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VIDEOS NA EDUCACAO ONLINE

Os videos ganharam destaque com a poténcia do digital em rede,
principalmente a partir da convergéncia de aplicativos nos dispositivos moveis,
possibilitando gravar, editar e publicar midias em poucos minutos. Suas
potencialidades para a educagdo na cibercultura demandam novas préaticas
pedagOgicas que possam reforcar a interatividade entre 0s sujeitos,
proporcionando aprendizagens significativas. O presente livro apresenta como
objetivo geral compreender como 0s videos vém se materializando e circulando
no ciberespacgo e, mais especificamente, na educagéo online, desenvolvendo, em
contexto de pesquisa-formacdo na cibercultura, praticas de producdo de géneros
de cibervideos. E busca responder a questdes como: Quais sdo as singularidades
do audiovisual na internet, tendo em vista as alteracfes tecnoldgicas e a criagdo
de videos em contextos diversos do cotidiano? Quais as potencialidades dos
videos na educacdo e mais especificamente na educagdo em tempos de
cibercultura? E quais atividades podem ser desenvolvidas utilizando as
interfaces digitais para potencializar a autoria de videos pelos docentes, tendo
em vista a crescente atualizagdo dos softwares, aplicativos e préaticas
audiovisuais na educagdo online? Nela é utilizada como método a pesquisa-
formacdo na cibercultura (SANTOS, 2014), articulada com o0s pressupostos das
pesquisas nos/dos/com os cotidianos (ALVES, 2008). O contexto foi o da
disciplina Tecnologias e Educacdo, da Licenciatura em Pedagogia da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, onde acionamos o dispositivo de
pesquisa denominado “Oficina de Produgdo de Cibervideos”, possibilitando a
producdo de sentidos e de narrativas audiovisuais, imagéticas e textuais,
contribuindo para a compreensdo dos questionamentos que ampararam a
pesquisa. Como resultado, hd trés nogbes subsuncoras: Formacdo para a
videodocéncia na cibercultura, Taticas audiovisuais: bricolagem e mixagem com
videos, e Producdo interativa de videos. Dessa forma, dialoga-se com os videos
contemporaneos buscando estimular a nocdo de autoria docente e
compartilhamento em rede, mobilizando saberes para a producdo de videos com
usos na educag&o online.

Palavras-chave: Cibervideos. Educacdo Online. Pesquisa-
formacdo na Cibercultura. Cotidianos. Videodocéncia.
Taticas audiovisuais. Producéo interativa de videos.
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1 MONTAGEM E COMPOSICAO!: INTRODUCAO

O tema de interesse para estudo envolve reflexdes a respeito dos
audiovisuais e da educacgdo, o processo de producdo dos géneros de videos e a
sua disseminagdo na cibercultura. A inquietacdo para a escrita da dissertacdo que
originou esse livro residiu no fato de os audiovisuais serem importantes no
processo educacional e suas potencialidades se destacarem no contexto
cibercultural. Procuramos aprofundar estudos a respeito da cibercultura na
educacdo, ou seja, atitudes e praticas educativas em ambientes virtuais, em
especial os fendmenos audiovisuais que emergem na internet. O recorte que
estabeleceremos sera para os videos produzidos no contexto da cibercultura e
que circulam na rede atualmente, tais como: hipervideo, microvideo, videoaula,
videoconferéncia, video instantaneo, video volatil e webinar. Todos
potencializados a partir das tecnologias digitais em rede e emergentes para a
educacéo online.

Os cibervideos citados acima foram selecionados na primeira parte desta
pesquisa, com o objetivo de mapear o0s géneros produzidos a partir da tecnologia
digital em rede, principalmente os videos potenciais para a educacgdo online.
Apb6s mergulho bibliografico na 4rea e a vivéncia como praticantes
ciberculturais, observando quais videos séo utilizados nos desenhos didaticos da
educacdo online, destacamos sete géneros de cibervideos importantes para o
conhecimento dos educadores.

Na segunda etapa da pesquisa, apdés me apropriar dos detalhes para a
elaboracdo de videos, entrei no campo de pesquisa utilizando o método da
pesquisa-formacdo na cibercultura. Explicarei brevemente o desenvolvimento
desse método para que o leitor entenda as opc¢des ao longo desse livro, mas o
método ndo sera destacado, por ndo ser o objeto principal do livro.

Paulo Freire, em seu célebre Pedagoga da autonomia (1996), afirmou:
“ndo ha docéncia sem discéncia”. O pressuposto basico dessa pesquisa é pensar
no professor que ensina aprendendo e o aluno que aprende ensinando. A
pesquisa, a implicacdo, o pertencimento, a criticidade, a mudanca e a
aprendizagem colaborativa fazem parte dos ideais importantes para uma
educacdo de qualidade e caminham em sintonia com o método da pesquisa-
formacao na cibercultura, que, segundo D’Avila e Santos (2014, p.1), preconiza:

[...] ndo separar a pesquisa académica das praticas
pedagdgicas, criando com os praticantes culturais o método
em sintonia com a empiria e as teorias acionadas sempre no
devir da pesquisa, uma vez que todos os envolvidos
constroem juntos os dispositivos, vivenciando-os.

1 Os titulos desse livro séo inspirados em noc¢des usadas no meio do audiovisual.
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O método da pesquisa-formagdo na cibercultura foi escolhido para o
desenvolvimento da dissertacdo de mestrado por ndo separar a formacdo, a
docéncia e a pesquisa. Todos os participantes da pesquisa sdo investigados
(inclusive pesquisadores), formando o outro e se formando, ndo separando o
fazer educacional da investigacdo académica, partindo do pressuposto de que
investigador e investigado sdo praticantes em interacdo e potenciais
pesquisadores. Utilizaremos narrativas, como imagens, sons e audiovisuais
produzidos pelos praticantes e pela pesquisadora para compreender 0s
fendmenos em questdo. Eles serdo apresentados nesse livro para que Vocés
possam compreender como estudantes aprendem com o uso de videos.

Criei um dispositivo? de pesquisa para desenvolver usos pedagdgicos com
0s géneros de videos mapeados, de forma a incitar nos praticantes da pesquisa a
nogdo de autoria docente, mobiliza¢do de saberes para a producdo audiovisual e
compartilnamento em rede de suas producdes. Os leitores desse livro conhecerédo
0 campo de pesquisa para poder entender como utilizar esses videos em suas
praticas.

A Oficina de Producgdo de Cibervideos foi o dispositivo acionado para a
pesquisa com os praticantes da disciplina Tecnologias e Educagdo, da
licenciatura em Pedagogia da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ).
Para a investigacdo foi realizada uma andlise das producdes de videos de forma a
responder as trés questdes de pesquisa:

e Quais sdo as singularidades do audiovisual na internet, tendo em
vista as alteragdes tecnoldgicas e a criacdo de videos em contextos diversos
do cotidiano?

e Quais as potencialidades dos videos na educacdo e mais
especificamente na educagdo em tempos de cibercultura?

e E quais atividades podem ser desenvolvidas utilizando as
interfaces® digitais para potencializar a autoria de videos pelos docentes,
tendo em vista a crescente atualizagdo dos softwares, aplicativos e praticas
audiovisuais na educagéao online?

O presente texto foi desenvolvido em tépicos especificos: na secdo 1, esta
introducdo, apresentando a pesquisa e as opgOes tedrico-metodologicas; na se¢do
2, o entrelacamento entre a cibercultura, o audiovisual e os cibervideos; na se¢do
3, as experiéncias vivenciadas na Oficina de Producdo de Cibervideos; e na

2 Assumo o conceito de dispositivo a partir de Ardoino (2003), para quem 0s
dispositivos s80 modos e meios utilizados pelos sujeitos para expressar nogdes
necessarias ao pesquisador para compreender os fenémenos.
3 “Usamos aqui o termo ‘interfaces’ para todos os aparatos materiais que permitem a
intera¢do entre o universo da informacao digital € o mundo ordinario.” (LEVY, 1999, p.
37)
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secdo 4, algumas consideragdes conclusivas com uma sintese dos conteudos
abordados. Boa leitura!
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2 O AUDIOVISUAL E A CIBERCULTURA: QUE TOMADAS
ESPERAR%?

2.1 O video em cotidiano: de Lumiéere a Cibercultura

Em cada frame escolhido estd uma obra, nessa obra, a
obra de um autor, nesse autor, uma €poca € nessa
época, a totalidade do audiovisual

Montafio, 2015, p. 41

A primeira imagem em movimento dos irmdos Lumiére chamava-se
L'Arrivée d'un Train en Gare de La Ciotat® e registrou a chegada de um trem a
vapor & estacdo e a movimentacgéo de pessoas entre chegadas e partidas. O filme
possui 50 segundos de duracdo, tempo suficiente para assustar a sociedade da
época com a novidade. Em uma perspectiva histérica do cinema, podemos ver
outras imagens em movimento que optaram por registros de cotidianidades®,
como trabalhadores saindo de uma fabrica (compostos por mulheres em sua
grande maioria), homens tentando montar em um cavalo, um bebé brincando
com um aquario, um jardineiro molhando as plantas, 0 movimento em uma rua
com transeuntes e carrogas, pessoas brincando no mar, entre outros pequenos
filmes.

A escola de Annales “considerava todo e qualquer registro humano como
fonte potencial de produgdo do conhecimento historico” (HAGEMEYER, 2012,
p. 10). O cinema contribuiu para que a pesquisa em historia concebesse a mesma
perspectiva de observacao do cotidiano:

a mudanca de foco da pesquisa historica, que a partir da
segunda geragdo da Escola dos Annales se voltou para o
papel desempenhado pelas massas no seu cotidiano, seria
uma influéncia do cinema — que as trouxe pela primeira vez
para o primeiro plano — sobre a historiografia (BAECQUE;
DELAGE, 1998, apud HAGEMEYER, 2012, p. 10).

4 MARTINS, Vivian; SANTOS, Edméa. O audiovisual na cibercultura: taticas para
pensar a educagdo contemporanea. Revista Movimento, v. 1, p. 115-138, 2018

5> Disponivel em: https://ww.YouTube.com/watch?v=b9MoAQJFn_8. Acesso em: 11
jul. 2017

& Aprendi sobre esse registro de cotidianidades com o colega de mestrado no Proped-
UERJ, querido Vinicius Reis.

Disponivel em: https://www.YouTube.com/watch?v=LubYjGDNun8. Acesso em: 11
jul. 2017.
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As perspectivas histdrica e cinematografica em seus primérdios assumem
uma concepc¢do similar & abordagem das pesquisas que realizei, o didlogo com
0s cotidianos. Desde os principios das imagens em movimento até hoje, a
linguagem audiovisual se aperfeicoou, mas sempre buscando diferentes formas
de simular ou explorar a realidade, como quando introduziu as cores nas telas e
sincronizou imagem e som, do cinema mudo ao colorido. “Como uma
experiéncia, o inglés Edward Raymond Turner produz o primeiro filme a cores,
feito entre 1901 e 1902 e que mostra, entre outras coisas, trés criancas brincando
com girassois, soldados marchando e aves de estimacdo, entre elas uma arara.”
(CRONOLOGIA, 2015)

Figura 1 — Captura da imagem do primeiro filme a cores

Filme cciciida mais antigo do mundo - (The oldest color film in the world)

{( -

P ey

et

> » o) 022/1:22

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=UCenVjoMOyE

Quer registro de cotidiano mais bonito do que mostrar criangas brincando
e 0 vibrante amarelo dos girasséis?

A tecnologia audiovisual avanca, contudo, para a superacao
da prépria nogdo de tela, com o desenvolvimento de
tecnologias em trés dimensBes que permitam experimentar
de forma mais abrangente a situacdo simulada. O que
aconteceria se essa tecnologia se tornasse mais barata e
permitisse &s pessoas normalmente se sentirem como se
estivessem literalmente “vivendo nos filmes” ou “entrando
nos lugares” e, principalmente, interagindo com a “realidade
simulada™ (HAGEMEYER, 2012, p. 16)
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A evolucdo audiovisual foi muito além do esperado. Candido Almeida,
nos aureos anos de 1980, ao falar de uma nova ordem audiovisual, afirma que
“poucas industrias de consumo neste século (a exce¢do da microinformatica)
avangaram tanto, em tdo curto espago de tempo” (ALMEIDA, 1985, p. 32 e 33).
Arlindo Machado concorda: “[...] 0 video ja se imp6s como experiéncia estética
autbnoma e, nos poucos anos de histéria, acumulou um repertério capaz de
resistir ao confronto qualitativo com qualquer outra modalidade artistica”
(MACHADO, 1995, p. 11).

Até 1960, os mecanismos para producdo audiovisual eram complexos, 0s
equipamentos eram volumosos e pesados, inviabilizando a portabilidade da
camera, os filmes amadores e aumentando o custo de produgdo. De acordo com
Lucia Santaella e Marina Agustoni (2016), o surgimento do video modificou
essa conjuntura a partir da facilidade de manuseio, de transporte e de edigdo. O
video iniciou nas correntes artisticas, como um campo de experimentagdes
criativas e de memoria, despontou no Brasil a partir de 1974, relacionado as
expressfes estéticas, quando artistas foram convidados para participar de uma
mostra de videoarte nos Estados Unidos (MACHADO, 2007).

A possibilidade de gravar em VHS (Video Home System) tornou o video
popular, era mais barato fazer isso do que gravar em pelicula. “Criou-se assim
uma cultura das filmagens caseiras, as familias comecam a filmar e ndo apenas
fotografar seus eventos cotidianos, aniversarios, férias e viagens.” (AGUSTONI,
2016, p. 113) As cameras filmadoras tornaram-se eletrodomésticos, como as
televisbes e os radios, para as familias de classes altas, caracterizando a primeira
oportunidade dos praticantes sairem dos status de espectadores para o de
produtores de seus proprios videos. As cenas da vida cotidiana passaram a ser
vistas com outros olhos, ja que antes era gravado somente o essencial ou no
ambito profissional, virando um registro de cotidianidades inspirado na
linguagem cinematogréfica. “Pode-se afirmar que foi a linguagem do cinema
gue, na verdade, treinou as pessoas a produzi-la e a buscéa-la em outros meios”,
observa Agustoni (2016, p. 113).

As mudancas foram inegaveis e o audiovisual foi ressignificado,
acompanhando a cultura contemporanea, ja que “o audiovisual em particular (e a
técnica em geral) revela muito sobre a cultura em que ele emerge e que ele
transforma” (MONTANO, 2015, p. 18). Como a premissa fundante da criacao
do audiovisual foi o registro das cotidianidades, considero que sua evolucéo
caminhe a0 mesmo passo da cultura, das simbologias dos povos e dos eventos
historicos. “Ja é tempo, portanto, de [...] comecar a encarar a midia eletrdnica
como fato da cultura, capaz de exprimir com eloquéncia a complexidade e as
contradi¢Oes de nosso tempo.” (MACHADO, 1995, p.11)

Dois anos depois da referida publicacéo, Arlindo Machado é categdrico ao
relacionar o audiovisual e a cultura: “tudo, no universo das formas audiovisuais,
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pode ser descrito em termos de fendmeno cultural” (1997, p. 191), como
resultado do desenvolvimento dos meios de expressdo, de questBes
socioecondmicas e estéticas de uma localidade. O audiovisual é produzido para
uma audiéncia especifica e por pessoas que nao estdo separadas de seus meios,
com caracteristicas particulares e culturais, a relacéo € direta.

A tecnologia ndo proporcionou mudangas somente nos audiovisuais e nos
dispositivos. Como esta totalmente relacionada com a cultura e as producgdes
sociais, também modificou a forma como utilizamos 0s nossos sentidos, ou seja,
enxergamos, ouvimos e sentimos o audiovisual. “Tais obras perturbam nossos
operadores ldgicos e se dedicam de forma especial a producdo de sensacdes e
afetos.” (FELINTO, 2016, p. 69) Dessa forma que o audiovisual se torna téo
importante para a educacao.

Assim como o audiovisual é permeado pela cultura, esta também recebe
influéncias diretas do audiovisual, em uma relagdo imbricada e inseparavel. As
novelas sdo exemplos classicos de influéncias nos modos de falar, vestir e se
comportar no mundo, trilhas sonoras que repercutem para além das novelas e
processos histdrico-econdmicos que influenciaram ou rebelaram povos ao ver
uma parte de suas proprias culturas refletidas nos espelhos dos textos das
novelas.

Hagemeyer (2012) cita um exemplo do audiovisual acompanhando a
evolucgdo historica e cultural da Italia, em meados da década de 1940. No final
da Segunda Guerra, a populacdo buscava a realidade nos filmes, sem truques ou
montagens. A verdade em contraponto as mentiras das propagandas nazi-
fascistas, consideradas responsaveis pela miséria e pela destrui¢cdo, um novo tipo
de cinema despertava e os cineclubes apareciam com “a valorizagdo do cinema
de autor, em franca oposi¢do ao padrdo comercial do cinema hollywoodiano
[..]”. (HAGEMEYER, 2012, p. 34)

Podemos compreender que desde entdo o filme (bem como a
cancdao popular, revistas semanais e outros produtos da
cultura e entretenimento da sociedade de massas) passou a
ser visto como parte importante, sendo preponderante, na
reproducdo do imaginario social. O cinema pode ser
considerado fonte privilegiada para compreender as
emocdes, 0s medos e as esperangas de uma época, como
observa Michéle Lagny (HAGEMEYER, 2012, p. 48).

O cinema ou os videos podem ser os mais realistas possiveis, como as
nossas propostas cotidianistas e o historico do audiovisual pressupGem, mas ndo
deixam de ser editados com recortes do olhar de alguém. A esse respeito,
Arlindo Machado ressalta: “Fala-se de uma perda de ‘realidade’ em decorréncia
da saturacdo das imagens, mas o que chamamos de ‘real’ sempre foi uma

14



imagem: as midias apenas tornam evidente que a constituicdo da realidade é uma
producdo simbolica de homens histéricos.” (MACHADO, 1995, p. 8 e 9)

Quando os irmdos Lumiére gravaram o filme L'Arrivée d'un Train en
Gare de La Ciotat, escolneram a posicdo da camera, qual angulo seria
priorizado, quais imagens seriam transmitidas, entre as inimeras gravadas, ou
seja, desde os primeiros filmes, mesmo que focados no registro, introduziram o
pensamento, o olhar e a intencionalidade do autor. Flusser (2007) diria que a
novidade das imagens digitais € que elas sdo um célculo e ndo uma cédpia da
realidade, podendo haver a busca pelo inesperado, com liberdade de imaginacéo.
Ndo que tal caracteristica seja negativa, na verdade é premissa béasica da
produgdo audiovisual. Em dois de seus textos, Machado (1995; 1997) ressalta
um discurso impuro, um ponto de vista mdvel, provisorio e infinitamente
modificavel:

Ndo sem motivo, a primeira coisa que se deve decidir
guando se vai fotografar ou filmar é qual sera a posi¢do da
cdmera em relacdo a cena. A expressividade do quadro
depende basicamente dessa escolha. Nos sistemas digitais,
entretanto, a determinacdo do ponto de vista sob o qual sera
dada a imagem € a ultima coisa que se faz. Inclusive, nem se
trata de um ponto de vista no sentido classico, pois ele é
sempre mavel, provisorio e infinitamente modificavel
(MACHADO, 1995, p. 177).

O discurso videografico € impuro por natureza, ele
reprocessa formas de expressdo colocadas em circulagdo por
outros meios, atribuindo-lhne novos valores, e sua
“especificidade”, se houver, estd sobretudo na solucdo
peculiar que ele di ao problema da sintese de todas as
contribui¢fes. Com excecdo de certos trabalhos pioneiros e
ja envelhecidos da videoarte, que consistiam apenas na
exploragdo de efeitos de feedback de video, e que hoje
poderiamos considerar exemplares raros de video puro, a
midia eletrdnica opera numa fronteira de interseccdo de
linguagens, donde a obsolecéncia de qualquer pretensdo de
impureza ou de homogeneidade (MACHADO, 1997, p. 190
e 191).

A intersecgdo de linguagens a que o autor se refere € a unido com outros
codigos distintos importados do cinema, da literatura, do radio, do teatro e
outros, potencializando no video o que Machado (1997) chama de sistemas
hibridos. Para Babin e Kouloumdjian (1989), essa caracteristica do audiovisual
chama-se mixagem “nunca em superposi¢do, sempre em interacdo e em
complementaridade” (p. 39), e se configura como uma mistura interna — além da
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mistura de imagem, som e palavra — com a possibilidade de mesclar outros
géneros e formar producdes Unicas.

Babin e Kouloumdjian (1989) destacam ainda que a principal
caracteristica do audiovisual é a combinacao da imagem e do som, com preceitos
proprios e regras originais “como um modo particular de comunicag@o” (p. 40).
A mixagem € uma caracteristica, junto com a linguagem popular, a
dramatizacdo, a relacdo entre figura e fundo, o audiovisual presenca, a
composicdo por flashing e a disposicdo por razdo de ser’. O destaque sera para a
mixagem, com a finalidade de estabelecer um didlogo com o todo e a mistura,
gue promove o simbdlico do video, chamado por Arlindo Machado de sistemas
hibridos (1997) ou imagens mesticas (2007) e por lvana Bentes de enciclopédia
audiovisual® (2001).

Assim, podemos pensar o video digital como o mais
contemporaneo de todos os videos, pelo potencial de atrair e
transformar, ou melhor devorar todas as imagens anteriores
a ele e, dessa forma, pensa-las e explora-las. Arlindo
Machado (2007 b) destaca na imagem digital a sua
extraordinaria capacidade de metamorfose, j& que se pode
nela intervir infinitamente, subverter seus valores
cromaticos, inverter a relagdo entre figura e fundo, tornar
transparentes os seres que ali aparecem. O autor constata
gue as imagens estdo migrando o tempo todo de um meio a
outro, de uma natureza a outra (pictorica, fotoquimica,
eletrbnica, digital), a ponto de este transito permanente se
tornar sua caracteristica mais marcante (MONTANO, 2015,
p. 39 e 40).

A autora utiliza a palavra “devorar” para a combinagdo de imagens.
Concordamos com ela e vamos além, ja que, na cibercultura, o potencial
agregador do audiovisual foi ampliado de diferentes imagens para diferentes
tecnologias e midias. A producdo audiovisual em rede e a convergéncia de

N

midias estdo relacionadas nas producfes de hoje a utilizagdo de variados

7 Serdo detalhados no Quadro 2, disponivel na préxima secéo.

8 Como a autora fez uma analogia que pode ndo ser compreendida de imediato,
contextualizamos com o trecho completo: “No espirito das enciclopédias renascentistas,
sonhadas pelos que pretendiam investigar e atingir os limites de todo conhecimento,
assistimos a formacdo de uma verdadeira enciclopédia audiovisual da cultura
contemporanea, uma enciclopédia digital, rede planetaria on-line (Internet), que
canibaliza ndo apenas imagens produzidas pelo cinema, TV, video, teatro, pintura, etc.
mas, o que € mais importante, canibaliza diferentes saberes na sua producdo.” (BENTES,
2001, p. 3)
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formatos ao mesmo tempo, com técnicas especificas que mudaram o0s
referenciais de narrativas e de roteiro também.

Importante destacar que consideramos como audiovisual tanto videos,
guanto cinema, animagdes e outros, mesmo que cada um possua suas
especificidades técnicas, historicas e de linguagem. Para a concepgdo de videos,
recorreremos a conceitua¢do de Arlindo Machado (1995, p. 7): “[...] o termo
video abrange o conjunto de todos esses fendmenos significantes que se deixam
estruturar na forma simbdlica da imagem eletronica, ou seja, como imagem
codificada em linhas excessivas de reticulas luminosas”. O autor refere-se aos
sistemas digitais como computadores, videogames, videodiscos, videotextos,
entre outros.

Para Santaella o video “¢ um sistema modular aberto consistindo de
diferentes componentes. Por isso, ele apresenta varias possibilidades de gravacéo
e transmissdo dos sinais que podem ser produzidos no proprio aparato, por
exemplo, em um sintetizador” (2016, p. 212). Ou seja, a estrutura variavel do
video permite multiplas conexdes de recursos, de estruturas e de formatos. A
autora acredita até que a “processualidade do video faz dele um precursor da
fungdo programadora do computador” (SANTAELLA, 2016, p. 213). Entéo,
para conceituacgdo historica, enquanto o cinema possui base fotoquimica, o video
é eletronico ou digital. Mas a cibercultura desmistificou a concepcéo inicial, ja
que, com as tecnologias, 0 proprio cinema converte-se em “cinema eletrénico”
(MACHADO, 1995).

Os dois estdo caminhando juntos, influenciando-se mutuamente, pois
partem das premissas basicas de unido imagem e som. Com elementos similares
em sua composicdo basica, as tecnologias presentes em sua estrutura e
interferéncia relacional, eles ndo se apresentam mais em sua forma genuina,
existe um movimento constante de intercdmbio que os modifica e os hibridiza,
como sinaliza Bentes (2007, p. 112): “hoje, a percepcao da hibridacdo entre os
meios é dominante, assim como sua dupla potencializacdo. E essa linha de
continuidade que nos interessa. O video aparecendo como potencializador do
cinema e vice-versa.”

A cibercultura também potencializou a unido entre o video e a televisao.
As redes de televisdo ja identificaram a migracdo ou a hibridagdo dos
espectadores da televisdo para os audiovisuais em rede. Ainda ndo foi um
movimento totalizador, a convergéncia esta em fase de expansdo, mas as
plataformas ja estdo sendo criadas e amplamente divulgadas, como o Globoplay,
para que a televisio acompanhe as demandas ciberculturais. “E nessa
convergéncia midiatica que surge a necessidade de producdo de conteldos
especificos para o suporte. Esses conteildos serdo sincréticos, pois, integram e
dinamizam o dialogo entre varios codigos e linguagens.” (AFFINI; BURINI,
2009, p. 5)
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A televisdo se reconfigura a medida que os habitos dos “consumidores
televisivos” mudam, passando a olhar mais atentamente para a produgédo de
conteudos atrativos. A questdo sincrona, do formato, da linguagem, da
interatividade e da individualidade é repensada, de forma a acompanhar
mudangas culturais. A quantidade de pessoas que assiste televisdo e comenta 0s
programas nas midias sociais é enorme. Os habitos on demand, adotados gragas
a plataformas como o Netflix®, por exemplo, diminuem a quantidade de pessoas
assistindo a canais pagos como os do Telecine?.

S&o exemplos de fendmenos que emergem nos cotidianos e demonstram
as transformac@es do audiovisual contemporaneo. Hibrido? Cibrido? Nao sei até
quando chamaremos o audiovisual dessa forma, ja que em breve ele podera ndo
ser mais uma mistura de dois ou mais elementos diferentes, como a linguagem
do video, do cinema e da televisdo. Concordando com McLuhan (1964), prevejo
um vir a ser complexo em que todas essas linguagens serdo mixadas, ao ponto de
isso se tornar uma caracteristica fundante do novo audiovisual.

O hibrido, ou encontro de dois meios, constitui um momento
de verdade e revelagdo, do qual nasce a forma nova. Isto
porque o paralelo de dois meios nos mantém nas fronteiras
entre formas que nos despertam da narcose narcisica. O
momento do encontro dos meios € um momento de
liberdade e libertagdo do entorpecimento e do transe que
eles impdem aos nossos sentidos (MCLUHAN, 1964, p. 75).

Essas relacGes transformam as multiplas linguagens aceitaveis, agregando
caracteristicas potentes de cada uma, ampliando as possibilidades de expressoes
no audiovisual na cibercultura. McLuhan (1964) fala sobre “adapta¢des de
situacdes de uma cultura a outra, sob forma hibrida. E precisamente deste modo
que, durante as guerras e migragdes, a mescla cultural se forma a norma da vida
diaria” (p. 75). Ou seja, novas caracteristicas se fundem as antigas, originando
algo novo. Ressaltando que a intengdo imediata ndo é igualar o video ao cinema
ou a televisdo, mas destacar uma possibilidade futura e como ambos se
influenciam positivamente.

Um exemplo dessa hibridagdo é o Hipervideo!, género de cibervideo que
sera aprofundado posteriormente, produzido pelas praticantes da pesquisa. As

9 “Netflix é uma provedora global de filmes e séries de televisio via streaming”.
Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Netflix > Acesso em 26 set. 2017.

10 «A Rede Telecine ¢ uma rede de canais de TV por assinatura que é dedicada a
exibigao de filmes”. Disponivel em < telecine.globo.com > Acesso em 26 set. 2017.

11 A nocdo de Hipervideo foi detalhada na se¢do “Cibervideos em plano: mapeando
fendomenos”. ) Hipervideo mencionado estd disponivel em:
https://www.Y ouTube.com/watch?v=sU2USSbr91s&feature=youtu.behttps://www.You
Tube.com/watch?v=sU2USSbr91s&feature=youtu.be
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autoras langam mé&o da linguagem cinematogréfica (como a opg¢do por planos,
movimentos de camera e angulacBes especificas inspiradas em filmes) e do
digital em rede para produzir o video, que possui fortes caracteristicas
ciberculturais. Trabalharemos tais conceituacfes de forma mais aprofundada nas
no¢Oes subsuncoras da pesquisa.

“[..] as pistas contemporineas espalhadas pelas
audiovisualidades — conceito que indica um borrar de
fronteiras entre cinema, televisdlo e video, entre
documentério e ficcdo, entre produtor, emissor e receptor,
um deslizamento entre diferentes telas (da sala escura ao
celular), em qualquer lugar, a qualquer hora, o que amplia e
diversifica as possibilidades do audiovisual na invengéo de
sujeitos e de mundos (SOARES ET AL., 2016, p. 136).

Trabalhar o video pela perspectiva das pistas ndo foi uma opcéo
preestabelecida; foi natural, talvez amparada pelas construgdes metodologicas
das pesquisas nos/dos/com os cotidianos, pela op¢do de aflorar as experiéncias
coletivas ordinarias e pela observacgao das gravagGes com os celulares como uma
pratica comum entre os praticantes da pesquisa, bricolando sentidos outros.

