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RESUMO

O momento que vivemos apresenta um desenvolvimento tecnolégico que amplia as
possibilidades de comunicacdo e informacdo, o telefone, a televisdo e o computador alteram a
forma de viver e aprender. Por esta “invasdo” das linguagens multimidias no cotidiano de
nossos alunos é que pretendemos indagar sobre os aspectos envolvidos na recepc¢ao televisiva de
desenhos animados e na publicacdo de videos no YouTube com propoésito de gerar processos
de analises e discussdo sobre uso das NTIC e como estdo se integrando em nossas escolas,
transcendendo a mera utilizagdo para a elaboracéo de trabalhos praticos, para constituir-se em
dispositivos sdcio-técnico-culturais para constru¢do do conhecimento, para a compreensdo da
sociedade em que vivemos e como inserir-se nela de modo critico e criativo.

PALAVRAS-CHAVE: Linguagem multimidia; dispositivos de comunicagéo;
educomunicacéo.

1. Introducéo

Sao visiveis as transformagdes sociais e culturais ocorridas na sociedade ao
longo dos séculos em funcdo das descobertas e invengdes tecnologicas. A Sociedade do
Conhecimento se constitui em oportunidade para que se possa lograr uma melhor
qualidade na educagdo. Com a mudanca paradigmatica a educacdo, que deixou de ser
concebida como centrada no ensino e passou a ser baseada na colaboragéo e construgéo
coletiva, instigada pelo desenvolvimento das NTIC, tem sido desafiada a responder as
novas geracOes de forma mais flexivel e aberta. Neste contexto, vemos o docente a
mudar, ndo somente os métodos de ensino, como também seu papel, o que implica em
novas formas de comunicagdo, novas atitudes e condutas, tanto como docente quanto

como investigador. Para os estudantes o uso das NTIC se apresenta como uma
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alternativa valida para a melhoria de sua formacéo e aprendizagem das competéncias
basicas profissionais, que lhes permita integrar-se, e a contribuir para a construcao de
uma sociedade mais humana e equitativa na medida em que se inserem de modo critico,
participativo, inquiridor e protagonista.

Os professores devem ultrapassar o papel de transmissores de informacdes para
desenvolver uma préatica pedagogica comprometida com a construgdo do conhecimento,
aceitando que ja nao sdo os Unicos detentores do conhecimento e percebendo como as
NTIC fazem parte da vida dos alunos de diversos modos, seja pelo acesso a lan houses,
celulares ou TV Aberta Digital. Com o desenvolvimento de tecnologias integradas e
cada vez mais potentes, criancas, jovens e adultos convivem com dispositivos de
comunicacdo diferenciados, que possibilitam a comunicacdo e a co-autoria na producéo
de mensagens. A publicacdo de blogs, a criagdo de comunidades no Orkut, a insercao
de videos no YouTube, a oferta de material on-line sdo exemplos que ja fazem parte da
realidade de muitas pessoas.

O momento que vivemos apresenta um desenvolvimento tecnoldgico que amplia
as possibilidades de comunicacéao e informacéo, o telefone, a televisdo e o computador
alteram a forma de viver e aprender. Por esta “invasdo” das linguagens multimidias no
cotidiano de nossos alunos é que pretendemos indagar sobre 0s aspectos envolvidos na
recepcao televisiva de desenhos animados e na publicacéo de videos no YouTube com
propdsito de gerar processos de andlises e discussdo sobre uso das NTIC e como estdo
se integrando em nossas escolas, transcendendo a mera utilizagdo para a elaboracao de
trabalhos praticos, para constituir-se em dispositivos socio-técnico-culturais para
construcdo do conhecimento, para a compreensdo da sociedade em que vivemos e como

insercao nela de modo critico e criativo.

2. Os desenhos animados e a leitura das linguagens imagéticas

As transformacfes que a sociedade vem sofrendo, em especial nas ultimas
décadas, evidenciam a forte presenca das Tecnologias de Informacdo e de
Comunicacdo nas praticas sociais cotidianas. Embora os contextos familiares estejam
sendo invadidos por novas midias e tecnologias, é fato que a cultura televisiva
permanece enraizada entre as diferentes classes sociais até os dias de hoje.

