Phineas também pode ser considerado como mentor, por

guiar Dante a torre de Bob Barbas e o explicar acontecimentos do passado.

5. Travessia do Primeiro Limiar

A volta a Mansdo Paradise desencadeia em Dante a vontade de se
comprometer plenamente com sua jornada e faz florescer no personagem a forga
de vontade de lidar com os empecilhos de sua jornada e resolver os conflitos

internos de sua mente e ser. A partir daqui a aventura toma um rumo.

6. Testes, Aliados e Inimigos

Surgem aliados para auxiliar Dante em suas batalhas como Kat e Vergil.
Nesse estagio o herdi passa por provagdes e inumeras batalhas que vao
aumentando de dificuldade gradativamente, surgindo inimigos mais fortes e em
maior quantidad . Lembrando que surgem varios “chefes” diferentes que devem

ser derrotados pelo protagonista.
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7. Aproximacao da Caverna Oculta

No jogo isso equivale a chegada de Dante até o prédio de Mundus, que
seria o covil do antagonista, onde Dante encontrara seu objetivo e ira planejar com

a ajuda de Vergil como derrota-lo.

8. Provacgao

Chega o confronto com o grande mal (o antagonista do enredo), onde o
herdi passa pela morte ou por perto dela. Dante ndo morre durante o jogo porém
enfrenta o seu maior inimigo e em uma conversa com Vergil ambos os irmaos
estdo dispostos a arriscar suas vidas. Logo descobrira que o seu real inimigo € um

de seus companheiros.
9. Recompensa (Apanhando a espada)

No jogo isso ocorre varias vezes, pois Dante adquire novas armas ou
poderes apos enfrentar alguns Chefes no decorrer da histéria , cada arma deriva
do poder do monstro derrotado (n&o necessariamente).

10. Caminho de Volta

Dante é constantemente perseguido por deménios e arrastado para o
Limbo inumeras vezes e pode-se considerar isso como a persegui¢cao furiosa
citada por Vogler,

11. Resurreicao
A parte relacionada a volta ao mundo comum assim como passar por mais

uma provacao realmente ocorre, entretanto Dante n&o volta do mundo dos mortos

pelo simples fato de nao ter morrido durante a campanha.
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12. Retorno com o Elixir

o “Elixir’ de Dante é vingar a morte de sua mae, destruindo o filho de
Mundus e reconquistando a liberdade da raga humana. Durante toda sua trajetoria
o jovem Dante aprendeu a lidar com conflitos internos, confiar em seus

companheiros e desenvolveu o senso de certo e errado.

Conclusoes

O jogo possui um novo enredo e elementos religiosos. Introduz uma arte mais
escura, trilha sonora imersiva, design arrojado e inovador. Apesar de deixar
subentendido que existem muitas criticas sociais bem elaboradas tanto nos
momentos de reflexdo das personagens quanto em suas falas e nos cenarios a
esséncia do antigo Dante foi mantida, apesar do novo possuir um estilo proprio o
humor acido, o sarcasmo e o jeito despreocupado nao foram decepados. Os
novos elementos narrativos foram introduzidos de maneira a reaproveitar os
recursos de seus antecessores. A mecanica do jogo sofreu uma grande evolugao

assim como os recursos graficos, tornando o jogo um objeto de estudo.
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Resumo

Os jogos hodiernos, os quais se utilizam basicamente de representagdes tridimensionais (3D), sao
capazes de aumentar o entendimento e o aprendizado dos estudantes de arquitetura devido a
facilidade cognitiva presente em sua jogabilidade em meio a uma visualizagdo mais préxima do
ambiente real. Fundamentado por uma metodologia mista, foram analisadas as respostas de
estudantes de graduagdo em Arquitetura a um questionario online, visando comparar a utilizagao
dos jogos The Sims e Minecraft no auxilio do aprendizado no processo de projetos arquitetonicos e
o posterior entendimento dos ambientes projetados. Foi possivel identificar que os estudantes
perceberam uma melhora no entendimento do espago no ambiente real, onde a utilizagao destes
jogos no processo de aprendizado € percebida como relevante e definidora de sucesso no uso
para fins educativos.

Palavras-chave: arquitetura; aprendizado; jogos digitais; projetos arquiteténicos; tridimensional.

INTRODUGAO
Vivemos em um mundo tridimensional e, portanto, nossa forma primaria é tridimensional. Podemos
ver as formas tridimensionais de diferentes angulos, andar em uma direcdo ou nos afastarmos
dela, toca-la e manusea-la e ainda gira-la, visualizando diferentes vistas (WONG, 2010).

O universo dos jogos eletrdnicos atualmente funciona como um elemento tecno-cientifico-
cultural e econdbmico de maior crescimento. O impacto do ato cotidiano de jogar videogame
resultou em uma relevante influéncia cultural, onde personagens e mundos virtuais passam a fazer
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parte da vida de muitos jovens. As relagdes de poder e as formas de sociabilidade sdo em sua
maioria, advindas da atual imersdo do usuario na cultura dos games, que consomem
entretenimento através das emogdes (MEDEIROS et al., 2008).

Os projetos e representagdes dos espacos gerados a partir destes jogos sdo antecipagoes
de sua existéncia real, e assim como no mundo real, esses espagos sao capazes de mediar
relagdes sociais. Através das técnicas digitais a arquitetura se inicia no mundo visual, sendo uma
representacao do que o projeto pode vir a ser (MALARD, 2004; 2005).

Para que se possa interpretar € necessario antes se compreender a partir de referéncias
baseadas em nossos pressupostos (MALARD, 2005). Quanto mais avangadas forem as
tecnologias utilizadas, maior serdo as suas opgdes e quantidades criativas de suas ferramentas, e
esta inovagédo deve impulsionar beneficios estéticos e criativos gerados pelas possibilidades dos
recursos, que se bem estudados e utilizados, reduzem os projetos e seus padrdes repetitivos
(RIBEIRO, 2016).

A transposicado de conceitos verbais para os desenhos técnico-construtivos tem sido um
grande problema enfrentado pela a arquitetura (MALARD, 2005). Quando mediado por algum
instrumento, as habilidades cognitivas e criativas do sujeito interagem com um objeto e ha um
processo de criagdo e apropriagdo do conhecimento (REGO, 2001). Neste caso, o estudante de
arquitetura € mediado pelos jogos através de um computador, e exibe suas habilidades cognitivas e
criativas interagindo com os jogos e 0s processos de projeto nele gerados.

Quando temos problemas especificos podemos criar os projetos visando solucionar o que
€ necessario ser tratado, analisando solugbes a partir da analise das situagdes, com o intuito de
propor as solu¢gdes mais apropriadas onde os interesses estdo presente nas decisdes visuais.
Diante disto, a representacdo tridimensional em Arquitetura se origina desde o processo de
concepgao, passando pelas diversas fases projetuais e chegando até a etapa da apresentagao.
Para isso s&o usados inclusive modelos volumétricos sem formas e escalas precisas, apenas para
abordar e auxiliar o arquiteto com as possibilidades presentes dentro do projeto. Os modelos
tridimensionais sdo relevantes e manifestam percepgcdo no pensamento e desenvolvimento
projetual (WONG, 2010; BRAIDA et al., 2015).

O planejamento de futuros eventos nos projetos em fase de estudo e elaboragdo podem
ser facilitados por meio do uso do computador, pois este possui ferramentas com fungdes variadas,
permitindo a criagao, a alteracao e a visualizagdo dos projetos por meio de modelos bidimensionais
(2D) e tridimensionais (3D). Estas ferramentas fazem com que as agdes efetuadas sobre projetos
arquitetdnicos sejam eficientes e completas (FAKHOURY et al, 2016). Os jogos de simulagéo 3D,
além de interativos, contribuem para o desenvolvimento das habilidades da visdo espacial,
abstracao e composicédo (BRAIDA et al., 2015)

Visando comparar a utilizagdo dos jogos The Sims e Minecraft no auxilio do aprendizado
no processo de projetos arquitetdbnicos e o posterior entendimento dos ambientes projetados, este
estudo busca analisar através de uma metodologia mista a efetividade de seu uso para ambientes
tridimensionais.

O USO DE JOGOS NO ENSINO E APRENDIZADO
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O desafio das escolas e dos educadores na atualidade esta em encontrar ferramentas que possam
trabalhar de forma diferente de alguns padrdes de ensino, promovendo mudancgas estruturais na
chamada educacéo tecnolégica, da qual os jogos digitais fazem parte.

Os jogos usados em sala de aula podem se apresentar de duas formas: aqueles que foram
criados com fins educacionais e se destinam a um uso especifico para determinada disciplina ou
conteudo, ou aqueles comerciais, nos quais o professor consegue estabelecer uma relagédo entre o
conteuido a ser trabalhado e o contetido do jogo (LACASA; MENDEZ e MARTINEZ, 2008).

Tanto o uso de um, quanto do outro, exige do professor um preparo especial para que se
possa trabalhar de forma didatica os conteudos e informagdes da disciplina e do jogo, levando em
consideragdo que o jogo tem caracteristicas préprias de entretenimento e que estas, apesar de
fundamentais, ndo devem se sobrepor ao carater educacional do jogo, quando utilizado com este
fim (OKAN, 2003).

Quando baseada a ideia nas caracteristicas dos jogos, permite-se aos educandos/
jogadores a imersdo em um ambiente de aprendizagem flexivel, criativo e interativo, no qual a
informagdo é compartilhada entre eles e o mediador. Direcionando o ensino-aprendizagem nao
somente para o fator descoberta, mas iniciando um contato mais individualizado e coletivo, baseia-
se assim o conhecimento e ensino-aprendizagem em uma forma colaborativa, participativa e
interativa (LACASA; MENDEZ e MARTINEZ, 2008).

Gee (2008) entende que as caracteristicas de aprendizagem presentes em bons jogos
também sado apoiadas e encorajadas por bons processos de aprendizagem. Alguns exemplos
dessas caracteristicas s&do: desenvolvimento de fortes identidades; possibilidade de tornar-se
produtor e ndo apenas consumidor; possibilidade de experimentagao, teste e revisao de hipdéteses;
baixas consequéncias para o erro; customizacdo aos estilos de aprendizagem e jogo do sujeito;
sensacgao de agéncia, propriedade e controle e, uma que nos parece fundamental para a formagao
critica e politica dos alunos, o encorajamento a pensar sobre relagbes e processos interligados —
ndo eventos isolados, fatos ou habilidades.

Os jogos eletronicos, ou videogames, vém obtendo destaque como aliados no processo de
ensino-aprendizagem, em todas as esferas pedagodgicas. Ao contrario da visdo antiga, de que os
jogos eletrénicos eram apenas recursos ludicos, voltados para o lazer e entretenimento ou 6cio,
hoje eles s&o vistos como recursos importantes no universo da educacéao e no processo de projeto
arquiteténico (BRAIDA, 2015).

De acordo com Huang (2001) uma forma de aprimorar o grau de atengao do estudante
durante o aprendizado por meio de jogos é prover uma ambiéncia sonora e animag¢ao ao longo do
processo de entrada no jogo. Poder customizar seus personagens, alterando caracteristicas como
cabelo, vestuario e nome também auxilia a gerar maior atengao e refor¢a o vinculo do estudante
com o processo. Além disso, o fato das representagbes visuais disporem de contrastes de
coloragbes vivas para todas as representacdes e do layout da pagina se manter consistente ao
longo do jogo, ambos os itens auxiliam os estudantes enquanto jogam, prevenindo que eles
tenham sobrecarga visual enquanto processam as informagdes com as quais interagem.

O jogo de computador apresenta um desafio e uma oportunidade para os educadores. Eles
podem alavancar o interesse e habilidade dos alunos nas salas de aula de maneira inovadora, por
exemplo, ao inserir ordem social e habilidades online para informar sobre fatores da vida real.
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Estas realidades artificiais podem informar a compreenséo dos alunos sobre o mundo real, como,
por exemplo, quando eles analisam a aplicagao fisica de um motor de jogo. O projeto dos jogos
deve permitir que os usuarios modifiquem os objetos com os quais eles interagem no jogo, de
forma que possam aproveitar o conteido académico no mundo do jogo (TROMBA, 2013).

A forma de aprender esta relacionada com a motivagdo, oferecendo situacdes e
problemas, para permitir a vivéncia nas experiéncias como logica e raciocinio e permitir atividades
fisicas e mentais, favorecendo assim o estimulo da sociabilidade, reagbes afetivas, cognitivas,
sociais, morais, culturais e linguisticas.

Sobre a satisfagdo ao jogar e aprender, ela é o resultado da avaliacdo cognitiva na
percepgao entre o esforgo efetuado versus o que foi obtido a partir dele. Um grande aprendizado
pareado a um baixo esforco investido pode auxiliar a aumentar este nivel de satisfagdo. Se quem
esta aprendendo com o jogo estiver apenas satisfeito de forma moderada, essa pessoa
possivelmente ndo voltara ao mesmo ambiente de jogo na qual ela esta utilizando para
aprendizado (HUANG, 2011).

Ha a necessidade de encontrar formas para adaptar o foco do curriculo educacional acerca
das novas necessidades, pois com o avango das novas tecnologias, os jovens, em geral, séo
introduzidos aos mundos virtuais muito cedo, o que faz com que suas formas de aprendizado
sejam diferentes da de seus predecessores, pois eles crescem jogando videogames e interagindo
de forma frequente com ambientes virtuais (CHENG et al., 2015).

Como geralmente ocorre, a tecnologia deve ser a catalisadora de melhoria do aprendizado,
ndo a causa da melhoria do aprendizado (BOWER et al., 2015). Estudantes podem ver o jogo
como algo que Ihe permite um aprendizado significativo, ajudando-os a perceber a importancia do
conteudo aprendido ao conectar este aprendizado com cenarios do mundo real. Isso possivelmente
ocorre, pois os estudantes demandam por serem situados em ambientes auténticos onde eles
podem experimentar e aprender (HWANG et al., 2015).

Os estudantes, dentro do processo motivacional de um ambiente de aprendizado baseado
em jogos, acabam percebendo um aumento de confianga significativo ao terem contato com
conceitos complexos neste ambiente, onde este contato é feito por meio do uso de terminologias
comuns do dia a dia. O fato do ambiente do jogo permitir que os estudantes recebam retorno
imediato e construtivo de suas agdes no jogo e também poderem aprender com decisdes
anteriores para as proximas decisdes, aprendendo a partir de sucessos ou fracassos, também sao
fatores que auxiliam no aumento da sua confianga (HUANG, 2011).

O fator de novidade em um jogo pode contribuir para que o estudante ndo perceba
inicialmente a relevancia no mesmo. Deve-se ter o cuidado para que seja clara a conexao entre o
assunto tratado pelo jogo e as necessidades e experiéncias do estudante, pois eles podem acabar
ndo percebendo imediatamente o impacto do aprendizado em questdo nas suas préprias vidas.
Independentemente dessa visdo, eles ainda acabam percebendo o valor do conteudo do jogo para
outras pessoas. Essa atencdo faz-se importante, pois a relevancia é parte de uma motivagao
extrinseca que coordena o comportamento do sujeito em questdo e, frequentemente, demanda
apoio contextual em alto nivel para que este comportamento seja devidamente internalizado,
reforcando a conexdo entre o assunto tratado pelo jogo e as necessidades e experiéncias do
estudante (HUANG, 2011).
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Os individuos que possuem conhecimento do assunto tratado podem tentar dominar o jogo
e ter melhores resultados de aprendizado. Isso nao exclui a possibilidade de aprendizado dos que
ndo dominam o assunto, pois isso ocorre ao jogarem repetidamente utilizando diferentes avatares
que abordam diferentes aspectos do assunto em questdo (CHENG et al., 2015).

MATERIAIS E METODOS

Os problemas abordados na area das ciéncias sociais e sua natureza interdisciplinar sao
demasiados complexos e o uso de apenas uma metodologia de pesquisa € muitas vezes
insuficiente para lidar com tal complexidade. Deste modo, o método misto utiliza os pontos fortes
das metodologias de pesquisa qualitativas e quantitativas, e seu uso possibilita um maior
entendimento geral dos problemas pesquisados (CRESWELL, 2010). Neste artigo serdo
combinados dados de ambos os levantamentos, seus resultados e suas interpretagdes.

De acordo com Goldenberg (2015) a utilizagdo de um questionario implica em diversas
vantagens. Ele € menos dispendioso, pode ser enviado por meio virtual e pode ser aplicado a um
grande numero de pessoas ao mesmo tempo. As perguntas utilizadas sdo padronizadas,
garantindo maior uniformidade para a analise assim como uma menor pressao para uma resposta
imediata, pois o pesquisado pode pensar com calma e ter tempo para respondé-las. As perguntas
utilizadas sado caracterizadas como fechadas, pois suas opgdes de respostas sdo limitadas as
alternativas apresentadas. Sdo também caracterizadas pela facilidade da aplicacdo do questionario
e sua rapidez (GOLDENBERG, 2015).

Agregar parametros do método qualitativo a analise dos dados por meio estatistico e medir
os eventos estudados através do método quantitativo, auxilia na obtencdo de informagdes
descritivas sobre os usuarios analisados e os processos interativos. Segundo Godoy (1995) esta
analise ocorre por meio do contato direto do pesquisador com a abordagem pesquisada, a fim de
que a compreensao emerja por meio da perspectiva da pessoa que interage diretamente com a
situacao de estudo.

Os estudantes foram abordados de forma virtual, com foco naqueles que ainda estdo
cursando a graduagéao em Arquitetura, através de um link disponibilizado nas redes sociais de um
questionario via Google Forms. A amostra foi intencional devido a ndo abertura do questionario
para arquitetos ja formados ou estudantes e profissionais de areas correlatas. O formulario tinha
como questao inicial saber em qual ano do curso o aluno estava para medir, de acordo com suas
respostas, o nivel de entendimento e proximidade ja obtido pelo estudante.

Foram entrevistados 40 sujeitos que cederam o uso das informagbes, totalmente
andnimas, através do termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) apenas para fins
exclusivamente académicos desta pesquisa. Aplicado de forma individual, o questionario seguia a
ordem de uma pergunta inicial necessaria para ciéncia de qual(is) jogo(s) o usuario havia
previamente jogado, seguido de uma lista de 5 (cinco) perguntas objetivas referente ao(s)

mesmo(s):
P01) Os jogos analisados s&o de facil utilizagdo?

P02) Os jogos analisados providenciaram uma melhora no entendimento do espago no
ambiente real?
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P03) Vocé se sentiu imerso no jogo? Parecia que vocé estava dentro dele?

P04) Através da criagao de ambientes no jogo vocé percebeu que seu entendimento sobre
os projetos arquitetdbnicos melhorou?

P05) Os jogos te auxiliaram a criar melhores projetos arquitetdnicos na faculdade?

Para tal fim, foram escolhidos para a analise do estudo dois jogos que podem ser
instalados no PC ou em forma de aplicativo, que estdo brevemente descritos a seguir:

AO1. The Sims

O jogo The Sims foi langado no ano de 2000 e prop&e por meio da simulagao da vida real que o
jogador crie e comande uma comunidade formada por familias, também criadas ou escolhidas pelo
usuario. O jogador € quem tem o poder de escolher o que fazer, tomar decisdes para qualquer
atividade do personagem, relacionamento entre outros personagens e ambientes, de forma
interativa e 3D (Figura01). As tarefas principais do usuario sdo a construgao e reforma de sua casa
e de seus mobiliarios, criando o ambiente no qual deseja que o seu Sim viva e, a partir dai,
controlar a vida de seu Sim por meio de decisbes referentes a seus afazeres, seus
relacionamentos, trabalho e necessidades, além de auxiliar ou arruinar a vida de seus familiares e
cbnjuges. O jogo tem como foco, seguir os conceitos da pirdamide de Maslow, onde s&o colocadas
as necessidades basicas (fisioldgicas) antes de qualquer outra necessidade, depois podendo
seguir para necessidades de relacionamento e diversdo. Parte do que o jogador precisa pode ser
trabalhada em um painel de controle, como por exemplo quando o personagem esta com um nivel
baixo de higiene, o jogador direciona seu personagem para executar a tarefa necessaria a sua
exigéncia. O mesmo ocorre com outras necessidades corriqueiras, como se alimentar, ir para
escola e assim por diante. O visual do jogo é uma executado em uma representacdo 3D
extremamente fiel ao real e de alta qualidade, sua jogabilidade é intuitiva e muito simples de
executar quando trabalhada com construgbes e modificagbes dos ambientes, tornando o jogo
simples e de facil utilizagao.

Figura01: Dado o terreno, o jogador constréi a casa e seu entorno.

A02. Minecraft
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O Minecraft € um jogo digital totalmente aberto e independente, portador deuma jogabilidade néo
linear, onde ndo ha necessidade que se siga uma sequéncia fechada ou uma ordem pré-
determinada. Totalmente baseado em primeira pessoa, pode ser jogado com varios jogadores ao
mesmo tempo. O mundo 3D é construido através de blocos, em sua quase totalidade em cubos do
mesmo padréo e cores diferentes, representando diferentes tipos de materiais, que ao longo do
jogo sao esculpidos e transformados em diferentes objetos (Figura02). O jogo é separado em duas
modalidades, onde um modo é o de sobrevivéncia, onde o jogador busca varios recursos e quando
vai encontrando, guarda para utilizagdes futuras. Ja o outro modo € o criativo, onde o jogador pode
explorar todo o ambiente do jogo e passa o tempo na procura de recursos. Um dos grandes
diferenciais do jogo € o seu visual que se parece com o brinquedo LEGO, com um visual muito
particular de montar e desmontar, o que gera uma liberdade na criatividade, forcando sempre a
busca por um novo formato ou encaixe, permitindo que o usuario crie ambientes, residéncias,
castelos e afins por meio do uso dos blocos relacionados aos recursos e elementos encontrados e
obtidos ao longo do jogo. Com isso consegue propor um ambiente liberto e diferenciado, com
possibilidades infinitas de jogabilidade criadas a partir de qualquer ideia no jogo onde parte do que
€ encontrado no jogo se relaciona as necessidades do personagem.

Figura02: Imagem de um cenério desenvolvido no jogo.

RESULTADOS

Com relagao a informagéo inicial do questionario, os sujeitos foram indagados em relagéo ao ano o
qual eles se encontravam cursando Arquitetura no momento em que responderam o questionario. A
maioria dos estudantes representaram 30% pertencendo ao 5° ano, seguidos de 25% do 1° ano,
20% do 4° ano, 17,5% do 3° ano e 7,5% eram estudantes do 20 ano (Figura 03).
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Figura03: Gréfico da informagéo inicial do questionario.

Apos a informacgéao basica de formagédo, o estudante era abordado sobre quais jogos ele ja
havia jogado. Podiam ser escolhidos separadamente cada um dos dois jogos abordados, caso o
estudante ndo tivesse conhecimento de um dos itens, ou ambos os jogos juntos como uma Unica
opcgao. Todas as opgdes levavam para as perguntas do questionario, exceto caso a resposta fosse
negativa para ambas as opgdes, levando automaticamente a finalizagdo do questionario.

Deste modo, 72,5% dos entrevistados haviam jogado apenas The Sims, 2,5% havia jogado
apenas Minecraft, 15% haviam jogado ambos os jogos e 10% dos alunos nunca jogou nenhuma
das opgoes listadas. Portanto 90% dos entrevistados, totalizando 36 alunos, foram redirecionados
a responder as 5 perguntas centrais deste estudo (Figura 04).

® The Sers
O oovva
The Sims o Mnecrat

® No

Figura04: Grafico informativo dos jogos.

Dos 36 sujeitos entrevistados, 97,2% confirmaram a facilidade de utilizacdo dos jogos
citados. Apesar da diferenga entre estes jogos, em termos de foco e jogabilidade, ambos possuem
variados comandos e agfes para seu controle que, inicialmente podem necessitar de um periodo
de aprendizado para se adaptar a eles, mas que ainda assim, por possuirem interface simples, o
entendimento é facilitado (Figura 05). Com relagéo as diferengas entre ambos os jogos, o jogo A01
€ visto em terceira pessoa onde o jogador lida com diversas agdes simultaneas, como a criagao do
projeto arquitetdnico, o design do interior da residéncia, areas externas da construgdo, ambientes
especificos, além de também cuidar da vida pessoal de seus variados personagens que residem
na casa construida, e o jogo A02 em primeira pessoa, simulando a visdo do proprio personagem,
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na qual cuida de tarefas diarias e interagem com o ambiente onde esta inserido, entrando em

contato com coleta de materiais e as descobertas, experimentagdes e aprendizado.

Figura05: Grafico da questdo PO1.

Quando visualizamos o grafico da P02, podemos perceber que 80,06% confirmaram que
houve melhora no entendimento, enquanto 19,4% disseram que ndo houve qualquer melhora. Com
a utilizacdo dos jogos pode-se perceber que a facilidade de entendimento em um modelo
tridimensional auxilia em como visualizamos e interpretamos tal ambiente. Mesmo sabendo que
alguns fatores ja4 s&o conhecidos, conseguimos utilizar os recursos de visualizacdo para
entendermos o ambiente como um todo. Por exemplo, quando giramos uma imagem
tridimensional, conseguimos com isso visualizar diferentes vistas e angulos, podendo perceber a
profundidade das pecas e deixando toda sua construgdo mais fiel dentro do contexto do jogo
(Figura 06).

Suas representacdes graficas tridimensionais deixam o ambiente mais proximo de como o
usuario conhece, conseguindo assim criar relagdo com pecgas, personagens e construgdes,
procurando sempre a melhora e a conquista de novas opgdes de pecas tridimensionais. Parte
importante de todo o processo de entendimento sdo os detalhes, que com as imagens
tridimensionais conseguem fazer com que se interprete 0 mundo real, com caracteristicas como
texturas dos objetos, iluminagéo e as superficies de todo o jogo.

Com isso, percebemos que a representacdo 3D permite a compreensdo do usuario por
conseguir visualizar a imagem como um todo e ndo apenas partes ou vistas dela, auxiliando na
percepgao visio-espacial e aumentando significativamente o seu entendimento cognitivo quando
relacionado a outras formas e formatos, facilitando assim o espago e a interagdo, por permitir

manipular o objeto conforme sua vontade.
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Figura06: Grafico da questédo P02.

Ja com relagdo a sensagao de imersao (P03), onde visa-se descobrir se o participante
efetivamente se sente dentro do jogo, 80,6% dos 36 sujeitos responderam afirmativamente (Figura
07). Connolly (2005) afirma que a educagdo por meio da imersédo e as evolugdes tecnoldgicas
tendem a levar a educagao a uma diregao filoséfica em um futuro proximo, pois estes ambientes
permitem que o estudante tenha contato com um ambiente construtivista, podendo assim
experimentar e descobrir em niveis que fagam emergir os questionamentos filoséficos.

A percepc¢ao dos sujeitos questionados na pesquisa vem ao encontro desta visdo, de modo
que, ao terem a sensagao de estarem dentro do jogo, os mesmos estdo em contato direto com este
cenario facilitador do aprendizado em uma via filoséfica. Em contrapartida, deve-se ressaltar que
uma grande percepcao de realidade em um ambiente imersivo pode acabar por se tornar uma
distracdo para o estudante, tendo em vista que ele podera focar nos aspectos que o aproximam da
realidade, distanciando-o do objetivo principal ao qual o ambiente imersivo esta se propondo em
relagéo a facilitar o aprendizado (CONNOLY, 2005). Deste modo, aspectos de realidade e detalhes
que estes jogos trazem, se ndo abstraidos pelos jogadores, podem tirar o foco dos mesmos com
relagcdo ao aprendizado efetivo da arquitetura.

® 3m
® fwo

Figura07: Grafico da questdo P03.

De acordo com as respostas obtidas na P04, 80,6% dos estudantes julgaram que a
possibilidade de criar de ambientes em ambos os jogos melhorou o seu entendimento sobre os
projetos arquitetdbnicos (Figura 08). Isso se da principalmente pela utilizagcdo da
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tridimensionalidade, beneficiando o entendimento e a nocgdo visio-espacial do usuario,
proporcionado pela sensagcdo de imersdao e simulagdo préxima da realidade, acarretando o
estimulo da experiéncia. Com a confirmagéo da facilidade de utilizagdo (P01) podemos acreditar
que essa usabilidade auxilia na imersdo do usuario frente ao jogo, com isso seu tempo de
producéo € maior, conseguindo assim um melhor resultado em suas construgdes.

A utilizacédo das representagdes durante as etapas de concepcgéo do projeto servem como
forma de comunicar, traduzir e elucidar as ideias mentais geradas pelo estudante. O jogo, neste
caso, atua como um reforgo para colocar em pratica as reflexdes e idealizacbes dessas ideias.
Segundo Pallasmaa (2011) a geometria criada pelo pensamento reflete no entendimento da
geometria do cémodo. Como destacado anteriormente, em ambientes tridimensionais, as formas
podem ser giradas, o que possibilita a visdo de todos os &ngulos do ambiente (WONG, 2010). As
simulacbes de mundos e projetos geradas pelos jogos sdo uma maneira de atender as
necessidades dos estudantes e alavancar seus interesses para aumentar a sua aprendizagem
(TROMBA, 2013).

®sn
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Figura08: Grafico da questao P04.

Por fim, ao relacionarmos o auxilio proporcionado pela interpretagdo do jogo como fator de
criagao de projetos arquiteténicos, 61,1% dos estudantes julgaram positiva a contribuigdo dos jogos
para uma melhora em tal atividade. Podemos considerar que seu uso gera novos estimulos,
ocasionando evolugbes em diferentes habilidades cognitivas e nivel de conhecimento (Figura 09).

O conhecimento necessario para iniciar o processo de criagdo de um projeto arquitetonico
se da através da interagdo do estudante com seu projeto, mediada por um instrumento. A
representacao grafica aqui exercida pelo jogo se apresenta como um mediador, capaz de unir as
habilidades criativas e cognitivas do estudante, permitindo que a comunicagdo de suas ideias
sejam concretizadas durante o processo projetual (REGO, 2001). Considerada como um dos
grandes problemas referentes ao aprendizado da arquitetura, a transposi¢cdo de conceitos € em
sua grande maioria formulada em linguagem verbal e depois transferida para as representagbes
manuais, sejam elas efetuadas no papel ou no computador. E interagindo com outros tipos de
atividades e representagbes que envolvem objetos e simbologia, que o aluno aprende a agir
cognitivamente.

Segundo Pallasmaa (2011) temos a capacidade de lembrar acontecimentos anteriores, a

percepgdo e a memoria da imaginagao estdo sempre interagindo. Sendo assim a partir do primeiro
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contato com o jogo, o estudante inicia o processo de aprendizagem através da busca, curiosidade
€ nogao espacial, proporcionados pela criagdo e gerados pelo entendimento. Quando proposto ao
estudante que inicie um novo projeto fora do jogo, ele ira buscar na memdria as imagens e os atos
construtivos, vividos e representados anteriormente pelo jogo.
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Figura09: Grafico da questao PO5.

A utilizagdo do método misto, mesmo que restrita ao uso de apenas dois exemplos de
jogos representa uma aplicacdo onde os jogos séo distintos entre si e representam diferentes
abordagens e finalidades. Sobretudo devemos destacar que ambos os jogos séo utilizados para
construgdo sendo o The Sims um jogo pioneiro e o Minecraft um dos mais atuais, 0 que os torna
suficientemente relevante para tal estudo. O fato de serem aplicados com sucesso em processos
de aprendizagem garante a relevincia das amostras obtidas, apontando uma consideravel
tendéncia quanto ao sucesso do uso dos mesmos para fins de melhora cognitiva e melhora de

entendimento e comunicagao de ideias.

CONCLUSAO

Pudemos observar que, quando analisados em sua totalidade, os estudantes perceberam uma
melhora na compreensao do espaco real quando levado em consideragéo o uso do espago virtual
para aprendizagem, onde podemos salientar como primordial a existéncia da tridimensionalidade, a
imersao e o aspecto real de suas representagdes visuais.

Ambos os jogos utilizados, serviram como auxiliadores no entendimento dos projetos
arquitetdnicos e suas particularidades, tanto na leitura quanto na criagdo dos mesmos, atuando
como forma de tornar a experiéncia do estudante mais real e de aumentar sua interagdo com o
ambiente virtual e o ambiente real. Neste caso os jogos tiveram a capacidade de trazer sua
elucidacéo virtual para o mundo habitado, proporcionando uma melhora cognitiva em relagéo as
imagens, ao conhecimento transmitido e ao senso critico da representacdo e do entendimento dos
projetos e ambientes apresentados, variando de acordo com o progresso de aprendizado atribuido
a particularidades de cada usuario.

Através dos resultados obtidos averiguou-se também que apesar das vantagens do uso de
jogos tridimensionais para o ensino e entendimento do ambiente real e da percepgédo de imersao
relatada pelos sujeitos avaliados na pesquisa, os professores e as desenvolvedoras dos jogos
devem estar focados em extrair o maximo do aprendizado do estudante nesse ambiente, tendo em
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vista que a percepcao de imersdo e o excesso de realidade no ambiente estudado acabam agindo

como fator de distragdo do estudante no processo.
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Resumo

Os Serious Games, termo utilizado para se referir aos jogos com objetivos que vao além do
entretenimento, sdo uma categoria que estéo influenciando cada vez mais as praticas na terapia e
recuperacao de enfermidades. Tal pratica € conhecida como “gameterapia” e tem ganhado novas
formas de aplicacdo. Nesta pesquisa, buscou-se compreender como a gameterapia pode utilizar
novas tecnologias para auxiliar na pratica da meditacéo, discutindo também o novo papel dos jogos
sérios nas midias e suas influéncias nas dimensbes materiais, histéricas e econémicas da
sociedade. A partir de uma abordagem exploratéria e bibliografica, pesquisou-se o papel dos
videogames enquanto meio de entretenimento, que emergiu durante a Guerra Fria, levando assim
a discussao de como os jogos digitais alteraram nossa percepgdo ao mesmo tempo em que
estamos alterando suas principais fungdes, fato que fica evidente com a ascenséo dos jogos sérios
enquanto formas de terapia e facilitadores para o relaxamento e meditagdo. A partir da pesquisa
bibliografica, foi possivel observar casos em que jogos e novas tecnologias foram utilizados com o
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intuito de guiar sessbes de meditacdo e relaxamento, sendo que duas delas se sobressairam: a
realidade virtual e a interface cérebro-computador. A partir desse conhecimento, buscou-se
compreender o contexto atual dessas tecnologias e discutir novas possibilidades de acordo com o
Hype Cycle fornecido pela Gartner (2016). Concluiu-se que a realidade virtual enquanto ferramenta
nos jogos sérios tem sua principal utilidade na imers&o, enquanto as interfaces cérebro-computador
auxiliam no diagndstico, além de proporcionarem novas formas de gameplay. Concluiu-se também
que as novas formas de perceber os games mostram como eles refletem nosso contexto, tragando
assim um paralelo com as ideias de “ecologia dos meios” de Neil Postman (1994) e “O meio é a
mensagem” de McLuhan (1964).

Palavras-chave: serious games; gameterapia; realidade virtual; interface cérebro-computador;
ecologia dos meios.

1. Introducgao

A industria dos videogames tem impactado cada vez mais na economia,
sendo uma das que mais cresce em todo o mundo (MATSUI e COLOMBO, 2007).
Esse impacto ndo se limita apenas ao mercado do entretenimento, ja que o
videogame tem sido explorado em diversos contextos e para diversas finalidades,
transcendendo assim a visao unilateral do entretenimento por si s6. Diante dessas
possibilidades, temos a categoria dos serious games (jogos sérios), que tem como
caracteristica principal reabilitar, ensinar, instruir ou treinar habilidades especificas.
Essa categoria de jogos emerge junto a relagdo entre os seus paradigmas e a
forma de perceber o jogo digital ao longo da histéria da sociedade.

Desde os primeiros videogames que surgiram da mistura complexa entre
treinamento militar e 0 medo durante a Guerra Fria (CHAPLIN e RUBY, 2006), até
os serious games voltados para a instrugao e saude, € possivel tracar um paralelo
com a teoria da comunicagdo da ecologia dos meios. Essa teoria observa a
relacdo existente entre os meios e a sociedade como um todo, sendo difundida
principalmente pelo pesquisador Herbert Marshall McLuhan e instituida
oficialmente por Neil Postman (DANTAS e RENO, 2016).