Denominamos o escopo da pesquisa como cibervideos, por se referir a
videos produzidos na cibercultura e ndo aos géneros audiovisuais de forma
abrangente. Interessadas na atualiza¢do constante do audiovisual em rede, em
sua hibridacdo, relacionada a organizacdo da sociedade e aos reflexos na
educacdo online, em especial, optamos trabalhar com videos produzidos nos
cotidianos, como marca de uma cultura e da educagdo contemporénea. Dai as
explicagdes conceituais anteriores.

Os videos da cibercultura sdo diferenciados de todos 0s seus precursores.
O recorte estabelecido prevé uma multiplicidade de géneros com caracteristicas
inimaginaveis, ja que o digital em rede proporciona criatividade, plasticidade,
mixagem, hipertextualidade, entre outras qualidades. Até o fluxo do audiovisual
na web apresenta natureza diversa do da TV ou do cinema classicos, o video da
cibercultura esta associado em rede a outros videos, midias, comentarios, sites e
demandam mais do que um cliqgue para estar em movimento, uma
hiperaudiovisualidade.

O tipo de descontextualizacdo dos novos meios audiovisuais
estava menos relacionado ao valor de exibicdo das imagens
e, sim, mais ao valor de uso, de importantes intervencdes.
Uma pos-midia, como formulada por Guattari (1993), isto &,
“uma reapropriacdo da midia por uma multiddo de grupos-
sujeito, capazes de geri-la numa via de ressingularizagdo”.
Isso aproxima as imagens — todas as imagens produzidas até
0 momento e as que serdo produzidas ainda — em um grande
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banco de dados que pode ser apropriado, intervindo a
qualquer momento, na imagem como processo, & Nd como
produto (MONTANO, 2015, p. 58).

Ndo ha mais necessidade de entrar em uma plataforma especifica de
videos para assistir, editar e compartilhar. A descontextualizacdo dos
audiovisuais aconteceu a partir dos usos e das intervengdes dos praticantes
ciberculturais, que ressignificam e atualizam a cada instante os processos de
feitura e associacdo em rede. A cultura é fluxo e movimento, com o0s
audiovisuais ndo poderia ser diferente. Recebemos videos das midias sociais
mais comuns, descentralizando canais, conectando histérias, comunidades,
campanhas, noticias e a vida nas suas nuances, nesse fluxo intenso e cotidiano.
O video da cibercultura ndo estd mais isolado, ele vem carregado de histérias
outras, entrelagadas ou ndo, mostrando que bastam alguns cliques para aprender
e se perder nos infinitos contetdos da web.

O audiovisual ndo é mais de contemplagdo, é de acdo. Além da acéo do
usuario que o modifica, sua prépria acdo, reagindo, chamando para a pratica e
respondendo ao esperado. A interatividade é central nesse processo de
intervencdo em rede, que atualiza a imagem na imersdo do praticante no fazer,
no montar, no mixar e no compartilhar, o audiovisual atuado e atuante. E a
arquitetura de participagdo e a inteligéncia coletiva que estruturam esse
movimento feito por praticantes. Quanto mais integrantes, maior a quantidade de
informacGes e melhor a qualidade dos produtos.

2.2 O cenério do audiovisual na educacao®?

[...] um dos maiores caracteres do audiovisual: fala-se mais
do que se escreve. Vé-se mais do que se I&. Sente-se antes de
compreender

Babin; Kouloumdjian, 1989, p. 38

Babin e Kouloumdjian (1989) discorrem sobre perceber o mundo através
da linguagem audiovisual. Observam que o0 “homem audiovisual” é uma
combinacdo de visdo e audicdo, sobretudo a percepcdo auditiva, pelo fato do
impacto emocional ser tdo forte. “Reagimos ao som fisica e psicologicamente
antes de analis&-1o.” (p. 85) A importancia do sonoro em relagdo ao visual esta
no fator emocional, explicam os autores. “A mdsica cria um clima e um

12 MADDALENA, Tania L.; MARTINS, Vivian; SANTOS, Edméa. Criar historias,
narrar a vida e produzir audiovisualidades: Digital Storytelling na formacdo docente. Em
Teia - Revista de Educacdo Matematica e Tecnoldgica Iberoamericana, v. 10, p. 1-
17, 20109.
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coeficiente passional. A imagem, ao mesmo tempo que fixa, leva para longe; a
palavra estrutura. Mas todos esses elementos distintos tornam-se uma so
linguagem.” (BABIN; KOULOUMDJIAN, 1989, p. 40)

Os audiovisuais potencializam a producdo de sentidos e significados.
Videos encantam, possuem a capacidade de aflorar emogdes profundas. A
afetividade e a criatividade caminham lado a lado. Por isso, 0s processos
educacionais sdo premiados com a sua presencga. O que poderia manifestar mais
emocdes em uma sala de aula do que um video bem produzido? Dizem que uma
imagem vale mais que mil palavras; na educacdo é preciso sensibilizar,
interessar. Com um tema sonoro e imagens, pode-se exemplificar uma situacao
ndo imagindvel ou disponivel, a ilustracdo de contetdos curriculares, a
comunicacdo midiatica como método de trabalho pedagbgico e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas.

As cinco propriedades especificas da percepgdo do audiovisual: percepcéo
multidimensional; a forma colorida; diminui o campo de projecdo psicoldgica
(imaginacéo); reduz a polissemia; e o papel importante da escolha das imagens
(BABIN; KOULOUMDIJIAN, 1989). Além de o contexto educacional ser
propicio para o seu uso, a riqueza de assimila¢des que o audiovisual proporciona
e 0s preceitos proprios citados anteriormente, como a mixagem, a linguagem
popular, a dramatizag&o, a relagéo entre figura e fundo, o audiovisual presenca, a
composicdo por flashing e a disposicdo por razdo de ser, configuram uma
oportunidade de proporcionar ao espectador emocdes, sensagdes e significacdes.
Veremos uma sintese das caracteristicas no quadro a seguir.

Quadro 1 — Caracteristicas principais dos audiovisuais.

O que os autores

Conceito . O que podemos concluir?
dizem? quep
Além da mistura de
“ imagem, som e palavra, é
nunca em g :

SUDerposicio. semore | 2 mistura interna, com a

Mixagem eI?n ﬁwter% é,o o er?w possibilidade de mesclar
g §a0 ,, | outros géneros de videos e

complementaridade. .
(n. 39) formar produgdes Unicas.

O todo e a mistura, que
promovem o simbdlico.

“A sofisticagdo
literaria e intelectual
ndo combina bem

Linguagem popular com a lingua
eletronica: ndo ha
correspondéncia.” (p.
43)

A linguagem culta pode
ndo fazer sentido.
Preferéncia pela
linguagem que consiga
transmitir a mensagem
para qualquer espectador.
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Quadro 1 — Caracteristicas principais dos audiovisuais.

Conceito

O que os autores
dizem?

O que podemaos concluir?

Dramatizagéo

“O bom diretor tem 0
talento da
dramatizacdo Joga
com os efeitos. Sabe
apreender o lado
extraordinario,
picante, inusitado e
até catastrofico de
qualquer
acontecimento.” (p.
43)

Dando realce e tensdo ao
roteiro para promover um
audiovisual envolvente,
captar a atengdo, com
dindmicas, um close, um
plano e até um apice que
entretenha o espectador.

A relacéo entre
figura e fundo

“fundo e forma, texto
e contexto, primeiro e
segundo plano,
assunto e enfoque.
Figura e fundo
parece-nos a melhor
expressdo.” (p. 45)

Diferenciando a distancia
ideal entre o fundo e a
figura, o texto e o contexto
e o efeito que a distancia
produz em nds; o canal
audiovisual amplia o efeito
da presenca trazendo para
perto o0 que esta longe.

O audiovisual
presenca

“A percepgéo
audiovisual, gragas a
capacidade da
eletrénica, pode
reforgar o efeito de
presenca até o
encantamento ou o
mal-estar.” (p. 51)

O audiovisual suprime as
distancias, amplia o efeito
de presenca. Traz para
perto 0 que esta longe ou é
virtual. A
videoconferéncia é um
exemplo.

Composigao por
flashing

“No mais das vezes,
parece-nos que é
assim a composicao
audiovisual [...] se
apresenta em flashes,
mostrando
sucessivamente
facetas que se
destacam,
aparentemente sem
ordem, num fundo
comum.” (p. 52)

Onde a linguagem ndo é
necessariamente linear,
didatica ou sintética. E
apresentada em flashes,
com ordem de importancia
para compor a historia,
mostrando o que se
destaca para comunicar.
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Quadro 1 — Caracteristicas principais dos audiovisuais.

O que os autores

Conceito .
dizem?

O que podemaos concluir?

“Héa simplesmente
uma ordem que
preside os flashes,
mas essa ordem vem Recriando a experiéncia

primeiro da mao que coletiva, como um
segura a lanterna. mosaico, a inspiracdo do
. - Essa ordem é tdo autor impde a ordem pela
A disposicéo por X . .
- diferente da que causalidade artistica, com
razéo de ser - - i
preside o discurso a necessidade de se
escrito ou oral que ordenar e completar para
inicialmente ndo a gue cada parte entre no
percebemos como todo.

ordem, mas como

acaso ou fantasia.” (p.
54)

Fonte: BABIN; KOULOUMDJIAN (1989).

Destacando as caracteristicas expostas no quadro 1, ha a possibilidade de
compreender como o0s audiovisuais podem potencializar as propostas
pedagogicas. Quais peculiaridades dos audiovisuais podem ser trabalhadas em
uma situagdo de producgdo de videos em sala de aula? Com tais conhecimentos,
os docentes podem propor uma atividade de producdo de videos com foco na
composicdo por flashing: com a finalidade que os alunos apresentem em flashes
uma historia ou uma situacao cotidiana, por exemplo.

Uma justificativa para o uso de videos é a aproximacdo com a realidade
dos estudantes. “N&do mais a preparacdo da escola para a vida e sim a
compreensdo de que a escola é também um lugar de vida”, observa Barbosa
(2012, p. 70). A cibercultura promoveu alteracdes nos habitos e nas preferéncias.
A maneira como as pessoas utilizam o seu tempo foi reconfigurada. E preciso
destacar que ndo estamos determinando o audiovisual exclusivamente para o
entretenimento, mas como uma poténcia educacional. Pesquisas indicam que a
terceira atividade mais comum dos jovens na internet é assistir a videos.

As respostas coincidem com as atividades mais comuns dos
jovens europeus na Internet estdo relacionadas com
trabalhos escolares (85%), jogos (83%), ver videos (76%),
mensagens instantdneas (62%), publicacdo de imagens
(39%) e mensagens (31%), uso da webcam (31%), o uso de
sitios de partilha de ficheiros (16%) e de blogues (11%)
(TOME; SOARES, 2015, p. 278).
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Outras atividades estdo relacionadas com imagens de forma geral, como
publicar fotos e utilizar a webcam. Se ampliarmos o olhar e considerarmos as
imagens dinamicas e estaticas, veremos que elas predominam sobre o textual. E
nem todos esses videos sdo profissionais; muitos séo elaborados por praticantes
ciberculturais, na mesma horizontalidade dos que estdo assistindo, em uma
relacdo de producdo, mixagem, compartilhamento e visualizacdo. O uso de
dispositivos moveis e 0s novos comportamentos oriundos desse advento
ampliaram o consumo do audiovisual.

A educacdo audiovisual ndo é composta sé de conhecimentos técnicos,
mas também de questdes estéticas e filosoficas. Criticar 0 que esta posto é
fundamental para o cidaddo, e ndo poderia ser diferente com os videos. As
recomendacdes ndo sdo postas com a finalidade de rejeitar os audiovisuais, pelo
contrario, espera-se que o professor trabalhe com a linguagem audiovisual,
criando ambiéncias para que os alunos mobilizem saberes criticos e reflexivos.
Sem esquecer a lei n° 13.006, de 2014, que a partir da Lei de diretrizes e bases
da educagdo nacional, obriga a exibigdo de filmes de producéo nacional nas
escolas de educagdo basica, incluindo o audiovisual nacional no curriculo
das escolas publicas brasileiras por, no minimo, duas horas mensais.

Babin e Kouloumdjian (1989) indagam o motivo da resisténcia ao
audiovisual. Acreditam que uma das razBes possa ser a negagdo da imaginagédo
ou da afetividade nos processos educacionais. E acrescentam:

Na mente dos homens que detém o poder cultural, qualquer
expressdo imaginaria ou afetiva esta ligada ao lazer, a arte, a
manipulacdo. Quando um de nds comegou a fazer cursos de
audiovisual na universidade, um dos colegas disse: “Ele esta
se divertindo” (BABIN; KOULOUMDJIANM, 1989, p. 106
e 107).

Os autores descrevem as diferentes fases e 0s mecanismos do ato de
compreender pelo audiovisual: choque audiovisual, estado emocional ambiguo,
elaboracdo do sentido e a distancia. Mais especificamente, o choque audiovisual
é o efeito surpresa e de ruptura; o estado emocional ambiguo caracteriza-se pela
confusdo de sentir e ndo saber qual € a emocao; a elaboragdo do sentido ocorre
guando aquele que recebe a mensagem audiovisual sai da confusdo mental; e a
ultima etapa, da distancia, proporciona reflexdo, conceitualizacdo, apropriacéo e
julgamento critico do que se viu e sentiu.

As fases do audiovisual, citadas anteriormente, sdo didaticas e
engrandecem o0 seu uso na educagdo online. Com o choque audiovisual, é
possivel chamar a atencdo do aluno para a tematica, com sentimentos e emogoes
do estado emocional ambiguo. Pensando psicologicamente, pode-se pensar na
elaboracdo do sentido, de associacOes e identificagdes de um conteldo
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educacional. Talvez nos faltem palavras para descrever uma situagéo, entdo o
audiovisual contribui para o processo de compreensdo de informacgdes e de
construcao do conhecimento de forma critica, que a distancia propicia.

Por todos esses motivos, 0s usos feitos pelo audiovisual s&o
acontecimentos a ser explorados. A dimensdo que tomaram na cibercultura é
enorme. Com as potencialidades que o digital em rede proporcionou, 0s
audiovisuais contemporaneos ganham maior circulacdo e se destacam no
cotidiano das pessoas, se relacionados aos audiovisuais analdgicos, gravados
com filmadoras, armazenados em fitas e de dificil armazenamento, manutencédo
e reproducdo.

No contexto da cibercultura, os videos digitais superaram em quantidade e
qualidade os videos analdgicos; questdes como menor degradacdo temporal,
facilidade de manipulacédo e edicdo proporcionam a disseminagéo dos videos e 0
estudo dos géneros audiovisuais na cibercultura e, em especial, na educagéo
online. O polo de emissdo esta liberado (LEMOS, 2002) e esses cibervideos sao
semeados nas redes com a maior velocidade. As pessoas circulam com seus
smartphones gravando cenas de todos os tipos, desde flagrantes até curiosidades.

Pesquisas Americanas (CISCO, 2016) indicam que o trafego de videos
responde por mais da metade (55%) de todo o trafego de dados moveis e a
estimativa para 2020 é que esse trafego alcance 75% dos dados, como podemos
identificar no texto e na imagem a seguir.

O trafego de video movel representou 55% do trafego total
de dados moveis em 2015. O tréfego de video mdvel agora
representa mais da metade de todo o tr&fego de dados
moveis. [..] Até 2020, trés-quartos (75%) do trafego
mundial de dados mdveis serdo para videos (CISCO,
2016)13.

O compartilhamento dos audiovisuais aumentou significativamente; ja
contamos com midias sociais somente para videos — como YouTube, TikTok,
Snapchat, Periscope, Vimeo — e as midias sociais que adaptaram servigos para
incluir os videos, como Twitter, Instagram, Pinterest e Facebook.

13 Tradugao da autora. No original: “Mobile video traffic accounted for 55 percent
of total mobile data traffic in 2015. Mobile video traffic now accounts for more
than half of all mobile data traffic. (...) Three-fourths (75 percent) of the world’s
mobile data traffic will be video by 2020.” (CISCO, 2016)
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Quadro 2 — Midias Sociais com usos de audiovisuais

Midias Sociais Audiovisuais

Interface Endereco Usos
O YouTube é uma midia social de videos
digitais e pode ser considerado o maior
YouTube

www.YouTube.com

repositorio audiovisual da atualidade. Seus
usuarios podem assistir a contetdos dos
mais variados géneros ou postar videos com
e sem edicdo através da plataforma.

TikTok

d

TikTok

www.tiktok.com

Tiktok é uma midia social para criacéo e
compartilhamento de videos curtos (de 15 a
60 segundos). Com a frase “as tendéncias
comecam aqui” o aplicativo destaca que
videos que se tornam virais na internet estdo
sendo criados nesse aplicativo com as mais
diversas finalidades: dancas, dublagens de
musicas ou cenas de audiovisuais famosos,
cenas de humor, indo até os contetdos
educacionais.

Snapchat

www.snapchat.com

Snapchat é uma midia social de mensagens
instantaneas voldteis, pois duram 24 horas e
ndo ficam armazenadas no servidor. O foco
principal é para imagens estticas e
dindmicas, que podem receber legendas,
audios e filtros.

https://vimeo.com/

Assim como o0 YouTube, o Vimeo é uma
midia social de compartilhamento de videos.
Em sua criagdo, propagou o conceito de
personalizacdo, com upload de videos feitos
pelos proprios usuérios instantaneamente ou
armazenados.

Instagram

©

www.instagram.com

Midia social para o compartilhamento de
imagens, microvideos (Reels e Stories),
possibilita a incluséo de filtros para editar as
imagens e edicBes diversas. Uma
funcionalidade importante é a integracdo
com outras redes, como Facebook, Tiktok e
Twitter. Apresentar atualizacOes
constantemente, como a inser¢do de chat,
fotos e videos temporarios, ao Vivo,
Boomerang e outros.

Pinterest

®

Pinterest

https://br.pinterest.com

O Pinterest, ideias em fotos, ¢ uma midia
social com foco nas imagens estaticas
conceituais para inspiragdes, que expandiu
para o uso de videos. Com menus tematicos
por interesses, possibilita salvar as imagens
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em pastas para visualizar posteriormente.

Facebook é uma midia social para conectar
pessoas, acompanhar suas postagens
audiovisuais, imagéticas ou textuais, enviar
Facebook mensagens e  possui  incontaveis
www.facebook.com funcionalidades para a educacdo. Em 09 de
agosto de 2017, o Facebook anunciou o
Facebook Watch, um servigo de video sob
demanda e personalizado com sugestdes de
acordo com o gosto dos usuarios.

Fonte: elaborado pela autora.

Todas as midias sociais listadas acima apresentam potenciais
educacionais. O uso do ambiente virtual de aprendizagem (AVA) aos poucos se
reconfigura, pela grande variedade de opgdes que os docentes podem explorar.
Alguns j& migraram seus cursos para 0s grupos do Facebook, por exemplo,
como forma de atingir pontualmente os participantes, ja que eles entram em suas
midias sociais com mais frequéncia do que no AVA dos cursos e, na midia
social, acabam recebendo notificacdes e acessando os contetdos educacionais
rapidamente. E outros desenhos didaticos continuam com o espaco formal
mesclado com as midias sociais, de forma a potencializar as interagdes por
caminhos diversos. Os ambientes virtuais de aprendizagem formais, como o
Moodle, por exemplo, tém sido utilizados como espacos de estruturacdo do
desenho didéatico e de formalizagdo do percurso formativo, ja que o Facebook,
por exemplo, escalona as informagfes por data e ndo apresenta uma trilha de
aprendizagem fixa.

Os videos fazem parte dos habitos, costumes e subjetividade do sujeito no
ciberespaco, ou, como conceitua Arlindo Machado (2002), do Interator. Aquele
gue interage com aplicativos e com o mundo digital, obtendo resultados, mesmo
que ndo conheca especificidades técnicas e de programacdo computacionais. E
interessante pensar que esse sujeito hoje em dia, além de imergir na simulacéo,
cria e se autoriza independente do conhecimento técnico. De forma intuitiva e
cultural grava videos e os compartilha, inclusive em ambitos profissionais.

A convergéncia de softwares nos dispositivos moveis, que gravam, editam
e publicam midias em poucos minutos, é poténcia nas maos desses sujeitos que
fazem usos inventivos. A crescente utilizacdo de aplicativos ndo atingiu somente
a cultura audiovisual, mas toda a sociedade. A cultura da mobilidade — da
multiplicidade, do hibridismo, da conexdo e da volatilidade — proporcionou
mudancgas nos usos, nas praticas e nos costumes. Estamos em conexao constante
com os dispositivos moveis, nosso corpo flutua pelo ciberespaco, em canais,
transmissoes e closes.
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Atualmente, a industria cultural vem se adaptando a nova
realidade digital e interativa. [...] Além de possibilitar a
captura, digitalizacéo e a disseminagéao de videos produzidos
na televisdo e no cinema, com o computador a tecnologia
para produzir e editar audiovisuais se tornou radicalmente
mais acessivel. Hoje ndo apenas profissionais do cinema e
da televisdo produzem e postam seus videos na rede, mas até
criancas se tornam “produtoras de video” (HAGEMEYER,
2012, p. 38).

Sem a exigéncia de conhecimentos técnicos dos praticantes, a producédo
audiovisual foi naturalizada. Os aplicativos desenvolvidos para a producéo,
edicdo e publicacdo de videos sdo incontaveis, tornando crescente e promissor o
mercado do audiovisual “amador”. Avangamos consideravelmente da filmadora
para 0s mais modernos dispositivos mdveis. Colocamos a palavra “amador”
entre aspas, pois os limites entre o video amador e o video profissional sdo
reconfigurados com a democratizagdo do acesso aos softwares, que antes eram
exclusivos e hoje sdo aplicativos — intuitivos e gratuitos na maior parte dos casos
—, e das cAmeras acopladas aos celulares, que atingiram a mesma qualidade das
cameras digitais.

Na mesma linha de continuidade, mas em nivel de
complexidade ainda maior, hoje esse leitor das telas
eletronicas estd transitando pelas infovias das redes,
constituindo-se em um novo tipo de leitor que navega nas
arquiteturas liquidas e alineares da hipermidia do
ciberespago (SANTAELLA, 2004, p. 18).

Santaella teoriza sobre o nascimento de um novo leitor, um leitor com
habilidades cognitivas diferentes, que emerge da virtualidade e dos processos
culturais e informacionais contemporaneos. O leitor com uma nova percepg¢éo de
mundo, que Ié infinitos textos, imagens e videos com a liberdade da mudanca e a
interatividade que os hiperlinks, as hipermidias e o digital em rede oferecem: o
leitor imersivo. Quando se pensa em imersdo, fica proxima a ideia de
profundidade, mas ao contrario disso, a fluidez e a rapidez sdo as palavras de
ordem. Segundo a autora:

Os modernos encontraram na fotografia e no cinema o que
Ihes era mais contemporéaneo: a velocidade da reproducéo e
substituicdo incessante de imagens, pois essas imagens
fazem parte de uma cultura organizada sob o signo do
choque, de individuos que se acostumaram com 0S
desencontros da metrépole (SANTAELLA, 2004, p.28).
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A velocidade é decisiva na contemporaneidade, ndo sé na reprodugdo,
mas também nas ac¢bes, comunicacdes e, principalmente, nas aprendizagens.
Justifico minha escolha pelo audiovisual na cibercultura, pensando nas relagdes
educomunicacionais da contemporaneidade, nas tecnologias, nos novos
seresciberleitores, produtoresimersivos que terdo suas vidas modificadas pelos
processos culturais emergentes. Como diz Lévy (1999, p.148): “Esse
metamundo virtual ou ciberespaco iré tornar-se o principal lago de comunicacao,
de transacfes econdmicas, de aprendizagem e de diversdo das sociedades
humanas.”

As interfaces digitais podem proporcionar uma educacdo mais dinamica,
atual, interativa e participativa, por valorizar a interatividade. Aprendizagens
multiplas podem ocorrer, pessoas com perfis e estilos diferentes podem ser
contempladas. Para que esse movimento ocorra, deve ser incentivada a formagéo
inicial e continuada dos docentes, para desmistificar, por exemplo, o discurso de
gue uma midia substitui um professor. Na verdade, elas potencializam o ato de
ensinar e tornam o ato de aprender mais prazeroso e coerente com a realidade
atual.

Buscamos a producdo de audiovisualidades como experiéncia cotidiana,
para que 0s nossos estudantes sejam os protagonistas de suas narrativas, em suas
verdades, sobre sua formacdo e suas vivéncias, compreendendo que nao ha
diferenca entre os maltiplos cotidianos escolares e a vida, uma nado esta apartada
da outra, a vida esta acontecendo, fluindo, enquanto estudamaos.

E a possibilidade de criagio e de autoria dos estudantes — proporcionada
atualmente pela convergéncia de softwares dos dispositivos moveis, disponiveis
a esses sujeitos para usos diversos, criativos e com muita poténcia — que nos
interessa. O movimento do audiovisual na cibercultura e os cibervideos
explorados pelos docentes precisam ser interpretados, constituindo uma
oportunidade para formacao e pesquisa.

2.3 Os videos hoje, na cibercultura

Um dos fatores que marcam a cultura é que ela é dinamica, esta sempre
em movimento, com peculiaridades que unem e diferenciam povos. A nocao de
cultura foi descolada das elites com a revolucéo cultural que ocorreu no mundo a
partir da década de 1960. Nesse momento, a cultura popular passou a ser aceita,
democratizando-se 0 acesso e a producdo cultural. A cultura, que antes

4 MARTINS, Vivian; SANTOS, Edméa. Black Mirror, internet das mentes e educacdo:
como migraremos da cultura do efémero para as super memorias da cerebralidade
artificial? Revista Communitas, v. 4, p. 139-157, 2020.
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considerava apenas agOes artisticas nobres, se abriu para o que emergia do povo,
para a cultura popular.

A partir dessa mudanca, a cultura foi popularizada, sendo constituida pela
coletividade, por um agrupamento de pessoas e ndo por uma minoria. Os
diferentes grupos humanos, com caracteristicas complexas e mutaveis, com uma
histéria em comum, habitos, costumes, saberes e crencas, que fazem parte da
realidade social de um tempo e de um espago, compdem 0 que chamamos de
cultura. Ou seja, refere-se a um corpo social, uma comunidade e € vivenciada em
varios &mbitos da sociedade.

Santaella (2007) denomina a evolugdo histérica como ciclos ou logicas
culturais, que para a autora, séo seis: cultura oral, escrita, impressa, de massas,
das midias e cibercultura. Ela explica o critério que fundamenta essa diviséo:

O critério empregado para a divisdo em seis ciclos culturais
(oralidade, escrita, impressdo, massificacdo, midiatizacdo,
ciber) que tenho adotado estd baseado na gradativa
introducdo histérica de novos meios de producdo,
armazenamento, transmisséo e recepcao de signos no seio da
vida social. (SANTAELLA, 2007, p. 124)

Os signos sdo linguagens que possibilitam a conexdo com o mundo, sdo
instaurados na tessitura da vida em sociedade, sdo os divisores de aguas, se
assim podemos dizer, das ondas culturais. A forma como essas linguagens se
relacionam com a vida social quebra as légicas, alterando os ciclos. Ressaltando
gue as seis logicas sdo interconectadas, ou seja, ndo sdo estanques, pois ha a
possibilidade de estar em uma ldgica cultural com fortes influéncias das demais.
Como acontece na cibercultura, por exemplo, em que as midias de massa, como
a televisdo e o radio, se fazem presentes, assim como a cultura das midias, a
impressa e a oral, que s&o mescladas, uma ndo excluindo a outra.

O video faz parte das misturas da cultura contemporéanea, que
proporcionam narrativas da cultura oral “intensificada pela sua integragdo nos
meios audiovisuais”, da cultura das midias e da cibercultura (SANTAELLA,
2007, p. 129). A cibercultura € multiplicidade, hibridismo, conexdo, mobilidade
e volatilidade, e ndo se trata s6 dos espacos virtuais, mas de espagos intersticiais.
A partir dos dispositivos moveis, estamos em conexao constante, N0SSO COrpo
flutua pelo ciberespaco. Sem que sintamos, a cidade e o ciberespaco estdo
imbricados.

Entre as logicas culturais destacadas por Santaella (2007), nos
ocuparemos da cibercultura, por ser a cultura na qual estamos inseridos hoje. A
cibercultura foi constituida a partir da informatizacdo da sociedade, quando os
computadores passaram a ser pessoais e a maior parte da populagdo obteve
acesso ao que antes era restrito as instituicbes e aos governos. No Brasil, a
cibercultura se populariza com a emergéncia da microinformatica. Com a
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inser¢do do digital na sociedade as pessoas passaram a habitar o ciberespaco,
associando-se a redes diversas, em um espaco virtual que agrega pessoas em
situagBes interativas sincronas e assincronas.

Com o advento da web 2.0%, houve a possibilidade de o usuério intervir
de forma mais intuitiva no conteddo do ciberespago. As interfaces
comunicacionais como 0s blogs possibilitaram que 0s usuérios que ndo
possuiam conhecimentos aprofundados de informatica inserissem narrativas
textuais, imagéticas, sonoras e audiovisuais, povoando o ciberespaco em uma
velocidade ndo imaginavel anteriormente. Na propor¢do em que as conexdes
aumentavam, crescia a interatividade na rede, com as préticas sociais tomando
conta do cotidiano dos praticantes ciberculturais, possibilitando a atuagdo
conectada. As autorias e as coautorias foram potencializadas, assim como
destaca Jones (2009), apud Santos, E. (2014, p. 27):

O ciberespaco evolui da web 1.0 para a web 2.0. Na web 1.0
o0s sites sdo grandes repositérios de contetdos criados por
especialistas em informatica para o usuério navegar, assistir
e copiar. Na web 2.0, quando os blogs e as redes sociais
(Facebook, YouTube, Twitter, Wiki, etc.) mobilizam maior
participagdo e autoria social no ciberespago, 0s internautas
podem expressar colaboracdo e compartilhamento no
ciberespago.