Considerando o significativo papel da televisdo como provocadora de fantasias e

os desenhos animados como referéncias comuns ao imaginario e as culturas infantis na
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contemporaneidade, faz-se cada vez mais urgente pensar sobre a constitui¢cdo social e
cultural das criancas diante de tamanha invasdo. Desta forma, para pensar as infancias
nos dias de hoje, é necessario buscar uma maior compreensdo sobre a realidade
contemporanea vivida pelas criangas. Guillermo Orozco-Gomez (2002, p.68) considera
que a escola so seré capaz de preservar sua fungdo como instituicdo educativa principal
quando for “capaz de orientar os diversos aprendizados dos seus estudantes”.

Silva (2004) afirma que, no mundo contemporéaneo, a invasdo dos Meios de
Comunicagdo de Massa (MCM) ao universo infantil desafia constantemente a crianga a
ler as linguagens imagéticas. Para Walter Benjamin (1992), as transformacdes na
percepcao sensorial da humanidade, ocorridas nos diferentes momentos historicos, déo
origem a um novo sensorium gque emancipa o seu olhar a reflexao e percepcéo sobre as
suas representacbes de mundo. Ou seja, essa nova sensibilidade ocorre porque as
condicBes sociais sdo mudadas assim como a percepcdo humana sobre elas € mudada
em simultaneo. Desta forma, o novo sensorium indica as “[...] mudangas de nosso
aparelho perceptivo e cognitivo a partir da evolucdo e das transformacdes técnicas de
producao de cultura” (SETTON, 2010, p.48).

Principais produtos da programagcdo televisiva destinada ao publico infantil, os
desenhos animados participam da construgcdo de saberes e das produces e reprodugdes

culturais das criangas. Salgado, Pereira e Souza (2006, p. 165) explicam que:

A cultura ludica infantil, nos dias de hoje, se apresenta como um
espaco social aberto a realizacdo de historias, brincadeiras e jogos,
em que as criangas estdo construindo conhecimentos, valores e
identidades a partir de constantes dialogos com a cultura midiatica
global. E cada vez mais evidente o significado que a midia tem
assumido na configuracdo do repertdrio imaginativo das criangas ao
oferecer-lhes referéncias simbdlicas, narrativas e valores estéticos,
que compdem o enredo de suas fabulagBes, as identidades dos
personagens que criam e as linguagens que comunicam e significam
suas experiéncias ludicas transformadas em textos e imagens.

Citelli (2004, p.23) vé a televisdo como um meio fundamentalmente centrado na
linguagem complexa, isto €, no encontro de diferentes signos hum mesmo campo de
representacdo. O mesmo pode ser dito sobre os desenhos animados, que rednem
elementos como imagem, movimento, sons e narrativas, que juntos atraem as criancgas
pela possibilidade de identificacdo, criacdo, interacdo, significacdo, ressignificacao etc.,
integrando-se assim, a cultura infantil. Diante de tantos elementos de sedugdo e de
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identificacdo ndo é de se estranhar que as criangas também queiram se transformar nos
personagens e viver suas incriveis aventuras.

Ao observar as brincadeiras infantis pode-se facilmente perceber a presenca de
enredos e personagens de desenhos animados como elementos de interagdo entre
diferentes infancias. Isso ocorre porque as animag0Oes trazem elementos comuns em
suas narrativas, capazes de nutrir a imaginacdo infantil ao possibilitar sua identificacéo
com os personagens e histérias e, igualmente, a criacdo de novas combinacdes,
ampliando seus saberes e suas producdes e reproducdes culturais. E o que considera
Brougére (2008, p. 54) ao afirmar que a televisdo, como suporte de comunicacédo, tem
seu maior valor ao oferecer referéncias Unicas e linguagens comuns para as infancias
que vivem em diferentes contextos. Um heroi de desenho animado, por exemplo, pode
permitir que as criangas de distintas realidades participem da brincadeira de igual para
igual.

