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RESUMO

Esta pesquisa buscou analisar a utilizacdo de videos disponiveis na Internet por
estudantes de Licenciatura, partindo da pratica desses sujeitos e identificando as
finalidades de uso dessa ferramenta. A pesquisa toma como base a consideracéo de
gue a utilizacdo desses videos pelos alunos seja recorrente e que essa pratica
possa interferir de alguma maneira no processo de aprendizagem deles, bem como
em sua formacdo para a docéncia. Para execucdo da pesquisa foi realizado um
estudo de caso, em um campus da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) em
Teixeira de Freitas, envolvendo 371 graduandos de todos os cursos daquela
unidade. O processo de coleta de dados aconteceu por meio de questionarios e
entrevistas, e os resultados obtidos permitiu sinalizar para uma pratica densa e
crescente de utilizacdo de videos disponiveis na internet por estudantes das 5
licenciaturas investigadas (biologia, letras, pedagogia, matematica e historia). Pratica
gue, na maioria dos casos, se iniciou antes da graduacdo, sofrendo influéncia
desses estudos e de outras experiéncias que juntos contribuiram para a construcao
de alguns pressupostos por parte desses estudantes sobre as potencialidades da
utilizagdo de videos curtos extraidos da internet.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional. Videos da Internet. Youtube.



ABSTRACT

This research sought to analyze the use of videos available online by undergraduate
teacher-training students, identifying the purpose of using this tool based on
the subjects' practice. Taking into account the undergraduates' recurrent use of these
videos and how this practice may somehow interfere on their teacher-training
education and learning process. To conduct the research, acase study was
performed on one of University of Bahia's (UNEB) campuses located in Teixeira de
Freitas, involving 371 undergraduate students fromall courses from that
location. The data collection process was carried through questionnaires and
interviews. The results obtained allowed to point out a dense and growing practice of
using videos available online by the students of the five surveyed degrees (biology,
literature, pedagogy, mathematics and history). A practice which, in most cases,
began prior to graduation influencing said studies as well as other experiences that
collectively contributed toward  building students' numerous assumptions over
the prospective use of short online videos.

KEYWORDS: Educational Technology; Online Videos; Youtube.
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CONSIDERACOES INICIAIS

Neste dltimo século a humanidade tem assistido a uma verdadeira revolugcdo do
fazer humano, ndo sé na forma de producdo de bens materiais como também na
producdo de conhecimento e em sua disseminacdo. Essa revolugdo tecnolbgica
influencia diretamente o0 modo como o0 homem passa a perceber e a se relacionar
com o mundo. Exemplos de tecnologias como o radio, o telefone, a televiséo, o
computador e a internet, que alteram o processo de comunicacao e transferéncia de

informagdes, impdem uma nova forma de agir e pensar.

Os processos de comunicacédo e informacdo que se utilizam da imagem tornam-se
massivos e ocupam lugar de prestigio nessa sociedade, como a televisdo, por
exemplo, que a partir da década de 1950 foi progressivamente ocupando maior
visibilidade e assumindo papel de transmissora de saber e cultura (BELLONI, 2005).
No entanto, apesar da supremacia do fenbmeno televisivo, assistimos nesse inicio
de século um crescimento vertiginoso das midias digitais, provocado pela
disseminacdo do uso de computadores e internet que, potencializados pela
interatividade, permitem a producdo e acesso a um conjunto ilimitado de
informacdes disponiveis na rede. Esse material que inicialmente se apresentava em
formato textual, agora se constitui também num gigantesco acervo multimidia,
composto de hipertextos, sons, musicas, imagens estaticas, animagcdes e videos,
abordando conteudos dos mais variados tipos, com autores e objetivos também

diferentes.

O estudo aqui apresentado adota uma perspectiva de tecnologia como artefato
sécio-cultural, que € produto e produtora da acdo humana sobre a realidade.
Assume a imagem como representacdo maxima de uma sociedade audiovisual,
também estigmatizada como “Sociedade do Espetaculo” por Debord (1967), na qual
as imagens-representacdes sdo mais importantes que as coisas reais. Onde se fala
mais do que se escreve, vé-se mais do que se |é e sente-se antes de compreender.
O foco desse trabalho € a utilizacdo de videos disponiveis na internet por estudantes

universitarios. Esses sujeitos sdo aqui tratados como atores principais desse
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processo, uma vez que foram identificados, a partir de investigagdo no local onde

aconteceu a pesquisa, como 0s maiores utilizadores dessa ferramenta.

A proposta foi partir da pratica desses sujeitos, verificando o uso dessa ferramenta
em atividades académicas e ndo académicas e também se essa pratica interferia no
processo de aprendizagem e em sua formacdo para a docéncia. Para isso,
buscamos relacionar as competéncias e o dominio das tecnologias por esses
estudantes, e a utilizacdo de videos como forma de leitura, interpretacdo e
representacao da realidade em estudo.

A proposta dessa investigacdo nasceu por trés motivos principais: primeiro, pela
necessidade de compreender as modernas tecnologias, sua capacidade de
producéo e disseminacdo de produtos audiovisuais e suas implicagdes no campo
educacional. Afinal, trata-se de uma realidade em construcdo, onde a disseminacao
de videos profissionais e caseiros pela rede mundial de computadores a partir de
1990 e a massiva comunicacao atraves de redes telematicas apresentam mudancas
nas formas de se produzir bens de consumo, conhecimento e, sobretudo, no modo
de pensar e agir diante do mundo globalizado, influenciando sobremaneira a

educacao.