Neste trabalho buscou-se compreender, a partir da ecologia dos meios, a
forma que os videogames sdo percebidos na area da saude por meio de uma
pratica conhecida como gameterapia. A gameterapia pode ser entendida como um
meétodo que utiliza jogos sérios para auxiliar em reabilitagbes ou tratamentos de
enfermidades de pacientes, e vem sendo cada vez mais reconhecida por clinicas e
centros de reabilitacdo (PASSOS, et al. 2013).
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Para discutir um paradoxo, este trabalho também destacou algumas
consequéncias causadas pelo uso excessivo de jogos, como sensacao crénica de
que ndo se jogou o suficiente, inquietacéo ou ansiedade (PATRAO et al, 2017). E a
partir dessa espécie de “polissemia” em que o significado do termo jogos digitais
se encontra que os autores deste artigo buscaram tragar paralelos com a ecologia

dos meios e investigar as tecnologias emergentes na gameterapia.

2. Metodologia

Este artigo adotou o método de pesquisa exploratério com abordagem
qualitativa que, segundo Godoy (1995), “ocupa um reconhecido lugar entre as
varias possibilidades de se estudar os fenbmenos que envolvem os seres
humanos e suas intrincadas relagdes sociais”. Dessa forma, a pesquisa qualitativa
apresenta-se como a melhor opg¢ao para buscar compreender as relagdes entre a
sociedade e o videogame. O objetivo da pesquisa exploratéria, segundo Gil
(2002), é “o aprimoramento de idéias ou a descoberta de intuicoes”.

A partir disso, a pesquisa exploratéria permitiu a compreensao dos
resultados envolvendo gameterapia e as tecnologias emergentes. Com a analise
dos dados disponibilizados pela Gartner*? referentes a maturidade de novas
tecnologias, buscou-se aumentar o olhar critico em relagdo a aplicacdo das
tecnologias investigadas em casos de gameterapia.

O levantamento bibliografico e a analise de exemplos foram importantes
para a finalidade deste estudo no sentido de compreender a intrinseca relacao
entre videogames, jogos sérios e ecologia dos meios. Segundo Gil (2002, p.44) “a
pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos”, sendo assim, sua
principal vantagem foi permitir aos autores a cobertura de uma gama de
fendbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia ser pesquisada

diretamente.

3. Referencial teérico

42 Gartner é uma das maiores empresas de consultoria e pesquisa de informagéao de tecnologias de ponta do
mundo. Disponivel em: <http://www.gartner.com/technology/home.jsp>. Acesso em 29 set. 2017.
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Para cumprir com os objetivos desta pesquisa, viu-se a necessidade de
compreender melhor a teoria da ecologia dos meios a partir das obras de Herbert
Marshall McLuhan e Neil Postman. Além disso, a compreensao do contexto
histérico durante o surgimento dos videogames reforca as questdes elucidadas por
McLuhan. Foram apresentadas algumas de suas discussdes pertinentes a
compreensao do tema proposto neste trabalho por meio do referencial tedrico.

No que tange aos serious games, as obras de Michael e Chen (2006) foram
exploradas por discutirem outras formas de aplicar os jogos digitais, tornando
possivel refinar o olhar sobre as questdes de gameterapia envolvendo técnicas de

relaxamento e suas novas tecnologias.
3.1. A ecologia dos meios e o videogame

A ecologia dos meios € uma teoria em constante evolugdo que surgiu da
tentativa de compreender quais sao as relagdes entre os meios de comunicacgao e
a percepcado humana. McLuhan (1964) disse em sua obra Understanding media:
the extensions of man, uma de suas frases mais célebres e polémicas: “0 meio é a
mensagem”. Trata-se de uma tentativa do autor de sublinhar que o meio,
geralmente percebido como simples canal de mensagem, € também um elemento
determinante da comunicac&do. Essa abordagem demonstrou a fragilidade tedrica
existente ao tentar separar meio e mensagem, trazendo a necessidade de
compreender a “simbiose” gerada entre ambos os termos.

A partir dessa linha de raciocinio, as discussées de McLuhan e Neil
Postman comegaram a dar forma a ecologia dos meios e, apesar de um de seus
principais propagadores ter sido McLuhan, é a partir do legado de Neil Postman
que a metafora surgiu pela primeira vez em conversas privadas com 0 mesmo
(DANTAS e RENO, 2016). Essa metafora foi criada em 1970 e definida por Neil

Postman da seguinte forma:

A ecologia dos meios analisa como as midias afetam a opinido, a
compreensdo, os sentimentos e os valores dos seres humanos, e como
nossa interagdo com a midia facilita ou impede nossas chances de
sobrevivéncia. A palavra ecologia envolve o estudo de ambientes: sua
estrutura, conteudo e impacto nas pessoas. (POSTMAN, 1970. Tradugcao
nossa).
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Essa abordagem as midias e como elas afetam a percepgdo humana leva a
uma discussao sobre as complexas relagdes entre os videogames e 0 meio: por
um lado, € possivel observa-los como midias interativas Iludicas e divertidas; por
outro, nota-se sua relagdo com guerras, as polémicas causadas por seus temas
violentos e suas consequéncias na saude mental de alguns jogadores. Para que
seja possivel tentar compreender esses paradoxos, buscou-se elucidar os
contextos histéricos envolvidos durante o surgimento dos videogames sob a ética
da ecologia dos meios.

Os primeiros jogos de videogame sO foram possiveis gragas ao
investimento massivo dos militares americanos em dispositivos computacionais a
partir de 1940. Essa necessidade surgiu para melhorar as habilidades necessarias
durante a Segunda Guerra Mundial (CHAPLIN e RUBY, 2006). Posteriormente,
durante a Guerra Fria, os primeiros jogos digitais surgiram gragas aos novos
computadores advindos da “corrida espacial’. Sdo esses o0s contextos que
protagonizaram alguns dos primeiros jogos, como Space War e Missile Command,
trazendo uma narrativa sobre exploracdo espacial ou a ansiedade de viver sob a
ameagca de aniquilagao nuclear (GALLOWAY, 2006).

E possivel perceber essa relacéo entre as guerras e os videogames na obra
Smartbomb: The Quest for Art, Entertainment, and Big Bucks in the Videogame
Revolution de Heather Chaplin e Aaron Ruby de 2006. Ao tragar uma relagéo
dessa obra com a ideia de ecologia dos meios, nota-se a mensagem e os temas
abordados nos videogames da época. Pode-se dizer que a propria ideia de criar
um aparelho de diversdo a partir da mesma tecnologia que alimentava medo nas
pessoas, coloca em evidéncia a fragilidade entre tentar separar meio e
mensagem.

Em seguida, temos os videogames abordando uma grande gama de
diferentes temas em um periodo de relativa paz, em que se tornaram aparelhos
complexos, multifuncionais e conectados a internet. E desse periodo até o
presente momento que surgem algumas novas consequéncias na ansiedade de
seus jogadores. A diferenca é que agora nao € apenas o contexto histérico, mas
sim a propria midia que contribui na consequéncia. Segundo estudo realizado por

Mehroof e Griffiths sobre a influéncia do vicio em jogos online:
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O trago de ansiedade e o estado de ansiedade estavam significativamente
associados com os resultados da dependéncia de jogos online, sugerindo
que ambos fatores de ansiedade, internos e externos, estimulam a jogatina
excessiva de jogos on-line (MEHROOF e GRIFFITHS, 2010. Tradug¢do
nossa).

Outra pesquisa que sugere uma relacdo entre a saude mental e os
videogames, realizada na Noruega em 2009, apresentou o testemunho de adultos
com problemas resultantes da frequéncia com que jogam videogames, como:
dificuldade para dormir, depressdo, ideias suicidas, ansiedade, obsessoes,
compulsdes, abuso de alcool e de substancias (WENZEL et al, 2009).

A partir disso, pode-se tragar outra relagao entre a ideia de ecologia dos
meios e os jogos digitais, ao expor a mudanga que a sociedade atual causou na
forma de perceber os videogames como apenas um objeto de entretenimento e
diversdo. Uma nova forma de perceber os videogames surgiu com propostas de
utilizar essa midia para solucionar os mesmos problemas que podem ser
causados por ela. Um desses exemplos é a gameterapia e sua abordagem no
relaxamento, na tentativa de reduzir ansiedades, fobias, entre outros disturbios.

Os jogos que auxiliam em terapias geralmente s&o usados apenas como
complemento a processos de tratamento psicolégicos. A maioria desses serious
games sao utilizados no tratamento de fobias, ja que tornam possivel estimular as
sensagdes que devem ser tratadas de forma segura e controlada (MACHADO et
al., 2009).

E nessa mistura de significados entre meio e mensagem, sociedade e
midia, videogames e historia, que podemos perceber a importadncia de se
compreender os meios como uma forma de ecologia. Ao entender os videogames
e 0s serious games, desde o0s primeiros jogos para treinamento militar, até os
atuais voltados a saude (MICHAEL e CHEN, 2006), € possivel observar as

relagdes da humanidade e suas midias a partir da ética da ecologia dos meios.

3.2. Serious Games e Gameterapia

Os jogos de videogame sao desenvolvidos para engajar seus jogadores por
meio de uma complexa gama estratégica envolvendo conhecimentos em game
design que, consequentemente, comegou a chamar a atengédo de outras areas do

conhecimento. Para Michael e Chen (2006), vivemos em um momento em que 0s
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videogames podem ser levados a sério, ou seja, serem relevantes, responsaveis e
mais importantes. Dessa forma, podemos entender que, se existe a possibilidade
de motivar um jogador a realizar um determinado desafio, essa midia pode ser
explorada de outras formas, e nao ser voltada somente ao entretenimento.

Michael e Chen (2009. Tradugdo nossa) definem os serious games como
‘jogos que nao possuem como propoésito primario o entretenimento, lazer ou
diversdo”. Ainda Segundo Michael e Chen (2006), os jogos sérios podem ser
classificados entre jogos militares, jogos governamentais, jogos educacionais,
jogos corporativos, jogos de saude e jogos politicos, religiosos ou artisticos. O
pesquisador Steven Johnson demonstra em sua obra Surpreendente! A televiséo e
o videogame nos tornam mais inteligentes, como os videogames sdo capazes de

desenvolver diversas habilidades cognitivas nas pessoas. Ele afirma que:

Hoje em dia, ndo tenho duvidas de que jogar os videogames atuais
realmente melhora a inteligéncia visual e a destreza manual. [...] A vista
aprende a tolerar o caos, a experimentar a desordem como uma
experiéncia estatica, mas [...] o que vocé faz ao jogar — a maneira como sua
mente tem que trabalhar — é radicalmente diferente. Nao tem a ver com
tolerar ou estetizar o caos; tem a ver com descobrir ordem e significado no
mundo e tomar decisdes que ajudem a criar essa ordem (JOHNSON, 2005,
p.21-45).

A partir do reconhecimento de que os videogames poderiam auxiliar no
treinamento cognitivo, surgiu uma nova forma de percebé-los na area da saude: os
Jogos terapéuticos ou gameterapia. Segundo Mader et al. (2012. Tradugdo nossa),
“jogos terapéuticos sdo serious games classificados como Jogos para Saude. Sua
funcao terapéutica € o que os diferenciam dos outros Jogos para Saude”.

A maioria dos jogos terapéuticos € utilizada para auxilio na fisioterapia
devido ao surgimento de controles que permitem o uso de movimento corporal.
Em alguns casos, os jogos utilizados ndo sdo desenvolvidos para a pratica da
terapia em si, mas adaptados por profissionais da area a partir de um jogo ja
existente. Para a pesquisadora Vania Gabriella Balista, isso pode ser um

problema:

O uso de video games e realidade virtual em tratamentos de fisioterapia,
chamado de gameterapia, € uma pratica cada vez mais comum em clinicas
e centros de reabilitacdo. Porém, atualmente, a maioria dos tratamentos
com gameterapia empregam jogos do console Wii da Nintendo, projetados
inicialmente para o entretenimento. Dessa forma, apesar dos resultados
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demonstrarem um aumento na motivacdo do paciente, os fisioterapeutas
encontram dificuldades no uso do Wii, pois ndo conseguem adaptar o jogo
as necessidades especificas do paciente. Além disso, os jogos projetados
para entretenimento nao fornecem ferramentas especificas de avaliagao da
evolug&o no tratamento (BALISTA, 2013).

E possivel perceber que, mesmo com uma tecnologia inovadora permitindo
o0 movimento corporal nos videogames, foram necessarios estudos que tornassem
possivel desenvolver jogos seérios para as terapias de forma eficiente. Em sua
pesquisa, Balista (2013) prop6s um jogo que visava “contribuir com a busca de
solugbes para esse problema”. Dessa forma, foi desenvolvido o PhysioJoy, um
“sistema de realidade virtual que captura os movimentos do corpo em tratamentos
de fisioterapia para um tratamento mais eficiente e agradavel para o
paciente” (BALISTA, 2013).

Novas formas de utilizar a gameterapia continuam surgindo a partir de
pesquisas, porém, gragas a algumas tecnologias emergentes, elas estdo cada vez
menos presas somente a aplicagdes de fisioterapia. Assim como o controle para o
console Wii da Nintendo revolucionou a forma de pensar em jogos na fisioterapia,
novas tecnologias estdo surgindo e auxiliando as gameterapias voltadas para a
psicologia e psiquiatria. Wilkinson et al. (2008) pontuam que jogos terapéuticos ja
estdo tentando solucionar problemas comportamentais relacionados a
agressividade, transtornos de ansiedade, transtorno de déficit de atencdo e
hiperatividade, autismo, transtornos psicéticos e de personalidade, para criangcas e
até idosos.

A partir da analise dos videogames na otica da ecologia dos meios — ja
demonstrada anteriormente — e o entendimento das capacidades da gameterapia,
notou-se a necessidade de se aprofundar na questdao menos elucidada dos jogos
sérios para o treinamento de meditagdo ou redugdo da ansiedade. Para essa
analise foi necessario pontuar as principais tecnologias emergentes utilizadas,

compreendendo sua maturidade e seu possivel futuro.

4. Interface cérebro-computador e Realidade Virtual na gameterapia

Os avangos e inovacbes contemporaneas em diversos campos da
tecnologia aumentaram a necessidade de se desenvolver um senso critico perante

a sua maturidade. Para que fosse possivel investigar melhor uma nova tecnologia
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a partir da ecologia dos meios, observou-se alguns graficos disponibilizados pela
Gartner. Esses graficos sdo denominados Hype Cycle43 (figura 1) e permitem a
compreensao das fases que uma tecnologia emergente passa: Gatilho de
Inovacgéo, Pico de Expectativas Infladas, Desilusdo, inclinagdo de esclarecimento e
plano de produtividade (GRASSI, 2016).

Figura 1 — As fases do Hype Cycle
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Fonte: http://www.gartner.com/technology/research/methodologies/hype-cycle.jsp.
Adaptado pelo autor. Acesso em 29 set. 2017.

E possivel compreender o nivel de maturidade de uma tecnologia de acordo com

sua posicao no grafico. Suas fases podem ser descritas da seguinte forma:

O “gatilho de inovagado” é a primeira fase do Hype Cycle e representa o
momento em que uma nova tecnologia gera grande interesse da sociedade.
[...] Em seguida vem a segunda fase denominada “pico de expectativas
infladas”. Esse € o momento em que se cria um entusiasmo exagerado
sobre a nova tecnologia, podendo assim, gerar expectativas nao realistas. A
terceira fase, a “desilusdo”, ocorre porque a nova tecnologia ndo consegue
atender a toda expectativa criada na fase anterior, causando enorme
desinteresse [...]. Na quarta fase, a “inclinagao de esclarecimento”, a nova
tecnologia continua a ser experimentada podendo até ser adotada em
alguns contextos. O que nos leva para a quinta, e ultima fase do Hype
Cycle, quando a nova tecnologia passa a ser aceita de forma abrangente,
se tornando mais estavel e evoluida: o “plano de produtividade” (GRASSI,
2016).

Ao observar novas formas de perceber a gameterapia, foi possivel destacar
duas tecnologias emergentes: a interface-cérebro-computador e a realidade
virtual. Para o objetivo desta pesquisa, foi necessario destaca-las na curva do

Hype Cycle, sendo possivel assim compreender a melhor forma de abordar as

43 Hype Cycle é uma apresentagao grafica desenvolvida e utilizada pela Gartner para representar a
maturidade, adogéo e aplicagédo social de tecnologias especificas.
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expectativas em relagdo a essas tecnologias. Ao observar o Hype Cycle de 2017

(figura 2) foi possivel perceber que ambas as tecnologias se encontram

praticamente em momentos opostos.

Figura 2 — Hype Cycle de 2017
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Fonte: <http://www.gartner.com/smarterwithgartner/top-trends-in-the-gartner-hype-cycle-for-
emerging-technologies-2017/>. Acesso em 29 set. 2017.

Para que fosse possivel perceber melhor a posicdo de ambas as

tecnologias no grafico, optou-se por isola-las a partir de uma adaptagao dos
autores (figura 3).

Figura 3 — Posigéo da ICC e RV no Hype Cycle de 2017
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Fonte: <http://www.gartner.com/smarterwithgartner/top-trends-in-the-gartner-hype-cycle-for-
emerging-technologies-2017/>. Adaptado pelo autor. Acesso em 29 set. 2017.
Segundo leitura do grafico, foi possivel notar que a previsdo da Gartner

para que a interface cérebro-computador atinja seu plano de produtividade sera de
mais que 10 anos. Ja a realidade virtual levara de 2 a 5 anos. A partir dessa
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informagao, de acordo com a maturidade dessas tecnologias, foi possivel observar
alguns exemplos de forma mais critica.

Segundo Machado et al. (2009), a Interface cérebro-computador (ICC)
“utiliza sinais elétricos que podem ser detectados do escalpo, da superficie
cortical, ou de areas subcorticais cerebrais para ativar dispositivos externos tais
como computadores”. Ainda segundo os autores, “as pesquisas com ICC vém
atraindo um enorme interesse tanto da comunidade cientifica quanto do publico
leigo” (MACHADO et al. 2009). Acredita-se que esse interesse possa ser atribuido
ao fato de que essa tecnologia esta quase atingindo o nivel de expectativas
infladas.

Ja os o6culos de realidade virtual permitem “uma experiéncia imersiva e
interativa baseada em imagens graficas 3D geradas em tempo real por
computador” (BRAGA, 2001). Somando as possibilidades de imersdo em um
ambiente de realidade virtual que se encontra proximo ao Plano de Produtividade,
com a capacidade de leitura de ondas cerebrais da interface cérebro-computador,
cria-se um ambiente propicio para a pesquisa da gameterapia envolvendo
reabilitacédo psicologica.

Atualmente, ja é possivel encontrar exemplos de gameterapia com ambas
tecnologias, como é o caso da pesquisa de Choo e May (2014) em que foi
desenvolvido um ambiente 3D em realidade virtual para o treinamento da
meditagcao por meio do feedback de uma interface cérebro-computador. Segundo
os autores:

O software oferece imersdao em ambientes virtual e audios de meditagao
guiada para catalisar praticas de aprendizado da meditagdo mindfulness.
Também possui coleta de dados de eletroencefalografia (EEG) para
monitorar o estado afetivos dos participantes, o que permite ao software

fornecer feedback visual em tempo real (CHOO e MAY, 2014. Tradugao
nossa).

Choo e May (2014) n&o puderam inferir de forma conclusiva se os
resultados foram satisfatérios o suficiente. Os autores ainda destacam que o
estudo ndo revela nada sobre se a meditacdo baseada em realidade virtual
realmente influencia na concentragdo. Essa dificuldade em mensurar pode ter
ocorrido devido ao fato de ambas as tecnologias serem emergentes e, uma delas,

ser muito recente.
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Outro exemplo envolvendo a gameterapia e as tecnologias em questéo, é a
pesquisa de Longo et al. (2014). Os autores desenvolveram uma ferramenta para
reabilitacdo de pacientes com deficiéncia motora envolvendo algum tipo de
limitagdo nos movimentos dos membros. Longo et al. (2014) explicam que o
“‘objetivo deste trabalho é simular a caminhada de um avatar em um AV 3D
utilizando uma ICC, onde sinais de imaginagdao motora adquiridos sao usados para
enviar comando para este avatar”.

As pesquisas de Longo et al. (2014) obtiveram resultados satisfatorios,
segundo seus autores. E possivel notar que os autores reforcam a possibilidade
de acesso a uma gama maior de referéncias em relagao a realidade virtual quando
dizem que os “trabalhos anteriores mostram a importancia do uso de AV como
realimentacdao para estimular os usuarios das ICCs e melhorar seus
desempenhos”. Esse fato pode estar intrinsecamente ligado a posicdo da
tecnologia de realidade virtual no Hype Cycle, possibilitando assim um grande

numero de pesquisas prévias sobre o tema.
5. Consideragoées finais

A partir deste estudo foi possivel compreender o papel dos videogames na
histéria da sociedade e a influéncia da sociedade na historia dos videogames.
Com a compreensdo da teoria sobre a ecologia dos meios, foram elucidadas
questdes referentes a troca constante de interpretacbes entre os meios e a
sociedade.

Com a percepgao sobre os videogames utilizados em contextos sérios, isto
€, que vao além do entretenimento, foi possivel tragcar uma linha de raciocinio até
o momento atual em que varios jogos aliados as tecnologias emergentes estao
sendo utilizados em terapias de reabilitagdo. Sendo assim, a partir da pesquisa
exploratéria e da revisao bibliografica, foi possivel inferir sobre a importancia de
compreender o contexto — ou a “ecologia” — de uma tecnologia antes de pesquisa-
la.

Ao observar de forma critica as tecnologias emergentes da realidade virtual
e interface cérebro-computador, foi possivel perceber sua importancia a partir de

exemplos e seus resultados. Somando a conclusao desta pesquisa com os dados
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recolhidos do Hype Cycle, foi possivel inferir sobre a previsdo de amadurecimento

das tecnologias destacadas sem gerar expectativas “precipitadas”.

REFERENCIAS

BALISTA, V. G. Sistema de realidade virtual para avaliagcdo e reabilitacdo de déficit
motor. Proceedings do Xll Simpoésio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital, p.
16-18, 2013.

BRAGA, M. Realidade virtual e educacao. Revista de biologia e ciéncias da terra, v. 1,
n. 1, 2001.

CHAPLIN, H.; RUBY, A. Smartbomb: The Quest for Art, Entertainment, and Big Bucks in
the Videogame Revolution. Nova lorque: Algonquin Books, 2006.

CHOO, A.; MAY, A. Virtual mindfulness meditation: Virtual reality and
electroencephalography for health gamification. In: Games Media Entertainment (GEM),
IEEE, p. 1-3. 2014.

DANTAS, J.: RENO, D. P. Jornalismo e a nova ecologia dos meios: uma relagao
simbidtica. In: VIl Congresso internacional de ciberjornalismo. 2016.

GALLOWAY, A.; Gaming: Essays on algorithmic culture. U of Minnesota Press, 2006.
GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. Sdo Paulo, v. 5, n. 61, p. 16-17, 2002.

GODOY, A. S. Introducdo a pesquisa qualitativa e suas possibilidades. Revista de
administragao de empresas, v. 35, n. 2, p. 57-63, 1995.

GRASSI, N. B. A gamificagdo como recurso estratégico para interatividade entre
midias digitais e usuarios. 2016. 92 f. Dissertacdo (Mestrado) - Universidade Estadual
Paulista. Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao, Bauru. 2016

JOHNSON, S. Surpreendente! A televisdo e o videogame nos tornam mais inteligentes.
Rio de Janeiro: Campus Elsevier, 2005.

LONGO, B. B. et al. Controle de um avatar em um ambiente virtual baseado em uma
interface cérebro-computador para neurorehabilitagdo. In: XXIV Congresso Brasileiro de
Engenharia Biomédica, Uberlandia. 2014.

MACHADO, L. S. et al. Serious Games para Saude e Treinamento Imersivo. In:
Abordagens Praticas de Realidade Virtual e Aumentada — Livro dos minicursos, Porto
Alegre: SBC, p. 31-60. 20009.

MACHADO, S. et al. Interface cérebro-computador: novas perspectivas para a
reabilitacao. Revista Neurociéncias, v. 17, n. 4, p. 329-335, 20009.

MADER, S. et al. How to analyse therapeutic games: the player/game/therapy model.
In: International Conference on Entertainment Computing. Springer, Berlin,
Heidelberg, p. 193-206. 2012.

MATSUI, E. K.; COLOMBO, M. A Geragao Videogame e o Futuro no Mundo dos Negécios.
Revista Cientifica Eletronica de Psicologia, Gar¢a-SP, ano V, n. 8, p. 1-8, 2007.

194 -+ Games, Meios e Tecnologia


http://lattes.cnpq.br/1006700955810006
http://lattes.cnpq.br/1006700955810006
http://lattes.cnpq.br/3280707979820725

| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

MCLUHAN, M. Understanding media: the extensions of man. Nova lorque: McGraw-Hill,
1964.

MEHROOF, M.; GRIFFITHS, M. D. Online gaming addiction: the role of sensation seeking,
self-control, neuroticism, aggression, state anxiety, and trait anxiety. Cyberpsychology,
behavior, and social networking, v. 13, n. 3, p. 313-316, 2010.

MICHAEL, D.; CHEN, S. Serious games: Games that educate, train, and inform.
Thomson Course Technology PTR, 2006.

PASSOS, N. R. S. et al. Utilizando jogos sérios na reabilitagdo de tronco de pacientes pés-
AVC. In: XIl Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, p. 25-28, 2013.

PATRAO, I. et al. Avaliacdo e intervencdo terapéutica na utilizacdo problematica da
internet (UPI) em jovens: revisdo da literatura. Revista de psicologia da criangca e do
adolescente, Lisboa, V. 7, n. 1-2, p. 221-243, 2017.

POSTMAN, N. The reformed English curriculum. In: Eurich AC (ed.) High School 1980:
The Shape of the Future in American Secondary Education. New York: Pitman, pp.
160-168, 1970

WENZEL, H. G. et al. Excessive computer game playing among Norwegian adults: self-
reported consequences of playing and association with mental health
problems. Psychological reports, v. 105, n. 3_suppl, p. 1237-1247, 2009.

WILKINSON, N. et al. Online video game therapy for mental health concerns: a
review. International journal of social psychiatry, v. 54, n. 4, p. 370-382, 2008.

195 + Games, Meios e Tecnologia



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

Proyecto ARTomico, un desafio en el fin del mundo#4

Noelia Flavia MANGIN45
Universidad Nacional de Rosario — UNR, Santa Fe, Argentina

Resumen

Pensar en la educacion a partir de las dos ultimas décadas nos convoca a redefinir
tanto el espacio aulico como los métodos de ensefianza. El presente articulo toma
como punto de partida la experiencia de una docente de Quimica de Nivel Medio y
la busqueda por el interés de sus estudiantes en la materia, utilizando las nuevas
tecnologias.

Palabras-clave: educacién; tecnologia; arte; ciencia; comunicacion

Introduccién

Pensar en la educacion a partir de las dos ultimas décadas nos lleva a redefinir
tanto el espacio aulico como los métodos de ensenanza. Las informaciones estan
expuestas en ambientes digitales a partir de tecnologia web 2.0 y son alimentadas
por representantes de la sociedad, de organizaciones y de instituciones, formando
un flujo de informaciones y constituyendo el aprendizaje individual (RENO, 2012).
Es ineludible reconocer que existe una clara trasformacion de los modos de
produccion, circulacion y consumo de informacion. Dia a dia se multiplican los
dispositivos, los programas y la forma de conectividad (IGARZA, 2012). Los
jovenes viven “en red” y estan conectados las 24 horas del dia desde su
dispositivo movil.

El desarrollo de internet como una estructura conectada, segun Siemens (2008),
trajo consigo cambios en la forma en que los individuos se acercan al
conocimiento. Asi, establecemos conexiones con personas e informaciéon que nos
son facilitadas por el uso de la tecnologia. Por ello, la ensefianza en la era digital

debe pensar en la incorporacion de las tecnologias disefiadas para los espacios

44 Trabajo presentado en la mesa 02 — Juegos, medios y tecnologia, en el Primer Congreso
Internacional de Medios y Tecnologia.

45 Disefiadora de Imagen y Sonido FADU/UBA, profesora en la Licenciatura de Medios Audiovisuales de
la UNTDF y maestranda en Comunicacion Digital Interactiva UNR. Email: noeliamangin@gmail.com
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educativos, repensar la tarea de los educadores y considerar el aula en torno al
uso y aplicaciéon de estas tecnologias.

En la actualidad, nos vemos atravesados por un fluido constante y variable de
informacion y conocimientos endebles. Es asi, que en este nuevo escenario de la
sociedad a la que Bauman (2000) define como “liquida” (en contraposicion a la
“solidez” y estabilidad de la cultura escrita de la era moderna), nos surgen algunos
interrogantes que nos permiten avanzar en la investigacion: ;Qué ocurre con las
instituciones educativas que son producto de la solidez de la modernidad en este
escenario liquido de la sociedad digital?; ;como orientar a los estudiantes en la
marea de informacion que se encuentra en la web?

Las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) son concebidas como
instrumentos de pensamiento y cultura (CABRERO, 2003) y se han integrado en la
vida cotidiana haciendo que su uso e importancia sean igual o mayor al saber leer
y escribir. Estas tecnologias permiten crear y gestionar espacios educativos tanto
de debate como de consulta, de difusion como de sociabilizacién y
entretenimiento. Pero, la gran mayoria de las escuelas, no exploran su uso y las
posibilidades que estas generan, ya que se basan en el viejo modelo de
ensefanza; sin contemplar la irrupcion de nuevas formas de escritura y de lectura

que responden al nuevo paradigma de la sociedad.

Territorio de estudio

Para desarrollar la idea del espacio educativo actual y observar como este es
atravesado por el concepto de transmedia,*¢ analizaré el proyecto implementado
en el colegio polivalente de arte de Ushuaia en Tierra del Fuego, Argentina, en
2013 por la biotecnodloga y docente de Quimica, Irina Valeria Busowsky.

Ensefar una ciencia dura4’ en un colegio con orientacién artistica no seria tarea
facil pero Busowsky convirti6 ese problema en su principal desafio: ;Cdmo

generar un espacio creativo e innovador dentro del dictado de la materia quimica?

46 La idea de transmedia implica un tipo de relato donde la historia se despliega a través de miltiples medios
y plataformas de comunicacion, y en el cual una parte de los consumidores asume un rol activo en ese proceso
de expansion. Scolari, C. Narrativas transmedia. Barcelona: Centro Libros PAPF. 2013

47 Se conoce con ese término a las ciencias que se basan en datos y en un método cientifico enfocado a la
objetividad.

197 + Games, Meios e Tecnologia



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

Irina, junto a sus alumnos generaron lo que se llamo6 Proyecto ARTOmico*8: una
tabla periddica de elementos quimicos interactiva e inclusiva utilizando softwares

gratuitos en las netbooks del Programa Conectar Igualdad49.

/1 Proyzeto
- Aszdmico

Ilustracion 1 Logo del Proyecto ART6mico

El aprendizaje es un cambio permanente de los conocimientos debido a la
reorganizacion de las ideas. Somos sujetos activos que construimos nuestro
propio conocimiento a través de la experiencia: intercambio entre el medio que nos
rodea y nosotros. La percepcion, la adaptacion y la manipulacién del entorno en el
que se esta inserto se vuelven fundamentales tanto para el aprendizaje del
individuo como para su desarrollo evolutivo.

La ensefianza habitual de las ciencias sigue centrada en los aspectos mas
conceptuales y con escasas referencias a otros aspectos que, segun la mayor
parte de las investigaciones en didactica de las ciencias, conseguirian una mayor
motivacion del alumnado y un aumento del interés hacia su estudio. Utilizar
juegos, peliculas, TIC, etc. incentiva el aprendizaje de los jovenes, motivandolos a
través del uso de las tecnologias y generandoles nuevos objetivos de formacion,

ya que tendran que instruirse para utilizar y producir con los nuevos medios.

48 yéase: https://www.educ.ar/recursos/129662/irina-busowsky-una-tabla-periodica-interactiva

49 Programa del Gobierno Nacional argentino que promueve la igualdad de oportunidades entre todos los
jovenes del pais, al brindarles un instrumento que permite achicar la brecha digital. http://educacion.gob.ar/
conectar-igualdad
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El uso y la interaccidon con las TIC expanden nuestras habilidades intelectuales, y
nos sirven para representar y expresar los conocimientos (CABRERO, 2003). Aqui
es donde el docente asume su funcion de facilitador del aprendizaje en entornos
colaborativos y digitales. Los estudiantes ya no solo ven contenidos desde
diferentes canales o plataformas, sino que ademas comparten, participan y
generan nuevos. Estamos frente a lo que conocemos como un prosumer,
concepto introducido por el escritor y futurélogo Alvin Toffler (1979) y que hace
referencia a que los sujetos ademas de consumir contenidos, los producen. Esas
son caracteristicas fundamentales de la transmediatizacion.

La propuesta de la docente Irina consistia en representar cada uno de los 118
elementos de la tabla peridédica a través de la musica y del arte. Para ello, los
estudiantes tenian que hacer una cancion, una rima o un poema y acompafarlo
con dibujos, obras de arte, fotografias o fotomontajes que representaran a cada

uno.

Fotografia 1 Estudiantes grabando las canciones.

Dada la falta de conexién a internet en el colegio, se almacené en el servidor de la
escuela un libro armado por la docente a partir de archivos de Wikipedia para
trabajar “fuera de linea”. Este apunte contenia cada uno de los elementos de la

tabla periddica y sus principales caracteristicas.

50 Enciclopedia libre, poliglota y editada de manera colaborativa que se encuentra en la web.
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El proyecto final dependia del trabajo de todos. Asi pues, fue fundamental que
comprendieran la importancia del trabajo colaborativo. La tabla consta de 118
elementos y si uno de ellos no estaba presente, la tabla no estaria completa ni
finalizada tampoco. Por esta razén, los mismos alumnos generaron dos cuentas
en las redes sociales®! que ellos mismos administraban, para poder compartir su
trabajo e intercambiar informacioén e ideas de los elementos que iban investigando
y curiosidades de la ciencia.

Las redes sociales son una de las tantas creaciones que trajo la digitalizacion, un
nuevo espacio de encuentro entre individuos. Las personas se sienten en un lugar

de intercambio colectivo, un compartir conocimientos, gustos, etc.

“Las redes sociales en Internet también son medios fundamentales para “la
creacion de su presencia” cultural y laboral. No solo les son utiles como
plataformas o vitrinas de exposicion, contacto y venta de sus actividades,
productos y servicios, también generan una valoracion mas horizontal de
sus obras entre los pares “afiadidos” asi como entre adultos conectados a
la red” (ORTEGA GUTIERREZ, 2012, p. 126)

Asi, se evidencia como el proceso de aprendizaje se complementa a través de las
conexiones entre los estudiantes y las redes sociales, las cuales han generado
espacios tanto educativos como de esparcimiento y ocio. Los nuevos entornos
virtuales permiten a los usuarios reunirse en un espacio de bits (que para ellos es
tan real como ir a tomar un café a un bar), enlazando personas de diferentes
regiones y etnias. También admiten la busqueda y el descubrimiento potenciando
la participacion. Los bienes culturales circulan y transcienden los medios, las
plataformas y los canales en si mismos. Son fronteras en las que se desdibujan
las barreras y mutan.

El trabajo en la materia Quimica se convirtié en interdisciplinario: las docentes de
las materias “Lenguajes, Imagen y Contextos” y “Cultura y Estética
Contemporanea” sumaron sus aportes, generando un intercambio de contenidos
fundamental para la construccién de sentido.

En cada instancia del proyecto se utilizaron herramientas que proporcionaban los
softwares libres y gratuitos que podian ser instalados en las netbooks: Foxit
Reader para la ediciéon de archivos en pdf; Gimp, para editar y crear imagenes y

Audacity para grabar y editar las sonidos. También utilizaron sus propios

51 Facebook: https://www.facebook.com/ProyectoARTomico y Twitter: @ProyectoARTomico
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dispositivos moviles, tanto para grabar y reproducir como para generar fotografias.
Si volvemos sobre las palabras de Manovich (2005) cuando refiere a la existencia
de una nueva revolucion mediatica, en donde se desplaza la cultura hacia formas
mediadas por un ordenador, no debemos dejar de lado que esta practica debe ser
incorporada a los contenidos curriculares puesto que ya son necesarios para el
desenvolvimiento de los estudiantes en la sociedad y para que comprendan su uso
y existencia y como manipularlos en pos de generar nuevos saberes.