Raquel Goncgalves Salgado (2005) afirma que assistir TV envolve elementos
como 0 jogo, a brincadeira, a acdo e 0 movimento, ou seja, vai muito além de uma
simples postura de telespectador. A autora considera que os super-herois de hoje, tem
caracteristicas que os aproximam mais da realidade cotidiana vivida pelas criangas do
que os super-herois de outros tempos: a0 mesmo tempo em que 0S personagens Sao
herdis, capazes de salvar a cidade, de criar maquinarias de comunicacao interplanetaria
e realizar inimeros outros grandes feitos, elas sdo criangas que possuem uma rotina, tém
defeitos, qualidades e necessidades como qualquer crianca.

Souza (apud PIROLA, 2006, p.65), afirma que o género infantil é o género de
televisdio que mais retne profissionais de diferentes areas (como psicélogos,
educadores, médicos e profissionais da area de educacdo fisica) para consulta na
estruturagdo de uma programacao televisiva que atraia cada vez mais as criangas. As
midias, de uma forma geral, possuem atraentes recursos para captar a atencdo das
criangas, que se apropriam dos valores, principios e conceitos propagados por ela. E,
como em nossa realidade a cultura infantil esta imersa numa realidade capitalista, desde
muito cedo as criancas aprendem a consumir determinados produtos/brinquedos tal
como acontece com os adultos.

Ha um conjunto de produtos comercializados a partir de personagens de
desenhos animados e filmes infantis. N&o raro, no caminho das escolas, vemos meninas

e meninos usando mochilas, roupas e calcados que trazem estampas de Vvarios
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personagens (Barbie, Power Rangers, Ben 10, Carros, Batman, Pequena Sereia,
HotWheels, Homem Aranha, Minie, etc). Ruth Sabat (2002, p. 09), considera que:

A proliferacdo de imagens chega ao sistema educacional através das
mais diferentes formas, sendo que uma das mais eficientes se da por
meio das personagens criadas para desenhos e filmes infantis de
animacdo. O conjunto de produtos comercializados em funcdo de
determinadas personagens faz delas um tema bastante popular nas
escolas e nas salas de aula, trazendo um vocabulario proprio,
permeando as brincadeiras entre as criangas, sugerindo modos de ser,
reforcando antigos saberes ou divulgando novos.

Os brinquedos provenientes de desenhos animados e filmes infantis além de
despertarem muito interesse e curiosidade por parte das criangas costumam ampliar as
possibilidades de interacdo entre elas. De acordo Brougére (2008, p.55), atualmente os
brinquedos criados a partir dos personagens de desenhos animados tem reforcado a
importancia da televisao nas brincadeiras e nas praticas sociais e culturais das criancas.

Raquel Salgado e Solange Jobim e Souza ao pesquisarem as relacGes
estabelecidas entre criancas de 4 (quatro) a 6 (seis) anos de idade com o jogo de cartas
Yugioh, surgido a partir do desenho animado de mesmo nome chegaram ao seguinte
entendimento:

Desenho animado e jogo se complementam, compondo uma diade
que se caracteriza pelo intercdAmbio de informacdes oferecidas por
cada meio. Compreender o desenho animado envolve o conhecimento
do jogo de cartas, seu funcionamento e estratégias basicas, assim
como conhecer 0 jogo de cartas requer um cabedal de informagdes
que é oferecido pelo desenho animado. Ensinando a jogar e a tornar-
se jogador, o desenho animado constitui-se como o manual de
instruces do jogo de cartas (SALGADO; JOBIM e SOUZA, 2005,
p.05).

Quando o jogo de cartas do desenho animado se torna um brinquedo, da as
criancas a possibilidade de materializar os enredos que assistem na televiséo, atribuindo
sentido as suas proprias narrativas e aos personagens que assumem em suas
brincadeiras.