Segundo, por conviver numa realidade em constante transformacédo. No Municipio
de Teixeira de Freitas, locus da pesquisa, a utilizacdo ou ndo de videos extraidos da
internet por alunos da graduacéao precisa ser discutida. A escolha deve-se, também,
a necessidade de ampliacdo da formacdo académica nessa area, pois reflete a
caréncia local de profissionais aptos ndo s6 a disseminarem tais conhecimentos,

mas principalmente a produzi-los.

As principais questbes que serviram como pontos instigadores para essa pesquisa
foram: Com que frequéncia videos disponiveis na internet sdo visualizados por
estudantes dos cursos de licenciatura? Quais 0s objetivos empregados na utilizacéo
desses videos? Como interferem na constru¢cdo do conhecimento curricular? Que

relacdo se estabelece entre essa utilizagdo e sua formagéo para a docéncia?
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Consideramos que o resultado dessa investigacédo sobre essas questdes pudessem
contribuir para a compreensao do uso de novas tecnologias, nos curriculos, nas
praticas educativas e no processo de formacdo de professores. Acreditamos
também, que o uso didatico de videos no interior da escola, seu estudo e reflexdo,
podem representar inumeras possibilidades de critica e entendimento dos
fendmenos sociais, por exemplo, e ao mesmo tempo alinhar os espacos educativos
formais com as realidades e praticas do mundo contemporaneo — “um mundo
imagético”. Negligenciar o fato de que as tecnologias audiovisuais, como o cinema, a
TV, o computador e a internet, interferem na forma de conhecer, perceber, pensar,
agir e interagir com os outros e com o mundo, é crer que possa haver educacao

dissociada da vida e do contexto de onde ela acontece.

Acreditar que os conteudos, espacos e tempos de aprendizagem séo fortemente
influenciados por uma dinamica global multifacetada, caracterizada por processos
sociais, econdémicos, politicos e culturais, empacotados e apresentados atraveés da
midia, demanda um olhar aprofundando sobre as caracteristicas da sociedade atual,
sua relagdo com as “imagens” e o conhecimento, a presenca e a influéncia da
tecnologia como forgca motriz em seu interior. Trata-se, também, de rediscutir a
funcdo da escola e da educacédo, bem como a formacao, atuacao e valorizacdo dos

envolvidos nesse processo.

Nesse sentido, a pesquisa dialogou principalmente com autores da area da
Comunicacao e Educacao como Jacques Gonnet, Maria Belloni, Marshal McLuhan,
Pierre Babin, Nelson de Luca Pretto, David Buckingham dentre outros, que abordam
o fenbmeno das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo na sociedade
contemporanea, em particular as midias digitais e seus desdobramentos e que
podem auxiliar principalmente numa discussdo em torno do papel ocupado pela
imagem na sociedade contemporanea, sua utilizacdo pelos jovens e as formas de

apropriacdo dessa pratica nos contextos formais de educacao.

O resultado desse estudo apresenta-se estruturado nessa dissertacdo da seguinte
forma: no Primeiro Capitulo, intitulado “As origens”, é delineado o percurso do
pesquisador, desde seus primeiros contatos com objetos de estudos relacionados as

Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo, que foram importantes elementos em
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sua jornada até aqui, bem como o processo de maturacdo e escolha do objeto dessa
pesquisa.

O Segundo Capitulo: “O mundo de imagens”, € onde se concentra o referencial
tedrico de todo o trabalho, iniciando-se pela rapida observacédo do espaco ocupado
pelas imagens no mundo contemporaneo, a partir das ideias de Debord (1967) e
avancando para uma jornada em torno da evolucdo da técnica, compreendendo o
desenvolvimento histérico das principais tecnologias de captura e exibicdo de
imagens como a fotografia e o cinema. Nesse mesmo capitulo é apresentada a
histéria e popularizagdo do YouTube, sem contudo engessar numa Unica
perspectiva a funcdo e objetivo desse servico disponivel na grande rede. Também

se discute, nesse capitulo, a relacéo entre videos e educacao.

O Terceiro Capitulo: “A utilizacdo de videos disponiveis na Internet”’, refere-se a
apresentacao do conjunto de informacdes oriundo da pesquisa junto aos estudantes
de licenciatura e sua discussdo a luz das teorias defendidas no corpo desse
trabalho. No mesmo capitulo, também séo apresentadas as questdes metodoldgicas
da investigacdo, contemplando o tipo de pesquisa utilizado no estudo, fontes,

sujeitos pesquisados e a fundamentacéo de cada escolha metodoldgica.