Si tenemos en cuenta la estructura de aprendizaje desde el conectivismo que
plantea que el conocimiento puede encontrarse en dispositivos no humanos, vy el
aprendizaje es activado/facilitado por la tecnologia (SIEMENS, 2006, p.31);
podemos comprender que el uso de las tecnologias nos exige el manejo de un
lenguaje diferente y nuevas habilidades que requieren ser aprendidas no solo para
comunicarnos sino para interactuar con estas, ya que ademas de poder ver lo que
hacemos, podemos manipularlo, modificarlo, recrearlo, etc.; convirtiéndose en una
verdadera simulacion. Es importante utilizar los softwares como herramientas de
expresion y generacién de contenidos y saberes compartidos, facilitando la
interactividad.

“El software se ha vuelto nuestra interfaz con el mundo, con otras
personas, con nuestra memoria e imaginacién; un lenguaje universal
mediante el cual habla el mundo, un motor universal mediante el cual
funciona el mundo” (MANOVICH, 2012, p.5).

Una vez que los 118 elementos estuvieron recreados, la tabla se insertd en el
blog®2 Proyecto Artdmico, con todos los murales y las canciones utilizando una
aplicacion flash. También se cre6 una cuenta en YouTube?3, donde se generd una
lista de reproduccion de las canciones. La inclusion de la tecnologia es
fundamental para la distribucion y apropiacion del conocimiento, dado que este se
encuentra en las conexiones que se forman con otras personas o con otras
fuentes de informacion (SIEMENS, 2008b).

52 http://proyectoartmico.blogspot.com.ar/

53 https://www.youtube.com/playlist?list=PLES8K9w3cEnY doOmdYsmsj7bRQhY s4rMIp
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Tlustracion 2 Vista de la tabla de elementos del Proyecto ARTomico.

El proyecto utiliza datos reales, imagenes creadas, musica, blogs, redes sociales,
etc. que dan cuenta de una historia en expansion, que permite trascender los
limites del aula y recorrer la web y otros medios. Es una practica transmedial,
donde se articulan y combinan canales y contenidos, incrementando la
construccion de comunidades. Las comunidades son altamente necesarias en la
época en que vivimos donde hay una gran produccién de contenido circulando en
la web y en otros canales. Generar nichos en el mercado, es decir tener en cuenta
a individuos que posean caracteristicas y necesidades semejantes, se transforma
en una tarea fundamental para tener el potencial publico que necesitamos.

Una vez que la tabla estuvo finalizada, se presentoé en la escuela de Educacion
Especial Kachu Chenen, de la ciudad de Ushuaia, para compartir con los alumnos
de capacidades diferentes, puesto que la tabla era inclusiva ademas de interactiva.
También se hizo una presentacion en el marco de un festival dentro del mismo
colegio que los chicos organizaron: el Festival Artdmico. Alli, los estudiantes
tocaron los temas que compusieron para la tabla peridédica y expusieron sus
murales. El wow effect (JENKINS, 2007) o guau en version castellana, se hizo
presente: los estudiantes lograron una identificacion e impacto emocional con el
trabajo realizado.

El proyecto tuvo repercusion tanto en los medios locales como en el extranjero.

Obtuvo una mencién en la 7ma edicidon del Premio Comunidad a la Educacion de
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Fundacion La Nacién y fue también seleccionado como el mejor de Latinoamérica,
compitiendo a nivel mundial en “Microsoft in Education Global Forum 2014” en
Barcelona, Espania.

Otro aspecto interesante del Proyecto Artdmico es que es un plan educativo libre:
es decir que cualquier educador puede usarlo, reformularlo y adaptarlo a sus
necesidades, contemplando a los estudiantes como personas en construccion, en
constante cambio, con la posibilidad de adaptarse. Su estructura puede aplicarse a
cualquier contenido de cualquier materia, tanto de las ciencias exactas como
humanisticas. Actualmente en escuelas de Ushuaia, Mar del Plata y Portugal

replican bajo nuevas condiciones otras versiones del proyecto.

Conclusiones

A partir del contacto con los espacios tecnoldgicos, las nuevas generaciones
comienzan a tomar distancia de las formas escriturales del saber para ingresar a
un régimen en el cual la imagen es el dispositivo central, base de su formaciéon y
expresion. El pasaje del modelo letrado a los saberes-mosaico vinculados al
hipertexto da cuenta de nuevas formas de leer, decir y escribir el mundo. Todo esto
desarrollado a partir de la tecnologia informatica. Asi, en una estructura
hipertextual del conocimiento, el estudiante tiene la posibilidad de desarrollar su
creatividad, ya que puede incorporar imagenes, videos, audios, etc.; enlazar y
compartir informacion de diferentes fuentes. Permite también una lectura de la
informacion no lineal, recorriéndola o “navegandola”; mas alla de la secuencia que
esté propuesta.

TN

Ilustracion 3 Estructura hipertextuals4

54 http://cv.uoc.es/moduls/XWO01_79007 00044/web/main/m1/v3_3.html
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Este proceso de interaccion ofrece problemas/obstaculos que estimulan a los
jévenes y generan su propio camino segun las elecciones, desarrollando su propio
saber.

Ademas del proyecto Artomico, la docente promovié otros dos proyectos®® que
estuvieron relacionados con el uso y la aplicacion de las tecnologias y la
interaccidn con las mismas para el aprendizaje de los jovenes.

El didlogo entre las TIC, el docente moderador y los alumnos da cuenta del cambio
de paradigma en los entornos educativos y manifiesta un cambio cultural que debe
expresarse en los contenidos curriculares y en las acciones pedagogicas. Es un
proceso en el cual el Estado debe asumir su participacion y generar politicas que
acompanen al docente y a los estudiantes en las nuevas practicas, que no
incluyen solo la adquisicion de equipos fisicos y de herramientas técnicas y su
aprendizaje, sino habilidades intelectuales que permitan una mirada critica para el
empleo de las mismas.

En el caso visto podemos comprender cdmo el uso de la tecnologia se vuelve
esencial para el aprendizaje, facilitando el intercambio de conocimiento entre los
actores sociales y permitiendo la construccion del saber desde la eleccién de
diversas opiniones que permiten una mayor comprension.

Las tecnologias de la comunicacion, desde la escritura hasta los medios digitales,
generan ambientes que afectan a los sujetos que las utilizan (SCOLARI, 2015).
Hoy existe la posibilidad de combinar distintos lenguajes al mismo tiempo o de
seguir un relato desde distintas pantallas. Asi, la experiencia se enriquece segun
las elecciones de cada individuo. La integracion significativa de multiples
conocimientos habilita la autonomia del estudiante en el aprendizaje, posibilita una
perspectiva multimedia y polifénica, desarrolla habilidades de busqueda, acceso,
recorrido y almacenamiento de informaciones y conocimientos.

El advenimiento de la web 2.0 hizo que surgieran nuevas formas de expresion que
rapidamente se diseminaron entre los jovenes, quienes también se animaron a

crear sus propias expresiones en internet. Sin duda alguna, ellos son los que

55 véase: “Quién fue esa mujer” http:/grupoqda.org.ar/actividad/quien-es-esa-mujer-sabe-coser-sabe-bordar-
y-sabe-abrir-la-puerta-para-ir-a-investigar/ y “Testcoholemia” Facebook: https://www.facebook.com/
Testcoholemia/?hc ref=PAGES TIMELINE
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mejor han sabido aprovechar la eclosion tecnologica y también adaptarse a los
nuevos codigos que esta propone. Mas alla de las competencias que los jovenes
deben desarrollar individualmente para desempenarse en la sociedad, una
caracteristica de estos es la facilidad que tienen para lograr el trabajo colaborativo
y su manera de articularse con el mismo.

El escenario se presenta en formato 2.0:  por qué no pensar en la escuela como
institucion integradora y en los docentes como moderadores de esta nueva
instancia? Lo cierto es que los procesos tecnoldgicos ya estan entre nosotros y en

continuo avance.
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HISTORIA E EVOLUGAO DA INDUSTRIA BRASILEIRA DE JOGOS
DIGITAIS INDEPENDENTES?5¢

Pedro Santoro ZAMBON5%7
Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, SP

Resumo

Com consolidagao tardia, a industria brasileira de jogos digitais € constituida majoritariamente por
empresas independentes, cujo processo produtivo é diretamente afetado por esta logica. Este
artigo procura construir historicamente os motivos para a emergéncia de um cenario de produtoras
independentes de jogos digitais no Brasil e refletir o impacto deste tipo de processo produtivo nos
jogos gerados por elas.

Palavras-chave: jogos digitais; independente; Brasil

INTRODUGAO
O inicio da histéria nacional dos games remonta a segunda metade dos

anos 70, e esta diretamente relacionada as politicas nacionais para a industria de
hardware e software. Enquanto o resto do mundo vivia o alvorecer do mercado
com o lancamento do Atari 2600, o setor nacional de Jogos Digitais era
basicamente inexistente devido a uma politica conhecida como reserva de
mercado, que proibia a importacdo de equipamentos eletrénicos, em especial os
da area de informatica — de hardware e software, incluindo os consoles de
videogame e jogos. Esta politica tem origem no governo militar do General Emilio
Médici (1969-1974), com a criagdo da Comissdo de Coordenacao das Atividades
de Processamento Eletrénico — Capre, cuja funcdo inicial era racionalizar as
compras e otimizar a utilizagcdo de computadores dos érgdos da administracéo
publica e de empresas vinculadas. (SANTOS, 2008)

Com a crise do petrdleo em 1973, ampliam-se os poderes da Capre com
objetivo de controlar o desequilibrio da balanga comercial do pais, causado pela
repentina alta nas importagdes. O governo federal inclui em 1975, nas atribuigdes
da Capre, a analise dos pedidos de importagcdo dos equipamentos de informatica,

além de uma organizagdo estratégica que, na pratica, “proibia a entrada de

56 Trabalho apresentado na mesa 02 — Games, meios e tecnologia no Primeiro Congresso
Internacional de Midia e Tecnologia.
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206 <+ Games, Meios e Tecnologia


mailto:maria.santo@gmail.com

| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

empresas estrangeiras no pais para produzir qualquer coisa que tivesse um
microchip ou microprocessador” (COSTA, 2012). Isso basicamente acabou com o
mercado formal de videogames no Brasil, que se limitava aos jogos trazidos por
brasileiros que vinham do exterior ou por meios de contrabando (CHIADO, 2011)
Diante desta situacdo, a unica maneira de existir um mercado de producao
nacional foi com a criagdo de clones dos consoles estrangeiros por empresas
nacionais, gragas a um dispositivo da Secretaria Especial de Informatica - SEI
(que substituiu a Capre a partir de 1979) “onde era proibido o envio de royalties
referentes a software para empresas do exterior. Entdo, nem se aquele pequeno
empresario quisesse pagar era permitido” (COSTA, 2012). A pioneira neste
mercado foi a Philco Ford, divisdo da Ford que produzia radios automotivos, e
langou em 1977 o Telejogo, console com graficos de 8 bits, copia do Pong da Atari.
Um depoimento de Cristovao Remédios, engenheiro da Philco na época para a
revista Flashback (2004) da& mais detalhes sobre o primeiro console

comercializado no pais.

Ele surgiu depois que um fornecedor de radios apareceu com circuito
integrado que era a base para um game, o PONG! original, mas apenas a
base do circuito era igual. Todo o resto fizemos aqui. Mudamos a
configuragdo de NTSC para PAL-M (sistema de cor americano e brasileiro,
respectivamente), desenvolvemos a placa, o sistema de controle e o design
(FLASHBACK, 2004 p.64)

Em 1980, o Atari 2600 passa a ser vendido de maneira n&o-oficial no Brasil,
por meio de um clone denominado Atari CX 2600, fabricado pela Atari Eletronica,
uma empresa paulistana criada por um ex-joalheiro que trazia as pegas do exterior
para montar o videogame.

Em 1982, surge o primeiro console oficial brasileiro, o Top Game, produzido
pela empresa CCE, que vendeu cerca de 5000 aparelhos em dois anos. O
agravamento da crise econémica de 1981-82 nos Estados Unidos fez com que o
governo daquele pais passasse a ver o Brasil como potencial consumidor de seus
produtos de tecnologia, e a reserva brasileira de mercado entrou para a agenda
politica daquele pais, interessado em uma eventual abertura do mercado brasileiro
para o escoamento de mercadorias.

Em 1982, na visita do presidente Ronald Reagan ao Brasil, os americanos
ja insistiam na criagdo de um férum para a discussdo da politica nacional de
informatica. (TAPIA, 1995). Nesse contexto surge a primeira importagdo de um lote
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grande de videogames no Brasil, quando no final de 1981 os grandes magazines
nacionais, Mapping e Mesbla, compraram para as vendas de Natal uma grande
quantidade de aparelhos, que ainda precisaram passar por uma conversao do
formato de cores do NTSC americano, para o PAL-M brasileiro. Como a compra
direta de consoles pelo varejo era, ndo apenas cara, como também limitada em
quantidade, a verdadeira explosao dos consoles no Brasil veio em 1983, com o
surgimento dos primeiros videogames licenciados ao pais. Pela legislagao vigente,
as produtoras estrangeiras como Atari e a Magnavox, precisavam licenciar a
producdo para uma empresa brasileira. Surgiram assim titulos como o Odyssey da
Philips, o Atari 2600 da Polivox, o VJ 9000 da Dismac e o Sayfi da Dactari.

Sob regulamentagao protecionista, 0 mercado nacional de videogames vivia

a parte do que acontecia no resto do mundo.

Em um mercado em que um produto torna-se extremamente defasado num
prazo de dois anos, isso significa que o produto ja nasce morto ou com
poucas chances de vida. Porém, a defasagem tecnologica gerou um
fendbmeno totalmente inesperado: em terras brasileiras, os jogos
costumavam ter um ciclo de vida muito mais longo do que nos paises
conhecidos como os principais mercados de jogos. (KERR DE OLIVEIRA,
2012, p.126)

O mercado comecgou a ser dominado por copias e adaptacdes de consoles
originais americanos e japoneses. Mas para além dos licenciados, outras
empresas comegaram a simplesmente copiar os circuitos dos consoles
estrangeiros e vender livremente no Brasil. Instituia-se uma “pirataria oficializada”,
algo que comecou a incomodar os produtores licenciados. A época, o presidente
da Abicomp, Edson Fregni, alertou para o surgimento dessa classe de
‘empresarios piratas”, que simplesmente copiavam tecnologia obtida no exterior,
exigindo da SEI uma “atitude firme e vigilante”. A SEI, por falta de pessoal e
estrutura, nunca foi capaz de fiscalizar, principalmente por falta de dispositivos
legais que impedissem a pratica (SANTOS, 2008 p.10)

Com a queda do regime militar e a abertura politica, uma regulamentacao
para o setor comecgou a ser discutida, promovendo uma desmilitarizagdo na gestao
politica da informatica e buscando alternativas para o modelo estabelecido nos
governos militares. A filosofia protecionista, todavia, foi mantida, e o processo
culminou, no ano de 1984, no surgimento de uma Politica Nacional da Informatica
(Lei 7.232/1984), que criara o Conselho Nacional de Informatica e Automacéao
(Conin), além de regulamentar a politica de reserva de mercado. A SEI agora
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estipularia uma “nacionalizagdo” dos produtos de informatica, determinando
quantas e quais pecgas seriam fabricadas em territério nacional ou substituidas por
pecas que ja fossem fabricadas no Brasil. A missdo manifesta da Politica Nacional
de Informatica incluia, entre outros itens, a proibicdo da criacdo de situagdes
monopolistas e a intervencdo estatal para assegurar a produgdo nacional de

determinadas classes e espécies de bens e servigos.

Essa politica de nacionalizagdo implicou em uma defasagem tecnoldgica
do Brasil, uma vez que as pesquisas de ponta se voltaram para o
entendimento e reprodugéo de pegas ja existentes no exterior, 0 que muitas
vezes resultou na conclusdo de um projeto com varios anos de defasagem
em relacdo ao seu langamento no exterior. (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.
125)

A politica de reserva de mercado, que buscava auxiliar na criagdo e
desenvolvimento de uma industria nacional de computadores, tecnologicamente
independente, acabou resultando em uma industria de cépias de computadores e
de videogames estrangeiros, “algumas vezes de forma fraudulenta, com qualidade
inferior, mais caros e obsoletos na data do langamento, repercutindo por décadas
em veiculos populares de imprensa como uma espécie de descaminho
estupido” (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p. 126).

Os Estados Unidos, quase um ano depois da promulgacdo da Lei da
Informatica,®® e interessados no processo de abertura econémica do governo
brasileiro, decidiu abrir um processo contra o Brasil, em tribunais internacionais,
com base em Leis Internacionais do Comércio, acusando o pais de praticas
desleais de comércio internacional. Com ameagas de uma retaliagdo comercial se
tornando reais, a eleicdo de um novo Congresso Nacional e as discussdes da
nova Constituicdo federal em 1986 tomaram como necessario o avanco das
discussdes sobre um novo marco regulatério para o setor. A situagéo agravou-se e
ganhou urgéncia apds o endurecimento da postura estadunidense, cuja divulgagcao
de uma lista de 26 produtos brasileiros que perderiam o beneficio de tarifas de
importacdo mais baixas, visava pressionar a adog¢ao da prote¢cao do copyright para
o software e o hardware no Brasil. Isto forgaria a industria local ao pagamento de
royalties pelo uso de tecnologia patenteada. O Departamento de Comeércio
estadunidense projetou perdas de US$ 8,1 bilhdes entre 1985 e 1992, causadas

pela politica de informatica e por pirataria de software. (TAPIA, 1995)

58 Descrito em 3.1.1 A
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A dificil situagdo econdmica do Brasil e a constante presséo, acrescidas das
ameacas de sangdes comerciais, culminaram na aprovacao a Lei do Software em
1988, aceitando o copyright para protegdo de programas de computador, definindo
que a Lei da Informatica de 84 nao se estenderia apos 1992, e flexibilizando a
associagao entre empresas nacionais e estrangeiras. A polémica ficou em torno do
fato que os direitos da lei s6 seriam aplicados a software estrangeiro sem similar
nacional, cabendo a SEI autorizar ou deferir o cadastramento de programas de
computador. Além disso as empresas que comprassem software desenvolvido no
Brasil poderiam deduzir metade do valor como despesa operacional.

As politicas protecionistas, no entanto, foram se dissolvendo aos poucos, na
medida em que houve uma mudanga no clima ideolégico entre 1988 e 1990. A
ascensao do neoliberalismo e a pressao da classe empresarial contra o alto custo
empregado na politica industrial, que calcava-se na substituigdo das importagdes,
acabou por culminar na gradual dissolugdo da SEI, que fora encerrada
definitivamente pelo presidente Fernando Collor em 1990 pelo decreto n° 99.618
(TAPIA, 1995, p.175-192)

A abertura do mercado enfrentava a heranca de altissimos impostos de
importagdo para produtos da area de informatica - incluindo os jogos eletrénicos —
como medida instituida para proteger a fragil industria local, tentando forgar o
comprador a optar por produtos nacionais. Tal situagao sé incentivou a importagao
ilegal de produtos, e acabou culminando na Lei 8.248, de 1991 (regulamentada em

1993), que revogava diversos artigos da Lei de Informatica de 1984.

Esta legislagdo eliminou as restricbes anteriores ao capital estrangeiro e
definiu uma nova politica de estimulo centrada na obrigatoriedade de
esforcos minimos em P&D, além de reduzir os impostos de importagédo
para produtos da area de informatica, sé que desta vez, excetuando os
jogos eletrbnicos e videogames. Em 1997, a Lei de informatica foi
reestruturada e mais uma vez os jogos eletrdnicos ndo foram incluidos nos
produtos que recebem incentivos fiscais. (KERR DE OLIVEIRA, 2012, p.
127)

A Lei do Software, por sua vez, foi revogada apdés uma década de seu
sancionamento, em 1998, pelo entdo presidente Fernando Henrique Cardoso
(1995-2002), determinando que o registro de protecéo a propriedade intelectual de
programas de computador fosse regido pela legislagdo de direitos autorais e
conexos vigentes no pais, assegurando a tutela dos direitos relativos a programas

de computador pelo prazo de 50 anos e acabando com a necessidade de registro
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(Lei 9.609/98).

Esse percurso truncado acabou acarretando em um inicio tardio das
atividades e da configuracdo de uma Industria Brasileira de Jogos Digitais, assim
criada a partir das demandas de um mercado interno, que ora nao podia mais
importar produtos de forma oficial, ora teve que conviver com impostos altissimos
vinculados a importagdo. As leis, ao invés de estimular o setor, criaram uma
cultura empresarial codependente do Estado, defasadas em relagcdo ao cenario
internacional, e incapazes de suprir as demandas locais efetivamente. O resultado
desse processo foi — além da pratica de contrabando — uma embrionaria industria
de cdpias nao autorizadas: uma “pirataria oficial”, como ja demonstrado.

Com o fim do protecionismo dos governos militares, a incipiente abertura
econdmica e o fim da reserva de mercado, ja no governo Collor, em 1992, a
industria paralela de consoles nacionais copiados sucumbiu, e, em seus
derradeiros momentos, sufocou consigo as possibilidades da emergéncia de uma
industria nacional de consoles, software e harware que se mantivesse competitiva
ante a internacional, que surgira duas décadas antes.

Assim, a industria local foi engolida pelos consoles oficiais importados, mas
a alta carga tributaria ainda tornava pouco atrativa a substituicdo do “mercado
cinza”se. A politica tributaria de importacdo que se estabeleceu nos anos seguintes
a abertura, como medida para frear a inflagdo e as consequéncias da abrupta
entrada de importados no mercado nacional, buscava impedir que a enxurrada de
produtos estrangeiros sufocasse a ja fragil industria local, sobretudo nas
relacionadas a informatica.

No entanto, estas mesmas medidas tributarias acabaram ocasionando uma
distorcdo no mercado nacional de jogos eletrénicos, que nao produzia mais
consoles e jogos nacionalmente, dependendo quase que exclusivamente destas
importagdes. Isso fez com que o prego destes produtos no Brasil chegasse a um
patamar muito acima dos encontrados pelos consumidores estrangeiros. Com
pouco espago no mercado oficial, o mercado nacional entrou o século XXI

apresentando numeros surpreendentes de 94% de pirataria para consoles de jogo,

59 Mercado cinza é como se denomina o comércio de uma mercadoria por meio de canais de distribuicdo nao-oficiais, ndo
autorizados, ou néo intencionais pelo fabricante original, especialmente com a intengéo de driblar e cobranga de impostos e
baratear o produto
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e de 80% para os jogos utilizados nestes consoles®°.

Com estas perspectivas da “Pirataria Oficial” de jogos no Brasil, e o
isolamento do mercado nacional, a criagdo de produtos com propriedade
intelectual propria e licenciada comegou de maneira tardia. Tanto a reserva de
mercado, quanto a carga tributaria consequente dessa politica, “ndo ajudou a
desenvolver a tecnologia e o espirito empreendedor e inovador no pais, € sim
incentivou a pirataria”. (SEBRAE, 2012 p.3)

Tudo isso posto, considera-se que o marco inicial da industria de
desenvolvimento de games no Brasil é o jogo Amazdnia de 1983, desenvolvido por
Renato Degiovani. Crescendo de maneira timida, apesar de exce¢des como 0 jogo
de aventura O Enigma da Esfinge (1996), e jogo de tiro em primeira pessoa
Incidente em Varginha (1998), o setor apresentou dai em diante, algum
crescimento, todavia os anos 80 e 90 foram quase inexpressivos para o setor de
desenvolvimento, e poucos foram os jogos com propriedade intelectual nacional
que se projetaram dentro e fora do Brasil.

Com uma cena de desenvolvimento desestruturada, o setor também era
pouco mobilizado para reivindicar qualquer mudanga na legislagdo: “ndo havia
qgquem lutasse com forgca suficiente para que estas [leis] beneficiassem o setor,
além do fato de normalmente os negdcios envolvendo jogos eletrbnicos serem
criados e geridos por programadores de computador, com foco muito mais na
solucdo de problemas técnicos do que na articulagdo politica” (KERR DE
OLIVEIRA, 2012, p.131).

Com essa mudancga de cenario a partir dos anos 2000, quando surgiram
‘inumeras iniciativas [que] foram tomadas em areas correlatas de jogos (feiras,
cursos, simposios, etc). Um mercado para atuagdo no Brasil surgiu, ainda que de
forma pequena. As empresas também conseguiram realizar as primeiras
investidas internacionais” (ABRAGAMES, 2004, p.6). E o caso de jogos como
Outlive (2000), Monstruario (2000), Trophy Hunter (2002) e Erinia (2004).

A gente comecou a ter programadores, depois a gente comecou a ter
Designers, depois a gente comegou a ter artistas produzindo, s6 que a
gente nunca teve um pipeline de mercado formado, a gente nunca teve
quem ia comprar aquele jogo. A gente tinha quem produzia. Entdo a gente
tinha 44 Bicolargo vendendo jogo de computador em banca de jornal por

60 Games no Brasil: potencial para ser um dos grandes, em UOL Jogos. Disponivel em: http://jogos.uol.com.br/reportagens/
ultnot/2006/12/15/ult2240u117 .jhtm
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que néo tinha internet, a gente tinha jogo de futebol sendo feito, o Footsim,
da JINX, e néo tinha internet pra rodar, entdo nio (sic) conseguia rodar
aquilo ali, a Oniria tava fazendo jogo pra Alemanha por que ndo tinha
cliente pra vender aqui no Brasil. Isso foi a primeira geragdo de empresas,
logo depois do Renato DeGiovanni, ter ido em 1990 pra Amazébnia. Ou
seja, as préximas geragdes foram montadas em cima desses nossos erros
(ALVES apud ZAMBON, 2015)

E nesse contexto que, em Abril de 2004, que surge a primeira associacdo
organizada do setor no Brasil, com a fundagdo da ABRAGAMES - Associagéo
Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletrénicos, uma associagao nacional
com objetivo de promover a industria brasileira de desenvolvimento de jogos
digitais.

E com a pesquisa realizada pela ABRAGAMES em seu ano de fundacgéo
que surgem os primeiros numeros concretos, identificando um mercado brasileiro
em um momento embrionario, estimado em algo proximo a 100 milhdées de reais.
Excluidos os numeros do varejo, era pouco menos que 70 milhdes de reais. Até o
ano de 2008 esse valor subiu para quase 90 milhdes de reais. Apesar de uma
retragdo de 6% no mercado de software e 11% no mercado de hardware entre
2005 e 2006, a taxa de crescimento entre 2006 e 2007 subiu para 28% no
mercado de software e 9% do mercado de hardware e entre 2007 e 2008 foi de
31% para software e 8% para hardware.

Apesar do crescimento acelerado, os numeros baixos em relacdo ao
mercado global até 2008 (caracterizando 0,16% do faturamento mundial com
jogos eletrénicos) sao justificados calcando-se em informagédo da SOFTEX (2005)
de que mais de 90% dos jogos da época seriam piratas. Esse parametro foi sendo
modificado ao longo dos ultimos anos, e ja em 2012 o mercado de jogos
eletrénicos no Brasil tornou-se o quarto maior do mundo. No Brasil, o mercado de
jogos eletronicos movimentou $ 1,46 bilhdes USD em 2015, colocando-o na 112
posicdo no mundo e 42 posicdo no ranking mundial em quantidade de jogadores
(NEWZOO, 2016).

Segundo estudo da empresa Superdata (2014) o Brasil também destaque
regional no consumo de games: o pais detém 35% da receita de Jogos Digitais da
Ameérica Latina e € o maior mercado da regido. Logo atras vem o México, com
22%, e Argentina, com 15%. Ainda segundo a mesma pesquisa, o Brasil gerou até
o final de 2014 cerca de US$ 1,5 bilhdo com Jogos Digitais, de um total de US$
4.5 bilhdes de toda a América Latina. Em 2013, o Brasil havia faturado US$ 1,3
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bilhdo na mesma area.

Se o mercado consumidor é bilionario, a fatia produzida pelas produtoras
nacionais ainda € bem pequena. Ja se identificava em Softex (2005) que o foco
das empresas brasileiras estava na em projetos menores, mais baratos, contudo
menos rentaveis, voltados principalmente para empresas (advergames). Este foi o
meio encontrado para evitar a dependéncia nas vendas em um mercado com alta
penetracado da pirataria e dificuldades de acesso aos canais de distribuicdo. Uma
década depois, Segundo Fleury, Sakuda, Cordeiro (2014) 74,4% das produtoras
brasileiras faturam menos de 240 mil reais por ano, 21,6% entre 240 mil e 2,4
milhdes de reais e apenas 4% faturam entre 2,4 milhdes e 16 milhdes de reais no
ano. Outra informacéao relevante € que 73,4% das empresas possuem entre 1 e 5
anos de existéncia, 18,3% entre 6 e 10 anos e 8,3% mais de 10 anos. Outros

dados relevantes é a quantidade de funcionarios:

A média do numero de profissionais por empresa é de 8,5 pessoas, entre
socios e funcionarios. Apenas cinco empresas (3,8%) declararam contar
com 30 pessoas ou mais, entre sécios e funcionarios, tendo a maior 50
pessoas. Seis (4,5%) declararam ter entre 21 e 29 pessoas; e 22
declararam ter entre 11 e 20 pessoas. As demais 100 (75,2%) declararam
ter 10 ou menos pessoas, sendo que 41 (30,8%) possuem entre 6 e 10
pessoas e quase metade (59 empresas, 44,4%) possuem até 5 pessoas
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

Com empresas pequenas e jovens, estes dados demonstram que a cadeia
de produgao nacional, ainda que crescentes, nao esta estruturada, possui pouca
expressao internacional, e volta sua produ¢cdo majoritariamente para produtos de
baixa complexidade por decorréncia do baixo orgamento, apontando um
desequilibrio entre a oferta e a demanda no mercado de trabalho.

Ao mesmo tempo em que as empresas do setor sofrem com a caréncia de
profissionais experientes, os profissionais recém-formados em cursos especificos
do setor sofrem com a baixa oferta de posigcdes. A auséncia de profissionais
experientes é agravada pela evasao dos poucos profissionais de alta competéncia,
que buscam melhores oportunidades em grandes estudios situados em outros
paises. Este cenario demonstra um mercado consideravel e crescente na
perspectiva do consumo, mas cuja industria produtiva possui diversas desafios e
dificuldades de consolidagao.

Ainda que apresente um cenario com entraves para a consolidacdo de uma
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industria de escala global, o cenario brasileiro demonstrou um crescimento no
ecossistema de desenvolvimento de jogos digitais na ultima década. Tal ampliagao
se deve a maneira como a propria comunidade de desenvolvimento se organiza,
com o surgimento e consolidacado de eventos e festivais. Essas comunidades séo
potencializadas pela natureza da criagdo de jogos digitais no Brasil: empresas ou
produtores individuais estruturados em equipes pequenas, pessoalizando o
desenvolvimento aos individuos e ndo as corporagdes, permitem o contato
proximo e a troca de experiéncias, em detrimento de relagcbes estritamente
institucionais e empresariais.

A presenca de desenvolvedores brasileiros em eventos internacionais como
Game Developers Conference (GDC) e GameConnection se amplia a cada ano,
sobretudo pela atuagdo do programa iniciado em 2006 na parceria da
ABRAGAMES com a Apex-Brasil e ampliado em 2013 na criagdo de um Projeto
Setorial especifico para o setor, o Brazilian Game Developers (BGD) — de modo
que a delegacao brasileira de 2017 foi a maior presente na GDC desde o inicio da
sua realizacdo, com trinta e seis empresas e oitenta profissionais®.

Cabe destaque principalmente a eventos nacionais, que aproximam
comunidades e desenvolvedores locais como o SB Games, simpdsio anual de
motivacdo académica que congrega agoes e atividades voltadas para profissionais
da industria e que teve sua 152 edicdo em 2016. Outro evento importante no
cenario nacional é o Brazil’s International Games Festival (BIG Festival), que
desde 2012, além do festival internacional de jogos, realizou palestras e rodadas
de negocios voltadas aos desenvolvedores locais e esta se estabelecendo como
evento de referéncia para negocios de jogos digitais no Brasil. Também cabe citar
eventos mensais que congregam comunidades locais, como o Spin realizado na
cidade de Sao Paulo e o RING na cidade do Rio de Janeiro. Por fim, diversas
comunidades também se organizam em torno de game jams, eventos de maratona
de desenvolvimento de jogos, como a SP Game Jam, ou nucleos locais para os
internacionais Ludum Dare e Global Game Jam.

Com uma comunidade movimentada e na perspectiva de pequenos

61 Apex Brasil — Brasil tem maior delegago nas feiras de games GDC e GCA - http://
www.apexbrasil.com.br/Noticia/BRASIL-TEM-MAIOR-DELEGACAO-NAS-FEIRAS-DE-GAMES-GDC-
E-GCA
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produtores de conteudo, emerge uma oportunidade: a da produc¢do independente
de jogos. Foram estes produtores independentes, de motivagdo produtiva
desvinculada das grandes cadeias produtivas das publicadoras mainstream, que
inseriram o Brasil no mapa internacional. Surgiram nos ultimos anos diversos
jogos de destaque comercial e de critica : Oniken (2012) e Odallus (2014) da
JoyMasher, Qasir al Wasat (2012) da Aduge, Out of Somewhere (2012) da
Miniboss, Mr Bree (2012) da TawStudio; Knights of Pen and Paper (2013) e
Chroma Squad (2015) da Behold Game Studio; Soul Gambler (2013) e Face It
(2016) da Tlon Studios; Toren (2015) da Swordtales, Aritana e a Pena da Harpia
(2015) da Duaik; Relic Hunters Zero (2015) e Star Vikings (2016) da Rouge Snail;
dentre diversos outros destaques. Sob logica produtiva distinta das grandes
produgdes, estes jogos indie abrem caminho para a criagdo de um ecossistema de

desenvolvimento consolidado no Brasil, que um dia possa estabelecer uma
industria constituida.

O indie versus o mainstream na produc¢ao de jogos digitais

Na complexidade de uma cadeia produtiva do setor de jogos digitais, as
etapas de desenvolvimento, publicagao e distribuicdo sdo permeadas pela disputa
entre a liberdade artistica da criagdo de um produto cultural e criativo, com os
processos de racionalizagdo mercadologica que influem para o pragmatismo do
consumo. E nesta tensdo que este artigo propde refletir a estrutura de producéo
independente de jogos digitais como meio para emersdo de mecénicas e
narrativas inovadoras. Elaborando uma reflexao teérica que perpassa os conceitos
de racionalizagdo discutidos por Tschang (2007) e pensando ambiéncia da
economia da cultura discutida por Zallo (2007), observam-se as caracteristicas
derivadas da criagao simbdlica e sua influéncia no processo produtivo dos jogos
digitais.

Criaremos, por pura forca de vontade, uma revolugdo independente de
jogos, uma audiéncia e um mercado e um corpo de trabalho que, em ultima
analise, repercutira em beneficio de todo o campo, proporcionando um

espago para o trabalho criativo, como o cinema independente para o
cinema e selos independentes para a musica (DESIGNER X, 2000)

No ano 2000 o Manifesto Scratchware (DESIGNER X, 2000) criticou a

industria de jogos pela submissao da inovacgéao e criatividade a projetos milionarios
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e a busca pelo lucro. O documento foi simbolo de um movimento crescente por um
setor independente de producdo de jogos, mas os questionamentos feitos em
2002 pelo tedrico Eric Zimmerman (2002) ainda persistem: “Existem Games
Independentes?”. A duvida reside em entender se é possivel produzir games que
nao dependam nem econdmica, tecnoldgica ou culturalmente do ecossistema
corporativo do produto massivo. A mesma resposta é buscada por Lipkin (2013),
que rejeita um conceito fechado que mensura o independente pela quantidade de
lucro e popularidade.

O “indie”, entdo, se aproxima muito mais de um movimento de estilo de
meados dos anos 2000 do que de uma classificacdo fechada. E marcado por
marcadores estéticos e praticos que sao facilmente cooptados e comercializados
como um género altamente vendavel da industria de games. Independente é
aquilo que nao é mainstream. E o mainstream €& aquele cujo objetivo de
popularidade e lucro sobrepde a criatividade, a auto-expressao e a arte. Portanto a
atitude é que define independéncia, ndo somente uma métrica de faturamento e
popularidade. Mesmo que extremamente populares e rentaveis, os “indies” ndo se
caracterizam por sua natureza underground, mas por uma questdao de
posicionamento conceitual e ideoldgico, onde a produgdo cultural e criativa
encontra sua centralidade.