A partir dos episodios do desenho as criangas criam novas possibilidades de
brincadeiras e, assim como acontece com 0s personagens da trama, elas constroem seus
saberes ao longo de suas experiéncias cotidianas. Silva (2004) considera que na
sociedade moderna os desenhos animados, embora ndo substituam os contos de fada,
exercem papel semelhante a eles em outros tempos. A autora ainda afirma que,

enquanto 0s contos preparam a crianga para lidar com questdes referentes a sua
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estrutura psicoldgica, emotiva, etc. (linguagem interior), os desenhos animados voltam-
se para os problemas da vida real (linguagem exterior). Portanto, ha de se considerar
que “atribuir sentidos as imagens buscando nelas ou atribuindo a elas uma histéria €
também cultivar a possibilidade de contar nossa prépria historia, recuperando a
narrativa e a atencé@o, sem abdicar da nossa relagdo com as imagens — signos da cultura
contemporanea” (SALGADO; PEREIRA; JOBIM e SOUZA, 2005, p.13).

A interacdo das criancas com a programacdo televisiva, as suas brincadeiras e
inimeras outras experiéncias sociais e culturais com seus pares e com os adultos
possibilitam que as criangas construam conhecimentos e valores proprios de seus
contextos de vida, criem conceitos e significados. Como reforca Barbosa (2007, p.
1066), ao brincar e jogar com outras criancas e ao participar da rotina dos adultos, ou
seja, interagindo com diferentes idades e realidades é que as criangas se constituem
pessoal e socialmente:

As criangas tém um modo ativo de ser e habitar o mundo, elas atuam
na criacdo de relagdes sociais, nos processos de aprendizagem e de
producdo de conhecimento desde muito pequenas. Sua inser¢cdo no
mundo acontece pela observacao cotidiana das atividades dos adultos,
uma observacdo e participacdo heterodoxa que possibilitam que elas
produzam suas proprias sinteses e expressoes.

Vé-se cada vez menos criangas vivendo suas infancias em outras institui¢coes
além das educacionais, configurando estes espacos como areas privilegiadas de
encontro e socializacdo. Entendendo que o conteddo midiatico faz parte das préaticas
sociais e culturais de criancas e adolescentes, hd de se considerar que estas trocam,
debatem, discutem suas experiéncias com as midias também dentro dos espacos
escolares, o que nos leva ao entendimento de que “a escola ¢ um local de apropriacao da
midia”, tal como defende Orofino (2008, p.122).

Faz-se necessario que os profissionais da area da educacdo se aproximem das
questBes que se referem as midias, importantes referéncias da infancia contemporanea,
com vistas a ampliar a compreensdo sobre as relagfes estabelecidas entre as criangas e
essas novas referéncias culturais. E partindo desta aproximacéo as vivéncias cotidianas
das criancas que serd possivel propor experiéncias verdadeiramente significativas que
ampliem os conhecimentos e desenvolvam as potencialidades infantis.

Orozco-Gomez (2002, p.57) trata a triade comunicacdo, educacdo e tecnologia
como uma problematica do novo milénio. Sendo a escola um dos espagos institucionais

de maior relevancia social, nela é importante que sejam propostas situacdes de
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aprendizado condizentes com a realidade vivida pelos sujeitos do processo educativo:
alunos, professores, pais, comunidade, sociedade, etc. Assim, a escola ndo pode estar
alheia a interacdo com as linguagens da sociedade informatizada e tecnologica na qual
estd imersa, ela precisa estabelecer pontos de contato com o mundo imageético,
promovendo abordagens que aproximem a crianca, a escola e os desenhos animados, ja
que estes ultimos sdo a preferéncia das criancas dentro da programacéo televisiva
(SILVA, 2004, p.110).