Por fim, o Quarto e ultimo Capitulo, intitulado “Consideragdes finais” representa uma
tentativa de se interpretar as complexas € entrecruzadas cadeias de informacdes
produzidas por essa pesquisa numa breve analise que possa contribuir com novas
formas de se pensar, utilizar e/ou propor politicas de utilizacdo do audiovisual nas
universidades brasileiras, tomando como foco os videos disponiveis na internet a

partir de servicos de compartilhamento, como o do YouTube, por exemplo.
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1 AVIAGEM DO PESQUISADOR

A pesquisa que propus realizar esta fundada sob uma tematica que esteve presente
em parte de minhas leituras e objeto de trabalho nos ultimos dez anos. Sustenta-se
na evolugcao dessas leituras e estudos durante esse tempo, principalmente no intuito
de se concretizar uma abordagem com profundidade correlacionando a presenca e

utilizagao de algumas tecnologias na vida cotidiana com processos educativos.

O interesse pelo estudo da tecnologia surgiu quando ainda estava na adolescéncia,
em meados da década de 80, quando participei dos primeiros cursos de informatica
gue surgiram na cidade em que morava. Favorecido por um movimento histérico no
Brasil' de evolucéo e disseminacdo dos chamados Computadores Pessoais (PCs)
fui motivado a realizar varios estudos em torno da utlizagdo e aplicacdo de

microcomputadores digitais.

Durante aproximadamente os dez anos que se seguiram, estive envolto de
computadores e seus periféricos, trabalhando e estudando sobre a informatica, sua
linguagem e processos. Nesse periodo (1996-2000), participei de uma graduacao
em pedagogia na Universidade do Estado da Bahia - Uneb?, onde estabeleci, a partir
de algumas leituras, o primeiro contato com abordagens sobre a utlizacdo das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TIC) na Educacédo, com foco no uso do

computador.

Esse contato inicial transformou-se numa mola propulsora de possibilidades de
estudo e atuacdo profissional sobre Tecnologia e Educacéo. Prova disso foram os
projetos de ensino e extensdo que desenvolvi e participei durante a graduacao,
envolvendo essa tematica, que acabaram por me conduzir a minha primeira

experiéncia na carreira docente, participando de um programa especial de

! Entre 1984 e 1987 o Brasil apresentava a maior taxa de crescimento mundial no setor de

informatica. Em 87 tornou-se o sexto maior mercado de microcomputadores, superando a ltalia e a
Suécia (OLIVEIRA, 1997).

2 Com estrutura multicampi, a universidade fundada em 1983, atualmente conta com 29
departamentos espalhados em 24 cidades de diversas regides da Bahia.
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graduacdo fora da sede — Rede Uneb 2000° trabalhando com a disciplina
Informética na Educacao (2001-2007).

A participacdo nesse programa foi um marco importante no meu interesse inicial
pela pesquisa. A Rede Uneb 2000, ainda em vigor, tem como publico alvo
professores em exercicio moradores de pequenas cidades do interior do estado. Em
geral essa clientela ja possui um tempo significativo de experiéncia em sala de aula
e vivencia realidades do sistema publico escolar, repletas de dificuldades e
necessidades, tipicas de pequenos lugarejos do interior do nordeste.

Nesse sentido, a disciplina de Informatica na Educacéo, geralmente recebida com
resisténcia pelos grupos, deveria, além de trazer um arcabouco tedrico que
sustentasse sua relevancia, apontar através da mediacdo do professor uma
aplicabilidade a realidade cotidiana daqueles sujeitos. Percebi que precisava
efetivamente construir conhecimentos com base em realidades concretas, o que
criou a necessidade de me lancar em busca do processo rigoroso e sistematico da

pesquisa cientifica.

Motivado pela atividade docente, nos primeiros anos de experiéncia (2000-2002)
ingressei numa Poés-Graduacdo Lato Sensu na PUC-Minas, no curso de
especializacdo em Informética na Educacédo, onde pude aprofundar minhas leituras
e abordagens sobre a utilizacdo de tecnologias na educacédo, ainda com o foco no
computador. A participacdo nesse curso pode ser considerada como outro

importante marco na trajetoria em direcdo a pesquisa que me propus a realizar.

A apropriacdo de diversas leituras e perspectivas teoricas diferentes possibilitou
novas abordagens e reflexdes nas atividades junto aos professores-alunos da Rede
Uneb. Contudo, havia um distanciamento entre a realidade que se presenciava e
aquela geralmente apontada nos contextos tedricos. Passei a perceber, a partir
desse confronto, que somente a replicacdo das teorias das quais havia me

apropriado durante algum tempo ndo seria garantia de possibilidade de construcéo

® Programa ainda em vigéncia, com o objetivo de promover a Graduacdo em Pedagogia, para os
professores publicos municipais em efetivo exercicio, lotados nas primeiras séries do Ensino
Fundamental, que ndo possuiam nivel superior.
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por parte dos sujeitos em torno da utilizacdo de tecnologias na educag¢ao, Nnosso
objeto de conhecimento.

Como forma de minimizar essa lacuna, procurei de imediato realizar experiéncias de
utilizacdo do computador em espagos escolares. Essa busca se concretizou na
participacdo em um projeto de montagem e coordenacdo de um laboratério de
informatica em uma escola da rede privada (2002-2006), onde vivenciei situacfes de
aprendizagem junto a professores e alunos®, mediadas com o auxilio de

computadores.