Passamos a ser autores e atores no ciberespaco; as narrativas podem ser
reconfiguradas e reinterpretadas. A autoria foi potencializada, o praticante
desenvolve multiplas fungdes sem a necessidade de recursos muito elaborados,
principalmente a partir da convergéncia de midias encontradas nos dispositivos
moveis, facilitando a producdo e o compartilhamento de situacfes cotidianas.
“As distingdes de status entre produtores, consumidores, criticos, editores e
gestores da midiateca se apagam em proveito de uma série continua de
intervencdes onde cada um pode desempenhar o papel que desejar”, observam
Lemos e Lévy (2010, p. 11).

Somos multiplos na cibercultura: cultura contemporanea mediada pelo
digital em rede na tessitura entre a cidade e o ciberespaco (SANTOS, E., 2014).
A cibercultura é a forma como lidamos, tratamos e interagimos a partir das
tecnologias digitais, ndo como ferramentas, mas como interfaces e dispositivos
com producdo de sentidos, autorias e praticas de docéncia e formacao.
Importante diferenciar ferramentas de maquinas e dispositivos. As ferramentas

15 A partir da Web 2.0, os usuarios da internet passaram de consumidores a
produtores de informagdes, pois houve o advento dos blogs e midias sociais
gue possibilitaram a autoria na rede.
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sdo extensdes das habilidades humanas, como enxadas. As maquinas sao
ferramentas com motores de forca para potencializar a atividade, como um
aspirador de pé. J& os dispositivos vdo além, eles processam simbolos e
produzem sentidos (SANTAELLA, 2002). E por essa perspectiva que
entendemos nossos alunos, como produtores, entre outras relacbes, de
subjetividade e de sentidos diversos.

Lemos (2002) destaca que proporcionar a publicizacdo dos espacos
privados ¢ “um dos fenomenos emergentes mais interessantes da internet” (p.
114), por revelar os cotidianos. “Como hip6tese”, continua Lemos (2002, p.
114), “podemos dizer que se trata de compartilhar a distancia e em tempo real, a
vida como ela é, como diria Nelson Rodrigues; de fazer da vida ordinéria uma
arte.” E realmente, fizemos da vida ordinaria uma arte, gravamos videos dos
momentos mais inusitados, até de forma mais profissional, registramos todos os
pequenos acontecimentos, por todos 0s angulos, cenas e problemas. Quinze anos
depois da referida publicacdo de Lemos, podemos ver a expansdo do
desvelamento do cotidiano por meio de videos nas redes sociais.

Analisando os cibervideos e em especial os videos volateis, que possuem
caracteristicas similares do que hoje podemos chamar de cultura do efémero.
Compreender a cultura do efémero pode contribuir sobremaneira para
professores lidarem com seus alunos e entenderem suas experiéncias em rede,
como eles se relacionam com 0s conteudos da internet e, consequentemente,
suas preferéncias de aprendizagem.

Na cultura do efémero, o tempo ganha centralidade e é reconfigurado. A
forma como os individuos defrontam as atividades, os objetos e as pessoas é
revista, parece que ja estdo com uma obsolescéncia programada'®. Os prazos sdo
reduzidos, as informacfes vao se esvaindo com uma velocidade dificil de
acompanhar, os relacionamentos sdo fluidos e 0s objetos sdo descartaveis. Novas
praticas sociais tomam folego com essas reconfiguragdes, como a criacdo de
videos volateis, que se apagam instantaneamente. O que era para eternizar, agora
é desprezado em 24 horas.

Os motivos para o efémero? Ndo ha como precisar, mas alguns indicios
ciclicos podem ser analisados. Ciclicos, pois parecem efeitos e causas que
retornam para o0 comego e voltam, indo e vindo.

1) A experiéncia de desvirtualizacdo do ciberespago, onde
0s praticantes migram suas experiéncias pessoais e privadas para um
ambiente pablico em que séo autores e produtores de informacao.

16 Saiba mais em:
http://planetasustentavel.abril.com.br/noticia/desenvolvimento/obsolescencia-
programada-os-produtos-sao-feitos-para-durar-pouco-778525.shtml .
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2) A cultura / sociedade do espetaculo'’, em que os
praticantes expdem suas faces com naturalidade, de forma a
promover o entretenimento a qualquer custo, mesmo que seja
filmando sua morte no desafio da Baleia Azul*® ou outros atos de
violéncia.

3) E, como ultima hipétese, a soliddo dos tempos atuais®®,
em que os praticantes imploram por exposi¢cdo para ganhar atencao e
visibilidade, mesmo que seja em forma de curtidas.

E ciclico, pois mesmo que no ciberespaco estejamos interconectados a
multiplos olhos, vozes e sentidos, a soliddo ainda é um grande mal que acomete
a populacdo. Ferreira (2009) indicou como resposta as questdes de pesquisa que
a “relacdo jovem-internet também proporciona dependéncia e soliddo, num
contexto eventualmente assumido de auséncia de criticidade” (p. 9). Ferreira
(2009, p. 27) acredita que “a busca pela liberdade acentua os sentimentos de
inseguranca, de incerteza e de soliddo”. A soliddo, o vazio existencial e as
oportunidades do aqui e agora sdo comentados pela autora a luz de Bauman, em
seu livro Modernidade Liquida.

Lemos (2002) prop8e uma teoria que envolve a soliddo, a comunicagdo e
a proximidade. Diz que a liberacdo do polo de emisséo explica o cotidiano
querer ser arte. Ele observa que “[...] a visdo espetacular, da vida banal de uma
pessoa, nos faz sentir religados, proximo” (p. 115). E acrescenta: “[...]
compartilhando a banalidade podemos suportar melhor a nossa existéncia. E 0
mesmo acontece com aquele que € visto, j& que ser visto ¢ também estar junto”
(p. 115). No processo comunicativo, muitas artimanhas sdo langadas, entre elas o
espetaculo, na luta contra a soliddo.

Ao estudar o espetaculo no ciberespago, Souza, C. (2016) o define como
“espetaculo expandido — imbricando linguagens em redes telematicas/digitais”
(p. 34), tendo a expansdo como uma nogdo que se refere aos ambientes
hipermidiaticos, além do presencial e do fisico, do aqui e do agora. O autor
reflete sobre corpo, espetaculo, presenca, consumo, temporalidade e como todas
essas questdes se encontram no ciberespaco. Os sentidos da atuagdo, ou 0 corpo
do ator, também serdo reestruturados, ja que o digital em rede proporciona novas
praticas, linguagens e novos espectadores. Os novos modelos de espetaculos

17 Saiba mais em: http://www.livrariacultura.com.br/p/livros/ciencias-
sociais/sociologia/a-sociedade-do-espetaculo-85573

18 Saiba mais em: http://g1.globo.com/educacao/blog/andrea-
ramal/post/entenda-o-jogo-da-baleia-azul-e-os-riscos-envolvidos.html

19 “E por tudo isso que a supermodernidade impde novissimas experiéncias e
vivéncias de soliddo ligadas ao surgimento e a proliferacdo de ndo-lugares.”
(SANTAELLA, 2007, p. 175) A nogdo de “ndo-lugar’ de Certeau remete a
gualidade negativa do lugar, onde estamos de passagem por um lugar efémero.
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considerardo o espago virtual, para o espectador que assiste em multiplas
projecdes e angulos, com potencialidades hipermididticas, interativas e de
memoria, jA que podem ser vistos inimeras vezes e atualizados com novos
elementos. Com as novas demandas audiovisuais o espetaculo pode ser
realizado presencialmente e transmitido por streaming®® ao vivo para o
ciberespaco ou ficar disponivel sob demanda para posterior consumo, no tempo
em gue o espectador desejar.

Importante acrescentar, para contextualizar o paragrafo anterior, que
novas praticas audiovisuais emergiram na cibercultura, como as praticas de
producdo e compartilhamento de videos em novas plataformas mdveis de
distribuicdo para mdaltiplas telas; o compartilhamento de videos em que
praticantes bem intencionados ensinam algo, mostram como resolver um
problema e cooperam com outros usuarios, tornando a internet mais
colaborativa. Outra pratica emergente é a tecnologia de streaming, com as novas
plataformas audiovisuais de videos sob demanda, como o Netflix, Amazon
Prime, Globoplay?* e outros, proporcionando uma reconfiguracdo no modelo
televisivo, por exemplo, com uma quebra de fluxo temporal e cultural, ja que
ndo € mais necessario se condicionar ao tempo da televisdo, os programas de
televisdo que deverdo estar disponiveis no tempo do espectador; e as salas de TV
inteligentes programadas por algoritmos, considerando o0s gostos do espectador e
criando sistemas de recomendagdes baseados em Seu consumo e em suas
pesquisas.

Pode ser que em breve os pesquisadores ndao estejam mais preocupados
com a cultura do efémero ou com os efeitos negativos da cibercultura sobre os
processos psicoldgicos e cognitivos das pessoas. Como a cultura é mutante, as
tecnologias sdo transformadas rapidamente; com a capacidade cognitiva humana
em constante evolugdo, as mudancas culturais também se transformam. Como
passo cultural de um futuro préximo, identificamos que as tecnologias evoluem
para uma “cerebralidade artificial” (SQUIRRA, 2016, p. 44), em que comandos
mentais manipulardo as maquinas, que nao dependerdo mais de interfaces, pois a
conexao mental serd direta com as redes tecnoldgicas.

A ligagdo entre 0 homem e o computador ja ndo serd mais fisica como na
cultura da mobilidade, por exemplo, em que alteramos com toques dos nossos
dedos nas telas dos dispositivos mdveis, com nossos corpos em movimento e
com programacfes nas maquinas. As maquinas serdo educadas, 0s toques dos
dedos e 0s movimentos dos corpos serdo substituidos por comandos neurais de
mentes hibridas. A comunicagdo sera afetada consideravelmente, ndo mais

20 “Tecnologia que envia informag¢des multimidia, através da transferéncia de
dados, utilizando redes de computadores, especialmente a Internet, e foi criada
para tornar as conexdes mais rapidas.” Fonte:
https://www.significados.com.br/streaming/

21 Disponivel em: https://globoplay.globo.com/

34


https://globoplay.globo.com/

dependeremos de interfaces comunicacionais, tendo em vista a possibilidade de
se comunicar diretamente com outras pessoas por meio de “processos mentais
dialégicos” e “virtualidades mentais continuas”. (SQUIRRA, 2016, p. 51)

A educacdo estara afetada diretamente, poderemos passar conteldos como
videos, imagens, dados etc. de um cérebro para outro. Segundo Squirra (2016),
estaremos conectados a todas as informacBes em rede. Questiono: como a
educacdo se posicionara a partir dessas mudancas? Poderemos ter informacdes
instantaneas sobre varios assuntos, ja que as mentes serdo conectadas a multiplos
aparelhos? Pode ser que a educacdo precise ensinar a conectar as mentes a
artefatos tecnoldgicos, desenvolvendo a criticidade e a originalidade,
potencializando usos que podem ser benéficos para a vida em sociedade. Com
todas as evolucBes previstas, a relacdo temporal do homem com a cultura e
consigo mesmo devera ser revista.

A realidade tecnoldgica estendeu os sentidos humanos para
uma inédita dimensdo fisica e cognitiva e abriu caminho na
relacdo do homem consigo proprio, pois este deverd libertar-
se das atividades mecanizadas, dedicando tempo para a
cultura e na compreensdo das razbes da existéncia
(SQUIRRA, 2016, p. 51).

A experiéncia vivencial da humanidade seré redimensionada, e com ela o
trabalho, a educacdo e o lazer. Teremos tempo para outras atividades, o que
expande as possibilidades de acéo, cultura, e comunicagdo. Talvez a cultura do
efémero dé lugar ao acimulo digital, talvez as pessoas passem a desejar mais
espaco em seus chips (implantes corpdreos, proteses, discos rigidos ou o que
desejarem chamar) para armazenar mais informages e ter mais informacéo. O
conhecimento se reconfigurard com as mudancas culturais; talvez possa nao ser
mais 0 que sabemos, mas quais informacfes possuimos em nosso chip. Néao
podemos ter certeza sobre essas possibilidades futuras, mas as previsdes de
Squirra (2016) fazem bastante sentido.

O episodio The entire story of you da primeira temporada da série Black
Mirror?? mostra uma realidade futurista, mas que pode ser bem préxima da que
vivemos, ja que estudos e testes sobre/com implantes, dispositivos acoplados,
internet das mentes, projecéo de videos na retina e hibridizacdo de homens com
maquinas estdo em pleno vapor. No episodio as pessoas possuem um dispositivo
implantado atrds da orelha, proporcionando o registro de tudo o que fazem,
veem ou ouvem. Suas memorias ficam gravadas e podem ser apresentadas em
telas ou em seus olhos (que ficam brancos no momento da reproducdo),

22 Uma série britanica que circula entre tematicas tecnolégicas, psicoldgicas e
culturais. Aclamada pela critica, podera contar com um filme sobre o episddio
retratado acima.
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pesquisando-se o0 acontecimento de diversas formas, como por data ou palavra-
chave.

No contexto do episodio, ter um dispositivo acoplado faz parte da cultura.
A pessoa que nao deseja ter é tratada com curiosidade pelas que possuem e
questionada sobre como vive sem o “grdo” (nome dado ao dispositivo
implantado), como vive fora dos padrdes. As gravacdes de suas vidas sdo vistas
cotidianamente, faz parte do habito dos personagens acessar lembrangas de curto
ou longo prazo. Eles ndo apagam as gravacdes, a ligacdo emocional ¢é forte,
possibilitando ressaltar como 0 apego a memaria € presente no tempo retratado
pelo episodio, conflitando com a cultura do efémero e dos videos volateis,
presentes na cibercultura.

Vocé que esta lendo esse livro interessado nos videos na educagéo online
pode estar se perguntando, mas qual é a relacdo disso tudo que a Vivian esta
dizendo com o que eu faco na minha escola? O primeiro ponto é se inspirar na
producdo audiovisual para abordar tematicas futuristicas e interessantes aos seus
alunos, uma série de sucesso pode ser levada para o debate e tornar sua aula
mais interessante para eles. O segundo incentivo é o fato de que essa realidade
pode ser tornar a nossa em breve, precisamos nos antecipar aos fatos e tornar a
educacdo um espacgo de vanguarda e tira-la desse imaginario de atraso em que
ela esta inserida. Ou seja, o audiovisual ndo é considerado somente na forma
(produto), mas também em contetdo (assunto).

Voltando ao assunto, em breve teremos o0 acimulo na nuvem, a integracao
a uma rede tecnocerebral coletiva. O transumano, conceito detalhado por Squirra
(2016), retrata o ser humano hibrido, evoluido tecnologicamente, onde uma rede
invisivel de computadores sera integrada aos corpos e cérebros, computadores
intracorporais ou intracerebrais.

Falamos de possibilidades concretas e ndo de suposigdes,
uma vez que ja existem implantes corporeos sendo testados,
plenamente conectados, estabelecendo malhas tecnologicas
gue ligam as mentes as maquinas da mesma forma das
conexdes wi-fi a que se tem acesso no presente, mas sem o
toque em telas ou mediadores de sinais, como teclados,
controles remotos etc., ou ainda sem a voz e 0s gestos
humanos. Reiteramos: s6 com o pensamento (SQUIRRA,
2016, p. 57).

O género da série Black Mirror é ficcdo cientifica. Nao concordamos com
essa classificacdo por ja contarmos com pesquisas a partir dessa realidade, ndo
sendo mais uma ficcdo, como podemos ver na figura a seguir. Os implantes
citados acima sdo similares ao proposto na série. Estudando o que esta por vir, é
possivel uma preparacdo, uma antecipacdo de cenarios educacionais plausiveis
para o desenvolvimento de pedagogias outras, coerentes com 0s seres humanos
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hibridos com os quais dialogaremos em aula. Cada vez mais serdo horizontais as
relagdes; outras linguagens, além das narrativas orais, textuais e imagéticas,
deverdo ser abordadas com os praticantes, para um entendimento global do que
esta por vir e sobre o contexto em que eles estardo imersos.

Figura 2 — As tecnologias da série Black Mirror que existem na vida real.
SUPER

TCRESEANT

cultura

Black Mirror: 11 tecnologias da série
que ja existem na V|du real

i (cuidado: comer ers de todas as temporadas de

pelo menos, nem todas aquelas !Gcnologlas EEEUES (=d ras existem, certo?
Frrado.

Se esse € seu conforto, esquega: grande parte das engenhocas dos episddios
mals sombrios de Slack Mirror)a existe (ou, pelo menos, e salndo no
mercado). Conheca 11 delas - lembrando, de novo, que vem spoller por ai

6. Lentes de contato de realidade aumentada (todas as
temporadas

smarlphone e que p: ibilitariam uma e
online, idéntica a da sérle. J4 o Google fol mal

para 0s 0lhos humanos, com

, Né, quem € que gostaria de ser cobaia para isso ai?)

Fonte: http://super.abril.com.br/cultura/11-tecnologias-de-black-mirror-que-ja-
existem-na-vida-real/

O ciberespaco esta em uma ciranda de encontros e desencontros
complexos, em um fluxo enorme de informagBes e usos mais diversos e
inimagindveis. Esta nas mais variadas praticas do nosso cotidiano. Antes
poderiamos falar que estamos conectados do momento em que acordamos até a
hora de dormir, hoje sabemos que até o nosso sono é vigiado. As atividades
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cotidianas foram tomadas pelas tecnologias digitais em rede, das préaticas
laborais ao entretenimento e a educacéo.

Os especialistas nesse campo reconhecem que a distingdo
entre ensino “presencial” e ensino “a distancia” sera cada
vez menos pertinente, ja que o uso das redes de
telecomunicacdo e dos suportes multimidia interativos vem
sendo progressivamente integrado as formas mais classicas
de ensino (LEVY, 1999, p. 172).

A ressignificagdo que a educacdo ganha atualmente, frente as
necessidades do mundo atual, da cibercultura e da globalizacdo, precisa ser
aprofundada. As informacles estdo se atualizando rapidamente. Lévy (1999,
p.157) afirma que, pela primeira vez, as competéncias adquiridas por uma
pessoa, no inicio de sua trajetoria profissional, ficardo obsoletas ao fim de sua
carreira, pois serdo substituidas por outras. Isso traduz as mudancas pelas quais
0s conteudos passam ao longo do tempo, e as tecnologias da informacao e
comunicacdo aceleram esse processo. A qualidade com que esses conteudos séo
disponibilizados para os estudantes também precisa ser repensada, afinal, os
alunos de hoje ja ndo sdo como os de outrora.

A educacdo online adquiriu destaque a partir das reflexGes sobre a
construcdo contemporanea do conhecimento. “Com a contribuicdo do
desenvolvimento tecnolégico, urge pensar que a aprendizagem nao se restringe e
tampouco se efetiva somente dentro das instituigdes educativas”, sugere
Barbosa, D. (2008, p. 3). Com as tecnologias inseridas no cotidiano, é necessario
criar novas praticas pedagOgicas que possam suportar e reforcar a
aprendizagemensino no ciberespago, com percursos, contextos e sujeitos
diferenciados.

Santos (2014, p. 63) conceitua educacdo online como “o conjunto de
acOes de ensino-aprendizagem, ou atos de curriculo mediados por interfaces
digitais que potencializam praticas comunicacionais interativas, hipertextuais e
em mobilidade”. E acrescenta afirmando que ndo é uma evolucdo da educacao a
distancia, é vista como um fenémeno da cibercultura. A terminologia marca uma
mudanca nas praticas educacionais que privilegiam a formacdo para as
experiéncias, em contexto de mobilidade ubiqua.

Percebe-se que a educagdo online independe de modalidade: educacédo
presencial, semipresencial e a distancia. Pode ser utilizada em cursos
presenciais, para potencializar as construcdes educativas que ali séo
arquitetadas; nos cursos a distancia, acrescentando a EAD classica fundamentos
da interatividade, das comunidades de aprendizagem, da construcao colaborativa
do conhecimento, da autoria, da coaprendizagem e das redes de conhecimento;
ou nas propostas semipresenciais ou hibridas, combinando o0s processos
tecnoldgicos com a sala de aula presencial (SANTOS, E., 2013).
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A educacdo online é concebida para promover a (co)autoria
do aprendente, a mobilizagdo da aprendizagem critica e
colaborativa, a mediagéo docente voltada para interatividade
e partilha, traz a cibercultura como inspiracdo e
potencializadora das praticas pedagdgicas, visa a autonomia
e a criatividade na aprendizagem (SANTOS; CARVALHO;
PIMENTEL, 2016, p. 24).

A educagdo online ndo é definida exclusivamente pelas tecnologias
digitais, também é amparada pela interatividade, afetividade, colaboracdo,
coautoria, aprendizagem significativa, entre outros. Buscando a visdo de que
aprendemos qualitativamente nas trocas e nas construgdes conjuntas.
Estabelecendo comunidades de conhecimento mediadas pelo digital em rede, em
espacos presenciais e no ciberespaco, a educacdo online assume paradigma que
congrega a perspectiva comunicacional, com a tecnoldgica e a pedagdgica.

E importante refletir sobre a triade colocada acima, pois € preciso que
estejam bem alinhadas para uma proposta de qualidade. Afinal, um ambiente
virtual de aprendizagem com estrutura tecnolégica potente, mas sem uma
proposta pedagdgica arrojada ou interatividade € uma simples plataforma e
caminha em conjunto com as estruturas classicas da educacgdo a distancia e da
pedagogia tradicional. Para um ambiente de aprendizagemensino, uma
comunidade de aprendizagem, é preciso que haja vida: debates, encontros, trocas
e experiéncias multiplas. Propostas pedagdgicas com esses objetivos sao
arrojadas, estimulam a criagdo, a inventividade e contam com uma docéncia
online ativa.

Mello e Barros (2017) elencam aspectos que devem ser considerados no
planejamento pedagdgico da educagdo online. “Os cenarios de aprendizagem
necessitam ser pensados como espacos/tempos interdisciplinares e
interculturais” (p. 46), propondo uma estruturacdo didatica voltada a reflexao
critica e ao entendimento global dos conhecimentos, com uma obra aberta
disposta a coautoria entre os envolvidos. “O formal ou o informal devem
coabitar os espacos/tempos de aprendizagem, permitindo ir além do curriculo
oficialmente estabelecido” (p. 46), perpassando os conteudos curriculares para
experiéncias diversificadas, com resolucdo de temas ou constru¢do de projetos
reais e cotidianos, em situacdes de educacdo formal, ndo-formal ou informal.

Em sintese, a didatica que necessita ser articulada para as
praticas de formacdo levando em conta o contexto da
sociedade é uma didatica que permite professores e alunos,
alunos e alunos construirem sua aprendizagem de maneira
autdnoma e critica. Entretanto, a inovagdo ndo se encontra
nos modernos artefatos digitais, interfaces e ou plataformas
de aprendizagem, mas na organizagdo didatica de toda a sua
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caracterizacdo organizada intencionalmente a fim de
possibilitar a0  estudante que desenvolva  suas
potencialidades e obtenha sucesso na aprendizagem. A
didatica, neste sentido deve pautar-se numa pedagogia que
possa empoderar o individuo para lidar com as informagdes
e combina-las em seus projetos profissionais e pessoais de
forma compartilhada. (MELLO; BARROS, 2017, p. 52)

Considerando a colaboracdo e a cocriacdo para desenvolver desenhos
didaticos que estimulem a troca de conhecimentos em rede, ha a possibilidade de
partilha, coletividade e pertencimento para uma aprendizagem ampliada. A
comunicagdo na educacao online ndo ocorre somente entre pessoas, mas em uma
premissa de interatividade com os ambientes e interfaces online, com a
hipertextualidade, por exemplo. Ocorre também entre os conteddos, como é a
proposta desta pesquisa, no sentido de promover videos interativos. N&o
restringindo somente aos videos, mas em olhar ampliado para 0s objetos de
aprendizagem?® de variados formatos e géneros.

As midias digitais sdo recursos multimidia que potencializam as rela¢oes
e, utilizadas em meios educacionais, colaboram para a instituicdo dos processos
de aprendizagem. Quanto mais diversificadas forem as ambiéncias formativas e
os formatos de midias propostos, mais preferéncias de aprendizagem serdo
contempladas. Dentro das inUmeras atividades com recursos multimidia
possiveis na educagdo online — textuais, imagéticas, sonoras ou audiovisuais —,
podemos enfatizar os contetidos audiovisuais. Sobre eles falaremos nas proximas
analises.

23 “Qualquer recurso ou objeto digital que pode ser combinado, recombinado e
reutilizavel para fins educacionais, ou seja, textos em geral, arquivos de som,
graficos, videos, charges, animacdes, imagens em geral sdo, em poténcia,
objetos de aprendizagem.” (SANTOS, 2005, p. 135)
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3 CIBERVIDEOS EM PLANO: MAPEANDO FENOMENOS#

E importante conceituarmos o termo cibervideo para que o leitor possa
situar de onde partimos. Ao utilizar esse termo, referimo-nos aos videos
emergentes da cultura contemporanea mediada pelo digital em rede, a
cibercultura (SANTOS, E., 2014). Eles fazem parte dos recursos multimidia
originarios das interconexdes das redes de informacdo e da cultura
contemporanea, com a unido de diferentes midias e linguagens que coexistem no
ciberespaco, como imagem, som, video, escrita e outras.

Ao denominar cibervideos, incluimos o prefixo ciber com o intuito de
marcar a sua origem, na cibercultura, que é defendida por Santaella (2007) como
uma das seis légicas culturais, abordadas anteriormente. De acordo com a
autora, elas sdo sequenciais, mescladas e interconectadas. Tratamos 0s videos
como emergentes da cibercultura que renem caracteristicas de outras logicas
culturais, ja que uma ndo exclui a outra.

Foram mapeados videos com potencial educacional e caracteristicas
préprias que os diferenciam, em termos técnicos, comunicacionais e
pedagdgicos. Apds mergulho bibliografico nessa area e a vivéncia como
praticantes ciberculturais, destacamos sete géneros de cibervideos que dialogam
com a educacdo online: hipervideo, microvideo, videoaula, videoconferéncia,
video instantaneo, video volatil e webinar. Sobre eles faremos as seguintes
consideragoes:

3.1 Hipervideo?

O hipervideo é um video interativo que permite didlogo com o usuério,
por meio de hiperligacGes internas ou externas ao video principal. O video pode
apresentar, por exemplo: sites, apresentagcdes, imagens, mapas conceituais,
outros videos, zonas clicaveis diversas, widgets?®, perguntas de multipla escolha
ou discursivas. Autores como Bettencourt (2009) e Saraiva (2013) relacionam o
conceito de hipervideo ao hipertexto, como podemos ver a seguir:

24 MARTINS, Vivian; SANTOS, Edméa. A producdo de cibervideos na formacdo de
professores: reflexdes para a educagao online. Revista EmRede - Revista de Educagao a
Distancia, v. 6, p. 221-233, 2019.
25 MARTINS, Vivian; SANTOS, Edméa. O hipervideo na educacdo online: pensando a
autoria de videos interativos. In: Ribeiro, A. I. & Barros, D. M. V. (Org.). (Org.).
Pedagogia e Didatica com Tecnologias Digitais N0 Ensino Superior. led. Coimbra:
Imprensa da Universidade de Coimbra, 2019.
26 Widget € um elemento de interface grafica do usuario que inclui janelas,
botées, menus, icones, barras de rolagem e outros. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Widget
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O conceito de hipervideo remete para 0 conceito de
hipertexto, quando aplicado aos tipos de informagdo
dindmicos, como video e &udio. Uma vez que permite
navegagdo e modificagdo da informagcdo, assim como a sua
partilha, assemelha-se mais a um processo distribuido e
fragmentado do que a um fenémeno centralizado. Ou seja,
de um ponto de vista tedrico, aproxima-se da forma como se
considera que o cérebro funciona (SARAIVA, 2013, p.
166).

E neste contexto, o do hipermédia, que se insere o conceito
do hipervideo, ou seja, o video interactivo com links
integrados para imagens, texto, URLS ou mesmo outros
videos (BETTENCOURT, 2009, p. 12).

Os dois autores citados pensam além da relagdo entre hipertexto e
hipervideo e colocam a questdo espacial e a temporal como diferencas para 0s
dois conceitos, possuindo o ultimo uma dindmica ativa, enquanto o hipertexto
retrata ligagOes estaticas. Por este motivo, Saraiva (2013) destaca que a grande
diferenca entre o hipertexto e o hipervideo é a questdo temporal, pois o
hipervideo ndo se esgota em um clique, ele tem a capacidade de interligar
incontaveis sequéncias. Depois de navegar dentro do video, 0 usuéario
exterioriza, partindo para outras conexdes, demonstrando a dindmica temporal.
A relacdo com o hipertexto € embrionaria, pode-se entender que é a partir desse
conceito que surgem os hipervideos, mas eles ndo tém exatamente as mesmas
caracteristicas.

Bettencourt (2009) destaca 0 ano de 1967 como marco introdutério:
“Considera-se “Kinoautomat”, de Radiiz Cingera, o primeiro filme interactivo,
ou seja, a primeira amostra do que viria a ser considerado o hipervideo.”
(BETTENCOURT, 2009, p. 32) A autora conta que a audiéncia possuia botdes
de sim ou ndo para escolher opgdes alternativas para o filme. Consideramos
como um ensaio de proposta interativa, ja que ha a intervencdo do usuério.