3. YouTube X Interatividade

Um dos grandes desafios da educacdo em nossos tempos é educar e se educar
para e com os jovens da geracao “digital”, “y” ou “conectada”. Seja qual for o nome que
dermos, o fato é que essa clientela, em sua maioria, vive nesse mundo ciberconectado e
traz para o ambiente escolar uma dindmica de relagdes que necessita uma nova visdo do
processo educativo. Talvez nem tdo nova, afinal, Paulo Freire, mesmo antes dos
avancos provenientes da internet e das midias digitais, ja dizia que o modelo
educacional, no qual a educacéo se faz baseada na transmissdo de contetdos de A para
B ou de A sobre B, deveria ser repensado e substituido por um modelo em que
prevaleca a interacdo de A com B, mediado pelo mundo vivencial do aluno. O que
Vemos, no entanto, é que mesmo com 0s jovens imersos na era digital, a atividade em
sala de aula continua baseada na fala do mestre e na recepcdo (quase estatica) dos
alunos.

Etimologicamente, esse modelo em que prevalece essa transmissdo se explica,
pois a palavra ‘professor’® vem do latim profiteri, que é a juncéo de fateri (confessar) e o
prefixo pro (diante de todos), ou seja, professor € aquele que declara publicamente que
possui conhecimentos em determinada area e que pode “transmiti-los”. Por sua vez, a
palavra ‘aluno®® origina-se do latim alumnus (lactente, crianga de peito, pupilo, e dai,
aluno) e ainda outra versao seria a de que 'aluno’ quer dizer 'sem luz'.

Neste sentido, o professor transmite, ilumina ou nutre aquele que precisa de luz
e/ou esta faminto pelo saber que o mestre possui: 0 aluno. Sendo assim, o professor

seria a fonte de onde emerge o conhecimento e essa ilusdo, que ainda predomina em

> Disponivel em: <http://origemdapalavra.com.br/palavras/professor/> Acesso em: 10 de jul. de 2011
®Disponivel em: <http://www.artigonal.com/linguas-artigos/a-palavra-aluno-e-seu-significado-
2512472 .html > Acesso em 07 de out. de 2011
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alguns educadores, ¢ o que os coloca numa “zona de conforto” quase que blindada e que
os impede de enxergar 0 abismo que separa o universo do aluno do ambiente de sala de
aula.

Mas, como vencer esse abismo? Como aproximar 0 que se vive do que se
aprende? E o0 mais importante: como criar estratégias eficazes para fazé-lo? As respostas
ndo sdo faceis, nem imediatas, mas urgentes e demandam certa sensibilidade e sintonia
por parte dos educadores com as novas perspectivas advindas do surgimento das novas
tecnologias, em que o professor ndo é mais (isso se algum dia foi) a Unica fonte de
conhecimento. E certo que o uso das chamadas TIC por si s6 ndo dardo conta de
resolver esse descompasso historico, mas a luta por uma educacdo de qualidade deve
necessariamente contemplar uma discussdao sobre a emergéncia das novas tecnologias
interativas, pois estas estdo modificando as relagdes entre as pessoas em varias esferas:
na tecnoldgica, na mercadoldgica e na social, repercutindo cada vez mais no cotidiano,
dentro e fora das salas de aula e exigindo uma mudanca radical na instituicdo escola, em
todos os autores e atores envolvidos no processo ensino-aprendizagem.

Nesta perspectiva, Tapscott (2010) aponta oito caracteristicas da chamada
geracdo digital que os diferencia de seus pais. Sao elas: liberdade de escolha, tendéncia
para customizagao, postura investigativa, defesa da integridade da empresas e postura
responsavel como consumidores, valorizagéo do ludico e do entretenimento também no
trabalho, atitude de colaboracéo e culto aos relacionamentos, exigéncia de velocidade e
rapidez nas respostas e busca da inovacéo.