Essa experiéncia com a informatica educativa durante esses anos revelou como 0s
espacos escolares ainda se mantinham distantes das discussbes e das praticas
envolvendo tecnologias no processo de ensino-aprendizagem. Tive a oportunidade
de observar como um numero significativo de profissionais da educacao despreza a
presenca e influéncia dos aparatos tecnologicos na vida cotidiana, sem considerar
gue as criancas, jovens e adolescentes valorizam as tecnologias digitais, apropriam-
se rapidamente das formas de utilizacdo e suas linguagens, bem como se mostram
influenciados por ela. Isso pode causar distanciamento entre professores e alunos e

dificultar os processos de ensino-aprendizagem.

Em 2007, comecei a participar como professor substituto do quadro docente da
Uneb. No ano seguinte, fui convidado, juntamente com uma professora bibéloga, a
ministrar uma disciplina® envolvendo o uso de tecnologias na producéo de imagens.
No final desse mesmo ano (2008), fui aprovado no Mestrado em educacao, optando
pela linha de pesquisa: Linguagem, Conhecimento e Formacéo de Professores, que

contemplava um eixo tematico sobre Tecnologias e Educacéo.

Iniciei 0 mestrado com o interesse de pesquisar a utilizacdo do computador na
pratica docente. Proposta que se compatibilizava com recorrentes inquietacdes

perseguidas durante minhas experiéncias docentes. No entanto, a partir das

* Coordenei atividades de informatica educativa junto a turmas de alunos das séries do Ensino
Fundamental (12 a 8%) e também do ensino médio (12 a 3?).

® A disciplina intitulada: Leitura e producdo de imagens é ofertada no Ill semestre do curso de
licenciatura em Ciéncias Bioldgicas e tem como objetivo instrumentalizar o discente para a produgdo
e utilizacdo de imagens a partir das tecnologias digitais, como ferramenta pedagdgica no ensino de
ciéncias naturais.
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primeiras disciplinas no mestrado, enquanto amadurecia minha reflexdo em torno do
meu objeto de pesquisa, também avancava minha compreensdo e visdo critica
sobre a pesquisa em educacdo e seus desdobramentos. Essas questdes,
associadas as leituras e estudos sobre duas tematicas que me chamaram a
atencdo: midia e audiovisual na educacdo possibilitaram, a partir de entdo, um
redirecionamento da pesquisa, que se deslocou da utilizagdo de computadores na
pratica docente para a utilizacdo de imagens na educacao.

Essa mudanca de foco ndo aconteceu repentinamente e esteve articulada as minhas
experiéncias concretas de docéncia®, promovida em parte pela observagdo no
campus universitario em que trabalho, de uma pratica crescente entre os estudantes
da graduacdo de baixar e assistir videos disponiveis na internet. A curiosidade de
saber que relacdes poderiam se estabelecer entre essa pratica e os estudos que
desenvolviam na universidade foi a inquietacédo inicial. Essa inquietacdo acabou por
encontrar eco em algumas literaturas utilizadas numa disciplina do mestrado que

discutia sobre a geracao dos anos 1990 e sua relacdo com as tecnologias digitais.

A maturacdo dessas ideias e leituras, o cuidado de ndo se lancar em objeto de
pesquisa com amplo e significativo volume de producdo, bem como no particular
interesse que essa nova perspectiva trazia, levou-me a direcionar a pesquisa para a
utilizacdo de videos disponiveis na internet por estudantes dos cursos de
licenciatura no Campus X em Teixeira de Freitas, um dos 29 departamentos da
Universidade do Estado da Bahia - UNEB.

® Principalmente s experiéncias relacionadas as atividades do componente curricular intitulado:
Leitura e Producao de Imagens, ja mencionado anteriormente.
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2 UM MUNDO DE IMAGENS

2.1 A sociedade do espetaculo

O espetaculo ndo é um conjunto de imagens, mas uma relacéo social
entre pessoas, mediatizada por imagens (DEBORD, 1992.).

Para introduzir a discussdo sobre a Sociedade do Espetaculo, iniciaremos por

rememorar alguns acontecimentos bastante difundidos na midia contemporénea,

gue se utilizou fortemente do aparato tecnologico de producédo e disseminacdo de

imagens e que servirdo nesse momento de base para as reflexbes e abordagem:

Em outubro de 2009, um acontecimento envolvendo uma estudante de uma
universidade do interior de Sdo Paulo, a Universidade Bandeirantes — Uniban,
ganhou notoriedade. A noticia apresentada por grande parte das maiores
emissoras de canal aberto do pais foi ao ar e ganhou destaque,
principalmente devido as imagens capturadas em aparelhos celulares e
posteriormente divulgadas e disponibilizadas em formato de videos na

internet.

Em dezembro do mesmo ano, € lancado oficialmente nos cinemas brasileiros
o longa metragem “Avatar’””, considerado como inovacdo em termos de
tecnologia cinematografica, por permitir visualizacédo 3D e por utilizar cameras
criadas especialmente para sua gravacdo. O filme esta classificado entre os
cinco mais caros ja produzidos em Hollywood, com orgcamento que ultrapassa

a cifra dos duzentos milhGes de délares. Tanto investimento em imagens

’ O filme aborda a manipulacdo de um personagem criado por computador para interacdo do homem
com habitantes de outro mundo. Em informaética, avatar é a representacgédo visual de um utilizador em
realidade virtual
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espetaculares ja rendeu aos produtores o titulo de maior bilheteria® da histéria

do cinema.

e Podemos também evocar da memaéria a massiva exposi¢cao das imagens de
alguns politicos brasileiros escondendo dinheiro dentro das roupas,
apresentadas na midia a partir de dezembro de 2009, imagens da tragédia do
terremoto no Haiti, enchentes em S&o Paulo, ou ainda algumas imagens da
famosa casa vigiada: “Big Brother Brasil”. Esses fatos teriam a mesma

repercussao na sociedade se néo fossem apresentados em imagens?