Westecott (2013) enfatiza que a esséncia desta estética esta na valorizagéo
do “individual” como locus da independéncia, evidenciando a abordagem do “facga-
vocé-mesmo” e comparando com a atividade do artesanato. Assim, o indie é
frequentemente exposto como expressao artistica, diferentemente das produgdes
mainstream que “ndo oferecem muito mais que a rasa e serializada experiéncia
manufaturada”.

Jahn-Sudmann (2008), se valendo dos critérios elaborados para a industria
cinematografica, observa que diferentemente dos filmes, mesmo o0s jogos
independentes mais ambiciosos - ainda que fagam frente aos produtos dominantes
da industria de jogos - ndo incluem uma logica de oposigao explicitamente
reconhecida como negacgao ou desafio aos jogos mainstream.

A conclusdo de Martin e Deuze (2009) nos leva a crer que essa auséncia de
uma ruptura visivel entre o jogo independente e o mainstream se deve ao fato de

que, ao contrario de alguns outros campos culturais, independéncia em jogos
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acaba sendo usado como marketing, estilo, um apelo a autenticidade para agregar
valor. Ele admite, contudo, que é possivel ver a ascensdo do desenvolvimento
indie como o proprio produto de um mercado cada vez mais diferenciado a nivel
mundial, e impulsionado pela ascensdo e disponibilidade de tecnologias de
desenvolvimento e distribuicao baratas e faceis de usar — como podemos destacar

o Steam e seu dispositivo Greenlight.

No mercado das novas midias, onde o trabalho de um individuo amador
pode compartilhar as mesmas avenidas de distribuicdo que os projetos
corporativos multimilionarios, como o papel do desenvolvimento
independente determina a maneira que o0s projetos de midia séo
produzidos e consumidos? (MARTIN, DEUZE, 2009)

Ao dar oportunidade para que os desenvolvedores distribuam de maneira
autbnoma seus jogos, financiar o projeto passa a ser a unica caracteristica que
torna o desenvolvedor ainda dependente de publicadoras. Tais empresas,
entretanto, preocupadas com uma logica de lucro, e adversas a riscos de
investimento em jogabilidade mais inovadora, raramente apoiam projetos mais
ousados e distintos.

A emancipagdo das produtoras independentes ganhou forga com a
distribuicdo digital. As trés fases do processo produtivo - desenvolvimento,
publicacao e distribuicado, articuladas em torno de modelos de negdcios Flat fee
(onde as publishers pagam pelo produto e tomam posse dos direitos de
distribuicdo) e Revenue share (quando ha o compartilhamento de receita, na forma
de pagamento de royalties), estabelecem relacbes de submissdo criativa do
produto as publishers. (CHAGAS; ZAMBON; MAGNONI, 2016) Neste campo
também, fontes de financiamento coletivo (crowdfunding) oferecem aos
desenvolvedores a oportunidade de fomentar sua producdo com base na
demanda direta dos consumidores, permitindo que a comunidade - e ndo mais as

publicadoras — financiem um projeto com maior liberdade criativa. (CARVALHO;
ANDRADE; ZAMBON, 2015). Separa-se, portanto, o desenvolvimento amador do

desenvolvimento independente.
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BA MIDIATICO: CONSTRUGAO DE UM AMBIENTE DE
APRENDIZAGEM ANCORADO NO ENCONTRO DIALOGICO DE
SABERES E NOS MEIOS DE COMUNICACAO!

Tainah Schuindt Ferrari Veras?
Maria Eugénia Porém3

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, SP

Resumo

Reconhecendo a importancia da constru¢ao de conhecimentos ocorrer de forma
continua, esse estudo visa investigar como pensar espagos propicios a
aprendizagem propondo uma correlagdo entre os conceitos de ba de Nonaka e
Takeuchi e ecossistema comunicativo de Martin-Barbero. Acreditamos que,
conectando essas perspectivas, € possivel pensar em um contexto ao qual
chamamos de ba midiatico, que, constituido pelos meios de comunicacgao e pelo
encontro dialégico de saberes, pode contribuir para uma educagao ao longo da
vida. Para atender a esse propdsito, optamos por uma metodologia quantitativa e
qualitativa com fins exploratorios, composta por pesquisa bibliografica e pela
analise da fanpage do Porvir, agéncia de noticias que propde discussdes na area
de educacéo, a fim de verificar se a fanpage se constitui em um ba midiatico.

Palavras-chave: aprendizagem; educagao; comunicacgao; midia.

Introducgao
Para a Organizacdo das Nagdes Unidas para Educacgao, Ciéncia e Cultura

(UNESCO, 2010), a educagao deve ocorrer ao longo de toda a vida, propiciando
competéncias para que os seres humanos aprendam a conviver e se desenvolvam
com autonomia a fim de construirem conhecimentos de forma continua em varios
ambientes. Para tal, sdo necessarias abordagens que valorizem o encontro
dialoégico de saberes, e, ao mesmo tempo, considerem o contexto dinamico do

qual os homens fazem parte (SILVA, 2015).

1 Trabalho apresentado na mesa 3: Educacdo e Ambientes Midiaticos, no Primeiro Congresso Internacional
de Midia e Tecnologia.
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Com base nisso, esta pesquisa visa investigar como pensar espagos
propicios a aprendizagem propondo uma correlagdo entre os conceitos de ba
(NONAKA; TAKEUCHI, 2008), contexto em movimento que favorece a construgcao
de conhecimentos; e ecossistema comunicativo (MARTIN-BARBERO, 2000), que
reconhece que os relacionamentos entre os seres vivos € 0 meio envolvem uma
trama formada por novas tecnologias e formas de perceber o tempo e o espaco.
Para refletir sobre essa correlagdo, propomos uma metodologia quantitativa e
qualitativa com fins exploratérios, composta por uma pesquisa bibliografica e por
uma analise de conteudo realizada na fanpage do Porvir, agéncia de noticias que
compartilha conteudos voltados a educacao.

O estudo esta dividido em cinco partes: inicialmente apresentamos
reflexdes sobre a comunicagao e a aprendizagem no cenario contemporaneo; na
sequéncia, detalhamos o conceito de ba, e entdo, o conceito de ecossistema
comunicativo. Por fim, compartihamos o entendimento de ba midiatico e

apresentamos os resultados do estudo na fanpage do Porvir.

Relagées entre comunicagao e aprendizagem na contemporaneidade
Diante das varias maneiras de definir o cenario contemporaneo tendo em

vista o impacto dos meios de comunicagao - sobretudo os digitais - no cotidiano,
tais como Sociedade em rede (CASTELLS, 1999), Modernidade liquida (BAUMAN,
2001), entre outras, optamos, para além de buscar nomenclaturas e
caracteristicas, por refletir sobre a condicdo humana nesse cenario. Recorremos
para tal a Serres (2001, apud MARTIN-BARBERO, 2014, p. 13), que defende que
“[.-.] hoje o que esta em jogo ndo € o processo de humanizagdo, mas sim o proprio
processo de hominizacdo, isto €, de mutacbes na condicdo humana”. Martin-
Barbero (2014, p. 14) aprofunda-se nessa ideia ao alegar:

[...] o que diferencia 0 momento que vivemos, e que leva Serres a
propor um homem novo, hominiscéncia — por sua proximidade
semantica com esse estado peculiar que chamamos de
incandescéncia, efervescéncia ou adolescéncia, € a imersido de
NOssoO corpo em um espago € tempo novos no sentido de que ja
ndo derivam da evolugdo seletiva, mas que estdo sendo
introduzidos pela mutacao produzida pela técnica do homem, tanto
na biologia genética como na comunicacdo-tecido da sociedade.
Dai vem a urgéncia de uma reeducagdo em humanidade, de um
outro tipo de aprendizagem que permita aos humanos decifrar,
junto ao mapa do genoma [...], esse outro mapa que desenha
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nossos sonhos/pesadelos de imortalidade individual e coletiva,
nossa utopia de comunidade solidaria [...].

Entendemos que a perspectiva de mutabilidade humana sinalizada pelo
autor esta ancorada, principalmente, em dois aspectos interconectados: na
compreensao de comunicagdao enquanto algo que constitui a sociedade, que é
“comunicacéo-tecido” (MARTIN-BARBERO, 2014, p. 14) como ele menciona, e
que, portanto, estd muito além de ser mera ferramenta para a difusdo de
informacdes em aparatos técnicos; e na necessidade de refletir sobre processos
de aprendizagem que levem em consideragdo um olhar comunitario, dialégico, de
alteridade, ou seja, comunicacional, o que é reforgado pelo fato de que: “Aprender
vem de ‘ad’ (junto de alguém ou algo) e ‘praehendere’ (tentar prender, agarrar,
pegar)’ e, portanto, “[...] precisamos aprender ‘com’ [...] porque [...] fazemo-nos na
relacdo com o outro, mediados pelo mundo, pela realidade em que
vivemos” (GADOTTI, 2011, p. 59-60).

Em outras palavras, em um cenario no qual se fala exaustivamente do
protagonismo dos meios digitais e da facilidade que eles propiciam para encontrar
informagdes especificas para as necessidades individuais, é preciso considerar,
que apesar dessas tecnologias ampliarem o acesso a conteudos relevantes que
sdo arquivados cotidianamente por cada sujeito, “[...] arquivo ndo é conhecimento,
nao € reflexdo, ndo é capacidade de conexao” (SILVA, 2015, p. 47), e essa
capacidade de conexdo envolve, invariavelmente, construgdes comunicacionais
coletivas.

Afinal: “O sujeito pensante n&o pode pensar sozinho; ndo pode pensar sem
a co-participacado de outros sujeitos no ato de pensar sobre o objeto. Ndo ha um
‘penso’, mas um ‘pensamos’. E o ‘pensamos’ que estabelece o ‘penso’ e ndo o
contrario” (FREIRE, 1983, p. 45). Ou seja, 0 acesso aos conteudos no ambiente
midiatico gera diversas possibilidades a serem exploradas, e ndo cabe pensar “[...]
a comunicagao considerando que os meios sao ‘exteriores e acessorios’ a ela”; no
entanto, “[...] também pensar a comunicagdo como sendo s6 o que se formula nos
meios € de um reducionismo insustentavel” (BACCEGA, 2008, p. 3).

A comunicagdo esta além dos meios pois 0s processos comunicacionais
nao tém um inicio e um fim delimitados, ja que os sujeitos estdo permanentemente

em relacado consigo mesmos e com os demais (KREPS, 1995). Sabendo disso, se
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comunicagdo e aprendizagem estdo inextrincavelmente conectadas, entéo
tampouco a aprendizagem deve ser vista como algo limitado a apenas um espago

e a um tempo. E fundamental compreender que:

[...] a idade para aprender sdo todas, e o lugar pode ser qualquer
um — uma fabrica, um hotel, uma empresa, um hospital -, os
grandes e 0s pequenos meios ou a internet. Estamos passando de
uma sociedade com sistema educativo a uma sociedade
educativa, ou seja, cuja rede educativa atravessa tudo: o trabalho
e 0 Ocio, o escritério e o lar, a saude e a velhice (MARTIN-
BARBERO, 2014, p. 10).

Alinhado a isso, a Organizagédo das Nag¢des Unidas para Educagao, Ciéncia
e Cultura (UNESCO, 2010), defende que a educagao € uma experiéncia social que
deve ocorrer ao longo de toda a vida e estar ancorada na busca constante por:
aprender a conhecer, vislumbrando como construir novos conhecimentos;
aprender a fazer, desenvolvendo competéncias em diferentes ambientes e
exercitando o trabalho em equipe; aprender a conviver, compreendendo a
importancia da interdependéncia, do didlogo e do respeito as diferencas; e
aprender a ser, estruturando a personalidade para agir com coeréncia e
responsabilidade em todos os cenarios.

Dizer que os aprendizados devem ocorrer durante toda a existéncia nao
significa entender que eles se dao de forma alheia a um contexto. De acordo com
Vaughhan (2017, p. 84): “Embora muitas vezes inexplorado, o contexto (as
condigdes, historicas, sociolégicas, culturais e estruturais) [...] € crucial”’, pois os
sujeitos trazem para “[...] 0 ‘espago entre’ [eles] crengas, suposi¢cdes, experiéncias,
medos e esperangas moldadas pelas suas histérias e situagdes sociais”. Sendo
assim, entendemos que convém refletir sobre as qualidades que devem ser
estimuladas nos diferentes ambientes para que eles sejam espagos mais propicios
a comunicagdo e a aprendizagem. Para isso, recorremos ao conceito de ba,

difundido Nonaka e Takeuchi (2008) e delineado no ambito organizacional.

Conceito de ba
A ideia de criar um ambiente propicio a aprendizagem parte, inicialmente,
de um olhar que compreende o conhecimento como algo dinamico, intencional,

situacional e relacional, que esta invariavelmente ligado a capacidade dos sujeitos
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buscarem compreender e justificar o mundo ao redor tendo em vista suas
experiéncias, relagdes e o contexto em que vivem.

Esse olhar sobre o conhecimento deriva de uma perspectiva oriental
defendida principalmente por Nonaka e Takeuchi (2008). Uma das bases dessa
perspectiva € o entendimento de que o cenario contemporaneo € complexo,
repleto de diferengas, divergéncias e conflitos, e diante disso, é preciso que as
organizagcbes em geral busquem, ao invés de eliminar as contradicdes e as
polaridades, aproveita-las no cotidiano para a geragao de ideias e mudancgas. Isso
se conecta, inclusive, com o entendimento de que “[...] ha comunicag¢ao quando a
linguagem da forma a conflituosa experiéncia do conviver’ (MARTIN-BARBERO,
2014, p. 29), ou seja, quando damos vasdo as diferengcas e aos paradoxos que
permeiam o dia a dia.

Takeuchi (2008, p. 305) nomeia as organizagdes que conseguem nao so
lidar com os paradoxos, mas “abragar uma multiddo de opostos” de organizagdes
dialéticas. Nessas organizagdes, a criacdo de conhecimento é facilitada por um
ambiente propicio chamado de ba; trata-se de uma expressédo japonesa que
costuma ser traduzida como “lugar” (NONAKA; TOYAMA, 2008), e que designa
um: “[...] contexto compartilhado em movimento, no qual o conhecimento &
partilhado, criado e utilizado” (NONAKA; TOYAMA, 2008, p. 99).

Segundo Takeuchi (2008, p. 310), mesmo sendo mais facil pensar no ba
como se ele fosse um espaco fisico, tal qual um local para reunibes, ele deve ser
entendido “[...] como ‘interacbes’ que ocorrem em um momento e espago
especificos entre os individuos, em equipes de projeto, circulos informais,
encontros temporarios [...]°, entre outros. Portanto, uma organizacdo pode ser
entendida como “[...] uma configuragao organica de varios ba , onde as pessoas
interagem umas com as outras com base no conhecimento que possuem e no
significado que criam” (TAKEUCHI, 2008, p. 310).

Adicionalmente, enquanto um contexto compartilhado em movimento,
reconhece-se que cada ba €& permanentemente constituido pela comunicacéo,
demanda interdependéncia entre os envolvidos, bem como o olhar para um
proposito comum sem deixar de levar em conta a diversidade de percepcdes que

se modificam cotidianamente (VICK, 2004).
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Para que o ba possa emergir, sdo necessarios trés elementos
interconectados: o dialogo, a rotina criativa e a visao absoluta (TAKEUCHI, 2008).

O dialogo envolve “[...] trazer pressupostos e, simultaneamente, suspender
julgamentos” (TAKEUCHI, 2008, p. 305) para acolher visdes de mundo diversas
tendo em vista a construgéo de algo coletivo. Complementando essa perspectiva,
recorremos a Martin-Barbero (2014, p. 33), que afirma que: “Dialogar é arriscar
uma palavra ao encontro ndo de uma ressonancia, de um eco de si mesma, mas
sim de outra palavra, de resposta de um outro [...]" diferente de nos.

Por sua vez, manter uma rotina criativa demanda que a organizagao seja
capaz de renovar-se continuamente e de livrar-se de praticas passadas que nao
tragam resultados. Trata-se, em outras palavras, de “[...] buscar incansavelmente o
ciclo dindmico do aprendizado, do rompimento e da criagao” (TAKEUCHI, 2008, p.
309), tendo em mente, para isso, um objetivo compartilhado.

Esse objetivo compartilhado esta ligado ao terceiro elemento necessario
para que O ba possa emergir: a visdo absoluta. Ela envolve um olhar para os
ideais e os sonhos, um questionamento sobre os motivos pelos quais uma
organizacgao existe, para que, a partir desses motivos, seja possivel compreender
que conhecimentos sdo necessarios para alcangar o que se almeja coletivamente
(TAKEUCHI, 2008).

O conceito de ba, através de seu significado e de seus elementos,
demonstra que “[...] o conhecimento nao pode ser criado no vacuo” (TAKEUCHI,
2008, p. 310), e que € preciso um contexto propicio para tal, com as qualidades de
dialogo, rotina criativa e visdo absoluta mencionadas. No entanto, entendemos
gue sO isso ndo € suficiente; no cenario contemporaneo, um ambiente propicio a
construgao de conhecimento ndo pode ser pensado sem levar em consideragao os
meios de comunicacdo. E importante promover reflexdes: “Para além dos meios,
mas nao sem eles”, compreendendo ainda que esses meios estdo “...] cada vez
mais tecnologicamente desenvolvidos, o que lhes permite estar em muitos
espagcos ao mesmo tempo [...]" (BACCEGA, 2008, p. 3) e, com isso, eles
contribuem de forma substancial aos processos de aprendizagem. Por isso, na
sequéncia sera apresentado o conceito de ecossistema comunicativo, que leva em

conta as estruturas que tém se estabelecido atualmente com e entre os meios.
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Ecossistema comunicativo

O conceito em questdo esta estruturado “[...] no reconhecimento da
pluralidade e complexidade das redes de saberes, cada vez mais mediadas por
dispositivos tecnoldgicos e [pela] expressao da diversidade cultural” (ALVARENGA
et al, 2014, p. 71) o que torna-se possivel com o fato de que a “[...] a tecnologia ja
nao é pontual [...] [e] nos atravessa de ponta a ponta tanto espacial quanto
temporalmente” (MARTIN-BARBERO, 2014, p. 66).

Segundo Martin-Barbero (2000), a ideia de ecossistema comunicativo € tao
vital quanto a nogdo ambiental de ecossistema, e pode ser materializada a partir
de duas questdes: a relagdo com as novas tecnologias, que proporcionam aos
sujeitos novas experiéncias, novas sensagdes e novos aprendizados no cotidiano;
e a dindmica comunicacional ligada “...] ao ambito dos grandes meios,
ultrapassando-os porém. Ela se concretiza com o surgimento de um ambiente
educacional difuso e descentrado, no qual estamos imersos. Um ambiente de
informacao e de conhecimento muiltiplos [...]” (MARTIN-BARBERO, 2000, p. 54).

Nesse ambiente difuso e descentrado, temos a constru¢cao de saberes, que,
diversificados, sdo como mosaicos, “[...] feitos de pedacgos, de
fragmentos” (MARTIN-BARBERO, 2000, p. 55), deixando os sujeitos com o
desafio de organizarem prioridades, atividades e conteudos em diversos espagos
para compreenderem a realidade na qual estdo inseridos ao longo da vida.

Ainda conforme Martin-Barbero (2014), um ponto positivo da difusdo e do
descentramento do conhecimento, que ndo esta mais restrito apenas ao acesso
aos livros, ao contato com figuras sociais especificas e a veiculos com forte
expressividade, reside no fato de que, na medida do possivel, “[...] o saber esta
podendo escapar ao controle e a reprodugdo que imperam em seus lugares
legitimados de circulagdo” (MARTIN-BARBERO, 2014, p. 80).

Com isso, é possivel ampliar a visibilidade e o reconhecimento de um
numero maior de iniciativas que antes pareciam sem importancia, pois as
fronteiras entre o conhecimento dito mais formal ou cientifico e o conhecimento
presente na experiéncia social ficam mais fluidas.

Com essas fronteiras mais fluidas, é possivel construir um “[...] novo espacgo
comunicacional ja nao mais tecido de encontros e multidées, mas de conexdes,

fluxos e redes, onde emergem ‘novas formas de estar juntos’ [...]” (MARTIN-
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BARBERO, 2014, p. 133). Para que esse espago se consolide cada vez mais,
convém que os sujeitos busquem intercambiar saberes de forma dialdgica, criativa
e visionaria, aproveitando o potencial dos diferentes meios, ao invés de
preocuparem-se apenas com questdes individuais e com a mera difusdo de
informagdes para atender somente a necessidades especificas. Diante disso,
propomos reunir as perspectivas de ba e de ecossistema comunicativo para

pensar na ideia de um “ba midiatico”.

Ba midiatico

Partindo do entendimento de que os meios de comunicagcdo nao possuem
impactos apenas individuais, mas proporcionam transformagdes transversais que
incidem sobre a forma com que encaramos 0S processos comunicacionais e as
possibilidades de aprendizagem (MARTIN-BARBERO, 2014), defendemos a
necessidade de avancar no conceito original de ba (TAKEUCHI, 2008); propomos,
assim, que pensemos em um ba midiatico, ou seja, um contexto em movimento
ancorado no encontro dialégico de saberes e nos meios de comunicagao, contexto
esse que pode ser um espacgo de aprendizagem constituido, por exemplo, em um
canal digital como o Facebook, que seja capaz de contribuir para a construgao de
conhecimentos ao longo de toda a vida.

Ressaltamos que esse ba midiatico deve ter ndo sé a preocupag¢ao com o
dialogo, mas também o olhar para a rotina criativa e para a visdo absoluta. Além
disso, deve agregar consigo o potencial de conectar, em torno de si, diferentes
tecnologias e plataformas educacionais, direcionando os envolvidos para
acessarem sites, participarem de eventos, lerem livros, visualizarem informacdes
em suportes fisicos e digitais, entre outras possibilidades. Com isso, entendemos
que sera possivel multiplicar as formas de informagdo e conhecimento e
diversificar os conteudos com os quais todos tém contato.

Outra questdo que vislumbramos pertinente € que o referido ba midiatico
deve estimular, como algo que integra um ecossistema comunicativo, a construgao
de redes de colaboracdo que valorizem a multiplicidade e a convivéncia com as

diferencas de forma constante. Afinal:

[...] as sociedades emergentes (em desenvolvimento) sabem que
para ser verdadeiramente humanas e viaveis, devem ser
sociedades do saber compartilhado, e o plural aqui significa que a
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diversidade precisa ser assumida desde uma ética que se
encontrara fundada sobre saberes compartilhados (MATSUURA, s/
d, apud MARTIN-BARBERO, 2014, p. 144)

Diante do exposto, optamos por escolher a fanpage da agéncia de noticias

Porvirt para avaliar se ela pode ser entendida como um ba midiatico.

Pesquisa na fanpage do Porvir

Optamos por realizar o estudo tomando como base a fanpage do Porvir por
algumas razdes: inicialmente, pelo fato da iniciativa ser nacionalmente
reconhecida na area de educacdo, o que pode ser justificavel pelo numero de
seguidores na pagina: 256.716 pessoas®. Além disso, o Facebook possui um
maior potencial de interagdo devido a facilidade de realizacdo de comentarios, o
que é uma questao importante considerando que o conceito de ba esta ancorado
na perspectiva de interacado. Por fim, ainda decidimos pela referida fanpage pela
forma com que ela se apresenta na aba “Sobre”6:

Porvir significa “bem-estar futuro para todas as pessoas”. Noés
queremos aprender a construir esse futuro e convidamos a
sociedade brasileira a aprender conosco. Essa é a intengdo do
Porvir, uma iniciativa de comunicagdo e mobilizagdo social que
promove a produgido, difusdo e troca de conteudos sobre
inovagdes educacionais, com o propésito de inspirar politicas,
programas e investimentos que melhorem a qualidade da
educacao no Brasil.

Entendemos que, por meio do texto mencionado, o Porvir deixa claro que
uma das razdes de sua existéncia - que é base para a construgdo da visao
absoluta no conceito de ba, conforme Takeuchi (2008) defende - €& promover
processos de comunicagao e mobilizagc&do social por meio da aprendizagem, o que
se conecta diretamente com a proposta de um encontro dialégico de saberes

presente na ideia de ba midiatico que defendemos.

4Dispon|’vel em: < https://web.facebook.com/Porvir/>. Ultimo acesso em: 30 set. 2017.
5Dado extraido em: 30 set. 2017.

6 Disponivel em: < https://www.facebook.com/pg/Porvir/about/?ref=page_internal> . Ultimo acesso em: 30
set. 2017.
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A observagao da fanpage do Porvir teve um carater exploratério quantitativo
e qualitativo e foi realizada tendo em vista a metodologia de analise de conteudo
de Bardin (2000, p. 33), que pode ser definida como: “[...] um conjunto de técnicas
de analise das comunicagbes, por procedimentos objetivos e sistematicos de
descrigdo do conteudo das mensagens”. No caso desse estudo, as categorias de
analise foram definidas tomando como base o referencial tedrico apresentado
sobre os conceitos de ba e de ecossistema comunicativo, que, juntos, formaram a
ideia de ba midiatico proposta neste estudo. Na sequéncia, sdo apresentadas as

categorias de analise, o que foi observado na fanpage e a justificativa para tal.

Tabela 1: Categorias de analise da fanpage do Porvir

Categoria

O que foi observado na fanpage

Justificativa

Dialogo e Visao Absoluta:
respeito as diferencgas e
estimulo a olhares diversos
compartilhados

Rotina criativa

Valorizagao do ecossistema

comunicativo

Comentarios realizados nos posts

Linha editorial dos posts

Indicagdes de conteudos para
além da fanpage, em outros

meios de comunicagéo.

Maneira de identificar se os
conteudos estao suscitando
interacdes e reflexdes plurais na
fanpage, e se o Porvir esta
contribuindo para processos de
mobilizagédo social como se

propde a fazer na area “Sobre”.

Forma de vislumbrar possiveis
mudangas nas rotinas de
postagens tendo em vista os
habitos dos seguidores e a
observagao de tendéncias.

Maneira de entender se o
ecossistema comunicativo esta
sendo aproveitado para
potencializar conhecimentos
difusos e descentrados.

Fonte: elaborada pelas autoras.

Optamos por realizar a anadlise tomando como base um més de postagens,

sendo definido para isso o més de agosto de 2017. Durante o referido més, que

possui 31 dias, foram contabilizados 63 posts, o que significa uma média de 2

posts ao dia. A seguir, apresentamos a analise de cada categoria.

Categoria “Dialogo e Visao Absoluta”

¢ Artes, Midia e Plataformas



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

Dos 63 posts realizados no més de agosto, 47 receberam comentarios de
internautas, totalizando 855 comentarios no periodo analisado, o que, por sua vez,
da uma média de 13 comentarios por post. Considerando que a fanpage possui
mais de 250 mil seguidores, trata-se de um numero pouco expressivo de
comentarios, o que pode demonstrar que os conteudos nao costumam suscitar
muito dialogo entre os envolvidos tampouco uma visdo comum de que a pagina
pode ser um espaco de mobilizacéo social.

Para verificar mais a fundo tal questdo, decidimos analisar os tipos de
comentarios realizados nos dois posts com o maior numero deles no periodo: um
deles contendo 95 comentarios, do dia 20 de agosto, com uma transmisséo ao
vivo do episodio piloto do primeiro talkshow de educagao do Youtube e do Canal
Futura, chamado “Educacéo na Veia”; e o outro contendo 93 comentarios, do dia
11 de agosto, sobre um método que neurocientistas desenvolveram para ensinar a
segunda lingua a bebés.

Analisando o post envolvendo o talkshow, dividimos os 95 comentarios de
acordo com o conteudo dos mesmos, destacando que: 5 foram de internautas
fazendo perguntas para os participantes do talkshow, sendo que nenhuma delas
teve resposta via texto, nem mesmo uma mensagem dos responsaveis pela
pagina agradecendo pelo envio do questionamento; 5 trouxeram duvidas gerais
que tampouco foram respondidas, como os nomes dos entrevistados, a
possibilidade do conteudo ser gravado, entre outras; 23 apontaram problemas
técnicos na transmissao, especialmente questdes ligadas ao som; 7 apresentaram
contribuigdes relacionadas ao conteudo, tais como “Nao ha mais espaco hoje para
aulas expositivas” e “A chave € o dialogo”; 11 trouxeram mensagens de incentivo
aos participantes do falkshow e elogios; e os demais 44 versaram sobre outros
aspectos mais gerais (expressando a alegria de assistir ao conteudo,
mencionando questdes especificas, entre outras).

Paradoxalmente, identificou-se com a analise desse post que, apesar do
talkshow reforgar justamente a importancia do didlogo, como apontado inclusive
por um dos internautas, o espag¢o n&o propiciou um intercambio dialégico de
saberes, tampouco aproveitou a pluralidade dos seguidores para propor reflexdes

criticas capazes de promover transformacdes na educacgao.
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Com relagao ao segundo post com o maior numero de comentarios, sobre o
meétodo para ensinar uma segunda lingua a bebés, dos 93 comentarios, 82 deles
foram realizados por internautas que simplesmente marcaram amigos na
publicagao para que eles tivessem acesso ao conteudo, sem que fossem geradas
grandes reflexdes decorrentes disso. Dentre os demais comentarios, apenas 1
deles consistiu na pergunta de uma internauta, que questionou: “E os idosos?”; e
dias depois obteve a resposta de um internauta, que comentou: “Para idosos
acredito que pode-se utilizar esse mesmo método mas com aplicagdes diferentes
ja que uma pessoa de mais idade tem uma bagagem maior adquirida ao longo do
tempo. Jogos e brincadeiras facilitam o aprendizado em qualquer idade”.

Vé-se, portanto, a dificuldade tanto da fanpage quanto dos internautas de
realizarem reflexdes coletivas no espago analisado tendo em vista a identificacéo

de aspectos comuns entre os envolvidos.

Categoria “Rotina Criativa”

Analisando a linha editorial dos conteudos divulgados durante o més de agosto de
2017, percebemos que, apesar da diversidade de abordagens, elas se mantiveram
praticamente inalteradas durante o periodo, o que demonstra uma dificuldade de
abandonar praticas com resultados menos expressivos em nome de novas ideias.
Os conteudos compartilhados versaram especialmente sobre: eventos realizados
pelo proprio Porvir ou por parceiros, totalizando 12 postagens; conteudos
audiovisuais como transmissdes ao vivo e anuncios de atragdes, que juntos
somaram 10 posts; divulgacado de resultados de pesquisas e convite para que os
internautas participem de estudos, que totalizaram 12 publicacdes; reflexdes
gerais sobre a area educacional, que também somaram 12 posts; e praticas
inovadoras compartilhadas por professores ao redor do Brasil, agrupadas em uma
categoria nomeada “Diario de Inovacgdes”, que, da mesma forma, foram publicadas

12 vezes.

Categoria “Valorizacao do ecossistema comunicativo”
Identificamos que apesar da educacdo ser um tema amplo, capaz de
abrigar diversas correlagdes que podem ser feitas com conteudos de diferentes

meios de comunicacgao digitais, audiovisuais, impressos, entre outros, a fanpage
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do Porvir acaba optando, na maioria das vezes, por direcionar os internautas
apenas para o site da iniciativa, limitando com isso o potencial de conexdes que
poderia realizar. Dos 63 posts da fanpage em agosto, verificamos que: 48
apresentaram links para o site do Porvir’; 2 trouxeram links para eventos no
Facebook organizados pelo préprio Porvir; 6 compartilharam videos ou artes da
prépria fanpage; 4 realizaram a divulgacdo do canal do youtube “Educagao na
Veia™, organizado pelo préprio Porvir em parceria com o Canal Futura®, a Oi
Futuro'® e os responsaveis pela Metodologia Conecturma'’; e apenas 4 posts
trouxeram links para sites externos, sendo 2 para o Canal Futura, que é parceiro
do Porvir, 1 para o Instituto Unibanco'?, e 1 para o CGEE (Centro de Gestao e
Estudos Estratégicos)'3.

Vemos, com isso, que poderiam ser exploradas outras possibilidades
comunicacionais capazes inclusive de fomentar mais praticas dialégicas na
fanpage. Adicionalmente, os textos das publicagbes, independente do local para o
qual foram direcionadas, apresentaram um tom mais informativo e menos
instigante no que tange a estimulos para iniciativas coletivas.

Percebemos que faltou, apesar da relevancia dos conteudos
compartilhados, um olhar mais preocupado com as conexdes que podem ser
geradas entre os internautas, como, por exemplo, entre professores que lecionam
com a mesma disciplina, estudantes de universidades diferentes que realizam o
mesmo curso, pais que possuem duvidas em comum em relagdo a educacgéo,
entre outros. Falta, portanto, uma preocupacao para além da disponibilizacdo e do
arquivamento de conteudos, mais preocupada com a reflexdo coletiva, como
defende Silva (2015).

7 Disponivel em: <http://porvir.org/>. Ultimo acesso em: 30 set. 2017.

8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/lUChGH15aUMIr7kww4V57ly1Q>. Ultimo acesso em: 30
set. 2017.

9 Disponivel em: <http://futura.org.br/>. Ultimo acesso em: 30 set. 2017.

10 Disponivel em: <http://www.oifuturo.org.br/o-instituto/>. Ultimo acesso em: 30 set. 2017.
1 Disponivel em: <http://conecturma.com.br/>. Ultimo acesso em: 30 set. 2017.

12 Disponivel em: <http://www.institutounibanco.org.br/>. Ultimo acesso em: 30 set. 2017.

13 Disponivel em: <https://www.cgee.org.br/>. Ultimo acesso em: 30 set. 2017.
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Consideragoes finais

Apos refletir sobre as correlagdes entre ba (NONAKA; TAKEUCHI, 2008) e
ecossistema comunicativo (MARTIN-BARBERO, 2000), propondo a ideia de ba
midiatico e avaliando se a fanpage do Porvir pode ser inserida nessa perspectiva,
entendemos que, apesar da alta relevancia da iniciativa, o espago ainda carece de
um olhar maior para a dialogicidade, para o espago plural dos meios de
comunicagao e para a construcado de novas ideias coletivamente mobilizadoras
tendo em vista o potencial de convivéncia com perspectivas distintas que a
fanpage apresenta por conta do numero de seguidores e da proposta.
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Resumo

O tema do presente estudo é o uso da tecnologia virtual na Educacao Basica,
enfatizando os objetos virtuais na aprendizagem. Seu objetivo € analisar as
possibilidades de uso da tecnologia virtual na Educagao Basica e sua efetividade
e, para cumprir com esse objetivo, contextualiza o processo ensino-aprendizagem
e o conhecimento na era digital, enfatiza a importancia da mediagao tecnoldgica
para o ensino e a formagao dos alunos e apresenta alguns exemplos de utilizagédo
de objetos virtuais na aprendizagem. Através da realizagao de pesquisa
bibliografica qualitativa, o estudo conclui que o aluno, num ambiente educacional
qgue envolve o uso da tecnologia virtual, tem um perfil diferente do aluno do ensino
tradicional, adquire maior compromisso para com a construcao de sua
aprendizagem, experiéncias, conhecimentos, capacidades, interesse e
compreensao dos conhecimentos. Essas caracteristicas favorecem o processo,
vinculam as experiéncias a base teodrica, enriquecem a aprendizagem e qualificam

sua formacgao.

Palavras-chave: Tecnologia; Aprendizagem; Educacéo Basica; Formagao.

1 Introducgao

Na atualidade, a configuragao da sociedade e de todos os seus entornos &
profundamente permeada pela tecnologia virtual, a tal ponto que a tecnologia se
torna irreversivelmente indispensavel a vida. Os significados do conhecimento, da
educacao, do tempo e do espaco, nesse contexto, sdo redimensionados a partir
dessa realidade, trazendo um desafio ao processo ensino-aprendizagem.

No mesmo sentido, o conhecimento, nas ultimas décadas, tem se
convertido em objeto de desafios a todos os ambitos da vida humana, desde a
economia até a cultura e a educacdo. As sociedades contemporaneas, cada vez
mais, veem seus entornos se transformarem e adquirirem novos significados, nos
quais a nogao de tempo, de espaco, de presenca fisica e de conhecimento e

formacéao se redimensionam.
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A sociedade do conhecimento &, também, a sociedade em que tudo é
globalizado, sem fronteiras e sem limites, transformando-se constantemente em
relacdo ao conhecimento que € compartilhado e que impacta decisivamente o
desenvolvimento, a educacéao e a formagao dos individuos que a compdem.