No Brasil, foi criado em 1992 o nacionalmente famoso Vocé Decide, da
Rede Globo, com formato semelhante. A diferenca consistia na forma como o0s
espectadores selecionavam a opcao (eles escolhiam o final da histéria por meio
de chamadas telefonicas). Em ambos os casos, a interacdo era limitada e o
sistema simplificado, permitindo somente duas op¢des (sim ou ndo). A evolugédo
da internet refletiu no hipervideo, permitindo visualizar outros usos, com
contetdos online, sistemas comunicacionais ou outros videos em momentos
(quebras) especificos (as) dentro do video inicial.

As vantagens do hipervideo para a educacdo sdo consistentes, a
aceitabilidade e a personalizacdo s&o argumentos importantes. A grande
guantidade de informacdo disponibilizada em rede e a maneira como
interagimos com ela estdo - cada vez mais velozes. A dindmica da aprendizagem
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se modifica de forma gradual. Atualmente ocorre de forma néo linear, ou seja,
com mudancas constantes entre diversos textos ou contetdos disponibilizados,
principalmente com os leitores imersivos, indo ao encontro dos atributos do
hipervideo, facilitando a sua implantagdo em ambientes educacionais.

No hipervideo, a informacdo também aparece distribuida,
quer por integrar diferentes meios de informacdo, quer pela
fragmentacdo dessas informagdes. Esta fragmentacdo é
organizada pelos utilizadores através das exploragcdes que
efetuarem. Para tal, é necessario desenvolver diretivas
préprias para o design (SARAIVA, 2013, p. 167).

A personalizacdo € o outro argumento que reconhece a vantagem do
hipervideo na contemporaneidade. O hipervideo possibilita que o usuério
escolha qual caminho percorrer para chegar ate o final, personalizando de acordo
com o seu estilo de aprendizagem. Uma potencialidade pedagbgica é a
possibilidade de inserir perguntas objetivas ou discursivas. Dependendo da
resposta, pode-se programar para 0 video tomar uma ou outra direcdo. Se a
resposta for correta, o video seguird; se a resposta for incorreta, retornara para
algum ponto ou entdo serd inserido outro recurso com uma forma de explicagéo
diferente.

Inspirada em Patrocinio (2006)?” e Blum (1995)%, Bettencourt (2009)
elenca algumas tipologias de hipervideo, destacando suas caracteristicas e
singularidades:

e Hipervideo detail on demand — A principal diferenca para o
hipervideo tradicional consiste na presenca de outros links ativos, que
permitem uma utilizagdo interativa com 0 usuario. “O utilizador pode
requerer informagdo extra enquanto vé o video em vez de ter de o fazer
numa interface paralela”, esclarece Bettencourt (2009, p. 14). A imagem
a seguir pode ilustrar melhor o funcionamento dessa tipologia:

27 Patrocinio, J. Hipervideo. Revista Esecom, Ano 1, Numero 1, 2006.
Disponivel em:
http://www.fafich.ufmg.br/~espcom/revista/numerol/ArtigoJanainaPatrocinio.htm
| Acesso em: 05 ago. 2016.

28 Blum, B. Interactive Media — Essentials for Success. Califérnia, EUA: Ziff-
Davis Press, 1995.
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Figura 3 — Exemplo de estrutura de um sistema de hipervideo detail on demand.

Fonte: Blum (1995, p. 167).

e Experiéncia de navegagdo — Prioriza a experiéncia de navegacao
do wusuario, com uma rede de sequéncias que possibilita uma
personalizacéo da narrativa, com mudangas de enfoque, por exemplo.

Esta aplicagdo do hipervideo, preocupada com a experiéncia
do utilizador, faz mais sentido em narrativas interactivas do
que propriamente em produgdes meramente descritivas. Em
narrativas interactivas o utilizador procura caminhos e conta
com que, a cada nova escolha nesse caminho, se vdo
abrindo, fechando, ou pelo menos filtrando, as suas
hipoteses de diferentes desfechos (BETTENCOURT, 2009,
p. 15).

eEstrutura linear com momentos fora dessa linearidade — O
usuario pode alternar para outro link e retornar de onde parou. Por isso,
0 nome de linearidade/momentos fora dela. “A historia tem um principio
e um fim, contudo, o seu desenvolvimento é marcado por momentos que
podem ser de exploragdo para o utilizador”, comenta Bettencourt (2009,
p. 15).

e Estrutura Interconectada — “Esta trata-se duma estrutura com um
principio e um fim, que disponibiliza mais do que uma forma de ir dum
ponto ao outro, 0 que se traduz geralmente em mdaltiplas perspectivas
sob a mesma histéria.” (BETTENCOURT, 2009, p. 16) Ou seja, 0 video
possui caminhos interconectados para chegar ao final e depende da
escolha do usuério sobre qual percurso percorrer.
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eEstrutura Adaptavel — As historias seguem paralelas e o0s
segmentos conectados (mas ndo interconectados como a tipologia
anterior). “O utilizador s6 tem acesso a toda a informacgdo de que
necessita se navegar para tras e para frente entre os diferentes
segmentos”, diz Bettencourt (2009, p. 16). E uma alternativa
diferenciada das que ja vimos anteriormente, com caracteristica
temporal ao navegar do fim para o inicio, se quiser possuir toda a
informacao disponibilizada no video.

¢ Estrutura com um principio e varios fins — Nesse caso, de acordo
com Bettencourt (2009, p. 17), “partindo do inicio, 0 utilizador é depois
induzido a tomar decisdes em determinados momento da historia, que
irdo interferir na orientacdo da mesma”. A pluralidade de caminhos e de
finais é a caracteristica dessa tipologia que talvez seja a proposta mais
interativa de todas. A imagem a seguir foi retirada de Blum (1995, apud
BETTENCOURT, 2009, p. 17) para exemplificar seu funcionamento:

Figura 4 — Esquema da estrutura de um Hipervideo na tipologia Principio
e varios fins

inicio

final 1 final 2 final 3 final 4

Fonte: Adaptado de Blum (1995, p. 167).

eEstrutura em Roda — “Esta estrutura ndo tem um ponto de
partida num sentido tradicional. Existe um ponto, que serve como
introducdo, no entanto, é a partir deste que se decide qual o sentido a
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seguir (BLUM, 1995, p.170)” (BETTENCOURT, 2009, p. 17). Como
exemplo, pode-se citar a navegacdo entre menus de DVD e entre
capitulos.

O hipervideo é um dos géneros que mais acrescentam caracteristicas
préprias da cibercultura que engrandecem a educacdo online, como
interatividade, hipertexto e hipermidia. Concordamos com Silva (2003) em sua
andlise sobre interatividade e bebemos dessa fonte para relacionad-la com o
cibervideo: “[...] na perspectiva da interatividade, & preciso que o suporte
informacional disponha de flexibilidade, de disposicGes para a intervencdo do
usuario” (SILVA, 2003, p.1). O idealizador do hipervideo disponibiliza fontes
iniciais para consulta, mas é o usuério que navega e explora os links diversos. E
de grande importancia que os links disponibilizados acrescentem ao contetido
inicial, demonstrem plasticidade e relagdo com o contexto do hipervideo.

O hipervideo é um género de cibervideo em crescente expansdo. Com a
possibilidade de associar midias ao video original, o usuario passa a ter acesso a
saberes outros, proporcionando uma aprendizagem personalizada e colaborativa,
em sintonia com as dindmicas da cibercultura. O objetivo principal do
hipervideo é que ele possa ser assistido de diferentes perspectivas, independente
de sequéncia, midias selecionadas ou linearidade, sendo esse o ponto alto do
género.

Se desejar criar um hipervideo de forma gratuita, o educador pode
recorrer, por exemplo, ao site Hapyak?, para dota-lo de mais funcionalidades
como formulérios, questdes, botbes, imagens, textos e ramificagdes. A segunda
opc¢do ¢ editad-lo no ambito do YouTube, de forma mais superficial, incluindo
direcionamento para videos, imagens, textos e hiperlink para qualquer contetdo
em rede, dependendo da necessidade ou interesse do idealizador. E a terceira
opcdo é o Edpuzzle®, é preciso postar o video em plataformas como YouTube e
Vimeo ou recuperar videos do TedTalks, Khan Academy, National Geographic e
outros, para incluir o link no Edpuzzle e iniciar a edigdo, com possibilidade de
incluir questdes de mdltipla escolha ou abertas, notas com explicagcfes e audios.

Todas as caracteristicas ja expostas conferem ao hipervideo sentido de
hipermidia. Ainda € um cibervideo pouco explorado na educacéo online, mas
com enorme potencial, visto que compBe multiplos recursos pedagogicos que
favorecem os processos de ensino e aprendizagem.

29 Acesso gratuito em: https://corp.hapyak.com/.
30 Acesso gratuito em: https://edpuzzle.com/.
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Quadro 3 — Exemplos de hipervideos disponibilizados no YouTube.

Exemplo Acesso Observacao

Video publicitario @) video apresenta
denominado  “What s possibilidades para criar
Interactive Video?” do site um hipervideo através do
Hapyak, demonstrando site  Hapyak, como a
opcBes para tornar seu video inclusdo de hiperlinks,
interativo ou um hipervideo. desenhos,  questdes e
legendas.

Video denominado ‘“Math
Video Quiz - Addition -
Educational - Interactive for
kids”, de educacdo
matematica e destinado ao
publico infantil.

O hipervideo apresenta
perguntas e  respostas
sobre adicdo. O hiperlink
para outro video estd na
opcéo de resposta: quando
a crianga acerta é
direcionada para um video
e quando erra para outro.

Fonte: elaborado pela autora.

Outro cibervideo que se destaca é o microvideo, ganhando destaque a
partir da democratizacdo dos dispositivos moveis e pelo fato de os videos curtos
serem mais faceis de produzir e compartilhar. Sobre eles serdo as proximas
reflexdes.

3.2 Microvideo

O microvideo é um género de cibervideo produzido com o intuito de ter
curta duragdo. Esta dentro do conceito de microconteidos engquanto objetos de
aprendizagem. Sdo poucas as referéncias a ele na literatura, entretanto autores
como Estaravengo Junior, Santini e Chaves (2015) estudaram e dividiram as
caracteristicas dos microvideo em trés categorias: contetdo, duracdo e
tecnologia, conforme podemos observar a seguir:

Assim, microvideos podem ser definidos por um contetdo
de escopo (assunto, tema, ideia) bem delineado e com
finalidade propria, inclusive para tratar de assuntos grandes
e/ou complexos, utilizando para isso recursos variados,
como imagens, animacdes e referéncias externas, sem com
isso ser uma reducao do tema. Por esse motivo, microvideos
ndo podem ser confundidos como simples resumos de um
video — 0 melhor exemplo disso é que um trailer de um
filme ndo é necessariamente um microvideo. Da mesma
forma, microvideos podem ser definidos pela sua
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objetividade, uma vez que representam respostas rapidas a
uma ideia prevista no escopo, sem utilizar para isso técnicas
de condensacdo do conteldo — o que incorreria em simples
reducionismo de um tema. Nesse sentido, microvideos
também podem ser caracterizados por seu contetdo
fragmentado — embora, como destacado anteriormente, ndo
se trate de uma reducéo do tema. Quando uma ideia se torna
grande demais para ser comportada em um microvideo,
recorre-se a técnica de encadeamento ou sequenciamento,
em que microvideos sdo agrupados em uma sequéncia
cronoldgica para criar uma ideia mais ampla. Em todo caso,
cumpre destacar que cada microvideo representa um escopo,
0 que o torna independente dos demais. Encerrando as
caracteristicas de conteldo, uma das principais
caracteristicas dos microvideos é o engajamento, uma vez
gue microvideos podem ter alto poder de prender a atencdo
da audiéncia e motivar o engajamento do espectador
(ESTARAVENGO JUNIOR; SANTINI; CHAVES, 2015, p.
7).

Importante destacar da fala dos autores que os microvideos ndo sao
resumos de videos, sdo elaborados propositalmente para serem curtos, dindmicos
e objetivos. A possibilidade de compartilhamento é uma das propulsoras do
cibervideo, pois compartilhar videos consome mais recursos do pacote de dados
de internet. Além da limitagdo técnica de armazenamento nos dispositivos
moveis. Esses fatores sdo primordiais a serem pensados no momento de produzir
contetdos e compartilhar com os nossos alunos. Ciatech (2015) realiza uma
andlise sobre o compartilhamento de videos e a sua duracgdo, destacando que
videos com 15 a 30 segundos sdo 37% mais compartilhados do que os videos
com duragéo de 1 minuto.

Historicamente, o microvideo teve origem da publicidade, como as
propagandas na televisdo, curtas e dindmicas. Mas foram potencializados a partir
da web 2.0 e das midias sociais. Impulsionados com os compartilhamentos em
redes sociais, como por exemplo: Snapchat — 10 segundos — e Vine (do Twitter)
-— 6 segundos de video. No Instagram, o méaximo era de 15 segundos, em 2016 a
empresa aumentou para 1 minuto. O Tiktok € criado exclusivamente para
compartilhamento de videos curtos — de 15 a 60 segundos. A grande facilidade
estd em precisar de poucos dados para download e upload, tornando um
contetdo educacional acessivel, como se pode identificar a partir da citacdo de
Melo (2015):

A pertinéncia do tema se justifica pelo fato de os conceitos
“microvideo”, “microcontetido” e “aprendizagem com
mobilidade” estarem, aos poucos, sendo introduzidos nos

48



debates educacionais, por forca da associacdo desses
conceitos as tecnologias moveis. A geracdo de jovens
estudantes dos dias atuais, também conhecida como “nativos
digitais”, mostra-se receptiva a contetidos e/ou informagdes
veiculadas em microvideos, sendo, portanto, uma
oportunidade a ser aproveitada, a fim de proporcionar a essa
juventude aprendizagem mais produtiva (MELO, 2015, p. 1
e 2).

A educagdo movel é um paradigma educacional, que emerge dos usos
pedago6gicos com dispositivos moveis, podendo ocorrer em qualquer tempo e
lugar, por estar em movimento. E adaptada, continua, integrada ao cotidiano e
considera as caracteristicas do contexto de mobilidade dos sujeitos. Ou seja,
considerar a educacao e a mobilidade ocasiona préaticas cotidianas arrojadas e o
desenvolvimento de conteldos adaptados ao contexto contemporaneo. Os
microvideos podem contribuir para a educacdo mobvel, atendendo as
necessidades do usuario com seus dispositivos moveis.

Souza et al. (2016) realcam seis elementos que devem ser considerados na
elaboracdo dos roteiros para a produgdo dos microvideos: design, usabilidade,
interatividade, linguagem, mobilidade e conectividade (p. 93). Microvideos ndo
requerem conhecimentos especializados para a sua elaboragdo, o que ndo
significa que a qualidade técnica do video seja inferior. Ele pode apresentar
qualidade gréfica, de imagem e de som, sem perder a caracteristica temporal.
Quanto maior a duracdo do video, menos 0s sujeitos permanecem interessados.
Pesquisas da Blueprint Solutions Ltd. (2012) indicam que os ‘“videos mais
curtos, de até 3-4 minutos, sdo melhores para manter a atencdo de quem assiste
até o fim” (SAVAGE, 2009, s.p.). Pode-se inferir dos dados da pesquisa que a
concentragdo da audiéncia tende a cair em casos de videos com mais de 4
minutos.

Pensando na aplicabilidade educacional, os microvideos podem retratar
praticas cotidianas, estimular a autoria pelos alunos ou reproduzir contetdos
curriculares. S&o aplicagdes com potencial provocativo aos discentes, pela
caracteristica dinamica e tecnolégica que o cibervideo apresenta, condizente
com a realidade cultural contemporanea.

Pedagogicamente, o microvideo pode assumir indmeros objetivos:
introduzir, desenvolver ou concluir um assunto, motivar a pesquisa, estimular a
producdo pelos alunos em projetos diversos. Basta que o professor deixe a
criatividade e a imaginagdo fluirem para elaborar atividades didaticas, sabendo
gue 0s recursos exigidos sdo poucos e o retorno pode ser muito positivo.

Nos ultimos tempos, alguns estilos de microvideos foram adicionados
pelo Instagram. O Boomerang permite a producdo de videos em loop com
duracdo de 1 segundo. O Hyperlapse cria videos com base em imagens, com
efeito de lapso de tempo, acelerados a velocidade de até 12x. Se o video
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produzido for compartilhado no Instagram pode ter até 1 minuto. O Reels
permite a criacdo de videos de até 60 segundos com efeitos visuais, sonoros,
textuais, transi¢Bes com temporizador, colagens e outras funcionalidades. Como
aplicagdo educacional esses videos podem comparar dois objetos com o
Boomerang; apresentar um historico, uma evolugdo ou contar uma histéria, com
0 Hyperlapse; e propondo desafios aos estudantes com o Reels, resumo da aula,
realizacdo de experimentos, resolucdo de problemas, atividades fisicas ou outras
possibilidades em 60 segundos.

Quadro 4 — Exemplos de microvideos disponibilizados no YouTube.

Exemplo Acesso Observacao

A professora Nilda Alves Em 2 minutos e 13 segundos,

aborda o uso de narrativas e de forma direta e centrada, a

imagens na pesquisa professora aborda a tematica

nos/dos/com os cotidianos. das narrativas e imagens
como “Personagens
Conceituais” (DELEUZE,
1995).

O professor Anténio Névoa
comenta o0s desafios na
educacdo do seculo XXI.

O objeto de aprendizagem de
facil circulacdo apresenta
uma fala do professor
portugués em 2 minutos 15
segundos sobre a escola que
queremos hoje e o papel do
professor.

Entrevista com a professora
Ana-Paula Correia sobre sua
percepgao profissional,
intitulada “Do you feel you are
a researcher or designer?”

Em 32 segundos, de forma
objetiva, a professora destaca
sua opgdo por ndo se
submeter a rétulos. O video
faz parte de uma série de
perguntas que podem ser
utilizadas em conjunto ou
separadas, dependendo da
proposta do praticante.

Fonte: elaborado pela autora.

Outro cibervideo que, embora possua uma configuracdo diferente, pode
assumir os objetivos pedagdgicos do microvideo é a videoaula. A videoaula ndo
assume como premissa principal a temporalidade, mas possui outras
caracteristicas igualmente importantes e serd o assunto da préxima subsecao.

50




3.3 Videoaula*

A videoaula é o cibervideo mais comum e apresenta caracteristicas da
cultura de massa e da cibercultura. Os canais educacionais do YouTube utilizam
0 género para compartilhar conhecimentos, mas as videoaulas se iniciaram com
transmissdes televisivas. Uma das criticas a esse cibervideo é a falta de
interatividade e sua utilizagdo como midia de massa, com aula expositiva e
transmissdo de conteldos por professores conteudistas. Pode ocorrer em
diferentes géneros audiovisuais, dependendo da proposta pedagogica idealizada.

A videoaula € um objeto de aprendizagem caracterizado por uma
gravacdo, com autoria de um praticante mediador de contetdos que utiliza seus
conhecimentos para explanar sobre determinado assunto. A mixagem de géneros
(entrevista, ficcdo, documentario, entre outros) é uma possibilidade para
incrementar a aula expositiva. No planejamento da videoaula devem-se
considerar os aspectos psicolégicos da aprendizagem humana para alcancar
maior eficacia.

Assim,  pedagogicamente, as videoaulas
possibilitam criar um vinculo comunicativo entre os
contetdos e o aprendente, de forma criativa,
interessante e motivante, estimulando seus sentidos
(incluindo as emogdes), como preconiza Christian
Metz (2004, p. 16) da “impressdo de realidade” vivido
pelo espectador diante da projecdo do filme, momento
em que é desencadeado “no espectador um processo ao
mesmo tempo perceptivo e afetivo de ‘participagdo’,
imediatamente  conquistando uma  espécie de
credibilidade, que néo é total, mas que é mais forte do
que no teatro, por exemplo” (MARTINS; BARRETO;
BORGES, 2009, p. 8).

31 ALMEIDA, Joelma F. F.; MARTINS, Vivian. As videoaulas e os desafios para aprodugdo
de material didatico: pensando a docéncia na educacgdo online. Revista de estudos e
pesquisas sobre ensino tecnolégico, v. 4, p. 597-614, 2018.
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Figura5 — Producdo de videoaula pela RNP
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Fonte: BARRERE: SCORTEAGAGNA: LELIS, 2011%.

Ndo ¢é necessariamente produzida em estiadio, com elementos
profissionais. Também pode ser realizada de forma intuitiva, gravada com
software de captura de tela e audio disponiveis online (gratuitamente em alguns
casos), e com dispositivos domésticos. Inclusive, grande parte dos praticantes
desenvolve essas estratégias para comunicar e estar condizente com as mudancas
sociotécnicas. O mais importante para o género nao é a qualidade técnica, mas
sim a pedagdgica. E fundamental que, ao planejar uma videoaula, o praticante
esteja atento e entregue as questdes educacionais.

Sena (2012) critica a videoaula utilizada como recurso massivo, de aula
expositiva e transmissdo de contetdos pelo professor conteudista, sem estar
atrelada a interatividade entre docente, aluno e contelido. A autora destaca a
poténcia dos videos na cibercultura e reconhece que as videoaulas tém sido
muito utilizadas em cursos online. Entretanto, vé a videoaula com interatividade
reduzida como um obstaculo a educacdo de qualidade, concordo com a autora. E
complementa:

% BARRERE, Eduardo; SCORTEAGAGNA, Liamara; LELIS, Claudio A. S. Producéo
de Videoaulas para o Servico EDAD da RNP. 22° Simposio Brasileiro de Informatica
na Educagdo. Aracaju, 2011.
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Nessa perspectiva, ressalta-se a baixa interatividade em
videoaulas gravadas em CD ou DVD quando esta se resume
apenas a transmissdo dos conteldos das disciplinas
exclusivamente por meio deste recurso, confirmando que,
nesse caso, aplica-se a terminologia intermediacdo
tecnoldgica (SENA, 2012, p. 07).

A autora ndo desqualifica a videoaula em si, contudo, destaca que a
videoaula deve superar préticas educativas de concepgBes transmissivas e
conteudistas e atuar em conjunto com processos de ensino e aprendizagem
focados nas individualidades e subjetividades do sujeito, propondo um debate
apos o video, incluindo interacBes dentro do video e fazendo parte de um bloco
maior que é uma aula. Entende-se aqui que a forma de utilizagdo de uma
videoaula depende dos objetivos pedagdgicos de quem a elabora.

A poténcia interativa dos videos na cibercultura é enorme. Pela natureza

unidirecional de muitos canais de videoaulas, identifico a falta de interatividade
gue esse género pode ocasionar se trabalhado isoladamente. Contudo, nédo
precisa ser um obstaculo a educacdo de qualidade, agGes podem ser planejadas
para melhorar essa questdo. As novas praticas pedagogicas podem proporcionar
interatividade entre os praticantes culturais, basta compreender funcionalidades e
objetivos da cibercultura, para melhores praticas com videoaulas.
A maior parte das videoaulas disponiveis em rede ainda estd no formato de
prelecdo, ou seja, sdo basicamente aulas expositivas, talvez pela influéncia ainda
muito marcante do ensino presencial tradicional nas praticas educacionais
contemporaneas. A proposta pedagdgica pode mudar, estabelecendo dinamicas
interativas e oportunidades para o aluno se comunicar com o docente por meio
de comentarios ou duvidas. Por se tratar de uma atividade assincrona, é relevante
gue a comunicacdo seja estabelecida para clarificar os entendimentos, as
mensagens nas entrelinhas e diminuir ruidos.

Quadro 5 — Exemplos de videoaulas disponibilizadas no YouTube.

Exemplo Acesso Observacao

Programa Salto para o A videoaula comporta
Futuro da TV Escola com o diferentes  géneros e
tema Tecnologias na estilos, por isso, a
Educacdo. Entrevista sobre entrevista ~ pode  ser
os resultados da pesquisa utilizada como videoaula.
TIC Educacéo 2015,
realizada pelo Cetic.br.

Videoaula sobre Avaliagdo O professor disserta sobre
da  Aprendizagem em um assunto especifico, de
Educacdo Online ministrada forma Dbreve, precisa e
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pelo professor Marco Silva. trazendo exemplos. Os
espectadores interagiram

inserindo comentarios.

Fonte: elaborado pela autora.

Nossa concepcdo de aula prevé criatividade, autoria e interatividade, indo
além da educacdo bancaria que Paulo Freire tanto criticou. Combinar diferentes
linguagens e diversos géneros de cibervideos pode resultar em bons objetos de
aprendizagem, como um microcontetdo (SOUZA et al., 2016) formado por uma
videoaula com hiperligaces, leve e curto, considerando a demanda cibercultural
de mobilidade. Combinagdes coerentes e de possivel coexisténcia, podem suprir
a falta da interatividade para o género videoaula. Se todas as suas
potencialidades forem utilizadas, a videoconferéncia pode superar a
problematica das videoaulas, esse género sera o proximo assunto a ser discutido.

3.4 Videoconferéncia
A vivéncia das autoras do presente texto — como professoras
gue atuam no contexto digital e como pesquisadoras da area
de educacdo online — tem apontado que a webconferéncia €
um dos dispositivos de maior impacto sobre 0s processos de
aprendizagem em rede (PESCE; HESSEL; BRUNO, 2010,

p. 1).

E uma tecnologia que permite o contato visual e sonoro sincronos entre
pessoas que estdo geograficamente dispersas. A videoconferéncia é uma
interface que possibilita, de maneira simultanea, explorar a imagem, o som e a
linguagem corporal, podendo ser um dos cibervideos que mais aproximam o
online dos ambientes presenciais, pois passa a sensacdo de proximidade. Nesse
sentido, Pesce, Hessel e Bruno (2010) concordam com Cruz (2010), como pode
ser visto nas citagdes a seguir:

Por trabalhar com interacdo em tempo real, conjugando
som, imagem e movimento, a webconferéncia € uma das
midias que mais consegue aproximar-se da interagcdo
presencial, como em um chat audiovisual (PESCE;
HESSEL; BRUNO, 2010, p. 2).

A videoconferéncia é uma tecnologia que permite que
pessoas Ou grupos Se comuniquem por imagem e som
através de telas e microfones, dando a sensacdo de estarem
todos num mesmo espaco fisico (CRUZ, 2010, p. 1).
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Para um melhor entendimento, é importante sinalizar conceitualmente de
onde falamos. A videoconferéncia é diferenciada de uma videoaula por ter
caracteristica sincronica e a participacéo dos estudantes no mesmo espagotempo
do video, por ensejar a interatividade, mas, para isso & fundamental ter
criatividade e uma proposta pedagdgica coerente, atenta e polifonica®. Divirjo
de Pesce, Hessel e Bruno (2010), para quem as videoconferéncias seriam “aulas
geradas em estidio e transmitidas pela televisdo” (2010, p. 2) e as
webconferéncias utilizariam a internet. Embora concordemos com as autoras em
todos 0s outros posicionamentos expostos no referido artigo, destacamos
videoaulas como aulas assincronas e as videoconferéncias ou webconferéncias
como interagdes sincronas.

Como a videoconferéncia possui caracteristicas similares a uma atividade
presencial, pode haver impulso para desenvolver uma dindmica tradicional, com
discurso monolégico, em que o detentor do saber fala e os demais participantes
“assistem”. E interessante considerar a interatividade e o género dialdgico
polifénico (Bakhtin, 1997) no processo, para nhdo tornar uma poténcia
educacional em mais uma pratica engessada. Caso o professor entre na
videochamada, fale todo o tempo e ndo oportunize ou incentive a participacéo
dos estudantes, essa videoconferéncia esta subaproveitando suas potencialidades
e agindo como videoaula.

Aprendizagem colaborativa, convergéncia de midias, fluidez da oralidade
e diminuicdo da sensagdo de distancia entre docentes e alunos sdo relevantes
para uma boa videoconferéncia. Okada (2008, p. 5) complementa: “[...] 0 uso de
webconferéncia pode enriquecer comunidades virtuais. Isso significa tecnologia
aplicada a reflexdo abstrativa, contexto compartilnado, intermediacéo
pedagogica maltipla e construgao coletiva de conhecimentos”.

Os excertos em tela evidenciam algumas das caracteristicas
da webconferéncia. S&o elas: ampliacdo da perspectiva de
alteridade; interlocucdo (direta ou mediada por outrem);
interacdo; possibilidade de participar, a posteriori, da
dindmica de uma sala de aula; convergéncia das midias;
fortalecimento de vinculos. Tais caracteristicas trazem ricas
contribuicbes a aprendizagem em rede (PESCE; HESSEL;
BRUNO, 2010, p. 4).

As caracteristicas da videoconferéncia sdo inimeras, como ja relacionadas
por Pesce, Hessel e Bruno (2010). Dependendo de como é planejado, o

33 Polifonia € uma nocdo de Bakhtin (1997) e remete a horizontalidade no
dialogo. (CRUZ, 2010).
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cibervideo pode ganhar lugar de destaque na formacg&o online. Cruz (2010, p. 15)
elenca algumas opcdes possiveis para trabalha-la:

Além dessas situacBes, os formatos de aulas mais comuns
que se adequam a videoconferéncia e que podem ser feitas
tanto separadamente como mescladas entre si, sdo as
seguintes: a) aula inaugural, geralmente para apresentacéo
da disciplina; b) aula de planejamento, muitas vezes para
correcdo de rumo ou para coordenar alguma acgéo especial
ou reunides organizativas ou de trabalho entre alunos, entre
professor e alunos ou entre tutores e alunos; c) realizacdo de
avaliacdo como exames ou provas; d) sessdes de tira-
duvidas ou de revisdo; e) apresentacdo de trabalhos ou
seminérios (CRUZ, 2010, p. 15).

Como as aplicagbes da videoconferéncia serdo de acordo com as
condigdes de criagdo e inventividade, o cibervideo pode ser explorado e
apresentar propostas inovadoras. Por este motivo, é importante pensar na
formacdo especifica dos educadores para a docéncia no ciberespaco, pois a
videoconferéncia ndo surtird o efeito desejado caso os professores levem praticas
antiquadas de mediag&o da aprendizagem.