O que esses fatos trazem em comum é uma supervalorizagdo das imagens. Um
fendbmeno que eleva o uso e o poder da imagem, conferindo a esta um valor e
dimensdo muito mais alargada do que se pdde identificar em sociedades e
momentos historicos anteriores. Poderiamos encontrar outros tantos exemplos de
como a sociedade atual investe, influencia e é influenciada num mundo de

representacdes.

Em dezembro de 2006 se instalou a primeira comunidade brasileira no Second Life®
ou “Segunda Vida”, em portugués. Essa ferramenta, considerada como um jogo ou
ambiente virtual de relacionamento simula a vida real a partir de personagens e
ambientes criados e mantidos por computador. Desenvolvido em 2003, recebeu
atencdo especial da midia a partir de 2007 com o crescimento do numero de
participantes que alcancou os 60.000 (sessenta mil) e se tornou objeto de

reportagens, artigos e estudos em universidades (SECOND LIFE, 2010).

As comunidades virtuais, com base nas tecnologias sociais como sdo chamados o
Orkut, Second Life, Twitter, MSN, My Space, Facebook, Blog, e tantos outros,
também fazem parte dessa cultura imagética. Nesse sentido, mais do que
caracterizar essa tendéncia ou fenémeno, tentaremos explica-lo, tomando como

referéncia a ideia de “Sociedade do Espetaculo” discutida por Guy Debord (1992).

® A bilheteria do Avatar superou a cifra de 1,84 milhdes de délares alcancado pelo Titanic. Esse
indice é calculado pelo valor bruto arrecadado e ndo pelo nimero de pessoas que assistiram ao filme
nos cinemas.

® Second Life (Segunda Vida) pode ser considerado como um jogo ou ambiente virtual de
relacionamento que simula a vida real.
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No estagio atual de desenvolvimento tecnoldgico, um contingente consideravel da
populacdo do planeta tem acesso e pode consumir uma gama de produtos e
servicos eletronicos com alto grau de sofisticacdo, como computadores, cameras de
video, transmissdo de dados via satélite, internet, dentre outras. Podemos
considerar com certa naturalidade que paulatinamente esses recursos tecnoldgicos
foram postos como mediadores de inimeras a¢des humanas. E facil perceber isso
guando observamos que muitas pessoas falam mais ao telefone do que
pessoalmente. Assistem aos esportes favoritos através da televisdo e néo
presencialmente em um campo, quadra poliesportiva ou ginasio de esportes.
Comunicam-se com os amigos e familiares mais por meio das ferramentas de redes
sociais disponiveis na internet do que por visitas. Chegam até a namorar por

telefone e pela internet.

Esse modelo de vida social mediada por aparatos tecnolégicos acabou por
influenciar uma ideia “cristalizada” de mundo, dissociada da realidade e também da
natureza. Parece que ha uma ideia no imaginario coletivo que nutre a crenca de que
tudo pode ser fabricado ou corrigido com o auxilio da ciéncia e da tecnologia
contemporanea. Isso afeta de forma incisiva a maneira com que percebemos e nos
relacionamos com o outro e com 0 mundo em nossa volta. O aumento do consumo
de eletroeletronicos, de alimentos processados ou industrializados, de horas na
frente da TV e do computador, bem como o crescimento do niumero de cirurgias

plasticas com funcéo estética, servem de exemplo para esse fendmeno.

Entdo, se as tecnologias digitais possibilitaram a criacdo de uma diversidade de
coisas, parte delas se refere ao mundo das imagens, da aparéncia das coisas. Um
mundo de espetaculos, onde tudo e todos podem ser confundidos com mercadorias
e projetados com vigor a partir do cinema, da TV, do computador, da internet, enfim,

dos inumeros formatos da midia contemporanea.

Nesse sentido, ha uma supervalorizacdo da representacdo, ao passo que ocorre
inversdo entre o real vivido e o representado. E comum em locais histéricos, cidades
ou pontos turisticos observamos um maior interesse das pessoas gue visitam em
registrar através de fotografia ou filmagens tudo aquilo que apreciam do que

vivenciar aquele momento, observando melhor e usufruindo do fato de “estar ali”.
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Nesses momentos se estabelece uma troca que as vezes se apresenta como algo
natural e sutil, mas que caracteriza o comportamento social contemporaneo frente a
valorizagc&o das imagens: as pessoas escolhem usar o precioso tempo se ocupando
em guardar imagens para serem vistas e exibidas depois. Quando retornam para
suas cidades, tém tempo para observarem com atencdo as imagens que
capturaram. Em sintese, trocam a possibilidade concreta de explorar integralmente

uma dada realidade, por um conjunto de representacdes — um espetaculo.