No ambito escolar, os alunos sao individuos que convivem naturalmente
com a tecnologia desde o nascimento e, nesse sentido, sua formagao passa a ser
pensada também no sentido de contemplar essa convivéncia, de tal forma que o
processo ensino-aprendizagem somente é capaz de formar integralmente quando
considera a necessidade de utilizar-se da tecnologia virtual como ferramenta de
ensino e aprendizagem.

Com base nessas consideragdes, o presente estudo trata do tema do uso
da tecnologia virtual na Educagdo Basica, enfatizando os objetos virtuais na
aprendizagem e tem como problema o questionamento: “Qual o significado dos
objetos virtuais na aprendizagem, no ambito da Educagao Basica?”

O objetivo principal do estudo é analisar as possibilidades de uso da
tecnologia virtual na Educagéo Basica e sua efetividade. Especificamente, objetiva
contextualizar o processo ensino-aprendizagem e o conhecimento na era digital,
enfatizar a importancia da mediagao tecnoldgica para o ensino e a formagao dos
alunos e apresentar exemplos de utilizagao de objetos virtuais na aprendizagem.

Em relacdo a metodologia de pesquisa, realiza-se pesquisa bibliografica,
qualitativa, possibilitando a maior abrangéncia possivel das diversas dimensodes
das questbes investigadas através das informagdes obtidas, catalogadas e
comentadas durante a realizagdo do trabalho, para orientar consideragdes gerais

sobre o tema.

2 As possibilidades do processo ensino-aprendizagem mediado pela

tecnologia

2.1 O conhecimento na era digital
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A crescente utilizagdo da tecnologia virtual no ensino sinaliza a
necessidade de uma formacdo que capacite para desempenhar atividades
utilizando essas ferramentas, ou seja, que capacite para utilizar o conhecimento
disseminado em rede de forma produtiva, qualitativa e cidada.

De acordo com Lévy (2015), no ciberespago, o conhecimento se
desenvolve, evolui e se dissemina com intensa rapidez, transformando-se no
principal equipamento coletivo internacional da memdéria, do pensamento e da
comunicacgao. Esse novo espago € um espacgo invisivel de conhecimento, de
saberes potenciais de pensamento que se transformam em qualidades do ser,

novas maneiras de construir a sociedade.

Gragas as redes digitais, as pessoas trocam entre si todo tipo de
mensagens, participam de conferéncias eletrénicas, tém acesso as informagdes
publicas em rede, dispdem da forga de calculos de maquinas situadas a milhares
de quildmetros, constroem mundos virtuais ludicos, passando a constituir, uns para
os outros, uma imensa enciclopédia viva. Em sua evolucdo, a linguagem digital
criou novas formas de comunicacdo e de conexdao mundial, revolucionando a
tecnologia da escrita e da imprensa, da palavra, do som e da linguagem. Com
essa nova linguagem, para Mattelart (2012), é possivel transformar em numeros
(digitos), a palavra escrita e impressa, a palavra falada, os sons, os graficos, os
desenhos, as imagens estaticas e as que se encontram em movimento. A partir
disso, todo conhecimento se torna numero, submetido a calculos manipulados por

computadores, podendo ser transmitido para todo mundo.
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Comenta Mattelart (2012) que uma vez que a relagéo entre tecnologias de
comunicacao e processos de conhecimento se configura como uma questao muito
importante para a educagao. Nesse sentido, o conhecimento deve ser visto como
uma agao cooperativa, uma interagdo que leva a construir aprendizagens
significativas. A inteligéncia chega a ser realmente coletiva quando se fala na
coletivizacdo do pensamento, através de novos ambientes de aprendizagem, onde
a aquisicdo e a consolidagdo do conhecimento passa a dar-se através da
negociacéo e da construgcao colaborativa ou cooperativa. Nesse sentido, nasce um
novo paradigma educativo: os meios tecnologicos como “escola paralela” e uma
nova ideia de aprendizagem, da aprendizagem multimodal, personalizada e

cooperativa.

Os desafios colocados pelo mundo digital e pelas redes de comunicagao
planetaria ao conhecimento oferecem, portanto, elementos para um novo
paradigma também ao ensino, que da novo sentido a educagdo e gera novos
modos de pensar e conhecer, transformando o ritmo e a modalidade das relagdes
pessoais, redefinindo as relacbdes institucionais e a propria construcido do

conhecimento.

Para Lévy (2010), a sociedade contemporanea vivenciou trés grandes
revolugdes da informacéo: a oralidade, a escrita e/ou a impressao e as redes
digitais. O aparecimento de novas midias modifica a estrutura relacional das
sociedades, promovendo profundas mudangas na forma de ver e pensar o mundo.
Estando presentes em toda a esfera cultural, os efeitos dessas mudancas se
fazem sentir como desafios ao ensino e, mais do que nunca, representam um forte
apelo a educacéao para a interatividade, para a construcido de uma sociedade em

que todos sejam incluidos.

Conforme afirma Lévy:

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no
mundo das telecomunicacdes e da informatica. As relagbes entre os
homens, o trabalho, o conhecimento, a prépria inteligéncia, dependem, na
verdade, da metamorfose constante dos dispositivos informacionais de
todos os tipos. Escrita, leitura, visdo, audi¢do, sdo capturados por uma
informatica cada vez mais avangada. (LEVY, 2010, p. 48)
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Silva (2010, p. 23) também considera que as mudangas que vém
ocorrendo no cenario da educagao representam uma transigcdo de uma educagao
e de uma formacao estritamente institucionalizante para uma situacédo de mudancga
em que o conhecimento é proposto de novas formas e 0 acesso a ele é realizado
de forma autbnoma e contextualizada, cooperativa e independente, com

protagonismo do ser humano na sua propria educacéo.

2.2 A mediacao tecnolégica no ensino e na formagao do aluno

O uso da tecnologia virtual na Educagao Basica adquire sentido quando se
adiciona ao conceito de tecnologia o diferencial de “qualidade”, visto que esse uso
nao tem sentido por si mesmo, mas apenas quando vislumbrado em relacdo ao
objetivo de qualidade de ensino.

Assim, conforme Valentini, in Valentini e Soares (2010), uma boa pratica
nesse sentido é definida em relagdo ao alcance de objetivos educacionais que
qualifiquem o resultado final do processo ensino-aprendizagem, ou seja: alcance
de melhores e/ou novas aprendizagens, geracao de mudangas ou inovagoes
pedagogicas e produ¢cdo de mudangas organizacionais. O primeiro objetivo alude
a praticas que demonstrem sua efetividade no ensino tradicional ou no
desenvolvimento de novas aprendizagens. A expectativa central de politicas
educacionais que envolvam o suporte tecnologico € que este recurso melhore o
processo de ensino de disciplinas tradicionais, contribuindo ao desenvolvimento de
métodos mais qualificados.

Embora a relagdo entre o uso da tecnologia virtual e a aprendizagem nao
seja linear, a utilizagdo de meios tecnolégicos para melhorar o ensino e a
aprendizagem significa aproveitar o potencial educativo dos recursos digitais para
apoiar as necessidades do ensino de cada disciplina, visto que cada uma tem
requerimentos pedagogicos especificos para alcangar efetividade. (VALENTINI, in
VALENTINI e SOARES, 2010)
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Acrescenta Freitas (2013) que uma pedagogia efetiva € sempre uma
combinacao de estratégias didaticas: instrugcdo, pratica guiada, trabalho grupal e
reflexdo individual, dentre outras e os diferentes tipos de recursos tecnoldgicos
oferecem potencialidades educativas para melhorar estes diferentes momentos
em sala de aula. Dessa forma, a tecnologia virtual proporciona o desenvolvimento
de métodos e técnicas de agao docente e reconfigura as praticas diarias em sala
de aula, modificando também a visdo que a escola e o professor tém do processo
ensino-aprendizagem e inauguram uma nova forma de aborda-lo, adaptando-se as
necessidades dos professores e dos alunos e articulando-se como recursos
poderosos para a educacao.

Contudo, o uso da tecnologia virtual como recurso pedagdgico deve ser
acompanhado da facilitacido aos alunos tanto do acesso a esses meios como da
interacdo com a informagcdo e o conhecimento, pois a interagcdo sé é
transformadora do processo ensino-aprendizagem quando cede o papel de
protagonista ao aluno. (FREITAS, 2013)

A essa reflexdo pode-se acrescentar a afirmativa de Silva (2010) de que a
tecnologia, na educagao, somente tem sentido como recurso quando voltada para
a formacao, ja que a tecnologia deve servir de suporte aos conteudos, representa
um meio para que se alcance um fim (objetivo), mas somente tem sentido quando
se destina a favorecer a autoaprendizagem e a autonomia do aluno em relagéo ao
autoconhecimento. A tecnologia virtual, portanto, somente pode ser considerada
como um paradigma produtivo e eficiente na educagdo quando a comunicagéo
unidirecional, a qual é centrada no professor, é substituida por um paradigma
aberto, interativo, diversificado quanto ao acesso, livre, orientado para a
autoformacao e para a autonomia do aluno.

Afirma também Silva que a inclusdo das tecnologias virtuais no ensino
revoluciona os paradigmas educacionais, substitui os modelos tradicionais em

diversos niveis, tais como:

a) concepgodes, pois ndo mais se admite a monopolizacdo dos materiais
impressos e da voz do professor como os Unicos mananciais da
informagéao correta;

b) reencontro com os conteldos procedimentais, porque potencializa a
realizagdo de inumeras atividades, marcadas pela diversidade e pela
autonomia;

¢) mudanga do panorama de todo o processo ensino-aprendizagem, pois
ocorre uma redefinicdo da identidade e do papel do professor, que passa
a ser tutor. (SILVA, 2010, p. 96)
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Observa Silva (2010) que a tecnologia representa um recurso importante e
que os objetos virtuais de aprendizagem s&o recursos pedagodgicos essenciais a
realidade educacional e social da atualidade. Ao mesmo tempo em que trazem
possibilidades praticamente infinitas para que os processos de ensino se
desenvolvam de forma diversa do tradicional, trazem também o pressuposto de
que a informacdo, o conhecimento e a interatividade sdo essenciais para uma

formacao integral que €, em ultima analise, a finalidade da educacao.

2.3 Os objetos virtuais na aprendizagem

Carvalho (2012) comenta que os objetos virtuais de aprendizagem
acrescentam um diferencial facilitador da aprendizagem cooperativa, além da
autoformacao, facilitando que os alunos, dentro de seus ritmos e de suas
possibilidades e capacidades de processamento das informagdes, construam
oportunidades diferenciadas para aprender.

As formas flexiveis de abordagem do conhecimento também motivam e
estimulam o desejo de aprender, apresentando caminhos diferentes e opgdes de
acesso ao conhecimento que aproximam os alunos dos conteudos. Estas formas
sdo importantes também porque atribuem maior seguranga aos alunos na
realizacdo de tarefas, maior compreensao na obtencao de feedbacks e um nivel
de reflexdo mais profundo na autoavaliacdo das atividades desenvolvidas.
(CARVALHO, 2012)

Observa também Carvalho (2012) que desde a popularizagdo dos CDs-
ROM, o mundo da educagao passou a contar com poderosas ferramentas de
auxilio aos professores, para tornar aula prazerosa e o maximo possivel idéntica a
realidade do aluno que convive cotidiana e naturalmente com essa realidade. Mais
do que mera transcricdo dos materiais disponiveis em papel, os CDs criaram uma

nova linguagem que estimulam o raciocinio, a imaginagéo e a criatividade.
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A partir de entdo, inumeras foram as transformacdes e as evolugdes dos
objetos virtuais de aprendizagem, compreendidos como meios tecnoldgicos que,
utilizando a tecnologia virtual e o computador como instrumento de suporte,
facilitam a realizagdo de atividades de pesquisa, jogo, interatividade, acesso a
informagdo e elaboragdo de conhecimentos, etc. Nesse sentido, cabe a cada
professor planejar a forma mais adequada de utilizar esses objetos em sala de
aula para que tirem o maximo proveito dessas ferramentas. (CARVALHO, 2012)

Atualmente diversos teéricos, como Seymour Papert, Edgard Morin, José
Moran e Herbert Simon trazem muitas contribuicbes em estudos que refletem
sobre a tendéncia da educacgéo e os recursos dos objetos virtuais no contexto da
mediagao pedagdgica. As contribuigdes permitem uma analise sobre a importancia
da tecnologia virtual na escola e de uma Pedagogia Construtivista, que imprimem
no educador a necessidade de refletir sobre os novos caminhos da escola publica
diante dos desafios que a tecnologia e a producdo do conhecimento. (NOVOA, in
NOVIA, 2010)

Névoa (2010) avalia que o docente tem um grande leque de opgdes
metodoldgicas, de possibilidades de organizar sua comunicagdo com os alunos,
de introduzir um tema politico, de cunho social e cultural. Cada docente pode
encontrar sua forma mais adequada de integrar a tecnologia e os muitos objetos e
procedimentos metodoldgicos possiveis a partir da prépria criatividade. Mas
também ¢é importante que amplie, que aprenda a dominar as formas de
comunicacao interpessoal e grupal e as de comunicagdo audiovisual. Sob essa
perspectiva, os objetos virtuais poderao promover novas maneiras de pensar, ser
e agir no processo educativo, desestimulando e superando o estilo de mera
reproducao de conhecimentos e estimulando a busca de diferentes habilidades e

conhecimentos em geral.
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Referindo-se aos softwares utilizados como suporte da aprendizagem,
Névoa (2010) afirma que devem ser analisados a partir de suas condigdes
concretas de fungéo e, principalmente, por suas fungdes pedagdgicas, as quais
possam ser cumpridas em relagao as necessidades educativas de determinada
populacdo. Sua aplicacao e, logicamente, a incorporagao das tecnologias virtuais,
permitem passar de aulas e aprendizagens tradicionais ao estabelecimento de
novas formulas instrumentais para o atendimento das necessidades e demandas
educacionais dos alunos.

Além disso, é imprescindivel, conforme anota Silva (2010, p. 67), situar o
aluno no centro de todo o processo, “como eixo dos objetivos da aprendizagem,
de maneira que os softwares utilizados tenham seu total sentido e coeréncia
dentro da mesma”.

Da mesma forma, Silva (2010) cita a utilizagdo de aplicativos para
celulares, blogs e ambientes virtuais de aprendizagem como imensas
potencialidades de promover o uso educativo da tecnologia virtual no ambito da
Educacdo Basica. @ Com efeito, se essas potencialidades se produzem, os
beneficios dos objetos virtuais para a aprendizagem podem enquadrar-se de
maneira decisiva no processo de ensino-aprendizagem. Assim, uma boa gestéo
dos recursos tecnoldgicos, tanto didaticos como de apoio, podem promover maior
interacdo e melhor comunicagdo, assim como melhor atendimento e
relacionamento entre professores e alunos. A responsabilidade compartilhada é
um elemento chave, uma vez que todos os membros da comunidade educativa se
encontram na posigao de participes no processo de aprendizagem como um ato
comunicativo e de interagao.

Observa-se também que a aprendizagem mediada por objetos virtuais
emerge de um processo ativo e colaborativo, o0 que ajuda a evitar a passividade
que, frequentemente, mostra um alunado com acesso as vantagens de
ferramentas tecnoldgicas, porém decepcionado com enfoques que negam seu

dinamismo e flexibilidade.
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3 Consideragoes finais

O presente estudo tratou do tema do uso da tecnologia virtual na
Educacao Basica e seu objetivo principal foi analisar as possibilidades de uso da
tecnologia virtual na Educagao Basica e sua efetividade.

Discorreu sobre as possibilidades do processo ensino-aprendizagem
mediado pela tecnologia considerando inicialmente o conhecimento e suas
dimensdes na atualidade, no contexto da era digital, passando a tratar da
mediagao tecnoldgica no ensino e na formagao do aluno e dos objetos virtuais na
aprendizagem como recursos e métodos facilitadores da interagcdo, da
interatividade, do acesso ao conhecimento e da aprendizagem.

O estudo conclui, inicialmente, que a importancia do uso da tecnologia na
Educacao Basica, considerando tanto a realidade dos alunos como os desafios
postos a educagdo por esse cenario de evolugdo tecnolbgica irreversivel €
inegavel e dele os processos de ensino ndo podem permanecer alheios.

Assim, demonstrou-se a importancia dos objetos virtuais na
aprendizagem, nao somente pela transformagao da aula em ambiente multimidia,
tornando mais atrativo o objeto de conhecimento, mas, sobretudo, pela melhoria
da qualidade e da compreensao das finalidades da educacédo e de seus novos
contornos, na perene e constante necessidade de contribuir efetivamente para
uma formacéao plena dos alunos.

Da mesma forma, afirma-se que os objetos virtuais alcangam maior
potencialidade como meios de apoio para realizar, viabilizar e facilitar a
aprendizagem, proporcionando maior significado para a educag¢do. Dentre suas
caracteristicas principais, pode-se mencionar a interatividade, o dialogo e a troca

de experiéncias como principal meio de aprendizagem e de formacgéo.
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Desse modo, o aluno, num ambiente educacional que envolve o uso da
tecnologia virtual, tem um perfil diferente do aluno do ensino tradicional, adquire
maior compromisso para com a construcdo de sua aprendizagem, experiéncias,
conhecimentos, capacidades, interesse e compreensao dos conhecimentos. Essas
caracteristicas favorecem o processo, vinculam as experiéncias a base teorica,

enriquecem a aprendizagem e qualificam sua formacéo.
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Resumo

A sociedade do século XXI ja nasceu na era digital, utilizando constantemente as
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs), o que contribui para um
comportamento infantil de consumismo exagerado. Com isso, tem-se a crianca
rodeada pelas tecnologias, como os smartphones, os tablets e as smart TVs,
utilizando essas midias com muita naturalidade desde muito pequena. Diante
deste cenario, entende-se como fundamental compreender quais os efeitos
negativos que a midia pode exercer nas criangas, impulsionando-as ao
consumismo, assim como as deixando expostas a todo tipo de manipulagdo. O
presente artigo tem por objetivo mostrar a urgéncia aos pais, educadores e
sociedade de refletirem sobre o impacto e as consequéncias que as midias
causam no cotidiano da crianga e como o educador pode usa-las no processo de
ensino e aprendizagem como tecnologias mediadoras e formadoras de cidadaos
mais criticos. Por meio de revisao bibliografica, este estudo atenta para os motivos
que sugerem a urgéncia e a necessidade de formagao critica e consciente para o
uso de tecnologias digitais. Assim, a midia-educagao tem papel fundamental, uma
vez que oferece uma educagdo com e para as midias, trazendo o universo da
cultura digital, tdo comum ao aluno, para dentro da sala de aula, tornando o
aprendizado mais préximo do seu cotidiano, facilitando a compreensdo do
conteudo e, simultaneamente, ensinando a lidar com estas midias de forma mais
criativa, consciente e critica.

Palavras-chave: Midia-educac&o; Consumo Infantil; Ensino-Aprendizagem

1. Introdugao

Existem, atualmente, muitas midias disponiveis ao alcance das criangas,

como smartphones, tablets, televisores (smart TVs), entre outros. Estas sé&o
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ferramentas que podem e devem ser utilizadas pelas criancas, mas este uso
requer cuidados, exigindo uma educagao que prepare-as para fazé-lo de forma
consciente.

A midia esta se tornando uma nova cultura da infancia, sendo assim, o
conceito de infancia muda a partir do uso dos recursos tecnoldgicos, visto que a
crianga se torna cada vez mais autbnoma. Além disso, as midias apresentam para
o educador um campo bem vasto a ser explorado, mas, para que isso acontecga, o
docente deve ter a habilidade de utiliza-la de forma adequada.

A qualidade de vida melhorou muito com a tecnologia, isso € um fato, porém
vem trazendo alguns pontos negativos, como o consumismo exagerado. Com isso,
“[...] o consumo assume nas sociedades atuais ndo s6 a fungdo de suprir
necessidades, mas também, entre outras, a de identificador social” (COSTA, 2009,
p. 47).

Este estudo pretende contribuir para a reflexdo e a analise de qual é o
impacto e quais as consequéncias que a midia vem causando na crianga e na sua
atuacao como futuro cidadao e consumidor.

O consumo segue uma sequéncia légica em que as propagandas sao muito
bem elaboradas e voltadas para o publico infantil, despertando cada vez mais o
interesse da criangca pelo objeto de desejo. Dessa forma, ocorre um ciclo de
consumo, uma vez que a crianga nao tem maturidade suficiente para discernir
quais produtos sdo de sua necessidade ou ndo. Caberia aos pais essa orientagao,
porém, devido a falta de tempo, muitas vezes, ela ndo acontece e o ato de
consumir acaba por compensar com presentes a sua auséncia, incentivando ainda
mais 0 consumismo.

Na pesquisa intitulada Kids Power, da TNS InterScience, que foi realizada
de junho a agosto de 2007, no Brasil, no Chile, no México, na Argentina e na
Guatemala, comprovou-se que as criangas tém grande influéncia na decisdo de

compra de produtos. Alguns dos dados apresentados nesta pesquisa foram:

[...] 83% das criangas brasileiras sao influenciadas pela
publicidade, 72% por produtos associados a personagens
famosos, 38% por produtos que oferecem brindes e jogos e 35%
por embalagens coloridas. Ainda nesta pesquisa, averiguou-se que
os anuncios de tv sdo o que mais influenciam a escolha das
criangas, seguido pela associagdo de personagens a produtos.
(NISHIYAMA, 2016, p. 592)
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O presente estudo foi realizado com um levantamento bibliografico a fim de
obter material para o desenvolvimento da pesquisa. Este estudo pretende
colaborar para que pais, educadores e sociedade possam refletir sobre a
influéncia que a midia exerce sobre a crianca, levando ao consumismo infantil.
Para isso, foram considerados os estudos de Dowbor (2016) sobre as cidades, a
familia, a escola e os impactos na vida das criangas e no planeta, também sobre a
educacao na cultura da midia e do consumismo da obra de Costa (2009), entre
outros autores e obras pertinentes para a realizacdo desse estudo. Com eles,
buscaram-se elementos para a reflexdo, a partir desta problematizagdo, que
propiciam compreender a real importancia destas midias na vida e na
aprendizagem da crianga e em quais aspectos e momentos ela pode ser utilizada
da maneira a colaborar com a formacgao da crianga, para que se torne cidadao

critico e consumidor consciente.

2. Reflex6es sobre a relagao da midia e o consumo infantil

As criancas dependem dos adultos para sua sobrevivéncia e seu
crescimento, ou seja, o adulto € quem ensina seus valores e ideais, para que, no
futuro, possam tomar as melhores decisbes. Com a mudanga da sociedade, a
familia vem sofrendo algumas alteragdes em sua composicao e o convivio familiar
vem sendo reduzido, pois cada vez mais os pais trabalham o dia todo, dispondo
de pouco tempo para o convivio familiar. Dowbor (2016, p.76) pondera sobre a
importancia da convivéncia familiar e esclarece que “mesmo quando estéo juntos,
pai e mae trabalham, os filhos estdo na escola e a vida familiar resume-se,

frequentemente, a um encontro cansado frente a televisao a noite”.

A crianca é uma fragil construcdo, a mercé de valores familiares e
sociais, das tecnologias que invadem seus espacos, das
mensagens marteladas pela midia, das tensbes geradas pela
desigualdade e pela inseguranga no entorno. O sentido da vida lhe
€, em geral, apontado como um horizonte distante chamado futuro.
No entanto, a crianca ja é vida, nao é projeto. (DOWBOR, 2016, p.
75)
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As tecnologias de informagdo e comunicagdo evoluem constantemente e
ganham cada vez mais espag¢o na rotina social. Assim, € comum vermos o uso de
diversas midias dentro de casas, carros, escolas e, principalmente, nas maos das

criangas. Wanda Jorge alerta que a midia esta presente no dia-a-dia, sendo que:

O aparelho de televisdo esta na sala, no quarto, na cozinha de
pelo menos 92% dos lares brasileiros, segundo dados do Ibope. E,
portanto, um mobiliario doméstico e social, pois também anima
bares e locais publicos populares. Se a crianga é educada por
essa midia— ja que passa diante dela em média 3,5 horas diaria —
e o cidaddo reage a suas provocagbes e a sua forma de
representar o mundo, a melhora na qualidade da programacgéao se

impde como uma obrigagao ética. (JORGE, 2004, p.55).

As criancgas, por sua vez, estao cercadas por esses aparelhos eletrénicos e
fazem uso deles com tranquilidade, porém, ndo raro, sem responsabilidade,
deixando-as vulneraveis, porque nao se sabe ao certo quem esta do outro lado da
rede, obtendo e fazendo uso das informacdes passadas por elas. Além disso, as
criangas também podem acessar conteudos inapropriados para a sua faixa etaria,

como sites de sexo e violéncia.

2.1. Midia no cotidiano infantil: impactos e consequéncias

E preocupante o frequente uso midiatico feito pelas criancas. A utilizaco
sem restricdbes e acompanhamento vem prejudicando a infancia, pois, com a
auséncia dos pais, que estdo trabalhando cada vez mais, ficando ausentes por
longas horas, as criangas tornam-se mais vulneraveis aos crimes virtuais, como a
pedofilia e o cyberbullying, por exemplo. Com isso, a crianga passa boa parte do
seu tempo entretida com aparelhos eletronicos, somente interagindo com seus
amigos e jogos virtuais, perdendo ou nao tendo tempo disponivel para brincar e
interagir pessoalmente com os colegas. Essas agbes podem se tornar um vicio na
infancia, perdurando na adolescéncia e acarretando varios problemas sociais ou
até mesmo de saude.
Podemos restringir as horas de acesso a televisdo, mas a
dificuldade de tentarmos nos proteger de um sistema que permeia

todos os espacos se perpetua. Se ha algum tempo as criangas
batalhavam pelo tempo de televisédo, hoje elas conseguem acessar
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0 mesmo conteudo pelo computador ou pelo tablet. (DOWBOR,
2016, p.88)

Diante de avangos tecnolégicos e mudangas significativas na estrutura
familiar, temos dentro desse contexto social a crianca, que tem um papel
fundamental na sociedade. Hoje em dia, a crianca tem voz ativa principalmente
dentro do seu lar e, com tanta autonomia, surgem algumas preocupagdes, como o
uso excessivo das midias e o consumismo infantil.

Com o avango da tecnologia, € comum observarmos que criangas e pais
possuem cada um o seu aparelho eletrénico, como smartphones e tablets. Grande
parte dos pais dessa nova geragdo também nasceu na era digital e sdo, assim
como seus filhos, influenciados pelas ferramentas midiaticas.

Em tempos de uma sociedade moderna e tecnolégica, em que ndo é
preciso sair de casa para obter um produto que deseja, basta apenas clicar e
pronto, a compra esta feita. Os produtos s&o frageis ou de pouca durabilidade e
um exemplo disso s&o os televisores, que, antigamente, duravam por muitos anos
e, atualmente, tém vida util bem reduzida.

E preciso consumir para adquirir uma identidade na sociedade e as
pessoas, de um modo geral, estdo consumindo produtos desnecessarios, néo
fazendo a diferenciacdo entre o necessario e o supérfluo, colaborando com o
crescimento do mercado tecnolégico e do capitalismo. Patricia Ignacio, em seu
artigo “Criangas, consumo e identidade” (COSTA, 2009, p. 47), afirma que “nos
tempos modernos, a aquisicao de produtos obedeceu a uma légica compreensivel:
obter para consumir, suprir necessidades ou conquistar algo longamente
ambicionado”.

Fica claro que a midia pode interferir negativamente no consumismo infantil
e, para que consiga obter éxito em seu objetivo, entrelaga os desejos da crianga
com os bens de consumo, como, por exemplo, a compra de um brinquedo ou
acessorio do seu personagem favorito. Devido ao publico infantil passar boa parte
de seu tempo em contato com alguma tecnologia ou ambiente midiatico, fica mais
vulneravel as publicidades, criando um circulo vicioso, em que ha também a
participacédo dos pais que, de alguma maneira, querem suprir a sua auséncia com

a compra de algum objeto.
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O mecanismo esta bem amarrado. Empresas produtoras e
grandes redes comerciais pagam agéncias de publicidade para
criar grandes campanhas, contratadas por grandes redes da midia.
[...] Para criangas, sdo basicamente os mesmos desenhos em
qualquer parte do mundo, e a publicidade em geral promove as
mesmas marcas. (DOWBOR, 2016, p. 86)

A midia televisiva tem um impacto enorme, pois € a partir dela que a crianca
passa a ter contato com a publicidade infantil, uma vez que passa a maior parte do
tempo na frente da televisdo. Wanda Jorge (2004, p. 55) aponta que “em estudo
feito pela UNESCO, o tempo que as criangas gastam assistindo a televiséo é, pelo
menos, 50% maior que o tempo dedicado a qualquer outra atividade do cotidiano,
como fazer a licdo de casa, ajudar a familia, brincar, ficar com amigos e ler”.

Com isso, temos um crescimento no consumo infantil, em especial nas
datas comemorativas, ideia reforgada por Souza (2009, p.47): “...] ao longo do
século XX, no que se refere a publicidade voltada para duas datas que interessam
diretamente a infancia: o Natal e o Dia das Criangas, ou como se costumava dizer,
a semana da Crianga.” Estas datas, paulatinamente, perderam seu o real
significado e, atualmente servem para impulsionar ainda mais o consumismo de tal
maneira que 0s pais e a crianga compram produtos desnecessarios, fugindo, até
mesmo, do orgamento domestico.

O que ocorre é que,

Apesar disso, parece que o embate entre aquilo que se presume
ser o que a crianga quer adquirir, ou seja, 0 que pensam que ela
quer, e o que de fato ela pode querer adquirir acontecem sobre
uma base escorregadia de informagbes que costuma derrabar
quase sempre para a situagdo de conflito do que é e nao é
possivel consumir, dependendo até da renda familiar ou do que é
possivel comprar com a renda dos pais. (SOUZA, 2009, p. 53)

Desse modo, pode-se imaginar que o fato de consumir exageradamente
nao esta apenas na classe média e alta, mas, sim, em qualquer classe social, pois
consumir faz parte do dia-a-dia do individuo, e esse consumo esta fortemente
presente durante a infancia. O problema esta no fato de que, apesar de adultos, os
pais também acabam caindo nas “armadilhas” do mundo tecnolégico. E possivel
observar, em shoppings e restaurantes, o quanto € comum a crianga fazer uso de

algum dispositivo movel, pois os pais recorrem a esses meios de maneira
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equivocada, deixando a crianga entretida ou conectada por longas horas e, dessa
maneira, conseguem a quietude infantil.

Portanto, isso exige uma reflexdo sobre o tempo que estas criangas estao
passando na frente da TV, ou qualquer dispositivo movel, expostas a propagandas

voltadas especialmente para elas. De acordo com Nishiyama,

Quando sao expostas a publicidade e as suas propagandas,
altamente coloridas, com trilhas e imagens que prendem a atengao
delas, as criangas ficam vulneraveis as informacgbes recebidas, e
as convertem em desejo de consumo, pois ndo sabem julgar esses
conteudos de modo adequado. (NISHIYAMA, 2015, p.586)

Pensando nesse contexto, “tais constatagcdées nos levam a refletir acerca da
forte relagdo entre a aquisicido de produtos e o processo de aceitagcado social dos
sujeitos. E mais: levam-nos admitir que o ato de consumir esta hoje conectado a
identidade e a cidadania.” (COSTA, 2009, p.48). Por isso, € necessario que haja
uma conscientizacdo da sociedade, dos pais e dos educadores para que a crianca
faga o uso consciente dessa ferramenta tecnoldgica que esta presente no seu

cotidiano.

2. Educar para o uso consciente e coerente da midia

Atualmente, é cultural e natural o fato de consumir, mesmo que nao precise
do objeto ou bem. Consumir traz uma felicidade momentanea e acaba-se criando
um circulo vicioso. E, nesse cenario, temos a crianca, que deveria ser vista no seu
todo, pois esta em pleno desenvolvimento, sendo a mesma observadora dos atos
de pais e educadores, ou seja, aprende a partir de exemplos.

E, devido ao fato de a midia ter tomado conta da sociedade, ela se faz
presente no cotidiano das pessoas. E comum todos usarem aparelhos eletrénicos,
como os smartphones, por exemplo, que acabam sendo facilitadores para realizar
tarefas simples do dia-a-dia, interagir nas redes sociais, fazer compras e, até
mesmo, trabalhar. Diante desse cenario, € indispensavel que o educador consiga

inserir no contexto escolar esses recursos tecnologicos, a fim de colaborar com a

253 + Artes, Midia e Plataformas



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

formagdo da crianga, que se encontra em pleno desenvolvimento e observando

tudo ao seu redor.

Com o advento dos meios de comunicacdo de massa,
principalmente no mundo contemporaneo, a midia esta em todos
os lugares. Parece ser onipresente. Esta em casa, no trabalho, nas
ruas, nos computadores, a vemos pelas nossas janelas. Radio,
televisao, Internet, celulares, outdoors, carro de som, enfim, um
aparato tecnoldgico pronto a fazer a comunicagao. (NISHIYAMA,
2015, p. 585)

Como, nos dias atuais, a crianca tem contato com aparelhos eletrénicos e é
exposta as midias muito cedo, é necessario educar a crianca para que utilize estas
tecnologias de maneira consciente e coerente, sendo isso indispensavel e
fundamental para sua formacao cidada. Tendo em vista que a crianga vai para a
escola cada vez mais cedo, passando, assim, a maior parte do tempo com os
educadores do que no seu lar, a escola é peca fundamental neste processo de
formacgao para o uso responsavel de midias. Portanto, os educadores necessitam
saber usar os recursos para estimular o lado positivo da midia.

Nishiyama (2015, p. 597) afirma que é possivel a utilizacdo da midia para o
ensino-aprendizagem a dizer que “alguns professores ja usam, em sala de aula,
programas educativos e grandes reportagens que complementam o conteudo que
estdo ensinando. Assim, a comunicagdo pede uma licenga e contribui para a
educacao formal.” A escola € um dos pilares para que aconteca uma educacao
digital (a alfabetizagdo e o letramento digitais) e os educadores, por sua vez,
devem propiciar a crianga um ambiente digital que agregue conteudos para que
possam desenvolver o senso critico.

Os pais nao devem isentar-se de sua responsabilidade mas, sim, fornecer
subsidios para que a crianga compreenda os perigos e os beneficios dessas
tecnologias, proporcionando uma educacgao para o mundo digital.

Dessa forma, ao educar a crianca para a utilizacdo das midias de forma
consciente e sem exageros, é preciso desenvolver um olhar critico sobre o que
esta assistindo, ouvindo e lendo, de forma que consiga filtrar os anuncios
publicitarios, formando um consumidor consciente de seus atos e praticante da

cidadania com responsabilidade.
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3. A midia-educagao

A midia abrange todo o universo que esta relacionado aos meios de
comunicacao, tendo como fungao informar os individuos de maneira ampla e
imediata. A educacdo faz o papel de direcionar o uso dos meios de forma
consciente e critica, visando a melhor maneira que o educador tem para empregar
0s recursos tecnologicos e estimular a aprendizagem por meio das Tecnologias da
Informagao e Comunicacéao (TICs). Assim, temos a unido da midia e da educacéo,
formando a midia-educacéao, para colaborar com a constru¢do do conhecimento e

da cidadania da crianca. Para Melo e Tosta, fica claro que,

Assim que entendemos que a educagdo e midia sdo campos
originais, abrangentes e interdisciplinares, que muitas vezes
tendem, equivocadamente, a reduzir a sua ldgica e perspectiva
todas as outras. Por isso mesmo € necessario, pela aprendizagem,
pesquisa e experimentagao sistémica, adentrar nas totalidades e
remodelar angulos e novo pontos de observagao. (MELO; TOSTA,
2008, p.56-57)

Pensando especificamente numa educagdo para as midias, precisamos
pontuar os beneficios que a midia-educacao oferece para estas criancas, nativas
digitais, tanto na sua formagao escolar quanto pessoal e social. Educar para e com
as midias deve ser uma estratégia mediada pela escola, com apoio de educadores

devidamente formados e atualizados para sua atuacgéo.