Questdes significativas, como o planejamento do processo educativo com
antecedéncia, a roteirizacdo do contetdo e dos tempos para cada etapa, a
humanizagcdo das acles, visando a maior aproximagdo e sensacdo de
pertencimento entre os envolvidos, além do ambiente adequado e conhecimento
do cenéario sociotécnico, precisam ser consideradas para ndo gerar uma
subutilizag&o dos recursos disponiveis.

Além de conhecer as caracteristicas de maneira mais técnica e especifica,
o0 docente precisa fazer algumas ponderagdes: por ser uma interface sincrona,
antes de decidir usar a videoconferéncia, o docente precisa considerar 0 seu
publico, o desenho didatico da proposta, a disponibilidade dos envolvidos, os
requisitos técnicos, como aparelhos que proporcionem uma videoconferéncia de
gualidade (com imagem, som, enquadramento, iluminacdo, entre outros) e
estabelecer regras de convivéncia.

Elenco algumas interfaces que podem ser utilizadas para realizar
videoconferéncias: Jitsi meet, Conferéncia Web da RNP, Google Meet, Zoom,
Cisco Webex, o Microsoft Teams, GoToMeeting, Hangouts, Whatsapp, Skype,
Messenger, Google Duo e outros. Cada uma dessas interfaces possui
caracteristicas, tempos para as chamadas e valores diferenciados, mas todas
possuem a possibilidade de dudio e video sincrono com mais do que uma pessoa.
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Quadro 6 — Exemplos de videoconferéncias disponibilizadas no YouTube.

Exemplo Acesso Observacao
Video da Colearn Profissionais da educacdo
Community intitulado de diferentes locais

conectados através do
Google Hangouts. Seis
interlocutores se
revezavam no uso da
palavra.  Utilizaram a

Educacdo Fora da Caixa,
videoconferéncia liderada
pela professora Alexandra
Okada.

captura de tela,

disponibilizaram video e

arquivos.
Videoconferéncia sobre A interface possibilita a

conversa em chat e video,
mas no video somente um
participante aparece de
cada vez. H4 a opcdo de
compartilhamento de tela e
indicadores como tempo
de fala de cada integrante e
quais pessoas acessaram a
videoconferéncia.

Saberes da  Docéncia
Online, com apresentacao
da professora Edméa Santos
no Open University
utilizando a  interface
Flashmeeting.

Fonte: elaborado pela autora.

Em tempos de educacdo online, em que a educagdo néo € mais presencial
ou a distancia, mas simplesmente educacdo, a videoconferéncia se destaca.
Assim como o0 video instantaneo, que possui similaridades com a
videoconferéncia, por também ser sincrono, mas com atributos préprios que
serdo estudados a seguir.

3.5 Video Instantaneo

Videos instantaneos sdo transmissdes em tempo real, ou seja, realizados
ao vivo e postados automaticamente na rede, sem producdo e edi¢do, também
sdo chamadas de lives e seu uso se intensificou muito com a pandemia de Covid-
19. A instantaneidade e a velocidade das informacfes sdo caracteristicas do
tempo presente, como salienta Pase (2008, p. 232), que faz uma analogia do
video “atualizado instantes apds os fatos” a uma mensagem de celular:

O video na Internet é sintoma do tempo presente, de uma
cultura formada pela informacdo que trafega por meio de
ciclos definidos e tradicionais (como o jornal impresso) e
por caminhos personalizados e atualizados instantes apds o0s
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fatos (envio de mensagens de celular a cada gol de um time
de futebol especifico) (PASE, 2008, p. 232).

A transmissdo online deixa de ser profissional e passa a se popularizar
com recursos como 0 das midias sociais YouTube e Facebook. O YouTube
inseriu em setembro de 2016 a Transmissdo ao vivo e também contamos com o
StreamYard®, um estldio de streaming ao vivo com mais de uma pessoa ao
mesmo tempo, com a possibilidade de criar imagens com o titulo da transmisséo,
alterar o quadro de exibicdo dos convidados e realizar o compartilhamento de
tela.

Foram pesquisadas duas formas de distribuir video online: o streaming e o
download progressivo. O YouTube utiliza a tecnologia streaming. “No
download progressivo, o provedor do conteudo precisa disponibilizar os videos
em qualidades diferentes para que o usuario possa escolher diretamente no
player.” %

Além da transmissdo ao vivo de forma geral, a midia social disponibiliza,
de forma mais especifica, a opcdo de transmitir eventos ao vivo. Uma
transmiss@o online amplia o publico que um evento pode alcancgar. Se antes uma
palestra poderia ser vista somente por pessoas que estivessem no local, agora €
possivel democratizar esse conteudo, potencializando a divulgacéo cientifica.

Antes, se alguém ndo pudesse ir a um evento, teria que
esperar um ou dois dias para ver a cobertura em um jornal
ou, no maximo, podia torcer para algum canal de TV estar
passando os melhores momentos. Mas agora, é mais do que
comum que se tenha uma cobertura ao vivo, feita via
internet. E mais, alguns desses eventos sdo exclusivamente
virtuais!®

O acesso a informacgdo é popularizado, e a interatividade no evento é
ampliada. Ao passo que em uma conferéncia, poucos Sdo 0s que conseguem a
palavras para tirar davidas, elogiar a apresentagdo ou intervir no que foi posto,
no evento online, a interacdo que os chats proporcionam facilita a aproximagao
entre 0 ouvinte e o palestrante. Os espectadores podem comentar a0 mesmo
tempo em que a apresentacdo € realizada, o palestrante tem a possibilidade de
responder no mesmo momento ou apos a fala.

34 Acesso em: https://streamyard.com.

35 Fonte: http://aovivonaweb.tv/blog/entenda-como-os-videos-online-chegam-
ate-voce

36 Fonte: http://www.voxeldigital.com.br/e-book-melhores-praticas-para-fazer-
uma-transmissao-online/
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A cobertura instantdnea dos acontecimentos tornou-se possivel. Os
dispositivos moveis sdo utilizados por jornalistas para transmissdo de notas a
partir do local da ocorréncia. Da mesma forma, a adesdo para fins politicos foi
bem aceita. Nas eleicOes a Prefeitura do Rio de Janeiro de 2016, os candidatos
aderiram as transmissGes e divulgaram suas campanhas. Sabiamos onde
estavam, o que faziam, com quem falavam. Tudo o que desejavam tornar
publico era exposto instantaneamente.

O Facebook iniciou o servico de transmissdo online em 2015. A midia
social também conta com Live video e os Videos ao vivo. O primeiro aplicativo
oferece streaming de video em tempo real para 0s seus seguidores (usuario pode
selecionar quem conseguird assistir a gravagdo). Quem estd fazendo a
transmissdo pode ver quem esta assistindo ao streaming instantaneamente e o0s
seus comentarios. Inicialmente a fungdo era restrita as celebridades, mas se
tornou democrética e hoje, os videos ao vivo ou lives sdo muito comuns.

Pode-se observar como as midias sociais foram aderindo ao video
instantaneo com o passar do tempo e o cibervideo ganhou notoria popularizagéo.
Seus usos pedagogicos sdo inegaveis. O professor pode transmitir suas aulas,
seus eventos, sua rotina de trabalho e o que mais julgar oportuno para
compartilhar conhecimentos diversos. A Educacdo Online s6 tem a ganhar com
a criacdo desses géneros de videos, privilegiando as multiplas formas de
aprendizagem e o saber fazer dos docentes inteirados das mudancgas
sociotécnicas.

Quadro 7 — Exemplos de videos instantaneos disponibilizados no YouTube.

Exemplo Acesso Observacdo

Mesa de Conferéncia do IX Transmissdo online do
Simposio da  Associacao Simpdésio que foi todo
Brasileira de Pesquisadores transmitido pelo YouTube
em Cibercultura (ABCiber) e disponibilizado na pagina
realizado na PUC-SP, em da ABCiber no Facebook.

08 de dezembro 2016.

Professor Alex Primo faz
uma transmissao ao vivo em
seu [Facebook sobre a
participacdo no Férum de
Interatividade e
Comunicacéo (FIC-2016).

O professor praticante
cibercultural  utiliza a
transmissdo ao vivo da
midia social Facebook para
compartilhar as impressoes
do evento.

Fonte: elaborado pela autora.
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Outro género de cibervideo, com caracteristicas similares a transmisséo
online, que apresenta potencial educacional e ganhou poténcia na cultura
contemporanea é o video volatil. Seré detalhado a seguir.

3.6 Video volatil

O video volétil tem como caracteristica principal a auséncia de
arquivamento, a temporalidade é sua marca, pois é apagado rapidamente. O
nome volatil também é utilizado na &rea da informética para designar a memoria
ndo permanente, aguela que armazena dados que se ndo forem guardados de
forma definitiva sdo deletados no momento em que o computador é desligado.
Bem similar as propostas das midias sociais que agregaram contetidos volateis
em suas dindmicas.

No Snapchat, por exemplo, os videos volateis ganham edicdes, filtros e
legendas, duram somente 24 horas e sé podem ser vistos uma vez. O aplicativo
gera notificagdes se os conteludos postados forem copiados, estimulando o
compartilhamento de informagdes que ndo podem ser reproduzidas. Similar as
propostas acrescentadas em outras midias sociais como Instagram, Facebook,
Whatsapp, Messenger, TikTok, YouTube e outros.

O género, por sua natureza efémera, propde uma reflexdo sobre a
producdo da subjetividade e a cultura do espetaculo. Os educadores que desejam
trabalhar com o video volatil podem alcancar facilmente o publico jovem, por
contar com uma demanda recente e de bastante sucesso. Os docentes podem
explorar essa informacdo e idealizar uma proposta de educagdo online
inovadora.

Em artigo publicado no Estaddo, se¢do Educagio, intitulado “Snapchat
vira arma para atrair estudante”, Isabela Palhares (2016) relata a experiéncia da
pedagoga Tais Bento, que criou uma conta no Snapchat para dialogar com o0s
pais sobre dicas de estudos, mas percebeu que traria melhores resultados se
dialogasse diretamente com os alunos. ‘“Precisava entrar no mundo deles”,
afirmou Bento. E conseguiu, de acordo com o relato de uma seguidora que
apresentou melhores notas: “Quando chego da escola ja abro o Snapchat para
ver se tem alguma dica nova”. A praticante cibercultural Tais Bento encontrou
uma oportunidade de inser¢cdo na cultura dos jovens ao praticar a educagéo
online, com uma das caracteristicas contemporaneas mais latentes, a cultura do
efémero.

De acordo com Feijo6 (2015, n.p.):

Levando-se em consideracdo as ideias do fildsofo francés
Gilles Lipovetsky — que discute conceitos de
comportamento, cultura e consumo, do apego material, pois
compra-se sempre, e da liberdade juntamente com a
necessidade que os individuos tém de expor suas atitudes,
intimidade e expressdo de si, em que tudo tem tempo e
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prazo reduzido e que a troca de opinido e necessidade ocorre
0 tempo todo — ficou mais clara a funcdo de um snap: ela é
uma mensagem efémera.

A mensagem efémera, com videos autodestrutivos e volateis, estd em
consonancia com a ideia atual de movimento, rapidez e brevidade. Nese sentido,
0s videos param de registrar para uma eternidade como antigamente, na época
das filmadoras, com fitas cassetes, em que gravavamos 0S eventos mais
importantes para ficarem registrados no futuro. E com o passar dos anos e a
mudanca das midias, transformar as fitas em CD para ndo perder o contetdo. O
que vemos atualmente é o extremo oposto, as lembrangas ficam na memoria
(mental e ndo digital), todos os momentos sdo captados e ndo 0s mais
importantes, como vemos no relato de Lucena:

A presenca da camera nos bolsos dos usuarios a todo o
momento parece requisitar seu uso em qualquer cena mais
ou menos interessante do cotidiano, é a confirmagdo do
ditado de “tudo parece um prego para um homem com
martelo”. O que parece ser uma caracteristica do
contemporaneo, a necessidade de registrar em videos as
cenas, passa a ser encarada como problema diante da
inflacdo visual que vemos inchar os bancos de dados e a
internet (LUCENA, 2008, p. 7).

Os dispositivos mdveis sdo acionados para as mais diversas atividades. A
convergéncia de midias, caracteristica dos smartphones, propicia a substituicao
de inimeros equipamentos por um sO. Hoje o celular é camera filmadora,
fotografica, editora de imagens e videos, modem de internet para o
compartilnamento online e outros. Ndo é mais necessario tirar a foto ou gravar o
video, revelar, escanear, acessar um computador desktop e a internet, entrar no
site de compartilhamento de imagens/videos e postar. Sem contar que os videos
eram pesados, e muitos sites ndo os suportavam. Hoje, com alguns cliques, em
situacdo de mobilidade inclusive, conseguimos compartilhar os audiovisuais.

O aplicativo Snapchat inaugurou uma nova era no Brasil, em que ndo era
mais necessario sobrecarregar bancos de dados e repositérios na nuvem. Os
videos, além de possuir curta duracdo, s6 ficam no banco de dados da empresa
durante um dia, a ndo ser que 0 usuario decida guardar na fungdo “Memories”.
Mas nessa funcdo somente 0 usuario possui acesso as memorias, com
possibilidade de incluir senha e localizar por palavra-chave ou data do registro.
Com a atualizacdo, o video compartilhado no aplicativo ndo perde a sua
caracteristica volatil, ja que a informacdo s6 pode ser vista por uma vez e no
periodo de 24 horas.
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Reconhecendo o sucesso do Snapchat, em 2016, o Instagram incluiu os
Stories em seus recursos, oferecendo ao usuério a possibilidade de acrescentar
atualizacBes que desaparecem depois de 24 horas. Videos ou imagens estaticas
podem incluir enquetes, perguntas, hashtags, musicas, hora, temperatura, gifs,
adesivos, imagens, localizacdo, marcacdo de usuérios, caixa de texto,
SuperZoom, Boomerang e efeitos para edi¢do de imagens.

O aplicativo WhatsApp®” disponibilizou em 2017 o recurso Status, podem
ser imagens, que aparecem por trés segundos, ou videos, que sdo cortados nos
primeiros 45 segundos. O aplicativo possibilita controlar nas configuragdes de
privacidade quais contatos podem ver sua postagem. A proposta é similar a do
Snapchat; os videos ganham edi¢des, mas podem ser vistos diversas vezes. Os
educadores que desejam trabalhar com o video volatil podem alcangar
facilmente o publico jovem por dois aplicativos de reconhecido sucesso,
compartilhando situacGes com caracteristica educativa.

Seguindo a tendéncia, a midia social Facebook incluiu a caracteristica de
volatilidade em margo de 2017. Com o nome de Direct, a propaganda ¢ “Receba
fotos, videos e respostas diretas da sua histéria aqui. Depois de abri-los, vocé
podera vé-los mais uma vez dentro de 24 horas” (FACEBOOK, 2017)%. E
possivel enviar para uma pessoa, adicionar a sua histéria ou fazer uma
publicacdo. O Facebook apresenta um layout similar ao Snapchat, deslizando
para adicionar efeitos a imagem, como filtros, legendas e desenhos em &udio e
video.

A natureza efémera do video volatil estimula o compartilhamento de
incontaveis situagdes. Esse compartilhamento pode ser utilizado a favor da
educacéo online, basta que o educador tenha criatividade e uma ideia que chame
atencdo em um conteido que evapora, mas que deve marcar®®. Diferente do
préoximo cibervideo, que estd despertando curiosidade do meio educacional e
seré detalhado a seguir.

3.7 Webinar

Webinar é uma abreviagdo para “web-based seminar”, ou
seja, uma conferéncia que acontece em um ambiente da
web. Sdo seminéarios transmitidos online e ao vivo, onde as
pessoas 0s assistem a partir de uma plataforma de

37 E um aplicativo mensagens instantaneas, chamadas de voz e video. Veja
mais em: < https://www.whatsapp.com/?|=pt_br >

%8 A mensagem foi retirada do aplicativo Facebook no primeiro acesso a
funcionalidade.

39 N&do disponibilizaremos o quadro de exemplos pelo fato dos videos so ficarem
disponiveis por 24 horas, quando vocé estiver lendo esse livro, o conteddo nao
estara mais disponivel.
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disseminacdo de contetdo, sem a limitacdo imposta por
barreiras geograficas. Sd0 uma comunicacdo de apenas uma
via, ou seja, enquanto somente um fala, os outros apenas
assistem. Porém, os participantes podem interagir entre si ou
enviar perguntas para o palestrante através de um chat ou de
um comentario

Dias; Ramos, 2017

O conceito de webinar é similar ao da videoaula, comunicagdo
audiovisual de uma via, e ao da videoconferéncia, é transmitido online, mas nao
possui multiplos interlocutores de forma sincrona. A informalidade é uma de
suas marcas, pois ndo requer edicdo, producdo ou estudio especifico. A interacao
entre os participantes é limitada ao chat, que fica fixo proximo a imagem. O
webinar assume caracteristicas sincronas e assincronas, porque, apos a
transmiss@o online, por ser gravado e disponibilizado em rede. Também ¢é
popularmente chamado de live, como o video instantaneo.

Assim, como os demais cibervideos mapeados ao longo do trabalho, o
webinar também é um video educativo, ou seja, é criado com intencionalidade
pedagogica ou fins educacionais. Se 0 compararmos com o video volatil, por
exemplo, poderemos verificar que o webinar apresenta uma intencionalidade
pedagogica mais clara desde a origem e possui mais casos de insercdo na
educacdo online. A traducdo para o portugués é seminario na web, contudo, foi
ampliado para transmissdo de palestras e conferéncias, como evidencia Kurtz
(2017, n.p.) “O webinar é o termo usado para nomear conferéncias, reunides ou
seminarios realizados pela Internet. A pratica normalmente ocorre por meio de
uma plataforma de um streaming de video ao vivo, na qual apenas o transmissor
fala[...]”.

Por se tratar de um género recente e utilizado especialmente em meios
cientificos, o webinar ainda gera davidas em relacdo as caracteristicas técnicas.
Ao pesquisar 0 assunto e assistir a elaboragdes do género pelo publico geral,
percebemos o uso de diversos formatos, tais como: utilizagdo de interfaces de
videoconferéncia, sem a participacdo de outras pessoas em video, somente em
chat; a utilizacdo de softwares proprietarios para webinar, com video de uma via
e comunicacdo escrita por via dupla; a utilizacdo da transmisséo online e
conversagdo por comentarios ou chat, entre outros.
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Figura 6 — Captura de um exemplo de Webinar disponivel no YouTube.
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WEBINAR CEAD 1 - DESAFIOS E PERSPECTIVAS DA DOCENCIA NO
ENSINO SUPERIOR E DOCENCIA ONLINE

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=uk7Gjn-GWrg .

Nos cases pesquisados, € comum o enquadramento fixo, proprio dos
géneros mais contemporaneos emergentes com usos da webcam, como na figura
6. Webcam é uma cémera digital instalada na parte frontal e acima da tela,
podendo vir de fabrica nos notebooks, ou ser instaladas depois, como um
aparelho distinto, no caso dos computadores de mesa. Atuam para captar o rosto
de quem esta utilizando o dispositivo. Normalmente, as imagens dos palestrantes
permanecem sem movimentagBes bruscas, no fundo é possivel ver seus
escritorios, bibliotecas ou algum ambiente que remeta ao universo profissional,
intercalando & transmissdo de sua imagem alguma apresentagdo ou
compartilnamento do que esta em sua tela, como sites, documentos ou outros
arquivos.

Reconhecendo que os elementos de maior penetracdo nos
sistemas educativos atuais sdo relacionados com as
Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC) e
especialmente a Internet, este estudo permitiu explorar as
capacidades para retirar barreiras geograficas de forma
pratica. Com a analise dos resultados foi possivel notar que
as ferramentas de informatica como webinar sdo fortes
candidatos para permanecer no ambiente académico e sua
utilidade superou as expectativas. Também se observou um
elemento que ndo vai parar o processo e sim dificultar o
aproveitamento desta ferramenta; essa € a percepgdo que 0s
participantes tiveram em relagdo as estratégias dos tutores,
onde a liberdade de acdo e autonomia foi interpretada como
abandono por um pouco mais de um terco dos participantes.
De acordo com as entrevistas pessoais e com os dados, a
penalidade foi quase a metade, assim deixaram ver as
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perguntas sobre as tutoriais pessoais, que ajudaram a retirar
a duvidas. As tutorias em grupo foram Uteis para retirar as
duvidas e os tutores utilizaram metodologias adequadas para
fomentar a atividade criativa do webinar (ARCILA;
ROMERO; RINCON, 2016, p. 40)*.

Em pesquisa sobre o Webinar como ferramenta de integragdo de aulas
virtuais, Arcila, Romero e Rincon (2016) analisaram o uso do cibervideo em 10
cursos de graduacdo e pos-graduacdo, totalizando 864 estudantes, das trés
universidades no estado de Aragua na Venezuela. A relacdo com os tutores foi
dimensionada pelos participantes como complicador para o aproveitamento
desta ferramenta, as estratégias de liberdade e autonomia foram interpretadas
como abandono. Como os praticantes desta pesquisa também julgaram o uso do
webinar complexo, compreendemos tal reivindicagdo como uma oportunidade
para melhorias nos proximos usos, elaborando orientagcBes, com
acompanhamento sistematico.

Quadro 8 — Exemplos de webinar disponibilizados no YouTube.

Exemplo Acesso Observacao

Webinar sobre “Desafios e O Webinar faz parte de um
perspectivas da docéncia no evento cientifico online, o
ensino superior e docéncia organizador utilizou o
online” —  Palestrante: Hangouts On Air, com
Edméa Santos. dois  interlocutores: o
entrevistador que trouxe
questdes predefinidas para
que a palestrante

40 Tradugdo da autora. No original: “Reconociendo que los elementos de mayor
penetracién en los sistemas educativos actuales son los relacionados con las
técnicas de informacion y comunicacién (TIC) y especialmente Internet, este
estudio permitié explorar las capacidades para derribar barreras geogréficas de
forma practica. Com el analisis de los resultados se pudo notar que las
herramientas informéaticas como el webinario son fuertes candidatos para
guedarse en el ambiente académico y su utilidad sobrepasé las expectativas.
También se observé un elemento que si bien no detendrd el proceso, si
dificultard el aprovechamiento de esta herramienta; esa es la percepcion que los
participantes tuvieron respecto a las estratégias de los tutores, donde la libertad
de accién y la autonomia fue interpretada como abandono por un poco mas de
un tercio de los participantes. Segun las entrevistas personales y segun los
datos, el castigo fue cercano a la mitad, asi lo dejaron ver las preguntas sobre
las tutorias personales, que ayudaron a despejar las dudas. Las tutorias
grupales fueron de utilidad para despejar las dudas y los tutores utilizaron
metodologias adecuadas para fomentar la actividad creativa del webinario.”
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discorresse.

Debate da Comunidade Destacamos esse webinar
Colearn sobre “Docéncia e por ele ter uma proposta
Formagdo  Profissional”, similar a da
mais especificamente videoconferéncia, ja que
Recursos educacionais no mesmo video ha a
abertos e Redes sociais. aparicdo  de  inumeros
interlocutores  debatendo
sincronamente.

Fonte: elaborado pela autora.

A cibercultura cria possibilidades de aprendizagens inéditas. Com
propositos formais ou ndo, o webinar promove a democratizacdo do acesso a
informacdo. Dependendo da organizagdo do evento — que pode disponibilizar
uma equipe técnica para realizar a transmissao ou ndo —, mesmo quem nao pode
estar presente no mesmo espagotempo, pode assistir de forma sincrona,
participando por chat; ou podera ter acesso a gravagdo posteriormente. Tais
caracteristicas contribuem para a sua popularizacao.

A videoaula e o webinar j& sdo utilizados na educacdo online.
Desmistificar a relagdo entre presenca e auséncia contribui também para o uso
da videoconferéncia na educacdo online. Hipervideo e microvideo prometem
sucesso, fatores consideraveis sdo a interatividade e a democratiza¢do do acesso
a informacdo. Os videos instantaneos e volateis sdo recentes e prometem grande
impacto sobre os processos de aprendizagem em rede. Ap6s 0 estudo sobre 0s
géneros de cibervideo, apresentarei 0 campo de pesquisa.
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4 NO SET DE FILMAGEM: O DISPOSITIVO DE PESQUISA*

Em tempos de digital em rede, o que significa ser professor?
Néo sdo poucos os relatos de coisas que aprendemos através
do YouTube ou através de outros tantos artefatos. Os alunos
ndo cansam de nos contar que estudaram para o vestibular
vendo videos, eles mostram em sala as postagens de
performéaticos professores a ensinar fisica ou historia,
meninas demonstrando formas de fazer maquiagem ou
vozes em off instruindo, em portugués, como se utiliza um
programa norte-americano para fazer animagdo de videos,
por exemplo. Como estas pessoas aprenderam a ensinar?
Como aprenderam a construir narrativas audiovisuais?
Como aprenderam a usar a plataforma para postar seus
ensinamentos? Que vontade é essa de ensinar algo que se
sabe? Como nés que assistimos conferimos a eles a
autoridade de um saber e a autoridade de ensinar este saber?

Vargas Netto, 2015, p. 77

As questdes suscitadas por Vargas Netto (2015) possibilitam reflex6es
sobre 0s usos que os praticantes ciberculturais fazem dos videos; de forma
intuitiva e cultural, eles criam narrativas audiovisuais com diversos objetivos e
propostas. Sem necessariamente ter um curso de producdo audiovisual ou
conhecimentos aprofundados sobre cinema, criam narrativas com linguagens
préprias da cibercultura. A cultura contemporanea promoveu mudangas
significativas nas praticas educacionais dos sujeitos, postar ou pesquisar tutoriais
no YouTube tornou-se habito comum, movimentando as concepcles de
educacéo e de educador.

Para educar em tempos de cibercultura e sociedade da imagem, é
fundamental considerar o audiovisual, principalmente como um produto cultural,
produzido em demandas exponenciais, devido as potencialidades sociotécnicas
dos dispositivos mdveis. De forma combinada, sdo acionadas as tecnologias
convergentes disponiveis nos dispositivos, com as interfaces da web 2.0 e a rede
de internet popularizada.

A cibercultura promoveu uma mudanca no comportamento e nos
dispositivos acionados para construir aprendizagens diversas. O docente que
pretende se adequar a linguagem comunicacional contemporénea e proporcionar
aos praticantes experiéncias com mediag¢Oes tecnoldgicas precisa considerar as
caracteristicas dos dispositivos e seus possiveis usos pedagégicos, estando atento
a problematizac&o das relagdes entre educacdo e tecnologia.

41 SANTOS, Edméa; MARTINS, Vivian. Cibervideos e multiletramentos na educacio
online. Revista Observatério, v. 4, p. 231-262, 2018.
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O cenério da pesquisa foi a disciplina Tecnologias e Educagdo, da
Licenciatura em Pedagogia da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ). Os praticantes, com idade entre 18 e 42 anos, no primeiro periodo,
possuiam alguns conhecimentos sobre os cibervideos, pois eram usuarios das
diversas midias sociais que proporcionam usos audiovisuais, mas ndo de forma
sistematizada e direcionada para a educacdo, como era o objetivo da pesquisa.

O cotidiano da disciplina acontecia em duas salas no 12° andar da UERJ,
um prédio cinza e milimetricamente quadrado. No meio do cinza se podia ver
uma sala com computadores e pontos da cor laranja; eram as cadeiras do
Laboratério de Educacdo Online. A sala equipada com computadores conectados
a internet, ar-condicionado e projetor proporcionava um ambiente ideal para a
proposta tecnolégica da disciplina. A outra sala utilizada era menor, mas tinha
computador e um projetor, que nem sempre cooperavam, mas contornavamaos o0s
problemas com as téticas dos praticantes (CERTEAU, 1994). Como na época em
gue estava sentada naquelas mesmas cadeiras, como estudante, a realidade era
bem diferente, s6 de ter uma opg¢do como o Laboratério em plena Faculdade de
Educacdo, tornava latente a esperanca por boas trocas.

Figura 7 — Laboratério de Educacdo Online: o cotidiano da disciplina.

Fonte: acervo da autora.

Logo no primeiro encontro, vi aqueles rostos novos, ansiosos com tantas
novidades na primeira semana de aula da graduacdo. Em um contexto
conturbado de greve e mobilizagbes, o segundo semestre de 2016 preparava
muitas novidades, tanto para mim quanto para eles. Os praticantes da pesquisa
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eram tdo iniciantes quanto a pesquisadora, que estava em Sseu primeiro contato
com 0 campo, com a pesquisa e com a graduacdo. Interagiamos, perguntando,
sondando, trocando, para gque todos falassem. Gosto de falar menos e ouvir mais
sempre que estou em uma situacdo nova, mas naquele primeiro encontro, eles
também queriam falar menos. Uma praticante aventurou-se e conversou mais,
mostrando-se, desde o primeiro dia disponivel e implicada.

Novos horizontes se abriam e a certeza de estar olhando para
companheiros da pesquisa atenuava o fato de ter quase quarenta olhos assustados
me encarando em siléncio, sem responder aos questionamentos sobre a relacéo
deles, alunos timidos e receosos, com o mundo digital ou com as tecnologias. La
no fundo, eu também estava assim, mas sabia que teriamos uma 6tima relagcdo
com o passar do tempo. Embora aquele dia ndo desse muitos indicios disso, a
esperanga e a seguranca de boas mediagdes ja se faziam presentes.

Durante a disciplina, utilizamos o ambiente virtual de aprendizagem no
Moodle*? da UERJ (Figura 8), um espaco formal, com o desenho didatico
estruturado; um grupo no Facebook®, espaco para promover a conversacio
sobre conteudos relacionados & disciplina, mediagdes e informagbes gerais; e
alguns grupos no WhatsApp* acionados pelos praticantes da pesquisa para
desenvolver os trabalhos colaborativos, formados ao longo do dispositivo de
pesquisa.