Outros tantos exemplos podem ser utilizados para demonstrar como a
representacdo-espetaculo rouba as cenas do cotidiano, tornando-se ela mesma as
vezes mais importante e valorizada do que a coisa representada. Como afirma
Debord (1992, p.12), o espetaculo esta fundado na pratica socio-econdémica desse
momento histérico, onde “o que aparece € bom, o que € bom aparece”. Apresenta-
se como algo positivo, grande, verdadeiro, indiscutivel. E nesse cenario que veiculos
como jornais, revistas, internet e principalmente a midia televisiva, instauram-se
como locus principal da manifestacdo do espetaculo. Novelas, jornais, shows,
programas de auditorio, documentarios, filmes, dentre outros, por vezes produzem
uma sensacado de “apresentar’ a realidade e nao de representa-la. H4 uma
permanente confusdo entre o que é real e o que é ficgcdo. Os recortes jornalisticos
assim como as tramas das novelas e os “big brothers”, por se aproximarem em suas
abordagens do cotidiano das pessoas, criam uma planificacdo na percepcéo
(DEBORD, 1992), ou seja, um efeito de similaridade onde parece inexistir diferenca

entre o plano real vivenciado pelas pessoas e o plano ficticio criado pelas midias.

Toda a vida das sociedades nas quais reinam as condi¢cdes modernas
de producdo se anuncia como uma imensa acumulacdo de
espetaculos. Tudo o que era diretamente vivido se esvai na fumaca
da representagédo (DEBORD, 1992, p. 8.).

Debord, concorda parcialmente com as teorias marxistas e utiliza a ideia de
mercadoria para explicar o fendbmeno da “Sociedade do Espetaculo”. Segundo ele o
capitalismo, em sua expressdo maxima, utiliza-se das imagens do mundo vivido,
autonomizadas como mercadoria principal, um fetiche do mundo contemporaneo.

Nao sao mais as “coisas” que possuem valor, e sim suas préprias imagens. Estas
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alienam a percepgdo humana, a partir do distanciamento e fragmentagédo de sua

producdo, sendo responsaveis por atribuir certa autonomia as mercadorias.

Na fase inicial da supervalorizagdo da economia sobre a sociedade, o ser se
degrada diante do ter. No estagio atual da ocupacao da vida social pelo acimulo do
capital, o parecer se associa ao ter, por vezes assumindo posi¢cao superior na escala
de valores aceitos socialmente. O “ser”, imperativo do que é, reduz-se diante do
“ter”, imperativo do que tem, e ambos sao sucumbidos pelo “parecer”, imperativo do

que parece ser e parece ter.

O parecer deriva de uma experiéncia que nao é vivida, de uma realidade que nao é
diretamente apreensivel, mas pode ser contemplada, assistida. Concorda com o
movimento da racionalidade da ciéncia moderna, onde tudo pode ser observado,
mensurado, fortificando a ideia de que “estamos de fora”, de que nao fazemos parte
do todo. Assim, solidificou-se a crenca de independéncia, por exemplo, de que a

natureza € autbnoma e funciona independente da acdo do homem.

O mesmo processo que enaltece o ato de “observar”’, dando lugar de prestigio as
ciéncias naturais e ao racionalismo técnico-cientifico, também eleva um sentido
diante dos outros. A visdo torna-se a senhora dos sentidos, sobrepondo-se a
audicdo e ao tato. O “sentir” e o “ouvir’ sdo pouco valorizados com base na légica da

sociedade moderna.

Compartilhamos com Estevdo & Goncalves (2006) a ideia de que a visdo como
sentido maior, naturalizada na contemporaneidade ndo foi sempre bem aceita.
Historicamente, perspectivas contrarias a supremacia da visdo sobre 0s outros
sentidos foram sustentadas. A mais célebre remonta ao periodo do século V a.C.,
guando Socrates postula que o mundo sensivel € o mundo das ilusbes, e que o
homem precisa superar o mundo sensivel para ter contato com a verdade. O mesmo
filésofo, que ndo deixou registros escritos, tinha tamanho desprezo pelas imagens
gue criticava até mesmo 0s textos, pois eles poderiam ser interpretados de maneira
divergente da do autor, ou seja, de gozar de certa autonomia. Entdo julgava que

todo conhecimento deveria ser socializado através do dialogo.
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Assim como a ideologia hegembnica do processo de representacdo foi e €
historicamente influenciada pela filosofia e outras ciéncias, o processo de evolucao
do fazer humano que permitiu a producdo, veiculacdo e supervalorizagcdo das
imagens também € fruto de um conjunto de fatores sociais, politicos e sobretudo
econdmico, que em sua primeira grande expressao comec¢a a ser pontuado como
“‘Revolucdo Industrial”. Nesse contexto, as agfes taxadas como revolugdo nascem
das préprias maos de homens e mulheres no século XVI, avancam para a
magquinaria no século XVII, utiliza-se da energia elétrica na industria do século XVIII
e, acabam por produzir em meados do século XX, auxiliado pela microeletrénica, a
maquina que iria revolucionar efetivamente a forma como a humanidade passaria a
se relacionar com a vida: o computador. Esse, com suas inUmeras possibilidades,
marcou decisivamente todos os campos da ciéncia, interferindo na forma como o
homem vé, percebe e se relaciona com o mundo, como exemplo, a producdo e
disseminacdo de mercadorias, principalmente as intangiveis, representadas pela

informacéo e o conhecimento, enfim pela virtualidade™.