Dessa maneira, reafirmamos que o professor, desde a sua
formacao inicial e continuada, deve se preparar para desenvolver
com seus alunos processos de mediagdo. Se a midia €, em larga
medida, o grande aparato de mediac¢ao social hoje, a escola, bem
como outras instituicbes de socializagcdo, ndo pode abrir mao
desse papel que também é seu. (MELO; TOSTA, 2008, p.24)

Sendo a escola um espaco de socializagdo, € necessaria uma parceria
entre a escola e a familia, pensando que, atualmente, a crianca passa a maior
parte do seu tempo no ambiente escolar e, mesmo quando se encontra no
ambiente doméstico, estd em contato constante com as midias. De acordo com
Melo e Tosta (2008, p.59), “em pesquisa mais recente, o UNICEF demostrou que
as criangas brasileiras sdo, no mundo, as que mais permanecem em frente a TV.

Em contrapartida, sdo as nossas criangas as que menos leem no mundo”. Diante
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deste contexto, o educador, tendo a possibilidade de inserir recursos tecnoldgicos
em sua metodologia de ensino, pode incentivar o uso da midia de forma positiva,
pois ha diversos aplicativos e sites educativos que podem servir de instrumento
para o educador.
A analise de diferentes formas e conteudos midiaticos podera
fornecer elementos significativos para o gestor, para o professor e
para o aluno em sala de aula e nos multiplos espagos de que a
escola dispde, na medida em que esse professor-mediador estiver

inteirado dos processos de produgao cultural que se apresenta na
midia (MELO; TOSTA, 2008, p.61)

O educador atual precisa buscar sempre novos recursos, pois seus alunos
sdo nativos digitais e estdo sempre esperando por novidade e rapidez. Entretanto,
ha a necessidade de o educador estar em processo constante de atualizacao e
aperfeicoamento, para que possa utilizar as midias de maneira didatica, com a
metodologia correta e, assim, mediar o conhecimento, criando possibilidades de
aprendizagem com seguranga e colaborando com sua formagdo como futuro
cidadao. Para Melo e Tosta (2008, p.61), “ao usar meios e suportes diversificados,
o professor pode contribuir para a constituicdo de sujeitos aptos a interagir com o
mundo e a assumir posicdbes comprometidas com a transformacéao social”.

Estao disponiveis, atualmente, diversas ferramentas digitais, gratuitas, que
os educadores podem utilizar como recurso didatico e, sobretudo, para
trabalharem a alfabetizagcdo e o letramento digital, o que contribui para que a
crianga conhecga, também, a leitura e a escrita do mundo midiatico. Existem
aplicativos que podem ser utilizados como recursos, por exemplo, para enviar
recados aos pais, informagdes sobre reunides e datas importantes da escola, ja
que a maioria dos pais esta conectada. Porém, é fato que ndo se pode deixar de
conversar com a gestéo e os pais sobre tais recursos.

Diante de tantas ferramentas tecnolégicas, Melo e Tosta (2008, p.58)
ponderam que “talvez esteja ai o maior desafio da Educacéo de hoje: incentivar o
uso das tecnologias digitais, e, ao mesmo tempo, ndo permitir que o conhecimento
se forme fragmentado, supérfluo e vazio.”, para que o uso das novas tecnologias

ocorra de maneira coerente e visando a formacao critica da crianca.
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4. Protecao contra a midia e o consumismo: alguns projetos

Para que este processo de ensino-aprendizagem com uso de midias digitais
seja efetivo e seguro, € necessario pensar em leis que protejam a crianga da
publicidade que a cerca tornando-a vulneravel a todo tipo de informacdo e
fundamental que, a familia, a escola e a sociedade colaborem para sua protecéao.
Devido a esse fator, Nishiyama (2015, p.597) alerta que,

enquanto, no Brasil, ndo existem leis especificas que protejam as
criangas da publicidade e da sociedade de consumo, a
intermediacdo defendida pela midia-educagcdo e pela teoria da

recepcao devem ser usadas para uma educagao mais critica frente
aos meios.

Atualmente existem projetos que desempenham um papel fundamental na
tentativa de protegcdo a crianga (auxiliando pais e responsaveis) como, por
exemplo, o “Crianca e Consumo, 10 Anos de Transformacgao”, do Instituto Alana
(FONTENELLE , 2016). Este € um projeto que visa colaborar com um futuro
melhor para a crianga, ao se preocupar com o impacto que o consumo infantil traz,
reunindo uma série de artigos para reflexdo, estudo e debates sobre o tema, com
varios autores em que cada um trouxe a sua ideia, a sua pesquisa e a sua
singularidade para o projeto. Porém, todos com o objetivo de melhorar a
sociedade em que a crianga se encontra, tornando-a mais humana e menos

materialista.

Crianca e Consumo € um projeto que nasceu de ver criangas
perderem a curiosidade e o entusiasmo pelo faz de conta,
abandonadas entre quatro paredes sob o olhar vigilante da midia,
carentes da presenca e do afeto dos adultos. Nasceu também da
certeza de que, independentemente de credo, etnia, raca e
condi¢cao socioecondmica, milhares de criangcas estdo seduzidas
pelas falsas promessas da sociedade de consumo.
(FONTENELLE, 2016, p. 25)

A Rede Brasileira Infancia e Consumo (REBRINC) foi criada em 2013 a
convite do Instituto Alana para combater o consumismo infantil e defender os
direitos da crianca e do adolescente. E composta por varios membros, como
grupos, instituicbes e todos que queiram colaborar para o combate ao

257 + Artes, Midia e Plataformas



| Congresso Internacional de Midia e Tecnologia - “Neil Postman“ e a Nova Ecologia dos Meios

Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, Brasil, 04 a 06 de outubro de 2017

consumismo infantil. A REBRINC promove encontros presenciais com seus
colaboradores e atua na educagao para a sustentabilidade buscando, assim,
desenvolver a consciéncia da sociedade para que a crianca tenha um futuro

menos consumista. A rede, também:

Articula e mobiliza atores envolvidos na causa do combate ao
consumismo na infancia. Planeja e executa acbes em diferentes
segmentos, da educacgéo a sustentabilidade. Busca o intercambio
de ideias e reflexdes entre os membros. Discute politicas publicas
para a promocg¢ao dos direitos de criancas em questbes
relacionadas ao consumo. Incentiva iniciativas como feiras de troca
de brinquedos e debates sobre conteudo da midia, publicidade
infantil e alimentac&o saudavel. (REBRINC, 2017)

Ja o Conselho Nacional de Auto Regulagdo Publicitaria (CONAR) é uma
organizagcao que fiscaliza e regulamenta as atividades relacionadas as agéncias
publicitarias e o que envolve os meios de comunicacao, a fim colaborar para que
0s anunciantes se respeitem entre si, e respeitem o consumidor, ndo fazendo
propagandas enganosas ou que firam a ética e a moral.

O Conar repudia qualquer tipo e ndo exerce em nenhuma hipétese
censura prévia sobre pegas de propaganda. Anuncios que,
porventura, contenham infracdo flagrante ao Cddigo tém sua
sustacdo recomendada de forma liminar aos veiculos de
comunicagdo. O Conar é capaz de adotar medida liminar de
sustacdo no intervalo de algumas horas a partir do momento em
que toma conhecimento da denuncia. (CONAR, 2017)

Pode-se citar, também, o Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), que
€ um conjunto de normas que garantem os direitos e deveres da crianga e do
adolescente, visando a protegdo garantida por lei, que foi determinada pela

constituicdo em 1990. Nele, determina-se, entre outros fatores, que

A crianga e o adolescente gozam de todos os direitos
fundamentais inerentes a pessoa humana, sem prejuizo da
protecéo integral de que trata esta Lei, assegurando-se lhes, por
lei ou por outros meios, todas as oportunidades e facilidades, a fim
de Ihes facultar o desenvolvimento fisico, mental, moral, espiritual
e social, em condi¢gdes de liberdade e de dignidade. (BRASIL,
1990).
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Além disso, esta garantido no ECA, pelo seu Art. 5° que, “nenhuma crianga
ou adolescente sera objeto de qualquer forma de negligéncia, discriminagao,
exploracao, violéncia, crueldade e opressao, punido na forma da lei qualquer
atentado, por agado ou omissao, aos seus direitos fundamentais” (BRASIL, 1990).
Sendo assim, os cuidados com o uso das midias e da publicidade abusiva devem
ser redobrados, para que nao se quebrem os direitos fundamentais das criancgas e

dos adolescentes.

3. Consideracdes finais

E necessario pensar sobre os meios de comunicacdo e o qudo importante e
indispensavel se tornaram na vida de qualquer sujeito, até mesmo no contexto em
gue envolve a crianga, ou seja, na perspectiva social e educacional.

Esta cada vez mais evidente que a crianga € influenciada pelas midias. Esta
€ uma questao geral e ndo esta associada apenas a educacgao escolar e familiar.
Devido a crianga passar longas horas exposta as midias digitais, estando a mercé
da publicidade infantil e provocando ainda mais o desejo de consumo, é urgente a
acao de educar a criangca para que fagca uso da midia de forma coerente e
consciente.

A midia-educacao é uma necessidade vigente nos espagos escolares e nao
escolares, evidenciando a importancia de uma parceria entre escola e
responsaveis, assim como os educadores necessitam saber usar 0s recursos
midiaticos para estimular o lado positivo da midia, para que a crianca possa
desenvolver um olhar mais critico frente aos meios, n&o ficando vulneravel aos
apelos que a midia faz. Essas atitudes devem acontecer ja na tenra infancia, pois
a crianga, atualmente, é vista como um dos maiores consumidores, capaz de
influenciar até mesmo o consumo familiar, ditando as preferéncias desde a
alimentacgao, os brinquedos, as tecnologias, os acessorios e roupas, etc.

Sendo de responsabilidade dos pais e responsaveis a educacdo no
ambiente doméstico, e estando a crianga frente ao aparato tecnolégico e
observando os exemplos a sua volta, € necessario educar para que o fascinio

digital ndo a afaste do mundo real. E comum observarmos a crianga entretida no
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seu mundo digital, totalmente “desconectada” do mundo real e do entrosamento
familiar.

A cultura digital traz pontos positivos e negativos, por isso, se faz
necessario ponderar a utilizagao das midias, principalmente pela crianga. Diante
destes projetos engajados para a prote¢do da crianga contra 0 consumismo
infantil, abre-se para a reflexdo sobre o quem vem ocorrendo com a crianga e
como o uso da midia em excesso atrapalha o seu desenvolvimento, de forma a

agirmos contra o uso inconsciente e prejudicial a sua formagao humana e cidada.
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Principios basicos do design na formagao docente??
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Resumo

Em tempos de uso continuo de midias digitais nos mais variados ambientes
sociais e profissionais é preciso refletir sobre uma formacdo docente que
compreenda a alfabetizacao visual (e dos conceitos de comunicagao visual) como
estratégia fundamental, ja que na atualidade se faz comum a produgéo de objetos
de aprendizagem proprios (slides, apostilas, graficos, infograficos, entre outros),
tanto para uso pessoal como compartilhado, porém, sem os minimos
conhecimentos técnicos e conceituais sobre a sintaxe da linguagem visual. Com
isso, por meio de uma revisao bibliografica, pretende-se com este estudo denotar
a importancia de uma formacgao docente que considere preparar o professor do
século XXl para o fazer do design educacional, com o efetivo uso dos principios
basicos do design na producéo de objetos de aprendizagem eficientes, focando a
melhoria das perspectivas de atencdo, compreensao e aprendizagem do aluno,
assim como, na ampliacao da atuagao docente para além da educacéao presencial
e formal, favorecendo, ainda, sua atuacao desde a elaboragao, implementacao e
gestao de produtos educacionais que visem a melhoria do ensino e aprendizagem
nos diferentes niveis de ensino.

Palavras-chave: Design educacional; Alfabetizagdo visual; Comunicagao visual;
Objetos de aprendizagem; Formacgao Docente.

1. Introducgao

A pratica profissional dos educadores tem se modificado em sua rotina na
medida em que as TDICs (tecnologias digitais de informagdo e comunicacao)

adentram os espacos escolares abrindo caminhos e oportunidades no exercicio
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do aprender e ensinar. Em tempos de uso continuo de midias digitais nos mais
variados ambientes sociais e profissionais € preciso refletir sobre uma formacéao
docente que compreenda a alfabetizagdo visual (por meio dos conceitos de
comunicacgao visual) como estratégia fundamental, ja que na atualidade se faz
comum a producdo de objetos de aprendizagem proprios (slides, apostilas,
graficos, infograficos, entre outros), tanto para uso restrito como compartilhado,
porém, sem 0s minimos conhecimentos técnicos e conceituais sobre a sintaxe da
linguagem visual.

Essa realidade do fazer educacional precisa considerar a preparacdo do
professor para o design educacional, com o efetivo uso dos principios basicos do
design na producédo de objetos de aprendizagem digitais eficientes, focando a
melhoria das perspectivas de atencdo, compreensao e aprendizagem do aluno,
assim como, na ampliacdo da atuagao docente para além da educacéao presencial
e formal, favorecendo, ainda, sua atuacao desde a elaboragao, implementacao e
gestao de produtos educacionais que visem a melhoria do ensino e aprendizagem
nos diferentes niveis de ensino.

Partindo do pressuposto de que vivemos em um mundo cada vez mais
‘visual” e digital e que, “a experiéncia visual humana é fundamental no
aprendizado para que possamos compreender o meio ambiente e reagir a ele; a
informagao visual é o mais antigo registro da histéria humana” (DONDIS, 2007, p.
7), assim como, “nos modernos meios de comunicacgao [...] o visual predomina, o
verbal tem a fungdo de acréscimo” (idem, 2007, p.12), consideramos a
necessidade de uma atencao especial na formacao e atualizagdo constante de
educadores para estes elementos, visto que, na atualidade, € educador é um
auténtico produtor e compartilhador de conteudos. A alfabetizacio visual torna-se,

entdo, um essencial objeto ndo s6 de formagéo, mas de trabalho e,

A capacidade intelectual decorrente de um treinamento para criar
e compreender as mensagens visuais esta se tornando uma
necessidade vital para quem pretenda engajar-se nas atividades
ligadas a comunicagido. E bastante provavel que o alfabetismo
visual venha a tornar-se, no ultimo terco do nosso século, um dos
paradigmas fundamentais da educagao. (DONDIS, 2007, p. 27).

Em tempo, se essa necessidade ainda n&o aconteceu, ou ndo atentou-se

para seu cumprimento, € preciso reforgar, agora, que “a arte e o significado da
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arte mudaram profundamente na era tecnoldgica, mas a estética da arte ndo deu
resposta as modificacbes” (DONDIS, 2007, p. 27). Nao coincidentemente, a
comunicacao e educacao também sofreram tais necessidades e a comunicacgao
evoluiu em processos, meios, midias e dispositivos.

Demo (2009, p. 82) afirma que, “a habilidade de produgdo propria no
professor costuma condensar-se na ideia do “projeto pedagdgico” préprio”, e vai
além, estando ausente no professor basico, pois ndo aprendeu a pesquisar nem
elaborar, uma vez que foi vitima do instrucionismo, por isso segue apenas
“instruindo”. E esse instrucionismo precisa ser interrompido.

Ao produzir seus proprios conteudos, que serao compartilhados em rede por
meio de notebooks, tablets e smartphones, os educadores precisam preparar-se
para a compreensao dos fundamentos basicos da linguagem visual, favorecendo a
aprendizagem de seus alunos com materiais ricos de mensagens visuais
contextualizadas ao momento historico e ao intento formativo.

No entanto, como afirma Dondis (2007, p. 17), a comunicagao visual “é uma
esfera em que o sistema educacional se move com lentiddo monolitica,
persistindo ainda uma énfase no modo verbal, que exclui o restante da
sensibilidade humana [...]". De fato, ainda hoje, “o desenvolvimento de métodos
construtivos de aprendizagem visual s&o ignorados, a ndo ser no caso dos alunos
especialmente interessados e talentosos”.

O momento social e tecnoldgico presente, engendrado na agao glocal?s e
global de acesso a informagbes, da Era do Conhecimento e da Sociedade da
Informacgao, torna as fungdes docentes ilimitadas, se comparadas as do antigo
contexto da educacgdo convencional, presencial e do livro didatico, o que exige
avangos nas condigdes de formagao, com politicas e arranjos institucionais mais
atualizados e condizentes com as necessidades da praxis educativa e social por
meio da atualizagao do curriculo no Ensino Superior para os cursos de Pedagogia
e para as demais licenciaturas. Isso possibilitaria a ampliacédo da atuacdo docente
para a curadoria e producao de conteudos mais eficientes e contextualizados as

suas necessidades especificas.

25 “Glocal” é um neologismo que resultou da fusdo dos termos globalizagédo e localizagédo. (Nota
das autoras).
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Como afirma Pretto (2008, p. 212), ter conexdo na rede nao é suficiente,
“precisamos formar o cidadao para esse uso, mas nao podemos cair na armadilha
que induz a pensar que basta preparar o trabalhador para usar os computadores e
a rede. Também isso € necessario, mas nao suficiente”. Por isso, a escola nao
deve se furtar das possibilidades do uso do computador e da internet. “[...] uma
vez que entendemos ser a internet ndo apenas um fendmeno técnico, mas
também, e essencialmente, cultural e politico.” (Idem, p. 220).

Hoje, e a cada dia mais, novos saberes se apresentam necessarios e com
fontes infindaveis. Nao ha ponto final para o conhecimento ou para a
aprendizagem. A aprendizagem é ubiqua e o educador esta na base dessa cadeia
de conhecimentos, sua pratica € essencial na formacéo de cidadaos participativos
na cultura digital.

Sobre Aprendizagem Ubiqua, que tem sido por vezes confundida com a
educacédo informal, Lucia Santaella afirma que esta forma de aprendizagem se
originou na cultura das “Tecnologias da conexao continua™® e, por sua
espontaneidade, caoticidade e demais caracteristicas (como a contingéncia e
fragmentacgao), pode parecer proxima, mas nao coincide com a educacgao informal.

A autora destaca, também, que “a ndo coincidéncia se deve ao fato de que as
condigbes que se apresentam sao tdo novas que parecem merecer e que seja
estabelecida a distingdo entre educacéo e aprendizagem” (SANTAELLA, 2010, p.
21).

Com isso, pode-se afirmar que os

Processos de aprendizagem abertos significam processos
espontaneos, assistematicos e mesmo cadticos, atualizados ao
sabor das circunstancias e de curiosidades contingentes e que sao

possiveis porque o acesso a informacao é livre e continuo, a
qualquer hora do dia e da noite. (SANTAELLA, 2010, p. 19).

Ainda que, “Por meio dos dispositivos méveis, a continuidade do tempo se
soma a continuidade do espaco: a informacdo € acessivel de qualquer
lugar” (SANTAELLA, 2010, p. 19).

26 Santella postula 5 geracgdes tecnoldgicas, que sdo: 1. Tecnologias do reprodutivel (jornal, foto e
cinema), 2. Tecnologias da difusdo (radio e TV), 3. Tecnologias do disponivel (tecnologias de
pequeno porte, gadgets), 4. Tecnologias do acesso (internet) e 5. Tecnologias da conexao continua
(12 geracao: modems, cabos e desktops; 22 geragdo: rede movel de pessoas e tecnologias
némades) (SANTAELLA, 2010)
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A educacao presencial, aos poucos, torna-se hibrida2’. O espaco escolar se
abre na rede e faz com que o conhecimento coletivo traga oportunidades de
aprendizagem ubiqua a todo o momento. Para que isso ocorra de forma
organizada e amplificada, tornas-e necessaria uma formacdo de base e
continuada de educadores para a condicdo de Designer Educacional sendo, o
Design Educacional, definido como uma

[...] fase inicial e norteadora de um projeto de Educagdo a
Distancia — EaD. E a partir de sua concepgao que as abordagens
tedricas e metodoldgicas de ensino e aprendizagem sao
previamente definidas e posteriormente se articulam para
incorporar de modo flexivel as necessidades de ajustes ou

direcionamento que se fizerem presentes durante o
percurso” (PALACIO, 2005, p. 139).

A opcao tomada para o uso desse termo, em preferéncia ao termo design
instrucional, que tem sido mais difundido, se deve ao fato de o termo “instrucional”
remeter a ideia de “treinamento” e ‘“instrucdo”, que n&o sdo os resultados
pretendidos no processo de educacgao ou formacio continua. “Atualmente, adota-
se para essa fase o termo design educacional, que melhor se adéqua as
concepgdes pedagogicas envolvidas no processo de desenvolvimento de um
ambiente de ensino e aprendizagem” (PALACIO, 2005, p. 140). Assim, também
pensamos ser o correto para a fase de curadoria, producdo e gestdo dos objetos
de aprendizagem para a educagao presencial, visto que os objetivos sdo os
mesmos, uma vez que as concepgdes ndo mudam se o objetivo é a educagao.

Assim, tomamos como norteadoras as consideragdes da Mattar (2014, p.
22-23), sobre as diferengas entre “instrucédo” e “educacgédo”, sendo a primeira
corespondente ao “ensino, no sentido de transmissdo de informacdes” e, a

segunda, “o processo completo de ensino e aprendizagem”.

2. Design, Design educacional e a formagao docente

Embora o design educacional, como formacdo ou profissdo, esteja

diretamente relacionado a educacdo a distancia, consideramos que esta

27 Termo utilizado para representar a mistura entre a educacéo presencial e a distancia, unindo os
elementos caracteristicos essenciais de cada uma delas. (nota das autoras)
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concepgao seja insuficiente, visto que a educagao presencial também exige tais
conhecimentos dos educadores, que preparam suas aulas e cursos, também
estdo presentes na rede com video aulas e outras atividades, preparam seus
materiais didaticos em slides, apostilas e objetos de aprendizagem diversos,
sendo assim, necessario que esta formacédo esteja direcionada a todos os
profissionais da educacao. Por isso, trata-se, aqui, de pensarmos em design
educacional e n&o instrucional, independente da educagdo ser a distancia,
presencial ou hibrida.

Palacio (2005, p.141) cita Azevedo (2003b) para destacar a definicdo do que
seria “curso” e, nesta definicdo, encontramos uma perspectiva que atende o fazer
docente da atualidade, sendo este fazer docente, ou curso, “[...] uma sequéncia de
atividades pedagogicas organizadas, planejadas, para atender objetivos de
aprendizagem e que envolve fundamentalmente, quer na dimensao presencial
quer na dimensao online, interac&o coletiva”. (grifo nosso).

Se, como aponta Palacio (2005, p.141), o design educacional de um curso a
distancia exige uma equipe multidisciplinar capaz de “integrar multiplas midias e
recursos, apresentar informagdes de maneira organizada, desenvolver interagdes
entre pessoas e objetos de conhecimentos, elaborar e socializar produgdes tendo
em vista atingir determinados objetivos” (ALMEIDA, 2003a, p.4 apud PALACIO,
2005, p. 142), isso sugere que, na formagdo inicial de futuros educadores, ja
precisamos pensar em uma formagao que atenda a estes requisitos de atuacgao,
considerando as multiplas formas de atuacédo da docéncia.

A CBO (Classificagao Brasileira de Ocupacoées) definiu, em 2008, a ocupagéao
de designer educacional “apresentando como sinénimos: desenhista instrucional,
designer instrucional e projetista instrucional” (MATTAR, 2014, p. 24), sendo que
este profissional “faz parte da familia de programadores, avaliadores e
orientadores de ensino” e outras ocupacdes definidas em 2002: os “coordenadores
pedagogicos, orientadores educacionais, pedagogos, professores de técnicas e
recursos audiovisuais, psicopedagogos e supervisores de ensino.” (Idem, p. 25).

A perspectiva de uma formacgao para uma atuagao mais ampla, em especial na
Pedagogia, que compreenda, entdo, a alfabetizagédo visual e o preparo para lidar
com o design educacional, tem por objetivo preparar este educador para um

exercicio mais pleno de sua atividade, como professor, tutor, designer educacional
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ou professor autor, que seja autdbnomo e critico na construcdo de objetos de
aprendizagem contextualizados as necessidades de seus alunos e que leve em
consideragdo as novas abordagens de aprendizagem, como a Aprendizagem
Ubiqua28, o Conectivismo29, assim como a Inteligéncia Coletiva3o0,

Da mesma forma que a aprendizagem se tornou ubiqua, conectada e coletiva,
a formacéao do educador precisa atender a estas expectativas.

Para isso, confia-se nas Diretrizes Curriculares a fundamental importancia na
reorganizagao da educacdo nacional. Na LDB (BRASIL,1996), no Capitulo 1V,
artigo 43, que discorre sobre a Educacdo Superior, enfatiza que, ela tem por

finalidade:

| - estimular a criagdo cultural e o desenvolvimento do espirito
cientifico e do pensamento reflexivo;

Il - formar diplomados nas diferentes areas de conhecimento,
aptos para a insercao em setores profissionais e para a
participagcdo no desenvolvimento da sociedade brasileira, e
colaborar na sua formagao continua;

Il - incentivar o trabalho de pesquisa e investigacao cientifica,
visando o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia e da criacao
e difusdo da cultura, e, desse modo, desenvolver o entendimento
do homem e do meio em que vive;

IV - promover a divulgagao de conhecimentos culturais, cientificos
e técnicos que constituem patriménio da humanidade e comunicar
o saber através do ensino, de publicacbes ou de outras formas de
comunicacao;

V - suscitar o desejo permanente de aperfeicoamento cultural e
profissional e possibilitar a correspondente concretizacao,
integrando os conhecimentos que vao sendo adquiridos numa
estrutura intelectual sistematizadora do conhecimento de cada
geracao;

VI - estimular o conhecimento dos problemas do mundo presente,
em particular os nacionais e regionais, prestar servigos
especializados a comunidade e estabelecer com esta uma relagao
de reciprocidade;

VIl - promover a extensao, aberta a participagdo da populagao,
visando a difusdo das conquistas e beneficios resultantes da

28 Aprendizagem que ocorre de maneira “espontanea, contingente, cadtica e fragmentaria aproxima-se, mas
nao coincide exatamente com a educagao informal” (SANTAELLA, 2010, p.21).

29 Definido por Siemens (2006, p. 30) como “a teoria que descreve como a aprendizagem acontece na era
digital”, sendo uma alternativa ao behaviorismo, cognitivismo e construtivismo, teorias que, nas palavras do
autor, foram desenvolvidas em ambientes que nédo sofriam impactos tdo profundos por conta da tecnologia.

30 Que seria “uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias” (LEVY, 2007, p. 28, grifos do
autor).
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criacao cultural e da pesquisa cientifica e tecnolégica geradas na
instituicao.

VIII - atuar em favor da universalizagdo e do aprimoramento da
educacdo basica, mediante a formagdo e a capacitagdo de
profissionais, a realizagdo de pesquisas pedagodgicas e o
desenvolvimento de atividades de extensdo que aproximem os
dois niveis escolares.

Para alcangar esses objetivos, a formacdo docente precisa considerar a
também alfabetizacéo visual e o design educacional, assim como os conceitos de
comunicagao visual, comegando pelos principios basicos do design, para preparar
os educadores atuantes na gestdo, curadoria de conteudo e produgédo de
conteudos e objetos de aprendizagem, sendo mais eficazes no apoio a
aprendizagem e contextualizados as necessidades docentes e discentes,
evidenciando a acgao de leituras do mundo visual para um combate ao
instrucionismo, pois “a instrumentagdo eletrbnica cada vez mais abrangente,
inovadora e disponivel manifesta tendéncia instrucionista visivel, ja que, na
internet tudo se copia, nada se cria [...]" (PORTO, 1999; DEMO, 2001a apud
DEMO, 2009, p. 33).

Para Demo (2009, p. 78), principalmente no ambiente escolar universitario, o
ato de reconstruir conhecimento exige método e deve estar a servigo da realidade,
nao bastando coletar informacdes para levar para a sala de aula na forma de
revistas, jornal ou copiar da internet. Para o autor, isto € material de trabalho. A
“Pesquisa comeca quando se questiona esse material, desconstroi-se e
reconstroi-se. Segue ainda a necessidade de elaboragao prépria, através da qual
favorece-se a formagao do autor, para além do mero porta-voz.” (DEMO, 2009, p.
78).

E por isso que, “Numa era cada vez mais tecnolégica como a nossa, sera
menos instrumental uma educagao que despreze a preparag¢ao técnica do homem,
como a que, dominada pela ansiedade de especializagdo, esqueca-se da
humanizagao” (FREIRE, 1979, p. 62). Trata-se de formar para a produgéo critica,
consciente e autbnoma de conteudo de qualidade com humanidade, contexto e
proposito, e ndo de coépia de conteudo. E, “Mais do que nunca, se faz
indispensavel o desenvolvimento de uma mente critica, com a qual o homem

possa se defender dos perigos dos irracionalismos [...]" (Idem, p. 65).
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Sobre uma formacgao tao especifica, mas que ndo fica muito distante da
necessidade das formacgdes e letramentos que estdo sendo declarados téo
importantes em nosso momento social da cultura digital, apontamos a fala de

Bianchi e Pires, (2013, p. 3-4) como bastante pertinente:

Em se tratando da legislacdo especifica sobre a formacdo de
professores, & possivel identificar que a mesma traz importantes
avancos nas formas de conceber o ensino e a estrutura curricular
dos cursos, orientando para metodologias problematizadoras e
reflexivas, para curriculos que articulam teoria e pratica ao longo
de toda a formagao do futuro professor e incluindo tematicas
pertencentes a cultura contemporanea, como as TICs e a cultura
digital, conforme podemos perceber na Lei 9.394/96, no Parecer
09/2001 e nas Diretrizes Curriculares Nacionais para Formacéao de
Professores, os quais destacam o uso das diferentes tecnologias
de informacdo e comunicagdo nos processos de formacgao
educacional.

O mesmo ocorre com o design, tdo importante como a formagao para a midia-
educacao, por trabalharem saberes comuns e a compreensao da importancia das
midias digitais.

Apesar do desafio inter(multi)disciplinar proposto nesta pesquisa, acredita-se
a formacado dos educadores para a pratica do design educacional na criagao,
producéo e gestdo de objetos digitais de aprendizagem eficientes, ndo sé melhora
as condicbes de aprendizagem dos alunos, como também amplia a atuagao
docente, para além da educacao presencial e formal. Para isso, € preciso olhar
atento da gestdo educacional, de forma a conduzir a estruturagdo do curriculo
concedendo a oportunidade, ja na formagéo inicial de futuros Pedagogos (e
desejavel também para licenciandos de todas as areas), e também na formacéao
continuada dos profissionais da Educagado, para o uso da comunicagdo visual

focada nos objetos de aprendizagem digitais eficientes.

3. Os principios basicos do design e a educagao

O que queremos propor ao entendimento neste capitulo é que,

Quando aproximamos o campo do design com o da educagao,
estamos, de certa forma, arquitetando a construgdo de uma
perspectiva social, centrada na formulagao de principios de design
(grafico e informacional) que possam contribuir com as praticas
educacionais. (COUTINHO; LOPES, 2011, p. 1).
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Porque, “[...] o design deve caminhar para o aprofundamento ndo s6 das suas
estruturas processuais, mas, notadamente, das suas consequéncias, pois estas

acabam sendo impostas a sociedade.” (Idem, 2011). Sendo que,

[...] alunos e professores sao originadores de informacao grafica —
quer por meio de artefatos tradicionais ou daqueles advindos da
tecnologia da informagao e comunicacgéao (TIC) —, entendemos que
os conhecimentos oriundos do design grafico sédo estratégicos para
0 processo de ampliagdo da experiéncia visual e da configuragcao
de artefatos educacionais mediadores de conhecimento.
(COUTINHO; LOPES, 2011, p. 3).

Se no Brasil ainda estamos longe de uma preocupagao em agregar 0S
principios do design no curriculo para a formacado de professores, essas ideias
“[...] j@ sdo estudadas ha muitos anos em outros paises, principalmente na
Inglaterra, onde as disciplinas de “Design e Tecnologia” e “Design e Artes” séo
compulsérias, desde os anos 1990, no curriculo dos alunos de 5 a 14
anos.” (TABAK, 2010, p.2). Para isso € preciso, entdo, que os professores estejam
preparados para essa demanda.

Explicitamos que o conceito do design que pretendemos discutir aqui, [...] é
entendido como uma area de conhecimento que vai além do objeto, sendo
ampliada sua atuacao para que seja entendido também como uma pratica cultural
e social.” (TABAK, 2010, p.2). Reafirmando que “O Design, como area de
conhecimento, tem muito a acrescentar a abordagem reflexiva do ensino que tanto
anda em voga nas discussodes sobre a formagao de professores [...]" (Idem, p.2).

Na impossibilidade de tratarmos neste espago de pesquisa todos os
elementos e principios do design para uma boa pratica docente, nos delimitaremos
a pontuar os principais elementos que, se compreendidos e aplicados de forma
coerente, reorganizam os conteudos que o educador ensina de forma a melhorar a
legibilidade e compreensao dos mesmos.

Donis Dondis (2007, p. 23), cuja obra “Sintaxe da Linguagem Visual” é basica
para o entendimento dos elementos compositivos das artes visuais e da
alfabetizacdo visual, classifica que a matéria-prima basica (ou o que ela chama de
‘caixa de ferramentas”) das comunicagdes visuais, compreende 0s seguintes
elementos: o ponto, que é a unidade visual minima e indica a marcagdo de

espacos; a linha, que articula a forma, desde o esbogo solto ao trago mais rigido;
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a forma, presente nas formas basicas do circulo, do quadrado, do tridngulo e
todas as suas “variagdes, combinacgdes, permutacdes de planos e dimensbdes”; a
dire¢ao, que impulsiona o movimento das formas basicas; o tom, que depende da
presenca ou auséncia de luz; a cor, que €, para a autora, "o elemento visual mais
expressivo e emocional”; a textura, tanto Optica quanto tatil; a escala (ou
proporgao) e a dimensao € o0 movimento, que estdo “implicitos e expressos”
com a mesma frequéncia (DONDIS, 2007).

A autora afirma que, com estes elementos basicos, € que “se planejam e
expressam todas as variedades de manifestagbes visuais, objetos, ambientes e
experiéncias.” (DONDIS, 2007 p. 23).

Estes elementos visuais s&o utilizados de forma variavel pelas técnicas de
comunicagao visual, de acordo com a necessidade e objetivos da mensagem.
Essas “técnicas sdo os agentes no processo de comunicagdo visual; é através da
sua energia que o carater de uma solugdo visual adquire forma.” E, o
conhecimento dessas técnicas “[...] criara um publico mais perspicaz para
qualquer manifestagao visual”. (DONDIS, 2007, p.24-25).

Para criar solugbes visuais, o designer (e para o que esta aqui proposto
discutir, também o educador) deve atentar-se para o processo de composigao.
Esse processo, “é o passo mais crucial na solugcdo dos problemas visuais”.
(DONDIS, 2007, p. 29), observando-se, no entanto, que no contexto do
alfabetismo visual, ndo ha regras absolutas.

Menos conceitual e bem mais pratico do que Dondis, Williams (2005) oferece
uma variedade de exemplos para a composi¢ao visual, em uma linguagem mais
simples, que é o que se propde em sua obra “Design para quem n&o € designer”.
O autor propde quatro principios basicos no design para uma boa composi¢cao
visual: a proximidade, o alinhamento, a repeticdo e o contraste.

A proximidade serve para criar uma “unidade visual’, agrupando-se os
elementos interdependentes, como um titulo e subtitulo, por exemplo, que devem
sempre estar sempre préximos. O alinhamento sugere que os elementos devem
ser organizados de forma intencional, sem arbitrariedades, para criar “uma
aparéncia limpa, sofisticada e suave”. Ja a repetigcao intenta, por meio da
repeticdo dos elementos da composi¢cao, como a cor, a forma, as fontes, entre

outros, a unidade visual, criando uma organizagdo e o fortalecimento dessa
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unidade. Por fim, o contraste, que objetiva criar profundidade e diferengar os itens
de interesse, causando um enfoque nas areas mais importantes da mensagem
visual. (WILLIAMS, 2005, p. 13) O autor ainda esquematiza uma sequéncia para
se criar um “bom design”, em 3 etapas: 1. Aprender os principios; 2. Saber
reconhecer quando nado os estiver aplicando; 3. Aplicagdo dos principios.

Williams (2005, p. 9) destina sua obra a inumeros tipos de profissionais, entre
eles, aos “[...] professores que aprenderem que os alunos de maneira muito mais
positiva as informacdes dispostas de maneira mais estética; [...]". E neste intuito
que reforcamos a necessidade de uma formacado docente considere os
conhecimentos aqui constituidos, de forma a favorecer uma pratica direcionada as
solugdes visuais que enriquegam os conteudos dirigidos aos alunos.