42 Software livre utilizado para desenvolver projetos educacionais online.
Disponivel em: ead.uerj.br/ava .

43 Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/159822104353564/?fref=ts.
44 “WhatsApp Messenger &€ um aplicativo multiplataforma de mensagens
instantdneas e chamadas de voz para smartphones.” (Wikipedia) Disponivel
em: https://pt.wikipedia.org/wiki/WhatsApp .
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Figura 8 — Captura de tela do Ambiente Virtual de Aprendizagem no Moodle da
UERJ.
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Fonte: http://ead.uerj.br/ava/course/view.php?id=463 .

4.1 O desenho didatico da Oficina de Producdo de
Cibervideos®

A pesquisa é sempre um ato criativo, resultante de uma
construcdo artesanal, pois requer escolhas de matrizes
tedricas e arranjos metodol6égicos que vado compor o
caminho da investigacdo e anéalise

Spink et al., 2014, p.231

45 MARTINS, Vivian; SANTOS, Edméa. Os estilos de aprendizagem e a producdo de
saberes audiovisuais na educagdo superior online. Revista Interfaces Cientificas -
Educagao, v. 10, p. 124-139, 2020.
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Ao pensar a docéncia Barbosa (apud BORBA, 1997) conclui que a
questdo principal para a educacdo brasileira é o despertar dos alunos de
Pedagogia para a criagio. “E comum encontrarmos alunos, nos Ultimos
semestres do curso de Pedagogia, com visivel desanimo, descrédito e
incapacidade de reacdo perante o fazer educativo” (BARBOSA, apud BORBA,
1997, p. 10). E coloca o professor-sujeito-cidadao-século XXI como opcdo, uma
vez que Se apresenta como um sujeito em constante questionamento,
“pesquisador do mundo em transformagdes abruptas” (p. 12), autorizado a
produzir uma obra criativa e singular para 0s novos tempos e a nova escola que
se apresenta. E esse professor que queremos formar a partir das nossas praticas
educativas, docentes avidos por novidades e que se autorizam a elaborar e
produzir audiovisuais em tempos de cibercultura.

A proposta para a pesquisa foi a Oficina de Producdo de Cibervideos, em
gue produzimos os cibervideos, de forma a compreender os saberes mobilizados
para a sua construcao, as possiveis aplicacbes de cada um na educacédo online e
0s processos de implicacdo e autorizagdo dos praticantes na producédo
audiovisual. Para a construcdo da oficina, mapeamos e aprofundamos
conhecimentos a respeito dos cibervideos detalhados anteriormente e seguimos
0s objetivos a seguir:

> Identificar os diferentes géneros de cibervideos;

> Elaborar e editar o recurso produzido através dos
softwares indicados;

> Divulgar, por meio do grupo da disciplina no Facebook,
o resultado do trabalho; e

> Apresentar um relato de experiéncia sobre as
implicagdes, as dificuldades e os éxitos obtidos na produgéo do
audiovisual.

Apesar da rota de navegagdo aberta as mudancas que a correnteza
promove, possuiamos um propdsito e um dispositivo a ser acionado: a Oficina
de Producdo de Cibervideos. A partir desse dispositivo, construido para alcancar
0s objetivos da pesquisa, emergiram as nog¢fes que contribuiram para
compreender os fendmenos envolvendo os cibervideos.

Os praticantes aprofundaram os conhecimentos sobre midia, multimidia,
hipermidia. “Educar para a midia”, “educar por meio da midia” e “educar com a
midia™*® e, mais especificamente, os cibervideos. Com o advento da cibercultura,
a disseminacdo de imagens dinamicas e estaticas tomou um vulto grandioso. A

46 DUARTE, Rosdlia.; ELEA, lleana. Midia-educacdo: teoria e préatica. In:
SANTOS, Edméa (org.). Midias e tecnologias na educagao presencial e a
distancia. Rio de Janeiro: LTC, 2016, p. 3-17.
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internet possibilitou o compartilhamento de midias digitais e incentivou a
utilizacdo de redes sociais, como o YouTube, o Instagram, o Facebook e o
Snapchat, por exemplo.

O professor-praticante precisa desmistificar o uso das tecnologias
digitais na cibercultura e estar em formagdo constante para utilizar as
potencialidades da web 2.0 e dos recursos multimidia disponiveis, a fim de
proporcionar as melhores condicdes de aprendizagem aos seus alunos. Levando
em consideragdo as préaticas sociais que nos cercam e a necessidade de formar
produtoresleitores de diferentes midias oriundas da cibercultura, em especial 0s
audiovisuais.

A Oficina foi desenvolvida no periodo de 06 de outubro a 15 de dezembro
de 2016. Ao longo desse periodo, outras atividades externas a oficina foram
realizadas, ou seja, nem todos os encontros da disciplina Tecnologias e
Educacdo que ocorreram nestes meses foram relacionados ao audiovisual ou a
oficina. Apds o primeiro encontro com foco na Oficina, no dia 06 de outubro,
outras aulas foram inseridas, com temas diversos. Desta forma,
proporcionariamos tempo de planejamento e elaboracdo aos praticantes de dois
meses. Sobre o dispositivo de pesquisa especificamente, contamos com sete
encontros:

> No primeiro encontro da oficina, ministramos
uma aula*” sobre os géneros de cibervideos, em que detalhamos
as caracteristicas técnicas e pedagégicas de cada um, dialogando
com os praticantes no sentido de explorar o que eles ja sabiam e
a impresséo deles sobre a tematica.

> O segundo encontro teve como objetivo
proporcionar conhecimentos sobre roteiro, em que uma
professora convidada, Tania Lucia Maddalena®®, esclareceu os
pontos principais para a roteirizacdo necessaria a gravagao
audiovisual.

> E no terceiro, a proposta foi mediar as
produgdes audiovisuais, contribuindo com a elaboragdo do
roteiro, do planejamento para a gravacgao e orientagdes técnicas
sobre a producdo, como, por exemplo, com quais interfaces
poderiam realizar a videoconferéncia.

Os outros quatro encontros foram destinados a apresentacdo dos
cibervideos produzidos e a uma conversa posterior, com a finalidade de
compreender os objetivos do dispositivo de pesquisa, citados anteriormente.

47 Disponivel em: https://prezi.com/xokgbifkavfo/uerj-tecnologias-e-educacao .
48 Mais informacdes em:
http://docenciaonline.pro.br/moodle/course/view.php?id=86 .
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Com interacbes realizadas online, debatemos em forum especifico a
aplicabilidade dos cibervideos na educacdo. As conversas foram gravadas e 0s
videos originarios do campo de pesquisa foram analisados posteriormente. A
opcao pelas videogravaches deu-se por possibilitarem a avaliagdo de um
acontecimento quantas vezes forem necessarias, no momento exato de sua
ocorréncia.

Ao longo das aulas, ndo foi prioridade formar os praticantes para
avancadas competéncias estéticas e as linguagens do audiovisual, edigdo,
programacdo ou producdo. “De qualquer forma, nunca se pode dizer que o
recurso esteja ‘errado’, pois ndo existe, em lugar algum, uma tabua de valores,
uma gramatica normativa que estabeleca o que se pode e o que ndo se pode fazer
em video”, sustenta Machado, (1997, p. 190). As regras da linguagem
audiovisual ndo sdo tdo exatas e sistematicas quanto as de uma linguagem falada
ou escrita, de uma gramatica. Por isso, ndo se pretendeu abordar a linguagem
audiovisual de forma aprofundada para a turma. Os praticantes usariam as
astlcias cotidianas, de produtores e consumidores dos videos na internet. A
gramaética dos meios audiovisuais seria subvertida pela explosdo criativa e pelas
praticas autbnomas dos praticantes.

A questdo de uma linguagem “natural” ou “especifica” para
0 video nunca encontrou um terreno muito fértil para
germinar e, se alguém tentasse enfrenta-la com seriedade,
muito breve se desencorajaria diante da descomunal
diversidade de experiéncias (MACHADO, 1997, p. 192).

Apostando nas mdltiplas experiéncias com os videos, de trocas e
colaboragdo que seriam vivenciadas, foram formados grupos para a elaboracéo
dos cibervideos (Figura 9). Cada grupo ficou responsavel por elaborar um
género, a producdo ocorreu em seis grupos de aproximadamente cinco pessoas,
para dar conta de desenvolver o hipervideo, o microvideo, a videoaula, a
videoconferéncia, o video instantaneo, o video volatil e o webinar. O microvideo
e video volatil ficaram para 0 mesmo grupo, tendo em vista a sua caracteristica
temporal, de curta duracdo, diferente de uma videoaula ou uma
videoconferéncia, por exemplo. Assim, tornamos o trabalho mais igualitario
entre 0Ss grupos.

Solicitei aos grupos que criassem outros dispositivos de conversacdo que
me inserissem para uma intervengdo no planejamento e na elaboracdo da
atividade e também para ler as narrativas que emergiram e as dificuldades
obtidas na elaboracdo dos videos. “Muitas vezes € necessario que haja
intervencdo para assegurar ao grupo que ndo h& certo ou errado e que a
diversidade de ideias e posicionamentos pode e deve ser expressa”, ensinam
Spink et al. (2014, p. 77). S6 consegui sucesso na etapa final, pois, no inicio a
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turma resistiu a me inserir nos dispositivos criados por eles. Isso s6 mudou do
meio para o final da Oficina.

Figura 9 — Formagao dos grupos e os foruns para conversacdo no Moodle
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Fonte: http /lead.uerj. br/ava/course/view. php?id=463 .

Com a turma dividida em grupos, surge a diversidade de opiniGes,
privilegiando a unido de caracteristicas e potencialidades individuais. A
formac&o de grupos parte das concepcdes de pesquisa de Spink et al. (2014, p.
79):

Portanto, os grupos sao situag@es sociais que permitem uma
diversidade de argumentos e posicionamentos que, quando
analisados, possibilitam ao/a pesquisador/a uma leitura
ampla do diversos argumentos usados em relacdo a um
tema, a posicionamentos, a processos de producdo de
sentidos, de constru¢cdo de conhecimentos e de opinides
individuais ou coletivas.
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Os grupos potencializam as multiplicidades de opinides, tornando os
dados de pesquisa mais ricos e as interacbes mais potentes. Estas serdo
realizadas através de chats, féruns disponiveis no ambiente virtual de
aprendizagem e grupos do WhatsApp que foram acionados pelos praticantes. As
conversas geradas nessas interfaces sdo os dados da pesquisa e foram guardadas.

O seminario final contou com a demonstracdo da criacdo, a explicacao dos
passos da realizacdo do trabalho e as aplicagbes educacionais possiveis para o
cibervideo realizado. ApOs a apresentacdo, conversamos sobre como 0S
praticantes se implicaram ao produzir videos que promoveram mudancas em
praticas educacionais, quais saberes foram acionados ao longo da producdo dos
videos e 0 que os marcou ao longo da disciplina. Foi a forma encontrada para
entender questdes subjetivas do processo e procurar respostas para as questoes
norteadoras da pesquisa.

4.2 Dialogando com os dados: entre o plongée e o contra-
plongée®

Ha diferentes modos de fazer pesquisa no cotidiano, utilizamos ao longo
da pesquisa-formacéo na cibercultura o mergulho, verticalizando na pesquisa em
uma imersdo profunda utilizando todos os sentidos; o diario compartilhado do
pesquisador e dos praticantes para um exercicio de sistematizacdo, elaboracéo
textual e memoria; a dialogia da pesquisa com grupos; das narrativas textuais (as
narrativas textuais foram originadas do ambiente virtual de aprendizagem da
disciplina, um espaco formal, com o desenho didatico estruturado e muitos
espacos para interatividade); e analises de videogravaces do campo de pesquisa
e dos videos produzidos pelos grupos como resultado da oficina. Todas serdo
abordadas, mas iniciaremos com a analise dos diarios.

Porque o escrito pode ser lido, relido e portanto objeto de
uma reflexdo, de uma anélise [...] Colocar o vivido em
palavras, construir uma distncia com relacdo a esse
vivido... permite ver em nds o que é da ordem do desejado,
do projeto. [...] Consiste em escrever no dia a dia como num
diario de pequenos fatos organizados em torno de um
vivido, dentro de uma instituicdo: seu trabalho, sua
conjugalidade, sua relagcdo a uma crianga, sua relagdo com

49 Em francés plongée significa mergulho. “Plongée e Contra Plongée séo dois
classicos tipos de planos, ou ainda, de enquadramento, sao largamente
utilizados no cinema e também em curtas metragens. Ambos os métodos de
enquadramento sdo definidos pela altura da cémera em relagcdo ao foco
principal da cena.” Disponivel em:
http://belaartecinema.blogspot.com.br/2013/10/0-que-e-plongee-e-contra-
plogee.html . Acesso em: 14 ago. 2017
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uma pesquisa, sua relacdo consigo mesmo, etc. [..]
(BORBA, 1997, p. 22).

Destacaremos o dispositivo diario compartilhado, que contribuird para a
analise do campo e das dinamicas desenvolvidas em aula. Os diérios continham
a narrativa de cada encontro, de forma mais detalhada possivel, e eram
compartilhados com a turma em um férum especifico para esse fim no ambiente
virtual de aprendizagem. Um praticante escrevia um diario por encontro e lia na
aula seguinte. Muitos gravavam e transcreviam o conteudo, outros anotavam 0s
pontos principais e depois desenvolviam, mas a proposta foi que eles fizessem
com o maior detalhamento possivel.

O diario online permite mobilizar uma pluralidade de registros e géneros
variados de discursos. Dessa forma, os dispositivos ndo se configuraram como
ferramentas apenas para coletar dados, concebendo os sujeitos da pesquisa como
meros objetos a serem pesquisados. O praticante na pesquisa-formacao é o ser
humano que tem voz — ndo reconhecemos sujeitos da pesquisa, mas praticantes
ciberculturais, onde a aprendizagem emerge do compartilhamento de sentidos.
Né&o fiz diferenciagdo entre o didrio de campo da pesquisa e a produgdo de
narrativas pelos praticantes. Associando-0s, vejo como complementares, um
diario compartilhado.

Em um encontro, combinamos que o diario de aula seria realizado por
mim, para eles conhecerem como é um diario de campo de pesquisador. A
conversa era importante para que 0s praticantes valorizassem a proposta
desenhada para o0 diario compartilhado. Identificamos na troca
descompromissada e na confianga mutua uma boa saida para diminuir a relagdo
docente e discente, fundamental para uma ciberpesquisa-formagé&o.

Apos a leitura, solicitei que eles acrescentassem mais detalhes, de fatos
que eles lembravam, de frases que tinham falado e reagdes sobre o filme a que
assistimos na aula anterior. Eles contribuiram com o seu olhar sobre o encontro,
com muitos detalhes que eu ndo havia observado, mas que para eles eram
importantes. Como no encontro anterior, ap6s o filme, ndo dispomos de um
tempo adequado para debater; aproveitamos a atividade do diario compartilhado
para trocar impressdes sobre o filme, que ele estava relacionado com os
contetdos da disciplina e percep¢des da proposta didatica.

O diario de campo era um pouco diferente do que eles produziam, pois
possuia outra intencionalidade, a producdo de intensidades e de experiéncias:
“Inscreve-se nele a intensidade de nossas impressfes; traca-se um mapa de
intensidades em um movimento sinuoso de ir e vir as anotacles; e é esse
processo que nomeamos de pesquisa.” (SPINK ET Al., 2014, p. 280) A opcao
pelo compartilhamento das anotac6es em diario de campo foi para proporcionar
experiéncias, tanto para eles, quanto para mim. Esse acontecimento da pesquisa
destacou o fato de ndo ir a campo para colher ou registrar informagdes, uma
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opc¢éo de pesquisa mais proxima da imersdo, do mergulho no campo e nos dados
que emergem, como € explicado a seguir:

“Anotacdes”, “inscrigdes” ou quaisquer termos e expressoes
gue se queira usar... 0 que precisa ficar claro é que o produto
de uma observacdo, para nos, é mais do que uma forma de
“atualizar” ou “representar” graficamente uma experiéncia.
E, sim, a inaugurac&o de outra(s) (SPINK ET AL., 2014, p.
281).

A inauguracdo de outras experiéncias, como destacam os autores, era o
principal objetivo da proposta. O diario construido por eles era um resumo para
0s que ndo estavam na aula, a memdria das préaticas desenvolvidas e o exercicio
formativo na construgdo textual, nas narrativas e no didlogo com o outro. Como
podemos ver no trecho destacado a seguir:

Natélia Nobre: A aula do dia 06 de outubro, quinta feira, foi
ministrada por Vivian, uma das mestrandas da professora
Edméa. A aula teve um ar mais descontraido e com muito
didlogo. No inicio tivemos um problema com o projetor e
fomos nos sentar mais proximas ao computador, para que
pudéssemos ver o slide que ela tinha preparado. Vivian nos
perguntou o que pensdvamos sobre o Audiovisual na
cibercultura e todas ficamos sem respostas, dando inicio a
um debate. Citamos diversas redes sociais que utilizam o
audiovisual e comentamos sobre o publico de cada uma
delas. Demos o exemplo do Facebook, que se popularizou
bastante nos ultimos tempos, pois agora a maioria da
populacdo j& possui uma conta, das criangas até os adultos.
Diferente do Snapchat que é habitado em sua maioria por
um publico mais jovem. Apos esse debate, ela nos convidou
a refletir sobre o uso dessas midias para fins educacionais,
gue é o que estudamos. Ela nos deu alguns exemplos que ela
estuda em sua pesquisa de mestrado. Todos esses exemplos
potencializam a producdo de sentidos, porque utilizamos a
visdo, a audicdo... E nos faz refletir que a cultura de hoje é
mediada pelo digital em rede, pois quase tudo que fazemos é
compartilhado na internet e agora isso nos ajuda na
educacdo. Enfim, essa aula nos acrescentou muito como
futuras pedagogas, pois nos fez pensar nas atividades
pedagdgicas que podem ser feitas com esses videos, como
atrairiamos nossos alunos e como esses métodos
potencializam as aulas.
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Do relato da Praticante Natalia Nobre identifico questdes importantes no
tratamento do audiovisual em uma turma de futuros pedagogos, como, por
exemplo: a utilizacdo das midias sociais para fins educacionais, a producdo de
sentidos que os audiovisuais afloram e podem potencializar a aprendizagem, a
cultura mediada pelo digital em rede, a educacdo acompanhando as mudancas
contemporaneas e as atividades pedagégicas que os docentes podem elaborar
para incrementar as suas aulas.

O diério dos praticantes era relacionado com os contedos do diario de
pesquisa, como uma forma de avaliar as praticas desenvolvidas. Aprendi
bastante com os relatos deles e pude observar a pesquisa por outro angulo, para
melhorar pontos e intensificar outros que estavam dando certo, com uma
avaliacdo constante e ndo somente ao final, como ocorre na avaliacdo geral da
disciplina, por exemplo. Longe de ser um resultado definitivo, pois a pesquisa
ainda estava em andamento, mas indicios sdo deixados para uma analise
continua e colaborativa.

Destaco a narrativa da Praticante Natalia Nobre como uma forma de
resumir o que ja foi trabalhado ao longo deste texto: as potencialidades dos
cibervideos para a educacdo na cibercultura demandam novas préticas
pedag6gicas que possam proporcionar interatividade entre os praticantes
culturais, fomentando as relacbes e proporcionando aprendizagens,
compreendendo como os cibervideos podem ser explorados na educacéo online.

O uso do diario pelos praticantes e por mim promoveu a reflexdo das
praticas, principalmente na construcdo do diélogo interativo entre o0s
participantes que liam os diarios e comentavam com elogios, acréscimos e
valorizavam a proposta. Nesse sentido, o diario configura-se em um rico
dispositivo para os envolvidos, a partir da construgdo coletiva de narrativas.

De forma a contribuir com a dindmica da aula, outros modos de registro e
de fazer pesquisa no cotidiano foram acionados. A videogravagdo ¢ um exemplo.
Em vez de tentar anotar todas as falas em um diario de campo fisico, recorremos
inicialmente a gravacdo em audio, possibilitando fluidez ao processo. Para
explorar melhor as expressdes e o0s sentidos atribuidos, usamos as
videogravagdes.

O uso de video ganha cada vez mais espago como
instrumento recorrente na pesquisa de um modo geral e,
particularmente, na pesquisa educacional, especialmente na
coleta de dados no contexto escolar. Seu objetivo &
contribuir para um maior entendimento das acdes ocorridas
em um evento interativo (MATTOS; CASTRO, 2011, p.
32).

Concordando com as autoras, adotamos as videogravacGes no campo de
pesquisa, pois esse recurso possibilita avaliar um acontecimento quantas vezes
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forem necesséarias, no momento exato de sua ocorréncia. Em alguns casos, um
detalhe pode passar despercebido e o pesquisador pode perder um momento
importante da interacdo. Com a possibilidade de gravacdo, ha a oportunidade de
assistir, realizando até uma comparacdo com as anota¢fes do campo, tornando a
andlise mais fiel ao evento.

O esforco em interpretar 0 que emergiu do campo nos conduziu as
seguintes nocBes subsuncoras relacionadas:

v Formacéo para a videodocéncia na Cibercultura,
apresentando a importancia da formacao para a docéncia a partir dos
usos de videos da cibercultura;

v Téaticas audiovisuais: bricolagem e mixagem com
videos, contextualizando as taticas das praticantes do grupo 2 que
desenvolveram usos como a mixagem e a bricolagem de videos;

v Producdo Interativa de Videos, a autoria de videos
interativos e 0 encontro proporcionado pelo trabalho em grupo
permitiram uma multiplicidade de posicionamentos, argumentos e
formas de fazer.

Iniciaremos, a seguir, as andlises audiovisuais e das nocdes subsuncoras
encontradas.

4.2.1 Formagéo para a videodocéncia na cibercultura®

O fenémeno da formacdo que se realiza em meio as nogdes
curriculares e na emergéncia valorada de aprendizagens
significativas, uma realizagdo humana complexa, na medida
em que apresentam como um processo que se edifica na
experiéncia do sujeito, mediado por suas relacfes
existenciais,  sociais e institucionais, implicando
transversalidades éticas, politicas, estéticas, culturais, desde
a sua concepcéo até os ambitos das experiéncias formativas
propriamente ditas

Macedo, 2014, p. 15e 16

A formacao é considerada por Macedo (2014) como o fenédmeno fundante
da educacdo. E por ela e para ela que atos de curriculo s&o elaborados, guiados
por saberes problematizados, contextualizados e criticos para préaticas
antropossociais. Ndo cabe uma explicacdo a formacédo, poderiamos explicar as

50 MARTINS, Vivian. A educacdo online e a formacdo para a videodocéncia na
cibercultura. Revista Educagdao UNISINOS (ONLINE), v. 23, p. 390-407, 2019.
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condigdes e os dispositivos acionados para que ela pudesse acontecer, ja que é
um processo individual e do ambito experiencial, ou seja, acontece a partir das
experiéncias dos envolvidos. Larrosa (2002) enfatiza que “a experiéncia é o que
nos passa, 0 que nos acontece, 0 que nos toca. N8o o que se passa, ndo o que
acontece, ou 0 que toca.” (p. 21) Com isso, assume-Se uma caracteristica
pessoal, um ponto de vista do praticante em formacéo, algo que o atravessa e 0
mobiliza. Ou seja, é pessoal e intransferivel.

A formag&o implica transformacdo, de si e do mundo. Os praticantes
fazem opgdes “diante dos contetidos e atividades dos procedimentos formativos,
levando-se em consideracdo a historicidade da sua vida, seu ‘bio-poder’
(PINEAU, 2006), bem como as condicGes subjetivas e materiais em que se
encontram” (MACEDO, 2014, p. 56). Importante destacar que os praticantes
chegam repletos de subjetividades que fazem parte de sua histéria de vida e
formac&o, suas politicas de sentido. A pesquisa que praticamos compreende as
subjetividades, valoriza as diferengas e 0s conhecimentos prévios para uma
aprendizagem significativa.

Essa construcdo individual do praticante influencia no processo de
formacdo, de si e da sociedade como um todo. Macedo (2014) questiona “como
nos formariamos melhor para compreender melhor a formagao?” (p. 60). E
responde destacando que é importante compreender a formagdo em sua
complexidade, concretude e reflexdo, de forma critica. De modo a intervir no
mundo, construir um lugar melhor e transformar a sociedade através da
educacdo. Foi por essa perspectiva que a presente pesquisa se desenvolveu,
buscando a formagdo para autoria docente e a mobilizagdo de saberes para a
producdo de videos.

Em termos de uma ética da formacdo, é pertinente
considerar o formando como um ator/autor de fato e de
direito, e ndo como um mero produto de um dispositivo
técnico ou de um artefato pedagogico e suas acles
mediadoras, algo muito comum entre nés (MACEDO, 2014,
p. 62).

O grupo 1, com o tema Educar com a midia, responsével pelo Microvideo
e pelo Video Volétil, gravou uma sequéncia de microvideos, cada um com
aproximadamente 10 segundos e muita autoria. Eles ndo fracionaram o
contetldo, mas cada integrante apresentou uma questdo sobre Educar com a
midia. Ao final do video, inseriram o Video Volétil gravado em uma aula na
UERJ. O video foi transmitido pelo Snapchat e para ficar registrado, no
momento da edi¢do, inseriram no video geral, totalizando 1 minuto e 58
segundos.

E importante ressaltar o nfo fracionamento do contetido, o fato de eles
ndo terem sido cortados ou resumidos, de terem sido elaborados propositalmente
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com objetividade. Os praticantes que estdo em outros grupos comentaram no
ambiente virtual de aprendizagem da turma a produgdo dos colegas do grupo 1 e
salientaram a dificuldade de produzir videos curtos:

Mensagens trocadas no forum de discusséo do grupo 1.

Re: Oficina de Producéo de Cibervideos - Microvideo e Video Volatil
quarta, 14 dezembro 2016, 16:54

que Legal, vocés arrasaram!! Um video volatil por ser curto deve ser bem
produzido, e talvez esse seja 0 maior desafio. Amei, muito bem explicado.

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

Re: Oficina de Producéo de Cibervideos - Microvideo e Video Volatil
quarta, 14 dezembro 2016, 16:59

Parabéns para o grupo !. E um desafio enorme com pouco tempo transmitir tanta
informacdo, mas vocés conseguiram explicar de forma rapida e coerente.

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

u Re: Oficina de Producao de Cibervideos - Microvideo e Video Volatil
quarta, 14 dezembro 2016, 18:13

Posso dizer que foi um dos que eu mais me surpreendi ainda mais por ser videos
tdo rapidos. De maneira dinamica e divertida trouxe a realidade eu literalmente
adorei !!

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

Como mencionado na andlise anterior sobre microvideos, Souza et al.
(2016) realcam seis elementos que devem ser considerados na elaboragdo dos
roteiros para a producdo dos microvideos: design, usabilidade, interatividade,
linguagem, mobilidade e conectividade, hé a possibilidade de reconhecer todos
os elementos na producdo do grupo 1. A interatividade é proporcionada pelas
midias sociais em que os videos foram postados, caracteristica da cibercultura.
Os elementos usabilidade, mobilidade e conectividade podem ser identificados
pela duracdo do video e estarem disponiveis em rede, ampliando possibilidades
de comunicacao e disseminacdo dos objetos de aprendizagem no ciberespaco.
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http://ead.uerj.br/ava/user/view.php?id=7778&course=463
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http://ead.uerj.br/ava/mod/forum/post.php?delete=24673
http://ead.uerj.br/ava/mod/forum/post.php?reply=24673#mformforum

O video volatil apresentado pela turma foi identificado no video por
“Snap de uma aula”. Snap é a expressdo que se associa ao aplicativo Snapchat
para qualifica-lo em conversas informais. O aplicativo Snapchat inaugurou uma
nova era, em que ndo é mais necessario sobrecarregar bancos de dados e
repositorios. Voltando a andlise das narrativas dos praticantes, identificamos
uma em que a praticante Lidiane salientou que o grupo utilizou com fins

educacionais um aplicativo que muitos usam para o lazer e a distracéo.

Mensagens trocadas no forum de discussao do grupo 1.

1
x Re: Oficina de Producéo de Cibervideos - Microvideo e Video
Volatil

quarta, 14 dezembro 2016, 18:59

O grupo té de parabéns, pois usaram um app que nGs usamaos para postar
fotos e videos como meio de educar né, realmente educaram com a midia!!
Muito bom e divertido o video!!!

Essa era a finalidade do trabalho, a formacdo para a videodocéncia na
cibercultura, para que os praticantes pudessem identificar nos videos e nos
aplicativos e midias sociais potenciais pedagogicos, independente da interface
em gue estejam inseridos, o video como contetdo de ensino (MORAN, 1995). A
formacdo desses praticantes aconteceu com um acompanhamento dial6gico, a
proposta do dispositivo de pesquisa buscou a autoria, para que vivenciassem
experiéncias com os videos e houvesse a aprendizagem significativa.

Moran, em seu artigo denominado “O video na sala de aula” (1995),
reconhece o potencial do video para a formacgdo de alunos conscientes, com
visdo critica da midia. Destaca usos inadequados, como, por exemplo, o video
tapa-buraco e o video-enrolagdo. E como proposta de uso, entre as possibilidades
elencadas pelo autor, destacamos o video como produgdo, em especial, como
intervencdo, propondo a interferéncia ou a modificagdo de um material
audiovisual, e como expressdo, “como nova forma de comunicacdo adaptada a
sensibilidade principalmente das criancas e dos jovens” (MORAN, 1995, p. 31).
Ou seja, com base nos exemplos dados pelo autor, identificamos uma opcao de
trabalhar a formagdo para o video e para a educagdo para/com/por meio da
midia.