Desse modo, a sociedade capitalista que atravessou o século XX, trouxe consigo
uma arma poderosa de producao, capaz de produzir e reproduzir um dos bens mais
valiosos do mundo contemporaneo: a representacdo de todas as coisas. Os
computadores digitais com seus microprocessadores vulgarmente chamados de
“cérebros digitais” sdo capazes de driblar o tempo e o espacgo, simulando a prépria

vida, num verdadeiro espetaculo.

2.2 A evolucédo datécnica

A existéncia do homem depende de tal forma da técnica, que é
impossivel dissocia-la (MOREIRA, 1998, p.32).

De acordo com Tajra (1998), o termo "técnica" deriva do grego "techné" que significa
“criar, conceber, dar a luz". Para os gregos essa palavra se referia ndo s6 aos

equipamentos, ferramentas, como também a relagdo com o meio e seus efeitos.

1% Entendida nesse contexto como representacao.
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E através da técnica que o homem assegura sua sobrevivéncia, transformando
continuamente a natureza nos bens que usa e consome. E isso se da de forma
pratica, ao lidar com o mundo que o rodeia, como, por exemplo: utilizar-se de uma
ferramenta para consertar algo; ou quando trabalha o solo para plantar e colher. S&o
praticas que ao mesmo tempo condicionam seu comportamento e mudam o modo
como o homem passa a perceber e viver sua vida. Segundo Moreira (1998), a
origem da técnica € a combinacdo entre o pensar e o0 agir sobre o mundo, onde a
técnica materializa o pensamento pelo ato pratico. E, como s6 o lado pratico
aparece, fica cristalizada a nocao de que tudo se deve ao objeto, representado pela

maquina, que é composta de um sem numero de recursos tecnoldgicos.

A palavra técnica ganha sentido restrito, principalmente a partir da Revolucéo
Industrial, onde as atenc¢des voltaram-se para 0s instrumentos e para as maquinas.
A palavra passa a ser confundida com a maquina, que incorpora as técnicas e deixa
de representar o ato criativo que a originou. E importante fazer uma distingdo entre

técnica e tecnologia. Para Moreira (1998, p.36):

[...] a técnica é a habilidade demonstrada pelo homem quando realiza
uma determinada pratica, como expor uma ideia, plantar o trigo ou
tocar violdo. A tecnologia € o conjunto dos principios que orientam a
criagdo das técnicas de uma civilizacdo, vistas ou ndo da forma
"objetificada" do artefato mecénico.

Podemos afirmar que vivemos numa cultura técnica. Muitas vezes diante de uma
maquina, de uma tecnologia, ndo € perceptivel que tal aparelho ou instrumento é a
materializacdo na forma de objeto, de uma complexa cadeia de relacbes que
englobam tempo, espaco e civilizacbes diferentes. Como exemplo, o papel, como se
conhece hoje, é fruto de iniUmeras transformacdes ao longo do tempo, realizadas por

grupos sociais diferentes e para finalidades diferentes.

Essa visdo reducionista da tecnologia tornou-se comum na contemporaneidade, em
virtude da fragmentacdo e do distanciamento entre 0s sujeitos consumidores e 0s
processos produtivos das modernas tecnologias. Mas isso hem sempre foi assim.
Entre a producdo dos primeiros livros de argila e os atuais de papel, extraidos da

celulose, ou das primeiras maquinas de célculo e a fabricagdo dos poderosos
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microcomputadores pessoais, ha um grande distanciamento, preenchido por
continuos processos de pesquisa, desenvolvimento cientifico, mudangas socio-

culturais e econdmicas, principalmente a constituicdo de novas necessidades.

Historicamente, a aceleracdo da producdo técnica comeca ainda durante a
“sociedade primitiva”. Os historiadores demarcam esse periodo, que antecede
meados do século XVIII, caracterizando-o pelo abandono do modelo feudal de
sociedade, que tinha como base o fazer manual na transformag¢do do meio ambiente

com vistas a subsisténcia.

De acordo com Vesentini (1998), mudltiplos interesses em torno do processo
produtivo imp6em a criagcdo de uma nova for¢a de trabalho: a maquinaria. O fazer
desloca-se do manual para o mecanico (1750 -1860), mas ainda submetido a forca
fisica humana. Os teares e engenhos, equipamentos tipicos desse periodo, logo sdo
substituidos pelos seus equivalentes, movidos a tipos diferentes de energia:
inicialmente o vapor produzido pelo carvdo e depois a energia, de combustiveis e
hidrelétricas. Com isso possibilitou-se 0 avan¢o no campo da metalurgia, da quimica

organica, dos transportes, meios de comunicacao, dentre outros (1860 — 1945).