Dentre outras tantas caracteristicas que poderiamos destacar, chama a atencao a
facilidade que os jovens tém de realizar tarefas simultaneas com desenvoltura, a
agilidade de pensamento e a necessidade de respostas rapidas. Talvez a palavra chave
que possa identificar essa nova geracdo seja Interatividade, entendida aqui num
primeiro momento como principio de um novo ambiente comunicacional permitido
pelas tecnologias digitais. Essa nova caracteristica dos sistemas comunicacionais vem
questionar a logica de transmissao de conhecimento em massa, unidirecional com pouca
ou nenhuma interacdo entre emissor e receptor e que predomina desde Gutenberg, com
reflexos na escola, nas midias e até nas familias. As novas tecnologias permitem/exigem
ao/do emissor/receptor uma posicdo mais ativa, intervencdo, co-participacao,
bidirecionalidade, ampliacdo dos horizontes sensoriais e mudanca na relacdo dos atores

com as imagens, sons, gestos, permitindo co-autoria no processo comunicacional.
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Para que haja esse ganho, o “mais comunicacional” como Marco Silva (2010)
coloca, é necessario discutir o conceito de interatividade que é um termo que foi
revisitado a partir dos anos de 1980 pelos informatas para se referir & nova maneira de
interagir com os computadores. Essa interacdo se intensifica com a invencdo dos
sistemas operacionais com interfaces amigaveis e periféricos que facilitam ao usuario
uma maior facilidade de manipulacdo de dados, do som e da imagem. Com essas

mudancas tecnologicas surgem entdo novas possibilidades de navegacéo:

O desenvolvimento técnico que garante esse salto qualitativo no
campo da informatica permite o processamento da informacdo e da
comunicacdo como hipertexto, isto €, uma teia de conexBes de um
texto com inGmeros textos [...] uma estrutura multipla e combinatéria
gue permite processos continuos de combinacdes ndo lineares e um
elevado nimero de interferéncias e modificagcbes na tela. (SILVA,
2010, p.15).

Podemos entdo encarar a navegagdo por hipertextos como um novo paradigma
libertador, onde o usuario (receptor) se liberta da sua condi¢do passiva e passa a
interferir no processo. Mais que isso, permite uma fuga da navegacgdo linear ou
arboristica em direcio a uma navegacdo rizomatica’, onde todas as direcdes sdo
permitidas, onde os caminhos sdo construidos durante a caminhada e onde 0 usuario
pode perder-se e ainda assim continuar navegando na direcdo do conhecimento.
Libertador também porque se aproxima do modus operandi do cérebro humano, em que
as conexodes ndo sao necessariamente lineares, mas mediadas pelos sentidos, tornam-se
vivas a medida que novas pontes sdo estabelecidas.

Parece entdo que a palavra interagdo, que tem sua origem na fisica e designa a
acdo de um corpo (fisico) sobre outro, ndo da mais conta de explicar essa nova maneira
de interagir e manipular informacdes que ocorre na agdo homem-maquina. E como num
ato de rebeldia, livrando-se de um passado de limitacdes e em direcdo a um futuro
promissor, surge o termo interatividade, que pertence mais ao ramo da comunicacdo
que ao da informatica, para dar conta de explicar esse mais comunicacional. E ainda no
sentido de alargar horizontes, como consequencia da juncdo de varias midias
manipulaveis de acordo com a vontade do usuario nesse suporte computacional,

origina-se também o conceito de hipermidia.

Segundo Deleuze (1997), pode ser entendido como um sistema a-centrado e ndo hierarquico, onde o
fluxo da informagcdo é caracterizado pela multiplicidade de entradas e saidas, sem uma hierarquia ou um
centro, afastando-se assim dos sistemas lineares ou arboristicos.
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A partir desses conceitos e trabalhando com as imbricacbes no ambiente
educacional é que surge um novo campo de reflexdo e intervencdo social: o da

Educomunicacéo, que pode ser entendida como:

O conjunto das agdes inerentes ao planejamento, implementacdo e avaliacdo
de processos, programas e produtos destinados a criar e fortalecer
ecossistemas comunicativos em espagos educativos presenciais ou virtuais,
assim como a melhorar o coeficiente comunicativo das a¢des educativas,
incluindo as relacionadas ao uso dos recursos da informacéo no processo de
aprendizagem. (SOARES, 2002, p. 115)