O alfabetismo significa que um grupo compartilha o significado
atribuido a um corpo comum de informacoées. O alfabetismo visual

deve operar, de alguma maneira, dentro desses limites. Nao se
pode controla-lo mais rigidamente que a comunicacao verbal; nem

mais nem menos. (DONDIS, 2007, p. 3).

Contudo, ele é essencial pois, “Uma vez senhor da técnica, qualquer individuo
€ capaz de produzir ndo apenas uma infinita variedade de solugdes criativas para

os problemas da comunicagao verbal, mas também um estilo pessoal.” (DONDIS,
2007, p. 3).

Corroborando com este pensamento, Gomes e Silva (2016, p. 80), afirmam
que “A concepgédo de novos métodos e técnicas de ensino-aprendizagem pode
ocorrer usando o raciocinio de design.” A questdo nao esta no tocante de produzir
uma aula, mas de “conceber novas situagdes didaticas ou novas experiéncias de
aprendizagem [...]", sendo que esse processo de planejamento acontece como no
processo do design e, as técnicas de design, agregam a pratica docente outras
possibilidades como antecipar experiéncias e analises mais profundas da
realidade.

Gomes e Silva (2016, p. 81), em sua concepgao “design de aprendizagem,
entendem que existem 4 fases: a imerséo, a analise e a sintese, a ideacéo e a
prototipagem.

Para cada umas destas fases é possivel a utilizacdo de varias técnicas, desde
pesquisa bibliografica a mapas mentais. Segundo os autores, “os ganhos
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acumulados ao se adotar praticas de design nas rotinas de planejamento elevam a
eficacia profissional [...]” (GOMES; SILVA, 2016, p. 144), sendo esse apenas um
dos ganhos mencionados pelos autores.

Por isso, os principios e elementos aqui elencados, quando aplicados de
forma estratégica e com base no uso de técnicas graficas aos objetos
educacionais, sem entrar aqui em especificagdes mais complexas do que sao
estes objetos (mas entendendo que um simples slide de uma aula pode ser
considerado um objeto educacional), podem nao s6 melhorar a estética, mas
proporcionar experiéncia visual mais rica de significados e conceitos essenciais

para uma aprendizagem mais significativa.

4. Consideracgoées finais

O design estd em toda parte, nos objetos que utilizamos no dia-a-dia:
ferramentas, tecnologias, vestimentas, materiais didaticos, nas roupas e
acessorios, na publicidade, etc. O tempo todo consumimos design. A alfabetizacéo
visual e os principios do design tornam-se, entdo, objetos essenciais, ndo so de
formacdo, mas de trabalho, que podem influenciar no resultado estético do
conteudo produzido e compartilhado, tanto quanto na aprendizagem e formacéao
social reflexiva de educadores e alunos.

Nos processos entre a educagao e a comunicagao digital, os educadores, para
estarem aptos a ensinar, precisam de habilidades para mediar o conhecimento,
facilitar a aprendizagem e para acompanhar as convergéncias midiaticas e
comportamentais, que sao fundamentais nos processos de formacido de seus
alunos. Isso corrobora com a importancia da alfabetizagao visual e da formacao
dos educadores para o design (e design educacional), como agentes elementares
na melhoria da qualidade da comunicacgao visual dos produtos educacionais por
eles produzidos.

Na era da comunicagdo vias midias, intensa e convergente, se educar é
comunicar-se, entdo, a educacao precisa ser convergente, tanto em suas técnicas,
metodologias e praticas, mas também a formagdo do educador precisa
acompanhar essa convergéncia. Com os conhecimentos e letramentos visuais do

design agregados em sua pratica, os educadores transitam melhor entre as teorias
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de ensino e aprendizagem, utilizando as melhores solugdes aos problemas
educacionais de seus alunos e desenvolvendo objetos de aprendizagem mais
funcionais e eficientes.

Ao produzirem seus préprios conteudos, que serdao compartilhados em rede,
os educadores precisam estar preparados para a compreensido dos fundamentos
e principios basicos do design, favorecendo a aprendizagem de seus alunos com
materiais digitais ricos em mensagens visuais, contextualizadas ao momento

histérico e ao intento formativo.
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COMPUTAGAO COGNITIVAE OBJETOS DE APRENDIZAGEM
PARA EDUCACAO FISICA31

Evaldo Aparecido de ABREU32
Universidade Estadual Paulista — Unesp, Bauru, SP

Resumo

A modelagem de objetos de aprendizagem, conceitualmente, representa uma série
de esforcos no sentido de aprimorar processos educativos de diferentes
categorias. E o continuo desenvolvimento de ferramentas tecnolégicas, cada vez
mais robustas, contribui de forma decisiva para tais intengdoes. Neste contexto, €
comum tragar paralelos com importantes momentos historicos de transi¢do, nos
quais o advento de novos conhecimentos redefiniu estruturas socioeconémicas e
culturais de uma época. Sdo exemplos a criagao da prensa mével por Gutenberg
no século XV, as revolugdes industriais do século XVIII e a economia informacional
surgida nos séculos subsequentes. Atualmente, vivemos em um mundo no qual as
tecnologias digitais estdo presentes em praticamente todas as atividades do dia-a-
dia. Esta ubiquidade ja ndo causa tanta estranheza, e o modo como nos
relacionamos com dispositivos conectados denota a existéncia de novos padrdes
de ambiéncia, nos quais as comunicagoes e interagdes humanas sao fortemente
mediadas. Este novo intercambio de formas simbodlicas permite reflexdes e
questionamentos sobre contribuigcbes que tecnologias digitais podem oferecer a
processos educativos previamente definidos, além de colocar em pauta o valor
que experiéncias educacionais personalizadas podem agregar a alunos de
diferentes perfis cognitivos. A proposta deste artigo € inferir conceitos e ideias a
partir da construgdo de um objeto de aprendizagem composto por uma aplicacao
web (web app), com modulos incrementais de inteligéncia artificial (computagao
cognitiva) e foco no ensino de fundamentos e taticas do futebol.

Palavras-chave: computagdo cognitiva; objetos de aprendizagem; educacgao
fisica; midias digitais; ambientes midiaticos.
Introducgao

A modelagem de objetos de aprendizagem, conceitualmente, representa uma série

de esforcos no sentido de aprimorar processos educativos de diferentes

31 Trabalho apresentado na mesa 03 — Educagdo e ambientes midiaticos, no Primeiro Congresso
Internacional de Midia e Tecnologia.

32 poutorando do Programa de Pos-Graduacdo em Midia e Tecnologia da Unesp — Bauru/SP (PPGMIT).
Email: evaldo.abreu@faac.unesp.br.
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categorias. E o continuo desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas, cada vez

mais robustas, contribui de forma decisiva para tais intengdes.

Neste contexto, € comum tragar paralelos com importantes momentos historicos
de transicdo, nos quais o advento de novos conhecimentos redefiniu estruturas
socioeconOmicas e culturais de uma época. Sao exemplos a criacdo da prensa
movel por Gutenberg no século XV, as revolugdes industriais do século XVIIl e a

economia informacional surgida nos séculos subsequentes.

Atualmente, vivemos em um mundo no qual as tecnologias digitais estdo
presentes em praticamente todas as atividades do dia-a-dia. Esta ubiquidade ja
nao causa tanta estranheza, e 0 modo como nos relacionamos com dispositivos
conectados denota a existéncia de novos padrées de ambiéncia, nos quais as
comunicacgoes e interagdes humanas sao fortemente mediadas.

Castells (2002, p. 466) chama a atengao para o significado social do espago e do
tempo nos dias atuais e para o fato de tais dimensées estarem sendo modificadas
pelo efeito do paradigma da tecnologia da informagéo e por formas e processos

sociais induzidos pela transformagao historica:

A economia global/informacional é organizada em torno de centros de
controle e comando capazes de coordenar, inovar e gerenciar as atividades
interligadas das redes de empresas. Servicos avangados, inclusive
financas, seguros, bens imobiliarios, consultorias, servicos de assessoria
juridica, propaganda, projetos, marketing, relagdes publicas, seguranga,
coleta de informacbes e gerenciamento de sistemas, bem como P&D e
inovagao cientifica, estdo no cerne de todos os processos econémicos, seja
na industria, agricultura, energia, seja em servicos de diferentes tipos.
Todos podem ser reduzidos a geracdo de conhecimento e fluxos de
informacao (CASTELLS, 2002, p. 469).

Este novo intercambio de formas simbdlicas permite reflexdes e questionamentos
sobre contribuicbes que tecnologias digitais podem oferecer a processos
educativos previamente definidos, além de colocar em pauta o valor que
experiéncias educacionais personalizadas podem agregar a alunos de diferentes

perfis cognitivos.

A proposta deste artigo € inferir conceitos e ideias a partir da construgdo de um

objeto de aprendizagem composto por uma aplicagdo web (web app33), com

33 Web Application - aplicacédo habilitada para internet, que roda diretamente em um navegador web (browser)
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modulos incrementais de inteligéncia artificial (computagdo cognitiva) e foco no

ensino de fundamentos e taticas do futebol.

Em sua primeira parte, tratara da definigdo conceitual do objeto de pesquisa, com
énfase no ensino de Educacdo Fisica. Na sequéncia tracara as propostas de
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem integrado com ferramentas de
inteligéncia artificial. E, por fim, avaliara possiveis diretrizes para a criagdo de

conteudos com narrativas que se enquadrem no contexto proposto.

Definigcdo conceitual do objeto de Pesquisa

Um relevante estudo de Eisenstein (1998) atenta para uma revolucao
historicamente despercebida, iniciada em meados do século XV: a transi¢cdo da
cultura manuscrita para a impressa, que pode ter representado um ponto de
inflexdo de importancia superior a normalmente creditada por estudiosos de

diferentes linhas de pesquisa.

Observou-se no periodo uma aceleracdo do desenvolvimento do ensino formal e
de ciéncias, em virtude da reproducdo seriada e sistematica de textos, em
velocidade superior a experimentada até entdo. Tais acontecimentos implicaram
também em inovagées como o uso de xilogravuras e estampas, que, nas palavras
da autora, acabaram “[...] contribuindo para revolucionar a literatura técnica, pela
introdugao de imagens pictéricas que podiam ser repetidas com exatiddo em todos
os tipos de obras de referéncia” (EISENSTEIN, 1998, p. 38). Desta forma, campos
do conhecimento como arquitetura, geometria e geografia experimentaram
avangos inéditos, com o intercambio de materiais ilustrativos visuais em grande
escala e precisdo, 0 que propiciou um novo cenario de compartilhamento e

construgao de conhecimento.

Apds o advento da imprensa, multiplicaram-se os materiais ilustrativos
visuais, codificaram-se os simbolos e sinais, desenvolveram-se muito
rapidamente formas distintas de comunicagao iconografica e nao-fonéticas.
A circunstancia de que os livros ilustrados impressos foram usados pela
primeira vez pelos reformadores da educagéo, com o intuito de instruir as
criangcas, bem como o fato de que o desenho foi crescentemente
considerado pelos pedagogos como uma realizagdo util, tudo isso nos
indica a necessidade de pensar além da férmula simples “da imagem para
a palavra” (EISENSTEIN, 1998, p. 55-56).
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Thompson produziu raciocinios semelhantes ao afirmar que “A imprensa também
tornou mais facil acumular e difundir dados sobre os mundos natural e social e a
desenvolver sistemas padronizados de classificagdo, representacao e
pratica” (THOMPSON, 2001, p.59).

Vale acrescentar também que nesta época foram implementados processos que
seriam a base seminal de uma futura ciéncia da informacéo, com a racionalizacao,
codificagdo e catalogagdo dos dados produzidos por editores e impressores.
Procedimentos estes que vieram a conquistar um carater epistemolégico somente
a partir da ultima década do século XIX, com os trabalhos de Paul Otlet e Henri La

Fontaine.

Tais explanacdes histéricas ajudam a tragar paralelos com fendmenos
caracteristicos dos dias atuais, como por exemplo a forte e ubiqua presenga dos
meios digitais em todos os aspectos da vida cotidiana. Fatores como
disseminagao de informagdes e compartilhamento de conhecimentos passaram a
ser mediados por novos dispositivos, que constituem nés de uma rede que
interliga praticamente todo o mundo e permite acesso a um novo universo

simbdlico, com sintaxe e semantica peculiares.

Como consequéncia, observa-se um aumento exponencial de novas combinagdes
e permutas intelectuais que pode propiciar novas oportunidades para o
desenvolvimento de projetos pedagdgicos mais eficazes. O desafio consiste em
articular relacdes consistentes entre processos e ferramentas de mediacdo com

intengcdes manifestamente pedagdgicas.

Todos os fendbmenos citados até agora se caracterizam por incentivar novos
padrdes de intelecgdo. Se a imprensa impds uma gramatica cognitiva baseada no
processo de varredura de linhas impressas, por meio do olhar, os meios de
comunicagdo surgidos nos seéculos seguintes trouxeram novos padrbes, com
propriedades de cunho proprioceptivo. Sado exemplos as sensag¢des de imersao

provocadas pelo cinema e os novos sistemas de realidade virtual e aumentada.

Esse relacionamento entre pessoas e meios de comunicagdo € amplamente
debatido por estudiosos de diferentes grupos epistemoldgicos. Convém destacar,

particularmente, as contribuicdes de Wiener, McLuhan e Postman.
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Wiener, em pleno desenvolvimento dos conceitos de cibernética, propés modelos

de relacionamento entre os processos de comunicagao e sistema social:

E verdade, sem duvida, que o sistema social é uma organizagcédo que, tal
como a individual, é vinculada por um sistema de comunicagao, e possui
uma dinamica em que processos circulares de tipo feedback
(realimentagdao) desempenham importante papel. Isto é certo, tanto nos
campos gerais da antropologia e sociologia como no campo mais especifico
da economia (WIENER, 1970, p. 50).

McLuhan, por sua vez, estabeleceu uma nova visao sobre os lagos relacionais
entre meio e mensagem e propds novas fronteiras entre o que conceituamos como
informacgao, mediagao e compleicao.

Numa cultura como a nossa, ha muito acostumada a dividir e estilhacar
todas as coisas como meio de controla-las, ndo deixa, as vezes, de ser um
tanto chocante lembrar que, para efeitos praticos e operacionais, 0 meio € a
mensagem. Isto apenas significa que as consequéncias sociais e pessoais
de qualquer meio - ou seja, qualquer uma das extensdes de ndés mesmos -
constituem o resultado do novo estaldo introduzido em nossas vidas por
uma nova tecnologia ou extensao de ndés mesmos (MCLUHAN, 1979, p.
21).

Postman, neste interim, procurou designar a forma como os meios de
comunicacao afetam a percepc¢ao, sentimentos, valores e compreensdo humanos.
Criou assim a expressao “ecologia dos meios”, uma referéncia ao estudo do
complexo sistema que engloba pessoas e meios de comunicagado, em termos de
estrutura, conteudos e relagbes causais. Em seu trabalho Teaching as a
subversive activity, fez reflexdes sobre um novo tipo de educagado, adequado a

este cenario.

What you have is a totally new environment requiring a whole new
repertoire of survival strategies. In no case is this more certain than when
the new elements are technological. Then, in no case will the new
environment be more radically different from the old than in political and
social forms of life. When you plug something into a wall, someone is getting
plugged into you. Which means you need new patterns of defense,
perception, understanding, evaluation. You need a new kind of education
(POSTMAN; WEINGARTNER, 1969, p. 11).

Tais pensamentos representam o ponto de partida para o tratamento dos
problemas de pesquisa abordados neste texto, ou seja, o desafio de se
estabelecer um novo tipo de educacdo em ambientes fortemente mediados por

telas e dispositivos eletrbnicos. Conjugar tais questbes, que envolvem a
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concepgao artesanal de conceitos pedagdgicos e o uso racional de ferramentas

tecnologicas emergentes, € o propdsito.

O objeto de aprendizagem

Uma das solugbes para os problemas enumerados até aqui pode estar na
construcdo de objetos de aprendizagem34 (OA) que considerem estes novos
aspectos da realidade e fagam uso racional dos recursos tecnolégicos disponiveis.

E este artigo representa um esforgo inicial de contribuicdo com tais designios. Seu
escopo trata da elaboragdo de objetos de aprendizagem para o ensino de

fundamentos e taticas de futebol, para a disciplina de Educacao Fisica.

A ideia inicial consistiu de um desenho de percurso do aprendiz por conceitos
definidos na proposta pedagdgica, para que, a partir dai, fosse possivel definir
quais ferramentas tecnoldgicas existentes no mercado seriam mais adequadas

para agregar valor e potencializar a experiéncia do aluno.

Definidas tais premissas, partiu-se para a formacao de um modelo que permitisse
prévio reconhecimento do aluno, navegagao personalizada e registro de

informagdes de navegacgao para continua melhoria do préprio sistema.

Desta forma, deu-se inicio ao desenvolvimento de uma aplicagdo web com

modulos incrementais de inteligéncia artificial.

Abaixo, esta uma descrigcdo do desenho conceitual do projeto:
1. Reconhecimento do aluno
2. Manifesto dos Objetivos de Aprendizagem
3. Questionario para avaliagdo dos conhecimentos prévios

4. Navegacgao ramificada, com rotas de percurso definidas de acordo com o

conteudo e os objetivos de aprendizagem

5. Conteudo dividido em topicos, com secdes de 5 minutos cada (navegagcao
sequencial)

34 Para maior aprofundamento no conceito de Objeto de Aprendizagem sdo recomendéaveis os trabalhos de
Wiley (2000), Leffa (2006) e Braga (2015).
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6. Ritmo da narrativa pautado pela conduc¢ao de locutor em contraponto com

explicagdes do autor
7. Questionario com avaliacao final
8. Conteudo referenciado e com hiperlinks para aprofundamento de estudos

9. Implementacao de Badges3® (para indicar o nivel de engajamento do aluno
dentro do Programa)

10. Feedback sobre a aula

11. Predicao para futuras direcdes e aperfeicoamentos

O desenho conceitual possui uma estrutura com trés partes distintas: conteudo,
plataforma e sistema de distribuicdo e retroalimentacdo das informacdes. Nas

proximas linhas serdo apresentados mais detalhes sobre cada componente.

O Conteudo

O conteudo escolhido para o projeto piloto foi o de fundamentos e taticas do
futebol, um tema que requer analises esquematicas e imagéticas e que pode ser
bem representado por um produto audiovisual. Os conceitos foram trabalhados
com o objetivo de consolidar e produzir reflexbes acerca das agées motoras que
caracterizam este tipo de esporte, além de explicitar sua correlagdo com aspectos

taticos e fisicos, nas dimensodes coletivas e individuais.

Para tanto, além dos aspectos textuais, comuns a uma aula expositiva, optou-se
pela correlacdo dos temas abordados com videos e ilustracbes esquematicas de
situagdes reais de jogo, a partir de trechos de videos especificos de partidas de
futebol.

Metodologicamente, foram elaboradas etapas de construcao textual, decupagem,

apuracao, tratamento e edicdo de videos.

A construcdo textual, neste caso, compreende o tratamento necessario de
adaptagcdo de uma linguagem escrita, de teor cientifico, para uma linguagem

audiovisual. Tal trabalho envolve, caracteristicamente, etapas de leitura

35 Badge é um conceito muito utilizado atualmente em ambientes virtuais de aprendizagem e pode ser
definido como um simbolo ou indicador de realizagdes, habilidades, qualidades ou interesses.
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inspecional, analitica e sintopica. E é nessa fase do processo que se torna
possivel desenhar uma estrutura de conteudos, com definicdo mais clara dos
objetivos de aprendizagem.

Nesta etapa, comumente, surgem oportunidades para projetar caminhos de
navegacao, com possibilidades de ramificacdo da narrativa. O trabalho inclui a
divisdo do conteudo em trechos de cinco minutos, a fim de proporcionar uma
divisao ritmica mais palatavel e diluir possiveis sobrecargas cognitivas durante o
percurso de aprendizagem.

Uma questdo importante é que determinadas informagdes coletadas durante a
navegacao dos alunos serdo registradas em banco de dados, como por exemplo
respostas aos questionarios, textos de avaliagdo, trajeto percorrido e tempo
dedicado a determinadas atividades.

E permitido ao aluno interromper sua navegacéo e retornar em outros momentos
no ponto onde parou. A construgdo narrativa deve prever isso, deve possuir

sentido vetorial e considerar que o trajeto pode ser linear ou nao.

A plataforma

O modelo de desenvolvimento escolhido para este projeto foi o de web app, ou
seja, uma aplicacdo habilitada para internet, que roda diretamente em um
navegador (browser) e que pode acessar uma quantidade especifica de recursos

nativos dos dispositivos méveis, como geolocalizagao e microfones, por exemplo.

O tépico incremental, neste caso, € o mddulo de inteligéncia artificial, desenvolvido
com base na conexao com APIs3¢ do projeto de computagdo cognitiva Watson®, da
IBM, especificamente os servigcos Personality Insights (IBM, 2017a) e Tone
Analyzer (IBM, 2017b).

No escopo do projeto, as informagdes produzidas durante a navegacgéo, tanto pela
coleta direta da web app como pelas APIs do sistema Watson®, serdo
armazenadas em bases de dados criadas especificamente para este fim. A

expectativa é de que a implementacao de fungdes de analise de personalidade e

36 API é um acrénimo para Application Programming Interface e é definido como um conjunto de rotinas e
padrdes de programagao que permite e controla o acesso a aplicativos de software ou plataformas Web.
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dados oriundos da navegacao do aluno possa gerar inferéncias estatisticas para

posterior analise e implementagdo de melhorias.

Sistema de distribuicao e retroalimentagao das informagoes

O formato de aplicagcdo web neste projeto foi definido em razao da facilidade de
distribuicdo multiplataforma, independente do sistema operacional. Atualmente, ja
existem no mercado técnicas que otimizam a usabilidade do usuario, como por
exemplo o cache?®’ de dados (por meio de técnicas como App cache, localStorage,
IndexedBD, FileApi) e arquitetura client-side38. O uso de tais técnicas, associadas
a meétodos de UX (user experience?®?), objetiva uma navegacdo mais fluida e

intuitiva, a fim de aumentar o engajamento do usuario.

A intencdo do projeto é que informagbes coletadas durante o processo de
navegacao do aluno, em associagdo com os dados inferidos pelos algoritmos do

sistema de inteligéncia artificial, possam oferecer insights para o autor/professor.

Tais informagdes poderado propiciar aos professores ferramentas para analise e
comparacgao de diferentes perfis cognitivos e estilos de aprendizagem (para alunos
com perfis de adaptadores, assimiladores, divergentes e convergentes). A
expectativa € que todo este arcabouco conceitual torne-se uma ferramenta para
que professores/autores aperfeicoem seus métodos de ensino e de criagao de

conteudos.

Consideragoes finais

Entre as reflexbes propostas neste trabalho, uma das mais importantes é a de que
recursos materiais e tecnoldégicos devem estar sempre a servico da

intencionalidade pedagogica. Ou seja, o processo ensino/aprendizagem deve ser

37 Técnica de armazenamento de dados em dispositivos com o objetivo de acelerar a recuperagéo de dados e
aumentar a velocidade de navegacgao.

38 Modelo de arquitetura de desenvolvimento no qual determinados processos sédo formatados para rodar no
lado do cliente (usuario)

39 Referéncia a um conjunto de técnicas e processos de desenvolvimento que visa otimizar a experiéncia do
usuario em sua interagédo com interfaces e dispositivos.
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o foco da questdo, e, a partir de tais definicbes, € que recursos tecnoldgicos

devem ser elencados e avaliados.

Junto com tais definicdes, percebe-se a necessidade de diretrizes para a criagao
de narrativas que garantam substancialidade ao conteudo pedagdgico proposto.
Logo, devem ser trabalhadas e experimentadas linguagens que considerem as
especificidades das midias em questdo. As proximas etapas deste projeto
preveem tais trabalhos, assim como a criagdo de indicadores que fornegam

suporte para a avaliacdo das atividades dos alunos.

Vale ressaltar que o que motiva o desenvolvimento de pesquisas desta natureza €,
sem duvida, a convicgao de que a producido de conhecimentos possa se traduzir,
no futuro, em matrizes de desenvolvimento humano, ao oferecer as pessoas
repertorios para uma leitura mais acurada da realidade, com consequente criacao

de estimulos para seu autodesenvolvimento.

E, ao contrario do que o senso comum possa sugerir, percebe-se que o papel do
professor adquire uma importancia cada vez maior, uma vez que o assunto em
pauta ndo € sobre maquinas de ensinar, mas sim sobre a criagdo de processos

articulados e dirigidos a um objetivo especifico: a produgcédo de conhecimento.

Embora muitas criticas possam focar aspectos instrumentais dos dispositivos e
artefatos tecnologicos, é preciso pautar e ampliar as discussdes sobre a baixa
eficacia pedagogica relatada em experiéncias com o uso de tecnologias em salas
de aula. Uma das hipoteses aventadas neste trabalho € a de que o problema
possui carater metodoldgico e que a solugdo possa estar na possibilidade de o
professor assumir um papel mais autoral e contar com o apoio de plataformas
tecnolégicas para proporcionar experiéncias pedagdgicas mais personalizadas a
seus alunos. O uso das midias digitais e o suporte de tecnologias como

inteligéncia artificial seriam, desta forma, caminhos possiveis.
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AS TECNOLOGIAS MIDIATICAS E A NOVA ECOLOGIA DOS MEIOS
COMO ESTIMULO DA APRENDIZAGEM MUSICAL PARA A
GERACAO DOS NATIVOS DIGITAIS40
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Resumo

Novas relagdes com a informagao e conhecimento sdo permitidas aos estudantes
de musica por meio da internet. As geragdes anteriores tinham dificuldades de
acesso a partituras, discos e novos repertorios fatores que fomentam o
desenvolvimento da aprendizagem musical. As referéncias se limitavam ao
pequeno ciclo artistico local entre os Conservatérios, professores, alunos,
concertos e concursos musicais. As Tecnologias Midiaticas associadas a
interatividade, ao conectivismo, a mobilidade, a convergéncia e o0s novos
ecossistemas midiaticos corroboram para o desenvolvimento da aprendizagem
para a geracdo dos Nativos Digitais. A Web 2.0 possibilita um vasto horizonte de
pesquisas, sédo bibliotecas livres de partituras e gravagdes historicas digitalizadas
com intérpretes musicais reconhecidos internacionalmente, acesso a informacéao
sobre cursos de referéncia, eventos, bolsas de estudo, websites, videos tutoriais e
canais como YouTube para uma geragdo proativa, produtora e receptora de
conteudos compartilhados nas midias sociais, que contribuem para o avango das
geragdes dos nascidos na Era Digital na perspectiva de desenvolvimento do
estudo da Musica.

Palavras-chave: Tecnologias Midiaticas, Internet, Nova Ecologia dos Meios,

Aprendizagem Musical, YouTube.

Introducgao

A maneira como se ensina e aprende musica tem se transformado ao longo dos
tempos, mas mesmo com o avango das tecnologias midiaticas nada substitui as
aulas nos centros especializados e conservatorios, o contato direto como os

professores, os treinamentos com exercicios sistematizados e repertorios

40 Trabalho apresentado na mesa 03 — Educacdo e ambientes midiaticos, no Primeiro Congresso
Internacional de Midia e Tecnologia.

41 Doutoranda em Midia e Tecnologia pela FAAC-UNESP. Correio eletronico: gislenevictoria@gmail.com

42 |jvre Docente em Representagao Grafica e professora da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacgéo
(Graduacgéao e pos-graduacao) da UNESP. Correio eletrénico: vania@faac.unesp.br
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diversificados possibilitam o desenvolvimento de habilidades técnicas e artisticas.
Porém, o desenvolvimento da musicalidade também acontece por meio de
referéncias, de acesso a ampliacao de repertdrios, da apreciacao de performances
com intérpretes de reconhecimento internacional, sendo fatores que contribuem

para o fomento do ensino e da aprendizagem musical.

As geracbes anteriores a Web 2.0 tiveram maior dificuldade de acesso a
informagao, principalmente as que desenvolveram fora dos grandes centros e
capitais. No interior geralmente existe um numero reduzido de lojas especializadas
na venda de partituras e instrumentos musicais, como também ha limitagcdes de
bibliotecas e musicotecas. Nesta realidade, o acesso aos livros de técnicas,
meétodos de exercicios e repertorios ficavam limitados. Muitas vezes as fontes de
pesquisa se davam através de acervos de professores locais e entre os préprios
alunos, fatores acarretavam a repeticao de repertério. Os mesmo aconteciam com
0 acesso a gravagdes, € importante o desenvolvimento da memoria auditiva, pois
complementa os estudos o conhecimento de um vasto repertorio. Também era
dificil o acesso a informacdes sobre eventos, cursos no exterior e bolsas de
estudos. Geralmente conseguiam por meio de concursos musicais no qual as
bolsas de estudos faziam parte das premiacoes.

No final do séc. XX ocorreram mudangas significativas no tocante a
recursos computacionais, midiaticos e tecnolégicos. Com o advento da Internet a
sociedade entre na Era da Informacao, da digitalizacdo, dos microcomputadores, e
futuramente das tecnologias méveis, as possibilidades de acesso a informacéo e
comunicacgao, recursos que colaboram a aprendizagem, favorecem as novas
geragbes inumeras fontes de pesquisa digital como bibliotecas virtuais, audios,
videos de gravagdes historicas digitalizadas e sites. As midias como recursos
tecnolégicos de armazenamento de conteudos e informagbes tem sua fungéo

social flexivel e ampliada com o desenvolvimento digital, Souza, 2009, p. 9:

[...] Os aparelhos migram de midias de eventos, que apenas
emitiam informacdes, para midias comunicativas, de interagao, que
nao apenas sustentam as multiplas necessidades de comunicacgao,
mas também as estimulam e apoiam, como, por exemplo, o
celular, que, além da portabilidade e mobilidade, possibilita
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armazenar e compartilhar musicas, ou o computador, que se torna
um instrumento de qualificagao de “competéncia midiatica”.

A geracao dos Nativos Digitais43 detém a competéncia midiatica interativa
que corrobora tanto com o desenvolvimento cultural como nas perspectivas de
desempenho da aprendizagem e da administragdo da carreira. Agora, as
possibilidades de acesso aos repertorios, a diferentes edi¢cdes e interpretacdes, a
facilidade de downloads de partituras, bem como de compras na web, informacdes
sobre cursos, conservatorios, concursos e bolsas de estudos, oportuniza as
geragbes atuais multiplas condicbes de desenvolvimento, sendo um diferencial

entre geracdes estudantis.

Os Nativos Digitais tem a seu favor a possibilidade de ampliar o universo
musical por meio das Tecnologias Midiaticas, favorecendo o acesso a diversidade
de manifestagdes artisticas, das mais variadas formas, agregando ao estudante
expressivo conhecimento. Assim sendo, as Tecnologias Midiaticas, atualmente
indissociaveis ao ensino (Kenski, 2007) abrem as fronteiras culturais a favor da
democratizagao de acesso a arte, fatores que obrigam a atualizagdo docente bem

como uma nova postura perante o ensino.

Se de um lado o professor, muitas vezes, € Imigrante Digital44 (Prensky,
2012), detém conhecimentos técnicos avangados, o aluno, Nativo Digital, juntos
buscarem a “competéncia midiatica”, Ferrés & Piscitelli, 2012, p.76: “[...] Se suele
entender por competencia una combinacion de conocimientos, destrezas y
actitudes que se consideran necesarios para un determinado contexto”’. Desta
forma, ndo somente para buscar novas e multiplas referéncias, mas no modo que
as potencializa em aprendizagem, fatores necessarios a agao docente e discente,

no sentido do desenvolvimento de habilidades para interagir de maneira

43 Uma pessoa nascida na era digital (depois de 1980), que tem acesso as tecnologias digitais da rede e a
grandes habilidades e conhecimentos de computagédo. Os Nativos Digitais compartiiham uma cultura global
comum que nao é rigidamente definida pela idade, mas por atributos e experiéncias relacionadas a como eles
interagem com as tecnologias da informagdo, com a prépria informagdo, um com o outro e com outras
pessoas e instituicdes (Palfrey e Gasser, 2011, p. 324).

44 Uma pessoa que adotou a internet e as tecnologias relacionadas, mas que nasceu antes do advento da era
digital (Palfrey e Gasser, 2011, p. 324).
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significativa com os meios e expandir as capacidades mentais (Ferrés & Piscitelli,
2012).

Nova ecologia dos meios e os recursos para a aprendizagem musical

Mudancas significativas ocorrem na dindmica da comunicagao midiatica por
meio da Web 2.0, como afirma Scolari, (2004, p.31): “[...] Num entorno marcado
pela consolidagao das redes globais e informagao, os processos de convergéncia
cultural, a emergéncia de novas espécies midiaticas’. A tbnica agora é a
interatividade, a produgcdo e a recepgado, a mobilidade, a convergéncia e
compartilhamentos de conteudos em novos meios midiaticos. Jenkins (2009, p.
29) esclarece que, “[...] a convergéncia envolve uma transformacéao tanto na forma
de
produzir quanto na forma de consumir os meios de comunicag¢ao”. De acordo com
Reno, 2013, a internet participativa, os dispositivos méveis e a mobilidade

potencializam a interatividade e a produgao de conteudos compartilhados:

[...] la web 2.0 gana una caracteristica cada dia mas importante: la
movilidad. Aun que sea dependiente de dispositivos tecnolégicos
(equipos conectados y/o teléfonos celulares y tablets). [...] en la
web 2.0 como el momento de la internet participativa, colaborativa,
es decir, a partir del concepto Wiki, donde todos son duefios del
contenido y estos participantes pueden cambiar cuando no estan
de acuerdo (RENO, 2013, p. 24).

Como vemos a internet € um espaco participativo de compartilhamentos de
conteudos em novos ecossistemas midiaticos, onde o meio é a mensagem
disseminada através de correios eletrbnicos e diferentes midias sociais. No
computador ou nas tecnologias moveis, as interfaces transportam conteudos
educativos e culturais diversificados como musicas, partituras digitalizadas,
videoaulas, websites, wikis e aplicativos que pelo olhar semidtico vao além das
interfaces (MANOVICH, 2005).
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Uma fonte excelente de pesquisa e download de partituras encontra-se na
Biblioteca Musical Petrucci, no site IMSLP45 (International Music Score Library
Project), uma biblioteca virtual de tecnologia Wiki46, que desde 2006 disponibiliza
diversas obras e colegcbes de partituras de dominio publico de compositores
consagrados, totalizando 42 000 partituras, de 19 000 obras, sendo mais de 2500

compositores.

A Biblioteca Musical Petrucci também pretende divulgar obras de
compositores contemporaneos desde que cedam gratuitamente os direitos por
meio de licengas do Creative Commons. Os conteudos sao digitalizados de
edi¢cdes antigas, historicas, de dominio publico, no qual se podem acessar obras
completas dos grandes compositores tais como Johann Sebastian Bach, Mozart,
Beethoven, Chopin, Brahms, Handel, Liszt, e dos compositores brasileiros Ernesto
Nazareth e Heitor Villa-Lobos entre outros, como o arquivo digitalizado e
informagdes sobre a ficha técnica da obra em varios idiomas, sendo recomendada

a pesquisa por musicos, professores e universidades.

O site IMSLP também contém edi¢des recentes que mantém os direitos
autorais, por isso alerta os internautas da necessidade de se atentar as Leis de
Preservagcdo dos Direitos Autorais de seu pais, pois 0 mesmo nao se
responsabiliza pelas consequéncias do download.

O Website YouTube também é uma excelente ferramenta de pesquisa e
apoio a aprendizagem musical. No YouTube encontram-se diversos canais como
conteudos variados, desde videos tutoriais para aprendizagem de musicalizagéo,
teoria musical, instrumentos e performances de amadores a profissionais de
reconhecimento internacional como de Alfred Cortot47 (Suica 1887- 1962), notorio
pianista e autor de técnica instrumental, em digitalizacdo de videos raros num
compilado de mais de 50 pegas, com obras de compositores consagrados como

Chopin e Schumann, com 208.386 visualizag¢des, Figura 1:

45 Disponivel em: <http://imslp.org/>.

46 Uma pagina da Web independente que funciona de uma maneira muito parecida com uma pagina online do
Microsoft Word, no qual qualquer um pode facilmente escrever ou editar informagdes. A popular enciclopédia
Wikipédia usa esta tecnologia (Palfrey e Gasser, 2011, p. 327).