Denominamos como videodocéncia os processos de elaboracdo e/ou
utilizacdo de videos por docentes que desejam inovar em suas praticas
pedagogicas, ou seja, sdo videos direcionados, intencionais e com caracteristicas
especificas. Inspirada em Moran (1995), que evidencia propostas de utilizacdo
desses videos, inclui acbes qualificadoras para a videodocéncia, como
sensibilizacdo, ilustracdo, simulagdo, producdo, intervencdo, expressdo e
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avaliacdo. Quando o docente ampara sua préxis em audiovisuais, cria ou
seleciona videos para algum desses substantivos acima, como, por exemplo, a
ilustracdo para demonstrar um procedimento ou uma época historica, pode-se
dizer que ha um processo de videodocéncia.

Para profissionais da educacgdo, preocupados com a formagdo, com as
experiéncias e com o audiovisual, é importante investigar os usos de videos
educacionais, em especial na educacdo online, valorizar e refletir sobre 0 modo
como os professores em formacdo os produzem, compreender o referencial
simbdlico, os codigos e as praticas daquele universo e com qual finalidade séo
utilizadas no ciberespaco. A rede esta repleta de conteldos audiovisuais e
produzi-los passou a ser uma atividade cotidiana, mas vale a observacdo de que
nem todos os praticantes ciberculturais criam videos com as caracteristicas da
videodocéncia. Um professor de férias publica fotos de paisagens, os alunos
poderdo aprender, ja que a aprendizagem nos passa a todo instante, com a
geografia do local, por exemplo. Mas isso ndo significa que ele tenha
intencionalidade pedagdgica nesse ato. E preciso ter criticidade para discernir os
propdsitos.

Figura 10 — Captura da imagem da videoaula sobre Educar para a midia.

Publicado por Yasmin Oliveira

Fonte: https://www.facebook.com/groups/159822104353564/?fref=ts .

Com o tema Educar para a midia, o grupo 4 produziu uma videoaula,
iniciando a abordagem dizendo ser necessario pensar e desconstruir a ideia de
que tudo o que esta presente nos meios de comunicacdo é veridico. Alertando
para a necessidade de verificar a veracidade da informacdo. O grupo trouxe
noticias e as analisou, dizendo se eram verdadeiras ou ndo. Depois comentaram
que é necessario ter senso critico para o que é postado na internet, destacaram o
papel do professor em desenvolver a criticidade dos alunos, mostrando sites ndo
confiaveis, com possibilidade de virus. Finalizaram o video destacando a
importancia de ler, pesquisar e verificar as fontes de uma noticia.
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O grupo 4 adicionou a videoaula recursos imagéticos a cada noticia falsa
abordada, para exemplificacdo do que estava sendo falado. Foi uma proposta
didatica e elogiada pelos praticantes no momento de sua apresentacao final. O
grupo apostou em uma linguagem clara e coerente com o0s tempos
contemporaneos, assumindo a caracteristica fundante do cibervideo: um objeto
de aprendizagem com autoria de um praticante mediador de conteldos que
utiliza seus conhecimentos para explanar sobre determinado assunto. Pode-se
dizer que o processo de planejamento, elaboracdo e utilizacdo dessa videoaula é
uma videodocéncia, como é possivel verificar a partir da narrativa de Rebeca:

Rebeca: Para comecar a falar sobre esse assunto a gente
precisa comecar a pensar e desconstruir a ideia do que tudo
0 que esta presente de informacdo em jornais, revistas e na
internet, nem tudo é veridico. Entdo, educar para a midia
significa vocé fazer uma andlise daquela informacéo,
procurar saber de onde vem aquela informag8o, quem est4
dizendo, a veracidade daquela informacdo € muito
importante para todo o conceito de educar para a midia.
Logo em seguida, n6s vamos ver alguns exemplos sobre
algumas noticias que podem ser verdadeiras ou ndo, vamos
poder analisar a noticia e de onde ela veio.

A fala das praticantes sobre o tema Educar para a midia foi enfatica e
fundamentada em pesquisas e debates sobre o tema ao longo da disciplina. As
narrativas no ambiente virtual de aprendizagem também salientaram o tema,
muito importante na cibercultura. Se ndo abrissemos féruns e ambientes de
conversagdo, ndo teriamos como ler as narrativas tdo interessantes sobre o tema
da videoaula. Essa é uma caracteristica importante, que ndo deve ser esquecida:
oferecer ao espectador a possibilidade de comunicacdo com o autor do video.
Dessa forma, o espectador pode sair do local de espectador para um interlocutor.

O cibervideo ndo deixa de ser interativo se 0 polo de emissdo estiver
liberado (LEMOS, 2002). Como, por exemplo, com a oportunidade de, apds
assistir ao video, o aluno comentar, tirar suas davidas e estabelecer comunicacdo
com o docente. Por se tratar de uma atividade assincrona, é relevante que a
comunicacdo seja estabelecida, para elucidar os entendimentos, as mensagens
nas entrelinhas e diminuir ruidos. Como os perfis dos envolvidos sdo
diversificados, as leituras e entendimentos também séo diferentes.
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Mensagens trocadas no forum de discussao do grupo 4.

f
amRe: Oficina de Producao de Cibervideos - Videoaula

quarta, 14 dezembro 2016, 14:13

Quando vi a apresentacdo de vcs lembrei de uma reportagem que li sobre o fato
de estarmos vivendo o periodo da " pds verdade" - fato ser verdadeiro ou ndo
seria tdo relevante quanto a emogédo que provoca e suas consequencias . Um bom
exemplo é a eleicdo do presidente Trump. NOs , educadores, temos que trabalhar
no sentido de orientar os alunos para que ndo " se percam" num mundo de
informagdes muitas vezes questionaveis, um mundo de incertezas.

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

E Re: Oficina de Producao de Cibervideos - Videoaula
quarta, 14 dezembro 2016, 15:35

Fazer um trabalho sobre educar para a midia me fez olhar as coisas de um modo
diferente, aprendi coisas que eu nem imaginava rs, acho que todos deveriam ler
um pouco sobre o que é educar para a midia, me vez abrir os olhos, foi um
trabalho muito bom de se fazer, ainda mais que fui fazendo e aprendendo mais,
foi incrivel.

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

Podemos ver nas mensagens trocadas no forum de discussdo do grupo 4
que o assunto rendeu mais do que a mobilizacdo de saberes para a producdo da
videoaula. Talvez por ser um cibervideo mais usual e estar inserido no cotidiano
dos estudantes e praticantes ciberculturais. As reflexes sobre o tema Educar
para a midia sairam do senso comum de parabenizar a produgdo do grupo ou
comentar a parte técnica do cibervideos e avancaram com reflexdes sobre pds-
verdade, informacOes questionaveis, aprendizagens significativas e inesperadas.

Finalizamos a conversa com o0s dados sobre formacdo para a
videodocéncia com uma interessante citacdo de Macedo (2014) sobre produzir
significantes, experiéncia formativa e outras no¢des importantes para a area:

edificada por aprendizagens significativas, isto é, movidas
por sua capacidade de produzir reflexivamente significantes,
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ao compreender o mundo, necessitando, ademais que esta
experiéncia formativa seja valorada, na medida em que nédo
se alcanca os ambitos da sua qualificacdo (preocupacdo que
deve fundar as nossas atividades, de nos professores e
trabalhadores da educacdo) sem que pensemos na qualidade
técnica, €tica, politica, estética e cultural do que se
experiéncia como aprendizagem que se pretende formativa.
(MACEDO, 2014, p. 64)

A seguir, conheceremos outra no¢do subsuncora que emergiu do campo a
partir da apresentacdo do grupo 2, com o Webinar sobre Educar com a midia.
Reconhecendo que toda a Oficina de Producdo de Cibervideos, independente do
grupo, perpassa por tematicas como formagdo e videodocéncia, entretanto, as
nocbes emergem a partir das questbes que ampararam a pesquisa, do
entrelacamento com as produgdes dos videos e na imersdo nas narrativas, dando
destaque para uma temaética diferente da outra de acordo com o percurso que
cada grupo faz e 0 que me perpassa como pesquisadora.

4.2.2 Taticas audiovisuais: bricolagem e mixagem com videos®!

O cotidiano se inventa com mil maneiras de caca ndo
autorizada
Certeau, 1994, p. 38

O grupo 2 abordou o tema Educar com a midia, com um Webinar.
Inicialmente, o grupo apresenta o histérico dos artefatos tecnolégicos, como
radio, televisdo e telefone, evoluindo a apresentacdo dos computadores, telas
interativas e notebooks, relacionando-os com a educagédo e as possibilidades de
adaptacOes para 0s novos alunos que se apresentam. As praticantes abriram para
perguntas do publico: “Como a internet pode ajudar na educagdo?”
Responderam afirmando que a internet torna as aulas mais dindmicas. A
tecnologia esta relacionada a vida; a cibercultura e o ciberespaco estdo presentes.
Continuaram comentando, que dependendo de como ¢ utilizada em sala de aula,
a midia pode oferecer uma educacdo libertadora ou doutrinadora, impedindo ou
limitando a autoria dos professores. Ap6s a segunda pergunta, as integrantes do
grupo abordaram os demais géneros de audiovisual na cibercultura, como
hipervideo, microvideo, video instantaneo, videopesquisa e videoaula.
Concluiram destacando a importancia das midias em sala de aula e da formacéo
de profissionais aptos a utiliza-las, transformando a construcdo dos

51 MARTINS, Vivian; SANTOS, Edméa. Taticas audiovisuais na educacdo online: uma
bricolagem com videos. Revista Interfaces da Educagdo, v. 11, p. 235-258, 2020.
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conhecimentos dos alunos, possibilitando a formagdo de cidadéos criticos da
sociedade.

Figura 11 — Captura da imagem do webinar sobre Educar com a midia.

PP OLOLO OO o0

Fonte: https://www.YouTube.com/watch?v=FddY9kw8xTw .

As praticantes do Grupo 2 elaboraram o trabalho duas vezes: primeiro
recorreram & interface de videoconferéncia Hangouts e, depois da apresentacéo,
por iniciativa prépria (j& que a primeira convidada do webinar, Ana, fazia parte
de uma rede particular de escolas do Rio, preferiram ndo postar seus relatos no
YouTube para ndo expor a participante), fizeram uma segunda produgéo
audiovisual com caracteristicas mais fiéis ao webinar, como se pode ver na
Figura 11, com o Hangouts on Air, que so foi projetada em sala de aula durante
a apresentacdo®?,

Na primeira tentativa, que sera o foco da conversa com os dados, as
praticantes estavam situadas em localidades diferentes e desejaram incluir todos
os envolvidos no trabalho. Entéo utilizaram a videoconferéncia, outro cibervideo
com caracteristicas que respondiam as suas inquietacGes, conforme narrativa da
praticante Lidiane Soares, durante apresentacdo do cibervideo de seu grupo.
Como as conversas foram gravadas, as narrativas puderam ser reproduzidas na
integra:

52 O relato inicial deste texto é sobre a segunda producédo do grupo 2, ja que o
primeiro video produzido néo foi disponibilizado o YouTube.
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Lidiane: No webinar s6 uma pessoa fala e as outras
assistem, a interagdo entre os participantes é limitada apenas
pelo chat. A gente fez um pouquinho diferente para todos
poderem participar, entdo o nosso webinar é uma roda de
conversa com a Ana, ela é professora do Pensi. Ai a gente
fez umas perguntas para ela sobre como é para ela a
educacdo por meio da midia.

Ao longo da narrativa, a praticante exemplifica caracteristicas do
Webinar, mas assume ter realizado o cibervideo de outra forma. Consideramos
muito pertinentes as manobras ao instituido para alcancar o objetivo, pudemos
identificar as agBGes do grupo como taticas de praticantes, como as definidas por
Certeau (1994).

Embora sejam relativas as possibilidades oferecidas pelas
circunstancias, essas taticas desviacionistas ndo obedecem a
lei do lugar. Ndo se definem por este. Sob esse ponto de
vista, sdo tdo localizaveis como as estratégias tecnocraticas
(e escrituristicas) que visam criar lugares segundo modelos
abstratos. O que distingue estas daquelas capazes de
produzir, mapear e impor, ao passo que as taticas s6 podem
utiliza-los, manipular e alterar (CERTEAU, 1994, p. 87).

Para os cotidianos, a tatica desenvolvida pelas praticantes ¢ muito cara,
importa-nos saber 0 que as praticantes fazem, a sua “inventividade artesanal”
(GIARD, 1994, p. 15). Certeau (1994) interessava-se pela criatividade cotidiana
e indagava sobre procedimentos populares realizados pela inconformidade com
0 instituido, com o dominante, “que ‘maneiras de fazer’ formam a
contrapartida™? (p. 40). E completa: “Essas ‘maneiras de fazer’ constituem as
mil préticas pelas quais usuarios se reapropriam do espag¢o organizado pelas
técnicas da producdo sociocultural. [...] Esses modos de proceder e essas astUcias
de consumidores compdem, no limite, a rede de uma antidisciplina que é o tema
deste livro” (p. 41). Ou seja, Certeau estava interessado na criatividade, nas
operagdes, na tatica, nos improvisos, na bricolagem e nas astlcias que 0s
praticantes faziam no inconformismo as estratégias elaboradas pelas elites, como
nos apresenta Luce Giard (1994):

Ja se acha claramente esbogada a sua “empreitada tedrica™: é
preciso interessar-se ndo pelos produtos culturais oferecidos
no mercado dos bens, mas pelas operacBes dos seus
usuarios; € mister ocupar-se com “as maneiras diferentes de
marcar socialmente o desvio operado num dado por uma
prética. (GIARD, 1994, p. 13)

88



Compreendendo o “desvio” feito pelo grupo, a postura em sala néo foi de
repreensdo, mas de descobrir se elas ndo sabiam as caracteristicas de cada
cibervideo ou se sabiam e apostaram em uma prética diferenciada. Apos
questionamento sobre 0 motivo para suas operacdes, as usuarias responderam:

Marcia: Eu acho que o webinar foi evoluindo, a gente
demorou muito justamente para descobrir 0 que era o
webinar, porque existem diferentes conceitos, diferentes
plataformas. Entdo tem plataforma cara a beca que vocé
paga em euros e délares, que certamente ia ficar muito
melhor a gravacdo... ja vem tudo estruturadinho, vocé pode
chamar mil pessoas para participar do webinar. E eu acho
que, assim, a ideia é mostrar que vai tudo evoluindo, eu
acho que na verdade é um projeto em transformacao.

Maria da Guia: A questdo é justamente para
mostrar gque com pouco a gente pode fazer muito.

Lidiane: Foi bom que a gente aprendeu a usar e
daqui vamos aperfei¢coando e assim vai ficar bom.

Vivian: Vocés perceberam a diferenca entre o
webinar e o video que fizeram?

Lidiane: Sim. Se fosse uma pessoa s falando a
gente ia fazer o que com o resto do grupo? A gente
preferiu fazer tipo uma roda de conversa, pois todos
poderiam participar, aparecer no video e ficar feliz.

Edmeéa: De onde vocés tiraram a nogdo de roda
de conversa?

Lidiane: Entdo, é porque eu achava que era o
melhor a ser feito, se fosse s6 a Ana falando ou entdo o
método de entrevista ia ficar aquela coisa de sempre e
a gente tentou inovar um pouquinho fazendo uma roda
de conversa para todo mundo poder participar.

Certeau (1994) sugeria que, para “ler e escrever a cultura ordinaria, é
mister reaprender operacfes comuns e fazer da analise uma variante do seu
objeto”. (p. 35) Assumindo tal postura, analisamos as taticas e a bricolagem
realizadas pelo grupo para produzir o webinar e verificamos a semelhanga com
um exemplo dado por Certeau (1994): durante a colonizacdo espanhola, os
indigenas subvertiam as acdes impostas, fazendo “outra coisa que nao aquela
que o conquistador julgava obter por elas” (p. 39). Como o grupo 2, os indigenas
recebiam as orientacbes dos espanhois, ndo rejeitando-as diretamente, mas
bricolando a ordem recebida com sua maneira de usa-la. Isto é, as maneiras de
fazer eram diferentes das estratégias tragadas pelos colonizadores.
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Supfe que a maneira dos povos indigenas, 0Ss usuarios
“fagcam uma bricolagem” com e na economia cultural
dominante, usando inGmeras e infinitesimais metamorfoses
da lei, segundo seus interesses proprios e suas proprias
regras. Desta atividade de formigas é mister descobrir os
procedimentos, as bases, os efeitos, as possibilidades
(CERTEAU, 1994, p. 40).

Como na fase de planejamento foi compartilhado outro webinar no férum
de discussdo, para um maior entendimento de suas caracteristicas, durante a
apresentacdo, as praticantes demonstraram entender a proposta e mobilizaram
novos saberes para a producdo audiovisual, entendemos que o resultado foi
justo, ou melhor, foi além do esperado. Apesar de o webinar estar disseminado
no meio dos eventos cientificos, ainda é pouco difundido na educacdo de forma
geral, e 0 exemplo dado foi importante para a formagdo da turma. Fizemos o
mesmo para todos 0s grupos, mas o grupo do webinar reconheceu algumas vezes
a importancia do exemplo fornecido (Texto 4).

Mensagens trocadas no féorum de discussdo do grupo 2.

‘“ﬂ Re: Oficina de Producéo de Cibervideos - Webinar
quarta, 14 dezembro 2016, 13:47

Este video que foi compartilhado sobre a webinar € muito interessante.
N&o havia visto ele antes. A experiéncia de fazer uma webinar foi 6tima,
aprender coisas novas é maravilhoso. Foi engracado, pois realmente fizemos o
que a professora Edméa fala sobre Futucar rs

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

-\
n Re: Oficina de Producao de Cibervideos - Webinar
quarta, 14 dezembro 2016, 14:33

Achei esse video da prof Edméa 6timo para ajudar ao grupo a ter uma
nocéo de como fazer o trabalho!

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

Compreendi com as narrativas que o cibervideo ainda néo € tdo conhecido
como a videoaula e a videoconferéncia, por exemplo. O fato de o grupo
“futucar” a internet para realizar a atividade ja nos deixa satisfeitas,
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evidenciando a valorizagdo que a oficina teve para as praticantes e 0S novos
conhecimentos que elas adquiriram. “A experiéncia de fazer uma webinar foi
6tima, aprender coisas novas é maravilhoso”, disse Maria da Guia. O bricoleur
astucioso do grupo nos fez aprender na troca, no novo e no desafio.

Como artesdo da sua prépria formacéo, o bricoleur desafia
os cendrios formativos que o afetam em favor da emergéncia
de outros autores, de outras autorias. Assim, em termos
formativos, sua agdo deve ser potencializada, seu
surgimento deve ser mobilizado, para que a formacdo se
realize inclusive como aprendizagens nascentes, majorantes.
O bricoleur faz parte do élan vital necessario a itinerancia e
a errancia heuristicas (MACEDO, 2000; 2010), tédo
necessarias a inflexdo das nossas ag¢Bes da formagdo em
dire¢do a criacdo e ao ndo conformismo. (MACEDO, 2012,
p. 51)

Para a Multirreferencialidade, o grupo utilizou a nocéo de bricoleur em
suas praticas, desafiando a proposta formativa apresentada em prol da
coletividade. Por isso, entender a proposta do grupo foi um ato de potencializar o
surgimento do novo e das aprendizagens emergentes. O desejo eminente na
Oficina de proporcionar a autorizagdo e a consequente criagdo original por parte
dos praticantes trouxe experiéncias significativas para que pudéssemos soltar as
amarras e 0s engessamentos comuns na dindmica educacional tradicional.

“A bricolagem permite que escapemos, sempre, a retificagdo das coisas,
das instituices e dos discursos”, diz Borba (1997, p. 149). Além de escapar, a
bricolagem exige a capacidade do pesquisador de criar, mesclar, saber como
tecer uma colcha de retalhos ou elaborar um mosaico. “Os bricoleurs apelam
para uma variedade de métodos, instrumentos e referenciais tedricos que lhes
possibilitem acessar e tecer as interpretacdes de diferentes origens”, afirmam
Neira e Lippi (2012, p. 607). Identificou-se uma bricolagem realizada pelo
grupo, na sua primeira producdo audiovisual, quando elaborou um webinar com
caracteristicas de videoconferéncia, tecendo o seu préprio video. Recorremos ao
sentido atribuido por Parente (2016) para uma maior compreensao do fenémeno:

De maneira que todo objeto pode vir a ser um dispositivo
midiatico. Tal ressignificacdo de objetos banais, a partir de
uma nova disposicdo de seus elementos internos, em
potentes maquinas produtoras de signos, é algo préprio da
bricolagem. [...] produzindo uma hibridiza¢&o encantadora a
partir do corriqueiro, se opfe ao pensamento racional
cientifico, que possui uma unidade conceitual que almeja
uma separacdo clara entre qualidades e quantidades
(PARENTE, 2016, p. 83).
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Destaca-se na fala de Parente (2016) a hibridizag&o a partir do corriqueiro,
0 autor utiliza a palavra “bricolagem” especificamente para os audiovisuais,
diferente da bricolagem inspirada em Certeau ou em Ardoino (que apresenta um
viés metodoldgico). Além da bricolagem com os géneros de cibervideos,
também é possivel identificar a proposta do grupo como mixagem ou hibridacéo,
caracteristica dos audiovisuais contemporaneos, melhor explicada na subsecéo
“0O video em cotidiano”.

N&o é possivel deixar de reparar também como 0s usuarios
se apropriam das imagens, copiam, parodiam, remixam e
pdem assim os videos em circulacdo, pela plataforma, sim,
mas muitas vezes também entre as midias. As novas
narrativas que se dao por esses recursos numa montagem
colaborativa. Novos géneros surgem com dispositivos do
audiovisual ao alcance de uma grande parte da populacéo
(MONTANO, 2015, p. 24).

Com as tecnologias, o0s audiovisuais contemporaneos foram
ressignificados, uma linguagem prépria da cibercultura foi instituida, tornando
os videos, por exemplo, celeiros de comunicacdo imersiva, colaborativa,
interativa, multivocal, multitela, multiplataforma e com tantas outras
caracteristicas interessantissimas que surgem a cada dia, ampliando os modos de
realizacdo da comunicacdo e da cultura contemporanea. Para acompanhar as
particularidades dos sujeitos no ciberespago, o audiovisual foi se atualizando,
com as principais caracteristicas da cibercultura, entre elas a que denominamos
aqui por hiperaudiovisualidade. Ou seja, um audiovisual que apresenta a
possibilidade de conexdo a tudo e a todos, com hiperlinks, sem centralidade,
com fragmentagdo dos contetidos e multiplicidade de sensacOes, percepcOes e
experiéncias.

McLuhan (1964), em seu capitulo sobre “O meio € a mensagem”, ja
observava que as tecnologias gradualmente criam novos ambientes humanos.
Em meu entendimento, poderiamos chamar esses ambientes de cultura, ja que o
autor vé esses ambientes como processos ativos, assim como ja me refiro a
cultura em alguns textos deste livro. No fim do capitulo, ele diz que “o hibrido,
ou encontro de dois meios, constitui um momento de verdade e revelacdo, do
gual nasce a forma nova” (p. 75). Hoje, os novos audiovisuais podem ser
chamados de hibridos, embora ja estejam em fase de desibridacdo, tendo em
vista as mudangas cotidianas na cultura comunicacional que mostram o ambiente
janos preparando para a proxima etapa. McLuhan previu isso:

“O meio é a mensagem” significa, em termos da era
eletrdnica, que ja se criou um ambiente totalmente novo. O
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“conteudo” deste novo ambiente € o velho ambiente
mecanizado da era industrial. O novo ambiente reprocessa o
velho tdo radicalmente quanto a TV esta reprocessando o
cinema. Pois o “conteido” da TV ¢ o cinema. A televisio é
ambiental e imperceptivel como todos os ambientes. [...]
Hoje, as tecnologias e seus ambientes consequentes se
sucedem com tal rapidez que um ambiente ja nos prepara
para o proximo. As tecnologias comegam a desempenhar a
fungdo da arte, tornando-os conscientes das consequéncias
psiquicas e sociais da tecnologia (MCLUHAN, 1964, p.12).

Reparem que Marcia, durante a conversa sobre as taticas do grupo para a
elaboracdo do webinar, falou: “E eu acho que, assim, a ideia € mostrar que vai
tudo evoluindo, eu acho que na verdade é um projeto em transformacéo.” Sébia
Marcia, que nos ensinou muito e alertou para esse projeto em transformagéo que
é a vida e as pesquisas nos/dos/com os cotidianos, que

[...] ndo tem a pretensdo de construir conhecimentos
totalizantes e/ou totalizadores. O cotidiano ndo é feito de
encaixes perfeitos. Constitui-se de movimentos ndo fixos,
ndo exatos, ndo precisos. As praticas cotidianas ndo sdo
simples praticas repetitivas. S&o préaticas criadas, recriadas e
novamente reinventadas. (AMARO; SOARES, 2016, p. 11)

As componentes do grupo subverteram o instituido, talvez ndo saibam a
importancia dos usos que fizeram, mas nos ensinaram que formas, formatos e
caracteristicas sdo rétulos ou estruturas que os cotidianos e a cibercultura estdo
fazendo questdo de rasgar.

Temos ai um verdadeiro trapeiro, um catador de sucata que
emerge nestes ambientes para roubar, copiar, parodiar,
imitar, tirar daqui e misturar de 14. H&, nessa dindmica, toda
uma tendéncia para o fim do video pela instauragdo de um
audiovisual em rede. Um novo construto das plataformas
que inclui video e usuario, profissional e amador, mas cuja
necessidade de agir, de intervir e de usar € o que prevalece.
E o que nos leva a pensar numa softwarizacdo do
audiovisual e da cultura. (MONTANO, 2015, p. 26)

Concordando com Montafio, entendemos que ha uma necessidade enorme
de agir, de intervir e de usar 0 que est4 posto, mesclando, remixando, imitando,
parodiando ou misturando o que for preciso. Como ja falado por aqui, nossa
concepcao de educacdo e audiovisual prevé criatividade, autoria e interatividade.
A combinacédo de diferentes linguagens e diversos géneros de cibervideos pode
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resultar em bons objetos de aprendizagem, bons  recursos
audiovisuais/educacionais abertos.

Combinacg6es coerentes e de possivel coexisténcia, podem suprir a falta
da interatividade denunciada por alguns autores para géneros de cibervideos.
Sobre a interatividade e a producédo de videos falaremos a seguir.

4.2.3 Producdo interativa de videos®

O video interativo traz a possibilidade de ao visionar um
determinado documento filmico, o estudante ou o professor
poder interagir acedendo a uma entrevista, a um detalhe
técnico, a um pormenor visual ou qualquer outro tipo de
informacdo complementar, que funcionam como ancoras e
podem incrementar o valor didatico do prdprio video
Moreira; Nejmeddine, 2015, posi¢do 153

A nogdo subsuncora Producgdo Interativa de Videos perpassara dois
caminhos, 0 primeiro na autoria de videos interativos, como o webinar, a
videoconferéncia, a videoaula e o hipervideo, refletindo sobre como ¢é
importante pensar em questbes como a interatividade, por exemplo, para a
elaboracdo de videos na cibercultura. O segundo caminho é o relato da atuagéo
de uma integrante da turma na elaboracdo do Hipervideo, um encontro que
ocasionou uma multiplicidade de autorias, posicionamentos, argumentos e
formas de fazer, na troca com o0 outro e na generosidade para ensinar a
linguagem audiovisual.

A primeira leitura seré sobre as praticantes do Grupo 3, que fizeram uma
videoconferéncia com o tema Educar para a midia. O video se inicia com a
conceituacdo do tema, sobre como preparar os alunos para lidar com a sociedade
de massa, com os diversos meios de disseminacdo, como a televisdo, as midias
sociais, com olhar critico, despertando a sensibilidade do educando. Comentam
que, quando chega a sala de aula, a crianca vem com uma bagagem cultural
oriunda dos meios de comunicacdo, como a televisdo, a internet, as revistas,
entre outros. Os professores precisam estar atentos e se apropriar das midias para
tornar as aulas mais interessantes, trazer contedos em forma de debate para a
sala de aula proporcionando uma interacdo, reflexdo e analise pelos alunos.
Finalizaram o video mostrando os bastidores da gravagdo, com todas as
tentativas e os problemas de conectividade.

53 MARTINS, Vivian; SANTOS, Edméa. Videoconferéncia e hipervideo como propostas
interativas na educac¢do online: pensando a formac¢do de professores para a educagao
contemporanea. Revista Reflexdo e A¢ao (versao eletrénica), v. 28, p. 113-132, 2020.
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Figura 12 — Captura da imagem da videoconferéncia sobre Educar para a midia.
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Fonte: https://www.YouTube.com/watch?v=yleZSd5yGpY .

As praticantes do Grupo 3 sé ndo convidaram o restante da turma para
participar por dificuldades técnicas de conexdo. De acordo com os relatos no
momento da apresentacdo, precisaram realizar algumas vezes até a versdo final.
Mas o ideal era que a turma participasse e interagisse na videoconferéncia
realizada pelo grupo, tendo em vista a forte caracteristica de interatividade
possivel com o cibervideo, digo “possivel” porque ela depende da vontade do
mediador de percorrer tal caminho. O videoconferencista pode tanto franquear o
didlogo para os demais participantes, como tornar o polo de emissdo restrito.
Como toda tecnologia, esta depende exclusivamente dos usos que dela sdo
feitos.