Jésus Martin-Barbero (2000) conceitua ecossistema comunicativo como um
sistema formado pelas tecnologias, meios de comunicacdo e pela trama de
configuracBes constituida pelo conjunto de linguagens, representacdes e narrativas que
penetra na vida cotidiana de modo transversal. O autor enxerga a escola como uma
instituicdo onde prevalece a comunicacdo de massa, defasada e muito, em relacdo ao
“ecossistema comunicacional”, em que o professor centraliza o processo, enquanto que
o seu papel seria o de “sistematizador de experiéncias”. E esse o sentido atribuido por

Marco Silva quando sintetiza essas preocupacdes da seguinte forma:

Assim também o professor que modifica sua pratica comunicacional no
sentido do hipertexto. Ele ¢ um “sistematizador de experiéncias”. De mero
transmissor de saberes, “parceiro” ou “conselheiro”, ele torna-se um
formulador de problemas, provocador de situagdes, arquiteto de percursos,
enfim, agenciador da construcdo do conhecimento na experiéncia viva da sala
de aula. (SILVA, 2010, p. 89)

Cada vez mais € necessario que o professor potencialize sua comunicagdo e que
permita que haja abertura, participacao, intervencdo, bidirecionalidade, pois essas sdo as
principais caracteristicas de uma sala de aula interativa. Para assumir a autoria desse
processo o professor € desafiado a criar um ambiente de aprendizagem aberto, onde
predomina a dialogicidade e as conexdes e 0s meios de aprendizagens sao muitos e
permissiveis e todos os sentidos sédo estimulados e valorizados.

Nesse sentido, 0 YouTube® desponta como uma ferramenta que pode contribuir
enormemente no processo educativo para aumentar a interatividade e a motivacdo
dentro e fora da sala de aula. Vejamos alguns motivos que nos levam a essa conclusao:

1) A questdo motivacional: a velocidade com que sdo postados filmes no

YouTube ¢é impressionante, mais de 48 h de video a cada minuto, entdo é muito

facil encontrar trechos de filmes, documentarios, entrevistas sobre os mais

8YouTube é um site que permite a troca e exibicdo de videos sem a necessidade de baixa-los para o
computador. Dentre os fatores que facilitaram a popularizagdo do site estd a facilidade para se colocar
videos e a eficiéncia da ferramenta de busca.
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variados assuntos, académicos ou ndo, mas que podem ser usados para ilustrar
uma explicacdo, ou quando os alunos sdo desafiados a pesquisar um
determinado assunto, certamente encontrardo alguma ilustrag&o no site.

2) Facilidade de acesso: qualquer computador conectado a rede pode ser usado
para assistir aos videos, bastando apenas ter instalado o programa Adobe Flash
Player. Caso ndo haja possibilidade de conexdo é possivel baixar os videos
através de inimeros programas disponiveis e exibi-los em qualquer player.

3) A navegagdo por hiperlinks: o modo interativo e inteligente pelo qual os
videos séo disponibilizados facilita a localizagdo de videos por assunto,
afinidade com o objeto da pesquisa ou com 0s autores do video em questdo. A
navegacao pelo site normalmente é feita de maneira rizomatica, pois ao final de
cada video aparece num cardapio de varios outros videos que tem alguma
afinidade com o atual. Além disso, 0s menus disponiveis no site, tais como
musica, entretenimento, mais vistos, noticias, ciéncia e tecnologia, etc.,
permitem acesso rapido e dinamico aos mais variados tipos de assuntos.

4) O fascinio da linguagem: a linguagem audiovisual aliada a interatividade
proporcionada pelas TIC deve ser explorada ao maximo. N&o so6 por estimular o
envolvimento de praticamente todos os sentidos, mas por permitir extrair de dos
videos com o auxilio da mediacdo do professor, informagdes Uteis e que
contenham certo grau de familiaridade com o aluno, permitindo a este uma
relacdo de intimidade com o conhecimento.