47 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=qDBDBpQH5Hw>.
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Figura 1: Alfred Cortot

[~ R “ OD
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Fonte: Youtube, Videos Raros.

No YouTube ha varias gravagdes histéricas de interpretagdes de Cortot. De
Bach o Concerto Brandeburg N.° 5 em Ré maior. Chopin os Preludios Op. 28,
Mazurkas, Valsas, Noturnos, Balladas, Barcarolle Op. 60, Estudos Op. 25 e
Improvisos. De Liszt, Sonata em Si menor. De Schumann, Estudos Sinfonicos,
Papillons e o Carnaval Op. 9. De Debussy, La Cathedrale engloutie (1947). De
Ravel, Jeux d’eax (1923) e Sonatina, | Modéré, || Mouvement de minuet, Ill Animé
(1931). Em parceria com o violoncelista Jacques Thibaud, Duos para piano e
violoncelo de Beethoven e a Sonata de César Frank (1929). Na mesma formacéao
instrumental, a Sonata Op. 69 de Beethoven em parceria com Pablo Casals. Ha
também o registro digitalizado e disponibilizado de Masterclass de Cortot no qual
trabalha a Partita N.° 1 em Si bemol maior de Bach e as Balladas de Chopin.

Excelentes fontes de pesquisa!

Outro exemplo do YouTube é a digitalizacdo da gravacéo histérica do
Concerto N° 248 em D6 menor, Op. 18, N° 1 para piano e orquestra do virtuoso
compositor, pianista e maestro Sergei Rachmaninoff (Russia, 1873-1943),
conduzida pelo reconhecido maestro Leonard Stokowski (Londres, 1882-1977) e

Philadelphia Orchestra, gravado em 1929. Figura 2:

48 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=x8I37utZxMQ&list=RDx8I37utZxMQ&t=15>.
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Figura 2: Rachmaninoff
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Fonte: YouTube, gravagdes historicas.

A gravacédo desta obra durou dois dias em virtude de discussdes sobre
interpretacdo entre o pianista-compositor e o maestro. Registra a brilhante
performance de ambos, poucas gravagbes de qualquer género sofreram
popularidade ao longo do tempo. Um verdadeiro balsamo de musicalidade e
qualidade do desempenho. Com 4.088.747 visualizagbes, de acordo com o site, é

um dos maiores momentos musicais ja registrados.

Da obra de Rachmaninoff o YouTube disponibiliza o compilado “The Best of
Rachmaninoff’ com diferentes intérpretes em 2:43:57 de pecas como: Concerto
para piano e orquestra N°.2 em D6 menor Op.18 n° 1; Concerto para piano e
orquestra N°.3 em Ré menor Op.30; Concerto N°.4 para piano e orquestra em Sol
menor Op.40 - Ill. Allegro vivace; Rapsoddia sobre o tema de Paganini Op.43;
Symphony N° 1 em Ré menor Op.13 - |. Grave - Allegro ma non troppo;
Symphony N°. 2 em Mi menor Op.27 - Ill. Adagio; Dancgas Sinfénicas Op.45 - |.
Non alegro; Preludio Op.23 N°. 2 em Si bemol menor — Maestoso; Preludio Op.23
No.10 em Sol bemol menor — Largo; Monceaux de Salon Op.10 - No.5 em Sol
maior; Humoresque; Etudes-tableaux Op.39 - Allegro moderato - Tempo de

marcha em Ré maior N°. 9, entre outras.

Varias outras obras de diferentes compositores podem ser apreciadas em

diferentes interpretagdes por virtuoses no YouTube, sendo o site uma fonte rica de
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pesquisa para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem musical erudita e

popular. No entanto ndo é o unico a disponibilizar gravacgdes historicas.

Uma importante de fonte de pesquisas e compra de gravagdes lendarias de
musica classica € o site da mais antiga gravadora, a alema& Deutsche
Grammophon*®, em atividade até hoje. Fundada em 1898 em Hamburgo,
Alemanha, atualmente com distribuicdo da Universal Music Company. O selo
Deutsche Grammophon, em mais de cem anos de atividades, apresenta, em sua
Homepage, um grande referencial de artistas, histéricos de turnés, novos
langamentos, catalogos de obras com diversas séries e edi¢gdes, gravagdes

histéricas com convergéncia para tecnologias moveis.

O imenso repertério da gravadora Deutsche Grammophon abarca grandes
compositores e intérpretes de reconhecimento internacional de varias geracgoes,
incluindo grandes intérpretes como Vladimir Horowitz e artistas de renome na
atualidade como, por exemplo, Martha Argerich, Daniel Barenboim, Anna
Prohaska, Evgeny Kissin, Lang Lang, Yuja Wang entre outros, no qual se podem
obter informagdes sobre os artistas e aspectos técnicos das gravagdes, audios,
videos e fotos, um excelente referencial para pesquisas. O YouTube disponibiliza

gratuitamente muitas gravagdes da Deutsche Grammophon.

Com os avancgos das Tecnologias Digitais no ambito da Linguagem Musical
temos uma série de aplicativos e softwares editores de partituras como o Encore,

Finale, Sibelius e 0 MuseScore?°. Figura 3:

49 Disponivel em: <http://www.deutschegrammophon.com/>.

50 Disponivel em: <https://musescore.org/>.
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Figura 3: Interface do MuseScore 2.0
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Fonte: MuseScore. Org.

O MuseScore é um software livre editor de partituras em versdes para os
sistemas operacionais Microsoft Windows, Linux, Mac e tecnologias moveis em
varios idiomas, com licenga GNU (General Public License). De download gratuito,
no MuseScore € possivel editar, reproduzir ou importar arquivos MIDI e MusicXML.
O programa tem facil manuseio, interface clara e suporta a impressao direta dos
arquivos. No YouTube existem videos tutoriais para aprendizado do uso desta e de

outras ferramentas de apoio as atividades musicais.

Se no passado havia dificuldade de acesso as lojas especializadas para
aquisicao de partituras, com a expanséao das lojas virtuais as barreiras de acesso
sdo eliminadas. Com a Web. 2.0 o acesso a Edigdes de texto original “Urtext” é
facilitado. Existem varias lojas virtuais onde se pode comprar tanto livros na versao
impressa como na digital. Porém, nas versdes digitais ndo é necessario comprar a
colecao completa, é possivel comprar apenas parte da obra. As principais editoras
Urtext sdo as alemas G. Henle e Barenreiter, algumas obras destas editoras estao
no site IMSLP.
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A Editora Henle prepara o aplicativo gratuito “Henle Library” 5! para
partituras em formato digital de Edigdes Urtext para aparelhos de tecnologia
Android e Apple, no qual sera possivel fazer modificagdes no texto digital como:
alterar o tamanho dos pentagramas, anotar dedilhados, arcadas e acessar
dedilhados publicados, remover ou adicionar partes instrumentais, virar paginas
rapidamente ou retornar “da capo” com dois toques na tela, enviar por e-mail,
imprimir por Bluetooth, alternar entre grade e parte instrumental, utilizar o
metrénomo embutido no aplicativo, gravar sua performance e compartilhar nas
midias sociais. No site da Henle é possivel testar o aplicativo mediante ao

cadastro.

O engajamento dos Nativos Digitais como na Nova Ecologia dos Meios
modifica a postura de “consumidores” para “produtores” num o espaco
participativo no qual criam e compartilham conteudos nas diferentes areas de
conhecimento da Linguagem Musical tais como: teoria musical, solfejo, historia da
musica, harmonia, cifras, tablaturas e até mesmo da pratica instrumental,
percorrem a musica erudita e popular nos diferentes géneros. Para a melhor
exploracao desses novos ambientes instrucionais ha a necessidade do dominio de

competéncias. Martino, 2014, alerta:

[...] pensar criticamente os meios e sua relacdo com a cultura, ao
mesmo tempo, levar em conta o uso que se faz dessas midias nas
multiplas relagcbes da experiéncia. Viver em uma sociedade
midiatica demanda dominio de competéncias, em primeiro lugar,
para o proprio reconhecimento dessa “cultura da(s) midia(s)’ como
espago no qual outras instituicbes e praticas se articulam
(MARTINO, 2014, p. 232).

Por isso é importante aproveitar a cultura digital dos alunos para incorporar
esses saberes num entorno pedagadgico, pois perpassam a dimensao das aulas e
transmissao de conhecimentos (Quiroz, 2008). Os conteudos midiaticos fruem e
sdo ressignificados através de uma cultura participativa nas multiplas telas

disponibilizadas e compartilhadas na internet.

51 Disponivel em: <www.henle-library.com>.
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Consideragoes Finais

Se para geragdes anteriores a Web 2.0 havia dificuldade de acesso a novos
conhecimentos para estudantes de musica, tudo era restrito, desde a pesquisa de
novos repertorios, gravagoes, aquisicao de partituras, informagdes sobre cursos e
bolsas de estudos. As Tecnologias Midiaticas abrem as barreiras de acesso a
informagdo dos mais diferentes conteudos, edicbes e gravacgdes, sejam para

download livre ou compra, favorecendo as geragdes atuais ao conhecimento.

A dinamica da globalizagdo, da democratizagcdo do acesso ao
conhecimento, da mobilidade, do conectivismo, das interagdes nos novos
ecossistemas midiaticos com os conteudos disponibilizados na Web modifica a
maneira como os estudantes buscam o conhecimento, sendo fatores que
impulsionam a atualizagdo docente para buscar também novas metodologias e
incluirem, na sua pratica, a exploracédo destes novos ambientes instrucionais.

Mediante a exploragdo dos novos meios o0 conhecimento ja ndo € mais
linear. Sdo multiplas telas como conteudos significativos que transformam as
midias digitais em ambientes potencializadores de aprendizagem, mas € basilar
frisar que apenas o acesso a informagdes ndo garantem o desenvolvimento da
aprendizagem. O trabalho técnico, os exercicios sistematizados, a rotina de

estudos, a vivéncia académica é fundamental para a formagao do aluno.

A facilidade de acesso na internet traz para a atualidade os problemas
éticos, ndo somente da cultura de copiar e colar, mas da pirataria e violagdo dos
direitos autorais, sendo aspectos relevantes para se trabalhar na formacido da
aprendizagem. A compra de partituras ou gravacdes digitais € mais econémica do
que as versoes fisicas, fatores que viabilizam a aquisicdo de determinada obra
sem que haja violac&do dos direitos autorais.
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Resumo

Com o passar do tempo, os modos das pessoas se comunicarem passaram por
transformacgdes, variando e se entrecruzando através das linguagens orais,
escritas, imagéticas, novas interfaces surgem e sdo amplamente utilizadas a partir
dos meios de comunicagdo de massa, passando a ecologia social a ser uma
ecologia midiatica. Essas transformacgbes afetam diretamente o comportamento
dos jovens que apresentam a Educagao novas e urgentes demandas. Na busca
em entender o contexto e atender as necessidades dos educandos, a presente
pesquisa tem por intencdo relatar as experiéncias voltadas a utilizagcdo e
exploragao dos recursos midiaticos e tecnologicos e das suas possibilidades no
ensino da Educacéao Fisica, pautadas numa pratica pedagdgica dialogada, com o
objetivo de provocar a criticidade nos jovens diante das mensagens veiculadas e
impostas pela midia. A pesquisa bibliografica foi constante e orientou a pesquisa
de campo que se caracterizou como pesquisa participante, realizada numa escola
publica com quatro turmas dos anos finais do ensino fundamental. A pesquisa
documental foi realizada a partir da analise e avaliagao das praticas pedagdgicas
registradas em diarios de aula. Esse trabalho proporcionou uma avaliagédo das
possibilidades de enriquecimento das metodologias a partir da anélise dos
conteudos veiculados nas midias, sobre as possibilidades das tecnologias como
ferramentas potencializadoras, sobre a contribuicdo ao processo educativo que
pode trazer a articulagcao entre os instrumentos, os conteudos, a realidade escolar
e 0 entorno, num processo que tenha como finalidade a formagao para a
participagéo e para a autonomia, considerando que as aprendizagens vivenciadas
nesse ambiente nos influenciam e preparam para o contexto que é econdmico,
social, politico e ideoldgico.

Palavras-chave: educacao fisica escolar; midia; tecnologia; praticas pedagdgicas.
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A escola, como instituicdo social, foi criada para atender as
necessidades sociais e esta extremamente impregnada por ideologias
dominantes, que, com o passar do tempo, vao sofrendo influéncias histéricas,
sociais, econémicas, culturais e politicas. O modo das pessoas se comunicarem
vem sofrendo transformagdes, variando e se entrecruzando entre linguagens orais,
escritas, imagéticas, onde a ecologia social foi passando a ser midiatica, os meios
de comunicagdo de massa vao ganhando destaque, novas interfaces vao sendo
utilizadas, também acompanhadas de muita manipulagao ideolégica. Temos que
lidar com um ambiente bem mais diversificado, repleto de novos estimulos, como
a fotografia, o cinema, radio, televisao, internet, e pensando nas escolas, ndo séo
mais somente os livros que ditam os conteudos que vao fazer parte do cotidiano.

Segundo McLuhan (2005), estamos vivendo novos tempos na
educacdo, onde evidencia-se mais a descoberta do que a instrugdo. Segundo
Martino (2014, p. 248) “os meios de comunicagao sdao um dos principais, senao o
principal, intermediario entre os individuos € o mundo”. Levando isso em
consideragao, sentimos a necessidade de ndo somente incluir essa tematica nas
aulas de educacao fisica dentro da escola, mas também tivemos a preocupacéao
de oportunizar aos alunos um espacgo propicio para debate, descobrimento de
outros pontos de vista em torno da avalanche de informagdes, buscando a
formagado de uma consciéncia critica.

O objetivo foi relatar as experiéncias de ensinar e de aprender
educacéo fisica na escola através do uso das midias e tecnologias, pautadas em
uma pratica pedagogica dialogada. Além disso, provocar a criticidade nos jovens
diante das mensagens disponibilizadas, impostas pela midia, provocando
qguestionamentos cotidianamente através das aulas de educacao fisica.

Iniciamos a pesquisa bibliografica com tematicas que envolvem a
relacdo entre a educacgao, praticas educativas, educacdo fisica e o0s recursos
tecnoldgicos digitais e midiaticos. A intengdo em desenvolver os estudos a partir
das questbes que se colocam a realidade escolar cotidiana, levou-nos a opgao
pela pesquisa participante em aulas de educacgdo fisica numa escola publica
estadual de Bauru/SP, com quatro turmas dos anos finais do ensino fundamental
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(8° anos A e B e 9° anos C e D). A pesquisa documental, realizada a partir da
anadlise e avaliacdo das praticas pedagogicas registradas em diarios de aula,
disponibilizou descricdo dos fatos cotidianos como fonte direta para a pesquisa
(ZABALZA, 2004). Os diarios foram submetidos a uma analise qualitativa,
versando sobre os temas derivados das discussdes com base nas noticias do
evento Olimpiadas Rio 2016, as possibilidades de reflexao a partir desses temas e
sobre as praticas pedagdgicas e suas perspectivas perante o uso das midias e
tecnologias.

Foram utilizadas dez aulas de Educacio Fisica para cada turma, as
quais sao distribuidas em aulas duplas semanais, concomitantes com o periodo
dos Jogos Olimpicos Rio 2016. Seguiu-se a trajetéria consecutiva de trabalhar
com as metodologias: pesquisas feitas em diversos meios de comunicagao,
trabalho individual/grupal, roda de conversa e vivéncias de modalidades esportivas
olimpicas.

Para iniciar, foi feito um levantamento prévio com os educandos em
relagdo ao que eles sabiam sobre Jogos Olimpicos e se haviam presenciado a
passagem da Tocha Olimpica em nossa cidade (Bauru/SP), somente um
educando foi presenciar o evento da passagem da tocha na cidade e, com relagéo
aos conhecimentos sobre a origem dos jogos, somente comentaram que se
originou na Grécia. Foi orientado aos educandos que, ao longo desse processo
educativo, irlamos acompanhar o andamento dos Jogos Olimpicos do Rio 2016
por diversos meios de comunicagdo. Perguntamos como eles queriam se
organizar, dividir em grupos, separar os grupos por midias (jornal, TV, internet,
etc.), ou por modalidades esportivas, entre outros. O retorno foi que queriam
organizar os grupos por modalidades esportivas.

Na mesma aula a seguir, realizamos uma pesquisa na sala de
informatica da escola sobre os Jogos Olimpicos: sua origem, simbolo,
modalidades esportivas, paises participantes, atletas famosos, etc. Esta atividade
tinha como meta envolver os educandos em assuntos com a tematica esportiva
olimpica, ampliando seus conhecimentos. Os recursos disponibilizados pela
escola foram a TV aberta, onde ficou montado um teldo no saldo de eventos da
escola, o Jornal da Cidade de Bauru/SP, que fica um exemplar exposto na

biblioteca e outro no patio da escola, com livre acesso para todos, e a sala de
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informatica da escola que possui oito computadores disponiveis com acesso a
internet, mas s6 poderiam ser utilizados com agendamento prévio e
acompanhamento do professor. Como alguns educandos possuiam celulares com
acesso a internet, também utilizamos desse recurso para nossas pesquisas. A
maioria dos educandos usou a busca do Google, também foi indicado para eles o
site oficial dos Jogos (www.rio2016.com). Eles deveriam organizar todos os
registros das pesquisas para entdo, depois de utilizarmos durante nossas rodas de
conversa, entregar em forma de trabalhos, que poderiam ser individuais ou em
grupo.

Na aula posterior, iniciamos a metodologia de roda de conversa para
socializar sobre as pesquisas dos educandos e sobre as noticias trazidas por eles
com relagcdo aos Jogos do Rio 2016. A mediacdo do educador durante as
pesquisas era essencial para uma conscientizacdo de que as pesquisas nao
seriam um fim em si mesmo, para somente entregar, mas um meio para embasar
discussdes mais criticas para aprofundamentos de estudos na tematica.

A TV foi o meio de comunicagdo mais citado pelos educandos (Globo,
Record, Band, SporTV), o uso da internet vem logo em seguida (google, facebook,
youtube). Segundo Batista e Betti (2005, p. 136):

[...] toda essa informag&o audiovisual contribui para os estudantes
formarem conceitos e valores a respeito do esporte e das demais
praticas corporais, interferindo decisivamente na maneira como as
vivenciam.

Segundo Eco (1970), citado por Batista e Betti (2005), existem dois
pensamentos sobre a TV e suas possibilidades na sociedade: a TV vista como um
meio conservador e alienante, para dominar as massas e a TV como um meio de
ampliagdo do mundo, chamando a atencéo para a forma como se € utilizada esse
meio. Nesse interim, podemos ver a necessidade de se trabalhar a consciéncia
critica dos educandos nas escolas para que possam encarar a influéncia das
midias para sua formagdo. Segundo Ferrés (1996), citado por Batista e Betti
(200%5), a exposigao a linguagem audiovisual atinge a todos, independente se tem
o dominio dessa linguagem ou néo, diferente da exposigéo a leitura escrita que é

sO para quem sabe ler.
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O jogador de futebol da equipe brasileira Neymar foi um dos atletas
mais comentados pelos educandos. Nos estudos de Ferraz (2014), podemos

verificar a situagdo do Neymar na midia brasileira:

No triénio (2010/2011/2012), os anos em que o jogador realmente
ratificou a posicdo como grande jogador de futebol, inUmeros
foram os programas de televisdo, portais da internet, jornais
impressos e revistas, que notabilizaram a vida pessoal e
profissional de Neymar, culminando na criagdo de uma vigorosa
celebridade midiatica. Evidentemente, a comocdo e o
sentimentalismo do publico s6 confirmam a ideia que a midia
conseguiu projetar Neymar para fora de seus dominios. Portanto,
entre o idolo esportivo, o sex symbol e o homem de sucesso,
temos a criacdo de uma celebridade total — das celebridades como
produto da midia (FERRAZ, 2014, p. 125).

Notamos grande foco no esporte futebol, ndo é de se admirar, pois o
futebol, desde ha muito tempo é o carro chefe da midia brasileira. Segundo Giglio
(2007), o futebol faz parte da vida cotidiana dos brasileiros, onde estudos mostram
que a paisagem do campinho de futebol é tdo encontrada nos municipios quanto
as igrejas e, dentre as atividades esportivas desenvolvidas nos municipios, o
futebol fica no topo da lista. O futebol é visto como uma atividade de lazer de facil
acesso para a maioria da populagao brasileira, e uma boa parcela dos meninos
brasileiros sonham em se tornar jogadores profissionais de futebol devido ao
importante status que a nossa sociedade atribui a eles. O futebol é o esporte que
mais ocupa espacgo nos noticiarios esportivos e lidera as transmissoes brasileiras
ao vivo. O futebol acaba transformando a vida do brasileiro, afetando a toda
populagao, pois “em época de Copa do Mundo as pessoas sao dispensadas mais
cedo do trabalho e da escola para assistir aos jogos da selecao
brasileira” (GIGLIO, 2007, p. 35).

Foi comentado que para todas as aulas praticas iriamos escolher um
esporte olimpico a cada semana, que seria por votacao da turma, ndo poderiam se
repetir as modalidades para que houvesse uma vivéncia variada dos esportes. Os
esportes coletivos tradicionais, como basquetebol, voleibol, handebol, que também
sempre ganharam um espaco privilegiado dentro das escolas acabaram sendo os
esportes mais votados para a pratica, depois, claro, do aclamado futebol. Segundo

Tubino (1999), os esportes coletivos sdo a vocagao esportiva do Brasil, sendo
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essa afirmacdo comprovada pelo numero de participantes e pelos resultados
obtidos internacionalmente pelo pais.

O que mais chamou a ateng¢do dos educandos nos Jogos Olimpicos do
Rio 2016 foi a rivalidade do Brasil x Alemanha:
“[...] verificamos que foi o ouro inédito do Brasil no futebol masculino, [...] disseram que
isso lembrava a derrota do Brasil por 7 x 1 para a Alemanha na Copa do mundo de 2014,
[...]” (Diario 05 — 8°A)
“[...] a noticia mais citada foi o ouro do Brasil no futebol masculino, [...] foi uma reviravolta,
que lembrava a derrota do Brasil para a Alemanha na Copa do mundo de 2014.
[...]” (Diario 05 — 9°C)
“[...] perguntei o porqué da rivalidade do Brasil e Alemanha ter chamado tanto a atencéo,
responderam que lembrava a derrota do Brasil para a Alemanha na Copa do mundo de
2014, [...]” (Diario 05— 9°D)

Podemos perceber como ficou marcado entre os jovens a derrota do
Brasil para a Alemanha por 7 x 1 na Copa do mundo de 2014. Costa (2016) trata
dessa “novela”, como a propria autora intitula. No seu estudo, podemos verificar
como a midia televisiva brasileira, em especial a Rede Globo, tratou desse
episodio esportivo, tornando um marco na cobertura do jornalismo esportivo,
sendo considerado o momento mais vergonhoso da histéria da selecédo brasileira
de futebol. E essa midia que nossos educandos estdo expostos e que exerceram
grande influéncia, resultando nos comentarios acima. A narrativa dessa fatidica
derrota feita pelas midias ganhou um patamar de mito, algo que se convergeu e
segue ainda assombrando os brasileiros. Nos estudos de Campos (2015),
podemos notar essa convergéncia, como essa derrota se transformou numa figura
simbdlica com grande potencial comunicativo, dialogando com varios aspectos da
cultura brasileira. Ao que parece, pelos resultados de nossa pesquisa, todo esse
estardalhagco midiatico perante essa derrota atingiu muito a memdria dos jovens.

Como podemos perceber nos relatos dos educandos e educador, o
contexto escolar acaba sendo diretamente influenciado pela sociedade em que
esta inserido, entretanto, “as teorias criticas consideram a relacdo educacgao-
sociedade como uma relagao de mao dupla”, pensando assim, entdo, “a escola é
influenciada pela sociedade em que se insere, porém, dialeticamente, pode
também influir nessa sociedade” (SILVA, 2007, apud NEIRA; NUNES, 2009, p.
104). Para tal, é relevante trazer a tona que tanto a escola quanto a pratica

pedagogica deverdo ser democraticas, onde educandos e educadores tenham a
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oportunidade de promover a discussao, participagao e questionamentos. Assim,
“‘um novo papel é conferido a participacdo dos alunos e alunas, um papel que
contesta as relacbes de poder que historicamente suprimiram as vozes
discentes” (NEIRA; NUNES, 2009, p. 117).

Seguimos a ideia de Freire (2007, p. 139), onde ressalta que é

importante, para um processo educativo libertador, que:

[...] os homens se sintam sujeitos de seu pensar, discutindo o seu
pensar, sua propria visdo do mundo, manifestada implicita ou
explicitamente, nas suas sugestdes e nas de seus companheiros.

Percebemos, ao longo de nossa intervengdo, um reconhecimento do

outro, como por exemplo no relato a seguir:

“[...] o Jodo disse que era porque “é um esporte barato, s6 precisa de bola”, alguns alunos
deram risada dele dizendo que estava falando bobagem, mas o Ryan disse “é verdade
mesmo, ele acertou”. [...]” (Diario 05— 8°A)

As rodas de conversa promoveram reflexdes cotidianamente nas aulas
de Educagado Fisica. Dialogando entre seus pares foi possivel reconhecer
elementos historicos, culturais, sociais e politicos relacionados a tematica

futebolistica:

“[...] o Gabriel disse “o Brasil é o pais do futebol”, comentaram que era “porque a cultura
brasileira gosta de futebol”, disseram também “vem do sangue”, 0 Ryan comentou que
‘passa de pai para filho”, o Alexandre disse que era como uma heranca, e eu insistia em
mais argumentos do por que o futebol se sobressaia no Brasil, disseram também que
muita gente enriqueceu com o futebol, por exemplo o Neymar, que era um meio das
pessoas pobres melhorarem de vida, o Jodo disse que era porque “é um esporte barato,
SO precisa de bola”, [...]” (Diario 05— 8°A)

“[...] Perguntei por que se sobressaiu o esporte futebol perante os outros esportes, José
respondeu que “futebol ta no sangue brasileiro” e ‘passa de geragdo para geragado”.
Perguntei por que o futebol é mais praticado no Brasil? O Lucas respondeu que “é
influéncia do Estado, do governo, é mais barato”, disseram que realmente s6 precisa de
uma bola para jogar, de facil acesso. [...]” (Diario 05 — 8° B)

“[...] responderam que “o futebol é o esporte mais conhecido”, que “o Brasil tem mais
titulos nesse esporte”, “porque tem Neymar que é muito conhecido”, porque “o Brasil é o
pais do futebol” e o Jodo disse “nao precisa de muita coisa para praticar’. O Jodo disse
que ‘hoje em dia, o que vale é empresario bom, ndo precisa de muito talento, se tiver
dinheiro joga”, o Wiliam ja contestou que é preciso jogar bem, ter habilidade, mas o Jo&o
insistiu reforcando que o dinheiro interfere bem. Sobre o futebol ser tao praticado no
Brasil, citaram também que “regibes pobres joga mais futebol”, “é cultura do Brasil” e que
no Brasil existem muitos projetos sociais relacionados ao futebol. [...]” (Diario 05 — 9°C)

Altmann (1998), observando o cotidiano escolar, verificou que os
meninos dominavam os espacos, sendo que “o esporte € um meio de os meninos
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exercerem dominio de espago na escola” (p. 25), e as meninas tentavam
conquistar os espagos com outras atividades, e elas se atém a intervencao
docente como “estratégia de conquista” (p. 34). Segundo Altmann (1998, p. 43):

A associagido do esporte a masculinidade varia de acordo com a
modalidade esportiva; na escola, o futebol era um esporte
considerado masculino e as imagens dos jogadores,
independentemente de serem meninas ou meninos, eram
associadas a masculinidade.

Em nossa intervengdo notamos resisténcia dos meninos em praticas
esportivas mistas, assim como resisténcia da maioria das meninas nas vivéncias
dos esportes, principalmente no futebol, mas tivemos algumas exceg¢des, onde
algumas meninas se mostravam prontas a participacdo. Essas resisténcias
demonstram uma naturalizagdo de uma construgao social. Houveram discussdes

de género na nossa intervengao:

“[...] Eu perguntei por que o esporte futebol tinha se sobressaido, responderam que “era
porque a sala tem mais meninos e meninos gostam de futebol”, a Anna disse “mas tem
meninas que gostam também, eu gosto, a Bia gosta”, e a Bia concordou, [...]” (Diario 05 —
8°A)

Para Altmann (1998, p. 64), “apesar de haver valores enraizados em
nossa cultura, cujas transformagdes sdo muito lentas, as pessoas nao estéo
presas a uma identidade de género e que estas constru¢des sao diversificadas”.

Também se fez muito presente relatos de comparagdes entre os times

de futebol brasileiro masculino e feminino:

“[...] O Luiz complementou que o futebol masculino esta melhorando e que o futebol
feminino “ndo tem o que falar’, eu questionei por qué e ele respondeu que “elas estdo
Jjogando melhor que o masculino”, questionei perante a sala sobre o porqué disso e o
Patrick respondeu que falta atengcdo e falta comunicagdo para o time masculino, que “é
muita midia”. O Vitor disse que “é muita midia em cima, se joga mal critica, e a midia
valoriza muito os jogadores”. [...] (Diario 02 — 9° C)

“[..] A Ketlyn comentou que as mulheres estdo mais focadas nos jogos, que estdo
melhores. O Lucca comentou que o futebol masculino sofre muita pressdo e a Ketlyn
discordou falando que a presséo é no geral. [...]” (Diario 02 — 9° D)

“[...] Também comentaram da grande repercussdo na midia de que o futebol feminino
estava indo melhor do que o futebol masculino, e que eles acabaram dando a volta por
cima. [...]” (Diario 05— 8° A)

Para discutir a constante comparacdo entre a pratica do esporte
feminino e masculino presente na midia e comentada pelos educandos,

Kugelmann (2006) comenta que, ha poucos anos atras, a imprensa esportiva ndo
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se interessava por esportes praticados por mulheres, mas hoje elas estéo
ganhando visibilidade midiatica. Foram muitos os obstaculos e lutas superados

pelas mulheres para mudar esse paradigma. Ela chama a atengéo que:

As reportagens esportivas da midia ressaltam e dedicam mais
tempo, nas suas programacgdes, ao atleta masculino que ao
feminino. As mulheres, quando aparecem, sdo, muitas vezes,
comparadas aos rendimentos dos homens (KUGELMANN, 2006,
p. 85).

As noticias comentadas pelos educandos nas nossas rodas de
conversa serviram para incitar discussdes sobre as diferengas culturais e sociais
de diferentes paises, assim como papel da mulher nas diversas culturas e a
exploracdo da midia a sensualidade feminina através dos uniformes utilizados
pelas jogadoras, como no voleibol por exemplo. Também conseguiram aferir a
pratica de esportes e sua visibilidade na midia uma possibilidade de ascensao ao
publico feminino. Atentaram-se a diferenciagdo de regras nos diversos eventos
esportivos. Portanto, a diversidade de noticias dos Jogos veiculadas nas diversas
midias enriqueceram nossas aulas, tendo como base uma metodologia dialdgica,

onde os educandos faziam relagdes das tematicas esportivas com outros eixos:

“[...] Sobre o Atletismo, o Jodo Vitor comentou que a Jamaica esta dominando e eu
questionei o porqué, ele respondeu que se prepararam mais para iSSo, que no pais deles
tem que correr para sobreviver. Eu pedi para ele explicar melhor e ele disse que a
Jamaica é menos desenvolvida que os EUA. Comentou também que o porte fisico do
Usan Bolt é melhor. [...]” (Diario 02 — 9° C)

“[...] A Ketlyn comentou em seguida do vblei de praia feminino que classificou para outra
fase e que viu umas atletas islamicas que jogaram com muitas roupas, cobertas e que
elas quebraram tabus. [...] O Fernando corrigiu a Ketlyn dizendo que o termo correto era
‘mugulmanas” ao invés de islamicas. O Guilherme comentou que o Prof. Ronaldo de
Geografia comentou na aula sobre a questao da mulher ndo ter poder, e a Ketlyn disse
que esse fato da roupa nos jogos parece que deu poder para as mulheres [...]” (Diario 02
-9°D)

“[...] perguntei o porqué da rivalidade do Brasil e Alemanha ter chamado tanto a atengéo,
responderam que lembrava a derrota do Brasil para a Alemanha na Copa do mundo de
2014, o Ryan disse “nada a ver, o time era diferente”, a Paula disse “a Alemanha ndo
jogou com todos os titulares”, o Guilherme comentou que as regras dos campeonatos sdo
diferentes, que nas Olimpiadas tem limite de idade, por isso o time ndo é o mesmo da
Copa, entdo concluiram a partir dai que a questao ndo era quem jogava melhor, porque
os jogadores eram diferentes, mas a questdo era sobre honrar o nome em si. [...]” (Diario
05-9°D)

Verificamos a influéncia da midia sobre a opinido dos educandos, como
também podemos notar que eles também reconhecem em alguns momentos essa

influéncia midiatica:
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“[...] o Luiz Fabiano disse que “a melhor defesa foi do Brasil e o melhor ataque da
Alemanha”, perguntei se essa opinido era deles ou das midias, eles responderam que 0s
dois, [...]” (Diario 03 — 9° C)

“[...] disseram que isso lembrava a derrota do Brasil por 7 x 1 para a Alemanha na Copa
do mundo de 2014, disseram que essa noticia teve grande repercusséo, [...] o Alexandre
disse que ‘o Brasil precisava se vingar”, foi tipo uma vinganca esse resultado nas
Olimpiadas. Também comentaram da grande repercussdo na midia de que o futebol
feminino estava indo melhor do que o futebol masculino, e que eles acabaram dando a
volta por cima. [...]” (Diario 05— 8°A)

“[..] Também foi citado que “os jogadores estavam sendo muito contestados”, eu
perguntei por quem, disseram ‘pela torcida, pelos comentaristas na TV”, entre outros.
[...]” (Diario 05 — 9°C)

“[...] ouvi comentéarios do tipo, “culpa da Dilma”, “é esse PT corrupto”, [...] eu perguntei se
era somente o PT o problema da corrupcao, e os outros partidos politicos? Disseram que
eram todos os partidos, ndo s6 o PT, dai o Stefano disse “a midia foca s6 no PT”, eu
perguntei se era uma opinido dele ou se ele tinha ouvido falar em algum lugar, ele disse
que ouviu o irm&o dele falando isso. [...]” (Diario 05— 8°A)

“[...] questionei sobre o que poderia ser feito para mudar esse panorama futebolistico,
responderam que ha a necessidade da midia focar outros esportes, [...]” (Diario 05 — 9° C)

Chamamos a atencao que esse processo educativo foi se mostrando
significativo, visando a relacdo do conteudo da aula dentro da escola com o

cotidiano dos educandos, como podemos destacar em alguns trechos dos diarios:

“[...] O Luiz mostrou uma foto no celular dele que ele pegou do facebook, disse que
parece que era a chave da Copa do mundo, até comentou “verdadeiro grupo da morte” e
ele iria pesquisar se era verdade ou mentira aquela foto que estava rolando no facebook,
se a chave era verdadeira. [...]” (Diario 03 — 9° C)

“l...] Quando citei a parte do significado da tocha olimpica, que envolvia a mitologia grega,
percebi o Jodo comentando com alguns alunos sobre um jogo de RPG que eles jogam
que envolve a tematica da mitologia grega e comegaram a prestar mais atengéo.
[...]” (Diario 05— 8°A)

“[...] Organizamos a sala em circulo, [...] quando falamos sobre a tocha olimpica, o
Vinicius comentou sobre 0s incidentes ocorridos durante a passagem da tocha aqui no
Brasil, que em alguns lugares pessoas tentavam apagar a tocha e iam presas, eu
perguntei porque estava ocorrendo isso, 0s alunos disseram que era por causa de
protestos que defendiam que o dinheiro gasto com 0s jogos deviam ser investidos em
outros setores como a Saude e a Educacéo, eu perguntei se eles eram a favor ou contra,
e eles disseram que eram a favor, que o governo devia investir nesses outros setores sim
ao invés dos jogos. [...]” (Diario 05 — 8° B)

“[...] quando falamos sobre a questado de alguns esportes serem incorporados nos jogos
olimpicos, o Patrick comentou que ouviu falar que o Skate vai ser incorporado nos
proximos jogos no Japéo, ele comentou que para alguns skatistas isso ndo é bom, porque
dizem que tira a especificidade do esporte, a questdo de ser