Como a videoconferéncia possui caracteristicas similares as de uma
atividade presencial, pode haver impulso para desenvolver uma dindmica
tradicional, com discurso monoldgico, em que o detentor do saber fala e os
demais participantes “assistem”. E interessante considerar a interatividade no
processo, para ndo tornar uma poténcia educacional em mais uma préatica
engessada. A narrativa da praticante Mércia sobre a interatividade no webinar
corrobora essa perspectiva. Ela comentou a questdo ao longo da sua
apresentacao:

Marcia: Eu tenho uma coisa para falar sobre a questdo da
interatividade e da interacdo. No webinar vocé pode
convidar pessoas que Vvocé quer que participe por e-mail,
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entdo podemos participar, dependendo da plataforma, todo
mundo aqui, e dependendo da conexdo. E tem
interatividade, vocé pode mandar perguntas, mesmo quem
esta assistindo. Eu estou entrevistando a professora Edméa e
convido vocés para assistir ao webinar, e entdo, assim, vocés
podem mandar perguntas digitando no bate-papo, quem é
convidado interage no bate-papo, pelo chat. Entdo isso é
legal, porque tem a questdo do emissor e do receptor se
tornarem interlocutores, como é destacada a importancia na
interatividade.

Durante uma entrevista para duas professoras mineiras, o professor Marco
Silva fala sobre a interatividade, as teorias da comunicacéo, a educagéo cidada e
a sala de aula interativa. Ao longo da entrevista diz que “Interatividade significa
articulagdo da emissao e da recepg¢do na cocriagdo da mensagem” (SILVA, 2012,
p. 5). E acrescenta que a internet evoluiu favoravelmente a interatividade,
principalmente a partir da web 2.0, na logica “todos-todos”. Ja a TV e as midias
de massa ficaram no paradigma da transmissdo “um-todos”, o que ndo significa
que 0 publico da TV serd sempre passivo, enquanto o usuério da internet sera
ativo.

Ja observamos que as perspectivas evoluem e os usos tecnolégicos séo
ressignificados a cada instante. Da mesma forma acontece com a educacéo,
quando contamos com uma “sala de aula inforrica” (SILVA, 2012, p. 7) sendo
subutilizada. Para o autor “o compartilhamento, a conectividade, a interlocucéo,
a colaboragdo e a liberagdo da autoria” (p. 7) sdo potencialidades interativas.
Esses aspectos serdo considerados para 0 nosso entendimento de video
interativo.

Figura 13 — Captura da imagem da videoaula sobre Educar por meio da midia.

Publicado por Maria Antonia Guimaraes

Fonte: https://www.facebook.com/mariaantonia.guimaraes.1/videos/1352473628130789/

As praticantes do grupo 5 abordaram o tema Educar por meio da midia

com uma videoaula criativa e dindmica. Iniciaram a fala interagindo com o

espectador, comentando “quem ndo viu a aula anterior [...] é sO clicar aqui
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embaixo que a aula estara 1&8”. Definiram o tema central como quando o
professor pede para utilizar um material, seja foto, slide ou recorte de jornal e
mostraram um exemplo de cada um através da edi¢do. As integrantes do grupo
fizeram uma parodia com a musica “Hoje”, da cantora Ludmila, um funk sobre o
tema Educar por meio da midia, mostrando uma tética que alguns professores de
videoaulas desenvolvem para agregar os saberes a cultura dos alunos,
transformar o contelldo em musica. Finalizaram a fala enviando beijos para os
espectadores que assistiam e comentaram os videos do canal ficticio
“Lecionando”, com mais de 23 mil inscritos.

Ao longo da videoaula, as praticantes assumiram a postura dos famosos
professores do YouTube, chamando a atencdo para o conteldo de forma ludica,
conversando com o publico frequente do canal de forma assincrona e instigando
guem esté assistindo a curtir, comentar e compartilhar. Entre as potencialidades
interativas elencadas pelo professor Marco Silva, elas atingiram trés:
compartilnamento, conectividade e interlocucdo, como destacado por Pamela
Espindola: “Parabéns meninas, videoaulas podem ser muito massivas, mas 0
grupo conseguiu apresentar de um jeito dindmico e divertido.”

Mensagens trocadas no forum de discussao do grupo 5.

=
Re: Oficina de Producéo de Cibervideos - Videoaula
quarta, 14 dezembro 2016, 14:33

Esse é o video da Leticia , né? Video padrdo da videoaulas de famosos no
YouTube...caminho do sucesso! VVcs sdo umas artistas! Vale destacar que a
qualidade do conteudo das aulas ndo pode nem deve ser esquecido mas nos dias
atuais o dinamismo é de extrema relevancia uma vez que a quantidade das
informac@es recebidas pelos nossos alunos é grande . Foco e atengdo sdo
grandes dificuldades do momento na nossa sociedade.

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

Re: Oficina de Producéo de Cibervideos - Videoaula
quarta, 14 dezembro 2016, 16:13

Adorei o video de vocés, meninas! Foi muito divertido e conseguiram
passar o conteido muito bem! Parabéns!

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

ﬁ Re: Oficina de Producéo de Cibervideos - Videoaula
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quarta, 14 dezembro 2016, 16:22

Quem nunca assistiu um video aula ndo sabe o que é um socorro na hora
dos estudos. Ainda bem que hé a internet, ainda bem que héa esse género de
video que mudou muito as rotinas de estudos. Parabéns ao grupo, trabalho muito
divertido!.

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

Re: Oficina de Producéo de Cibervideos - Videoaula
quarta, 14 dezembro 2016, 17:24

Parabéns meninas, videoaulas podem ser muito massivas, mas 0 grupo
conseguiu apresentar de um jeito dinamico e divertido.

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

A videoaula ainda estd fortemente atrelada a exposicdo de contetdos,
como podemos analisar nas narrativas: “foi bem legal e divertido, além de terem
apresentado todo o conteudo”, “Eu recorro a ele sempre que estou em davida de
algum conteido”, “Foi muito divertido e conseguiram passar 0 contedo muito
bem!” e “Sensacional a forma como repassaram o tema!” Palavras como
“contetdo” e “massivo” dominaram as falas.

A videoaula utilizada como recurso massivo é problemaética, esse é um
problema recorrente em cursos a distancia. Algumas pessoas acreditam que a
aula se esgota nesse recurso, pela experiéncia que tiveram com a aula expositiva
e transmissdo de contetidos por professor conteudista. Entretanto, alerto que esse
formato caminha de maos dadas com a educagdo bancaria que Paulo Freire
denunciava em suas obras. Para superar essa problematica é preciso investir na
interatividade entre docente, aluno e conteddo com o uso de interfaces
comunicacionais interativas, hipertextuais e que instiguem a colaboracdo e a
autoria dos estudantes. Com a criacdo de desenhos didaticos que contemplem
espagos de comunicacdo, dialogicidade e criticidade.

E necessario desenvolver uma atitude comunicacional no
apenas atenta para as interagBes, mas que também as
promova de modo criativo. Essa atitude supde estratégias
especificas desenvolvidas a partir da percepgdo critica de
uma mudanca paradigmética em nosso tempo: a transi¢do da
tela da TV para a tela do computador ou a emergéncia de
uma nova cultura das comunicagBes (SANTOS; SILVA,
2014, p. 51).
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Santos e Silva (2014) ressaltam principios bésicos para construir a sala de
aula interativa: “propiciar oportunidades de multiplas experimentacdes e
expressdes”, “disponibilizar uma montagem de conexdes em rede que permita
multiplas ocorréncias”, “provocar situagcdes de inquietagdo criadora”, “arquitetar
colaborativamente percursos hipertextuais” e “mobilizar a experiéncia do
conhecimento” (p. 55 e 56). Nos principios acima, destacam-se noc¢des
importantes para pensar uma sala de aula interativa que foram consideradas na
Oficina de Producdo de Cibervideos: perpassando ideias de experimentacoes
com os audiovisuais, autorias de cibervideos potentes para a educagdo online,
audiovisuais em rede, promovendo conexdes e hiperaudiovisualidades.

Nesse sentido, emerge o Hipervideo do grupo 6, denominado “Videos na
Cibercultura”. Ndo poderiamos deixar de destacar o hipervideo ao falar sobre
interatividade na produgdo audiovisual e nem o caso desse grupo, que se
delineou fora do esperado. Todos 0s grupos apresentaram autorias singulares,
atuagOes e participacGes importantes, como valorizamos ao longo da pesquisa.
Entretanto, uma narrativa chamou atengdo para a atuagdo de uma integrante da
turma, professorapraticante, que se autorizou e demonstrou um saber
especializado sobre producdo audiovisual. Aprender com os praticantes é muito
importante, afinal aprendemos e ensinamos o tempo todo, mas, na nossa
pesquisa, eles eram parceiros como nos, em interagdo.

Ao iniciar o estadgio docente, imaginava que as praticantes da pesquisa
seriam sujeitos do ciberespago, sabendo utilizar as tecnologias, com autorias em
rede. Ndo previa encontrar na turma de Pedagogia alguém com saberes
profissionais sobre audiovisual, alguém que contribuiria para a pesquisa e traria
uma producdo de tamanha qualidade. Durante a Oficina de Producdo de
Cibervideos, um encontro que ocasionou uma multiplicidade de autorias,
posicionamentos, argumentos e formas de fazer, suscitou o inesperado. Na troca
com 0 outro e na generosidade para ensinar a linguagem audiovisual, Shénia
Martins contribuiu com sua autoria interativa.

As praticantes do grupo 6 produziram um Hipervideo com o tema “Videos
na Cibercultura”. Com uma abordagem cinematografica, elas contaram uma
histéria, simulando o encontro de duas alunas para um trabalho em grupo. Ao
longo do video, demonstraram caracteristicas da cibercultura, como as midias
sociais, uso de tablets e de aplicativos de mensagens instantaneas. As conversas
séo relacionadas ao audiovisual na educacdo, com dicas de livros sobre o tema e
filmes cléssicos. O video discorre ainda sobre a histdria do cinema e sobre 0
conceito de hipervideo, ja que em cena, as personagens resolveram gravar um
hipervideo para um trabalho em grupo.

Hoje as producbes profissionais e ate mesmo algumas
producbes amadoras criam suspenses com planos,
enquadramentos. N&o temos mais aquela situacdo de uma ou
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duas cameras em plano conjunto, colocando o espectador na
posicdo de simples observador. Os closes, planos detalhes e
planos sequéncia tomam conta das narrativas audiovisuais,
evidenciando que bebem nas fontes da linguagem
cinematogréafica (AGUSTONI, 2016, p. 116).

Na subsegdo “O video em cotidiano”, utilizamos como exemplo dessa
hibridacdo o Hipervideo produzido pelo grupo 6, j& que as autoras lancaram méo
da linguagem cinematografica, como a opgao por planos, movimentos de camera
e angulacgdes especificas inspiradas em filmes.

Mensagens trocadas no férum de discussdo do grupo 7.

’ r
Re: Oficina de Producao Audiovisual - Hipervideo
quarta, 14 dezembro 2016, 14:18

Embora o video ndo esteja aqui, lembro bem desse trabalho. Néo é
necessario comentar a qualidade do mesmo considerando que a Shenia da show
e banho em todos nés no quesito videos. :) A abordagem do cinema como
recurso complementar na construgdo do conhecimento foi também muito
adequada!

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

Outra perspectiva da hibridacdo trazendo peculiaridades da cibercultura
para a producdo audiovisual pode ser visualizada quando as autoras langaram
méao da linguagem do digital em rede para conceituar a estética do video, na
inclusdo de chats e imagens em tablets (Figura 14). Além dos recursos principais
do hipervideo, como as ligagdes internas e externas com contetdos agregadores
(Figura 15).
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Figura 14 — Captura da imagem do hipervideo sobre Videos na Cibercultura.
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Fonte:
https://www.Y ouTube.com/watch?v=sU2USSbr91s&feature=youtu.be .

Figura 15 — Captura da imagem do hipervideo sobre Videos na Cibercultura.

clique para conhecer o livro:
hitps://www.gruposummus.com.b
r/blog/?p=4138

St

https://www.YouTube.com/watch?v=sU2USSbr91s&feature=youtu.be
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A captura da imagem do hipervideo foi realizada no momento em que um
hiperlink foi disponibilizado. No video, as praticantes citam um livro e
recomendam a sua leitura, disponibilizando o link para conhecer o material. Essa
é uma das possibilidades do hipervideo e, dependendo da interface escolhida
para produzir o cibervideo, ela pode incluir outros recursos.

O grupo utilizou 0 YouTube, que apresenta recursos mais simples, como
outros videos, imagens, textos e hiperlink para qualquer contetdo em rede. Ou
seja, 0 hipervideo pode ser elaborado de acordo com a necessidade ou o
interesse do idealizador. Ainda assim, no hipervideo do grupo 6 poderiam ser
incluidos outros formatos de midias, como imagens e sons, para explorar todas
as possibilidades. As mudancas de cena poderiam ser incluidas como hiperlink
para outro video, como acontece em "The Chase - Interactive Video™ .

Pode-se entender que apesar das caracteristicas especificas, um
hipervideo, por exemplo, pode ser analisado como uma videoaula, com um
toque cibercultural, que ndo apresenta as caracteristicas lineares no formato de
prelecdo. Apesar da proposta de producdo de géneros especificos, foi
evidenciado aos alunos que eles ndo precisariam reproduzir os modelos que
estdo postos, que € possivel misturar as linguagens.

A nocdo de audiovisualidade, conforme os autores, sugere
um borrar de fronteiras entre géneros e formatos
audiovisuais, emissdo e recep¢do, 0 que ‘“‘amplia e
diversifica as possibilidades do audiovisual na invencéo de
sujeitos ¢ de mundos”. Essa mesma nogdo ¢ considerada
potente também para pensar os curriculos criados no dia a
dia das escolas, 0s quais ndo se restringem aos documentos
prescritivos e ao planejamento das coordenadas
pedagdgicas. Para esses autores, os curriculos sdo
produzidos com as “praticas cotidianas que atualizam,
mesclam, bricolam, inventam, produzem, ressignificam
saberesfazeres, forjando processos de significacdo e
subjetivagdo” (AMARO; SOARES, 2016, p. 19).

A intengdo que ampara essa pesquisa-formacdo é similar & producéo de
audiovisualidades pelos praticantes, a formacao para os curriculos praticados nos
cotidianos educativos, levando a agbes como: mesclar, bricolar, inventar,
produzir, ressignificar (AMARO; SOARES, 2016) para o horizonte vasto de
possibilidades das carreiras desses praticantes. Compartilhamos tais experiéncias
para que vocés que estdo lendo o livro vejam na préatica o trabalho educacional
com videos, as multiplas possibilidades que eles agregam as aulas e que vocés
possam refletir sobre uma experiéncia de sucesso com videos na educagdo
online.

54 Disponivel em: https://www.YouTube.com/watch?v=KFsv8tGHkHY Acesso em:
25 jul. 2017.

102


https://www.youtube.com/watch?v=KFsv8tGHkHY

Ainda em relacdo ao Grupo 6, destacou-se a narrativa de Karen, que
emergiu de uma conversa ap0s a apresentacdo do Hipervideo produzido pelo
grupo. Quando questionada sobre quais saberes a mobilizaram para a construgédo
do trabalho e o que seria levado daquela oficina, ela respondeu:

Karen: Eu na verdade estou muito agradecida com a
experiéncia, além do género hipervideo, eu acho que a gente
aprendeu com uma professora que coloca o cora¢do em tudo
em que faz. Entdo cada passo, cada coisinha que ela fazia,
ela explicava e parava. “Olha, essa camera a gente faz
assim”, ai ela botava a gente para ficar atras da camera, ela
subia 14 em cima e colocava a gente atras do computador e
mostrava a edi¢do, entdo foi uma experiéncia incrivel. Acho
que para 0 meu primeiro semestre, esse trabalho vai ser o
que eu vou levar assim como lembranga realmente. Para
além do género hipervideo, que agora eu aprendi, porque eu
ndo conhecia. Na verdade, eu via as vezes na internet, mas
ndo via a fundo. E essa coisa de se conectar com as outras
coisas que a pessoa estd falando do video, conseguir ver e
conhecer o que a pessoa leu. Mas, além disso, com certeza, a
participacdo, a filmagem, a edicéo, isso foi espetacular.

A professora que a praticante menciona nao é a regente da disciplina, nem
as mestrandas que realizavam estagio docente. A praticante estava se referindo a
colega de turma, que ja trabalhava com videos e acolheu a ideia e 0s demais
praticantes da pesquisa. A interatividade entre os praticantes foi fundamental
para uma aprendizagem significativa, evitando questdes como auséncia ou
individualidade, combatidas em uma proposta que se caracteriza por uma
educacéo todos-todos. Shénia mediou conflitos e fez negociagdes para o melhor
andamento do semestre, demonstrando maturidade e colaboracao.

Interessante ressaltar a emocdo que a praticante reflete sobre as vivéncias
ao longo da construgdo colaborativa do audiovisual. Destaco a palavra
“experiéncia” na narrativa de Karen, pois ela aparece em muitas narrativas, mas
em nenhuma como algo similar ao real sentido da palavra. Larrosa (2002) ja
evidenciava que a tendéncia é usar experiéncia como sinénimo de informacao,
conhecimento e aprendizagem, quando, na verdade, o saber da experiéncia é “o
que se adquire no modo como alguém vai respondendo ao que vai lhe
acontecendo ao longo da vida e no modo como vamos dando sentido ao
acontecer do que nos acontece” (LARROSA, 2002, p. 27). Quando Karen disse
que iria “levar assim como lembranga realmente”, imagino que, essa sim, tenha
sido uma narrativa de experiéncia e que, caso a praticante ndo tivesse
mencionado 0 que a tocou e 0 que a atravessou, nds ndo poderiamos dizer que as
experiéncias aconteceram por considerarmos a pessoalidade do fenémeno, da
forma como Larrosa (2002) nos presenteia.
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Se a experiéncia ¢ o que nos acontece e se 0 saber da
experiéncia tem a ver com a elaboracéo do sentido ou do
sem-sentido do que nos acontece, trata-se de um saber finito,
ligado a existéncia de um individuo ou de uma comunidade
humana particular; ou, de um modo ainda mais explicito,
trata-se de um saber que revela ao homem concreto e
singular, entendido individual ou coletivamente, o sentido
ou o sem-sentido de sua propria existéncia, de sua prdpria
finitude. Por isso, o saber da experiéncia ¢ um saber
particular, subjetivo, relativo, contingente, pessoal. Se a
experiéncia ndo é o que acontece, mas 0 que nos acontece,
duas pessoas, ainda que enfrentem o0 mesmo acontecimento,
ndo fazem a mesma experiéncia. O acontecimento é comum,
mas a experiéncia é para cada qual sua, singular e de alguma
maneira impossivel de ser repetida (LARROSA, 2002, p.
27).

Mensagens trocadas no forum de discussao do grupo 6.

ﬁ Re: Oficina de Producéo de Cibervideos - Hipervideo
quarta, 14 dezembro 2016, 16:18

N&o posso deixar de vir aqui deixar um comentario do trabalho que fiz
parte, porque foi muito importante toda a producéo e o resultado dele. Apesar de
0 conhecimento sobre audiovisual ser dominado por nossa amiga Shénia, 0 mais
interessante foi o compartilhamento desse saber. Sem nos deixar de fora de nada,
ensinando e nos pondo para fazer tudo além da liberdade de opinar na
construcdo ao longo de todo o trabalho. Foi uma experiéncia incrivel e
gratificante. Valeu TODO o esforgo. PARABENS as minhas amigas e parceiras
de trabalho!.

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

“A gente aprendeu com uma professora que coloca 0 cora¢do em tudo em
que faz”; “Apesar de o conhecimento sobre audiovisual ser dominado por nossa
amiga Shénia, 0 mais interessante foi o compartilhamento desse saber”. Muito
mais do que um simples trabalho envolvendo um assunto que ja dominava, a
lider tornou-se responsavel por guiar a navegacdo dos demais colegas para um
proposito comum. O comando da embarcacdo mudava e intercalava de forma
concomitante, por se tratar de pesquisa em que todos estdo na condicdo de
aprendizes e docentes.
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Ao longo da pesquisa-formacgdo, buscamos uma abordagem que
valorizasse os saberes “populares”; tirando o foco das rejei¢des, Sem
desconsiderar nenhuma alternativa; assumindo a emancipacdo dos praticantes;
significando as trocas e as aprendizagens que construimos juntos. Consideramos
importante acionar dispositivos de acordo com a relagéo entre os praticantes e a
cultura contemporéanea, com interfaces em uso cotidiano, nao as trabalhando fora
do contexto cultural no qual estamos inseridos e nem considerando a ciéncia em
sua forma tradicional.

Buscando a emancipagéo, sair da caixinha para fazer algo novo, ndo
formatado, com a criatividade ordinaria que torna o cotidiano mais frutifero,
propusemos, na Oficina de Produgdo de Cibervideos, um exercicio para a critica
ao instituido, na incerteza do acerto, a certeza de boas reflexdes, proporcionando
a formagéo para a videodocéncia, para a bricolagem, mixagem e interatividade
com os videos. Convido vocé, querido leitor, a realizar praticas com videos em
seus cotidianos.
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PLANO GERAL: AS TRAMAS CONCLUSIVAS

A cultura contemporanea mediada pelo digital em rede move
consideravelmente nossos usos e vivéncias. Os membros das comunidades
virtuais utilizam o ciberespaco para trocar conhecimento, como imagens,
narrativas textuais imageéticas e audiovisuais, com objetivos diversos. Os
cibervideos séo o grande tema de estudo e, mapeados a partir do envolvimento
na educacao online, suscitaram muitas reflexdes ao longo deste livro.

O contexto em que aconteceu a pesquisa foi a Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, a UERJ de tantas lutas e conquistas, uma universidade publica,
gratuita, democratica, de qualidade e a mais acolhedora de diversidades no
estado. No momento em que essa pesquisa aconteceu, a UERJ passava por um
desmanche do governo do Estado do Rio de Janeiro, sem salérios, sem bolsas,
sem custeio, entre outros cortes que retiraram as condigdes basicas de
funcionamento da universidade. Para pessoas que amam a UERJ, como eu, é
uma situacdo entristecedora. S&o mais de 10 anos dentro dessa universidade,
deixo aqui 0 meu agradecimento. Lembrando que essa € uma universidade
publica, gratuita, de qualidade e para todos. Obrigada! #uerjresiste e
#somostodosuerj.

A singularidade dos cibervideos engendra o compartilhamento de
incontaveis acontecimentos que podem ser utilizados a favor da educagédo online.
O intuito do estudo é potencializar usos dos praticantes ciberculturais e
incentivar o aprendizado em rede pelas novas geragdes, que possuem habilidades
cognitivas diferentes, aprendizado que nasce na virtualidade, imerso nos
processos culturais contemporaneos. O intuito do estudo dos cibervideos na
educacdo online é potencializar outras arquiteturas para o desenho didatico
online, com mais sintonia com as aprendizagens ubiquas e em mobilidade.

Iniciamos a se¢do “O audiovisual e a cibercultura: que tomadas esperar?”
com um breve histdrico do video, na perspectiva do cotidiano, da cultura e do
novo audiovisual, apostando em um futuro bem préximo na jungdo do video
com o cinema e a televisdo. Seguindo o fluxo do texto, falamos sobre o video
por olhares educacionais, as sensacGes e 0s sentidos que ele provoca, a
aproximacao com o universo dos jovens, a possibilidade de criagdo e de autoria
desses sujeitos do ciberespaco e os usos feitos com o audiovisual como
acontecimentos a serem explorados. Formulamos a questdo de pesquisa: quais as
potencialidades dos videos na educacéo e mais especificamente na educagdo em
tempos de cibercultura?

Na mesma secdo, foi feita a contextualizacdo do audiovisual na
cibercultura, para compreender os fendmenos envolvendo os videos
contemporaneos, como 0s registros de pequenos acontecimentos nos videos
instantaneos e volateis. A evolucdo das tecnologias para uma “cerebralidade
artificial” tambeém foi abordada, quando os toques dos dedos nos dispositivos
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seriam substituidos por comandos neurais de mentes hibridas. Internet das
mentes e projecdo de videos na retina estariam presentes em um futuro proximo?

Finalizamos a secdo com o estudo dos cibervideos, abordando as
especificidades técnicas, comunicacionais e pedagdgicas de cada género,
trazendo aplicacBes na educacdo online e exemplos de videos disponibilizados
no YouTube por professores ou praticantes reconhecidos no ciberespaco.
Respondendo, desta forma, a primeira questdo de pesquisa: quais sdo as
singularidades do audiovisual na internet, tendo em vista as alteragOes
tecnoldgicas e a criagdo de videos em contextos diversos do cotidiano?

A pesquisa-formagdo na cibercultura foi o método escolhido, néo
separando a formacdo da pesquisa, colocando pesquisador e praticantes em
constante horizontalidade. Adotamos esses usos, reconhecendo a infinita
diversidade de saberes do mundo, valorizando o que fazemos por aqui e todas as
sabedorias preciosas trazidas pelos praticantes, oriundas de suas vivéncias ou de
suas experiéncias cientificas, sem imposicdo de uma sobre outra. Nesse passo,
ficou claro que se tratava de saberes plurais e complexos, importantes para a
vida pessoal e profissional.

Na se¢@o “No set de filmagem: o dispositivo de pesquisa”, apresentamos 0
relato da pesquisa-formacéo e a Oficina de Producdo de Cibervideos, de onde
emergiram narrativas textuais, imagéticas e audiovisuais. As nogdes subsungoras
emergiram a partir de uma triangulacdo entre as questfes de pesquisa, narrativas
emergentes do campo e o referencial bibliografico que ampara a dialogia entre
praticateoriapratica. A partir do relato do campo, a terceira questdo de pesquisa
— quais atividades podem ser desenvolvidas utilizando as interfaces digitais para
potencializar a autoria de videos pelos docentes, tendo em vista a crescente
atualizacdo dos softwares, aplicativos e praticas audiovisuais na educacao
online? — pdde ser respondida.

Os questionamentos que ampararam a pesquisa foram respondidos a cada
aprofundamento teorico, entrelacado com as produgdes dos videos, analises das
videogravagdes e imersdo nas narrativas sobre o processo de elaboracéo
audiovisual. O esforco para respondé-los originou trés nogfes subsuncoras:
Formagdo para a videodocéncia na cibercultura, Taticas audiovisuais:
bricolagem e mixagem com videos e Producéo interativa de videos.

A nocdo Formacdo para a videodocéncia na cibercultura procurou
abordar os processos formativos que levaram os praticantes ao desenvolvimento
de saberes para elaboracdo e/ou utilizacdo de videos na docéncia mergulhada em
demandas ciberculturais. A nocdo foi originada das narrativas em que oS
praticantes demonstraram valorizar 0 uso de midias sociais e dos videos,
geralmente criados para o lazer, com finalidades formativas. Pensamos a
formacdo de acordo com Macedo (2014), ou seja, um processo individual e do
ambito experiencial, e a videodocéncia inspirada em Moran (1995) e no conceito
de “video como conteudo de ensino”.
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A segunda nocdo, Téaticas audiovisuais: bricolagem e mixagem com
videos, aborda a “inventividade artesanal” (CERTEAU, 1994) e as taticas
utilizadas pelos praticantes da pesquisa para romper com o instituido e bricolar a
producdo audiovisual para algo que os contemplasse. O nome dado pelo grupo
foi webinar, mas assumiram utilizar as caracteristicas da videoconferéncia, o que
nos permitiu identificar na acdo uma bricolagem (BORBA, 1997). Com isso,
aflorou também o conceito de mixagem (BABIN; KOULOUMDJIAN, 1989),
em um movimento de acdo e intervengdo, em uma concep¢do de educagédo
audiovisual que prevé criatividade e autoria.

Por fim, a no¢do Producéo interativa de videos, que foi abordada em duas
vertentes: a primeira considerando a interatividade (SILVA, 2003) no processo
de elaboracdo, em especial “o compartilhamento, a conectividade, a
interlocucéo, a colaboragio e a liberagdo da autoria” (SILVA, 2012, p. 7) como
potencialidades para a criacdo de videos interativos; e a segunda a partir das
narrativas sobre a atuacdo de uma praticante implicada e comprometida com a
aprendizagem dos demais. A interatividade entre os participantes e a
horizontalidade nas relagdes foram fundamentais, proporcionando uma troca no
comando da embarcacdo, que mudava e intercalava de forma concomitante,
como deve ser numa pesquisa-formacao de fato, em que todos estdo formando e
se formando, na condigdo de aprendizes e docentes.

Desenvolver uma pesquisa-formagéo na cibercultura instiga a docéncia e a
pesquisa em uma relacdo Unica e implicada; o olhar para a praxis muda, a
preocupacdo com a pesquisa e com o0s praticantes também. Entrar em campo,
logo no primeiro periodo, naguele marcante dia 30 de agosto de 2016, foi um
susto, uma responsabilidade, e com a greve (com mobilizacGes justas e
necessarias) tudo ficou confuso para mim e, acredito, para os praticantes
também. Agradeco a eles pelas trocas. Percebi que, sem eles nada do que estd
aqui seria feito. Mesmo sem perceber, eles me deram forga para uma docéncia
implicada e cheia de negociacdes.

O que aprendi nesse processo? Os videos refletem a realidade,
descortinam a alma, trazem a tona as mazelas e as delicias da docéncia. Videos
gue postados na internet podem promover uma democratizacdo do conhecimento
e contribuir para a justica cognitiva. Considero o resultado de todas as
experiéncias, aprendizagens, trocas e afetos mais do que satisfatério, na
convicgdo do respeito aos praticantes, em suas individualidades, coletividades,
certezas e incertezas.

Finalizo este livro agradecendo a vocés que chegaram até aqui, espero que
meu estudo contribua para suas praticas pedagogicas. Convido vocés, leitores, a
conversa®. Estou aberta para debater sobre esses escritos e para receber

55 Compartilho minha pagina com meus contatos e outras producdes:

http://docenciaonline.pro.br/moodle/course/view.php?id=87
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apontamentos sobre melhorias, quero ouvir de vocés o que acharam. Bom,
espero que vocés criem, se inspirem e se autorizem na producdo audiovisual,
pois os videos roubam pedacos da realidade e eternizam significaces.
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