5) A questdo da autoria e co-autoria: um exemplo dessa possibilidade seria o
professor desafiar os alunos a produzirem um video sobre determinado assunto,
um livro, por exemplo. Para tal deverdo ler o livro, pesquisar sobre as roupas da
época, clima, posicdo geografica, deverdo dividir os papeis, elaborar um roteiro,
ensaiar, escolher um local ou montar um cenério adequado, filmar, editar a
imagem, publicar, verificar o numero de visualizagbes, responder aos
comentarios, avaliar o trabalho e sentirem-se responsaveis pela repercussdo da
obra de sua autoria. Esse é apenas um exemplo que o professor é também co-
autor na medida em que estimula, orienta e possibilita ao aluno buscar o
conhecimento de maneira dinamica e interativa.

Enfim, muitos outros aspectos poderiam ainda ser abordados, mas o objetivo aqui €

mostrar que nos educadores precisamos sair de nossa zona de conforto e buscar tornar o

ambiente escolar mais interativo e propicio a aprendizagem. Um ambiente onde o
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educando/educador tenha a sua propria experiéncia de aprendizagem/ensino e que
consiga/permita fazer as conexdes necessarias, usando a interatividade como fio
condutor a fim que através do “mais comunicacional” possamos atingir o “mais

educacional”.

4. Consideracdes finais

Sdo as linguagens que suportam os sentidos dados as mensagens trocadas nos
processos comunicativos e € por meio delas que apreendemos o mundo. Na atualidade,
¢ fundamental investir numa formacdo de professores que alie as concepcles
pedagdgicas contemporaneas, que apontam o docente como um mediador, responsavel
em organizar situacbes de aprendizagem baseadas em problemas e na
interdisciplinaridade, dentre tantas outras caracteristicas, com as novas possibilidades
tecnoldgicas como a insercdo de ambientes virtuais de aprendizagem.

Isso exige uma postura politica de inclusdo digital ampliada, que tenha o
educador como um ator central desse processo. N&o basta disponibilizar computadores e
programas nas escolas, mais que isso € preciso, nessas micro-esferas criar situacdes de
formacdo em servigco, com acompanhamento e orientagdo continuada por um periodo no
qual a autonomia docente possa ser construida. Sem ddvida, pensar nessa possibilidade
implica em significativos investimentos, porém se houver insisténcia em utilizar as
velhas férmulas de formacdo, teremos desperdicios e frustracdes, tal como ja temos
constatado no nosso sistema educacional.

Estratégias pedagodgicas constituem decisdes que obedecem ndo somente
decisbes pedagogicas, sendo também de ordem politica. Neste ponto, a pratica
pedagdgica e problemas ligados as definicdes de politicas publicas para o setor fazem
parte da agenda e compdem o conjunto de decisbes que se denomina planejamento
educacional. Deste ponto de vista, um aspecto problematico é o lugar que se atribui as
NTIC e o uso dado & multitude de linguagens disponiveis. E necessario indagar em
profundidade sobre as prescri¢cGes acerca do ensino e sobre a promocéo de politicas de
uso de tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo nas distintas disciplinas
curriculares.

Tendo em vista a Sociedade do Conhecimento, para a implementacéo de préaticas
pedagdgicas que possibilitem mudancas qualitativas na educacdo, € necessario

compreender 0s papéis que jogam as linguagens na construcdo de ambientes e
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dispositivos pedagdgicos. As linguagens oral, escrita, audiovisual e multimidia facilitam
a aprendizagem, fazendo com que o processo seja mais desafiador e sintonizado com a
base socio-técnica de nossa sociedade, 0 que ativa matrizes culturais e abre perspectivas
para a educacdo. Sdo desafios postos diante de diversos questionamentos relativos a
qualidade do ensino, das perspectivas dos educandos e das novas possibilidades
pedagdgicas para a pratica docente, levando em consideracdo a necessidade de criar
ambiéncias comunicativas nas escolas. Uma pratica pedagogica que busque melhorar os

indices comunicativos € uma pratica educomunicativa.
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