Todo esse desenvolvimento tecnologico, desencadeado inicialmente pela Inglaterra,
afeta sobremaneira a economia e o modo de vida das sociedades daquela época.
Os trabalhadores, acostumados ao seu modelo e ritmo de producao, tinham que se
adaptar a velocidade das maquinas nas industrias e perdiam espaco e prestigio
nessa nova configuracdo. O conhecimento que detinham como agricultores ou
mestres artesdos deixa de ser valorizado. O trabalho passa a ser fragmentado.
Introduz-se a ideia de producdo em série, em nome da produtividade e da
racionalidade técnica que sobretudo, busca maior producdo em menor espaco de

tempo e com custos mais baixos.

Ao passo que essa primeira etapa da evolugcdo tecnoldgica cria um ambiente
favoravel ao livre comércio e ao desenvolvimento da economia com base no
acumulo de capitais, também instaura uma nova realidade social. Um grande

contingente de homens, mulheres e criangas, que outrora viviam num espaco rural,
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labutando e produzindo com a terra, agora se viam perdidos em centros urbanos,

trabalhando até 16 horas por dia, em troca de salarios.

Essa realidade intensifica-se a partir da metade do século XIX, quando 0s processos
de fabricacdo, compatibilizados com os novos meios de transporte e comunicacao,
permitem que parte do globo seja alcancada na venda e distribuicdo de mercadorias.
A base da maioria dos produtos tangiveis que conhecemos e consumimos,

atualmente, derivaram desse momento histérico.

Com o cuidado de ndo minimizar os efeitos e a importancia desses movimentos em
torno das evolugbes técnicas que antecederam e possibilitaram uma terceira
evolucdo, podemos afirmar que o avanco tecnoldgico representado pelo advento
conjugado da microeletrébnica com a microinformatica e as telecomunicagoes,
causou uma verdadeira “revolucdo” na sociedade a partir das primeiras décadas do

século XIX.

O termo revolucdo pode ser aqui empregado para designar a ruptura desse
momento em relagdo aos anteriores. Como afirma Vesentini (1998), a base na qual
se sustentavam as primeiras sociedades, a terra, em grandes extensdes, como
objeto e simbolo de riqueza, passa a se configurar, num segundo momento, nas
fabricas, engenhos e industrias de producdo de mercadorias. Essa base
paulatinamente perde valor, em momentos posteriores, para uma nova légica
econdmica, o comércio. Nao é mais a producdo de bens a geradora dos grandes
lucros, mas sim a comercializacdo e suas estratégias, alavancadas pelo comércio

global quase sem fronteiras.

Por fim, as tecnologias digitais, como sdo comumente chamadas, surgem
juntamente com uma mudanca radical da logica de producdo, que instaura a
producdo do conhecimento cientifico e tecnolégico como o bem mais importante,
caro e almejado no cenario econbmico e politico das sociedades capitalistas

contemporaneas.

Esse aparelho produtivo capitalista, no atual estagio de desenvolvimento, utiliza-se

da informatica, da cibernética, da robdtica, da microbiologia e de outros setores das
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ciéncias aplicadas, por vezes desvalorizando a industria enquanto produtora de bens
tangiveis e seus trabalhadores em seu fazer manual. O foco da questéo, agora, é a
manipulacdo do conhecimento, o pensamento tecnoldgico, a informética, pois "no
dominio do pensar e do conhecer é que se situa o verdadeiro cerne do poder."
(ALMEIDA, 1988, p.13). A tecnologia passa nesse contexto a ocupar lugar de
destaque, uma vez que é o principal fator determinante dos avangos dos processos
produtivos e em consequéncia responsavel pela autonomia politica e econémica de
alguns grupos, cuja influéncia afeta as diretrizes dos sistemas que regulam a
sociedade, a partir de seus varios segmentos, como a educacao, salde, seguranca

e cultura.

Abaixo, no Quadro 1, é apresentada a opinido de alguns estudiosos e tedricos que
versaram sobre essa tematica nas quatro ultimas décadas do século XX, e, apesar
de gozarem de status, respaldo cientifico e perspectivas as vezes diferenciadas,
abordam sobre a tecnologia, seu desenvolvimento e relacdo com a sociedade de

forma que corroboram com as ideias ja apresentadas nesse trabalho.

Autor/ano Opinido sobre tecnologia

Defende um avango orientado, pois acredita que é necessario superar o
momento em que a tecnologia parece dominar o homem para que o
crescimento econémico e social dé um salto qualitativo deixando de
possuir um carater desumano.

Aponta a incapacidade da tecnologia, sozinha, acabar com as
desigualdades sociais do sistema capitalista. Conclui ser necessaria a
criagdo de um homem tecnolégico em contraposicdo ao homem burgués
Ferkiss (1972) | da sociedade industrial. Este homem teria o controle de seu préprio
desenvolvimento com uma concepcado plena do papel da tecnologia no
processo da evolugdo humana, “acostumado a ciéncia e a tecnologia,
dominando ambas ao invés de ser por elas dominado” (p. 167).
Preocupa-se com a desigualdade de distribuicdo dos beneficios da
tecnologia e, mais ainda, com a idéia de que todos os problemas podem
Morais (1978) | ser resolvidos por ela. Julga ser necessaria uma reflexdo critica para
despojar a tecnologia da cultura industrial, gerando uma transformacgéo
verdadeira, qualitativa, em que a criatividade humana sobressaia.
Preconiza uma parada no desenvolvimento por ndo considerar a
tecnologia libertadora. Para ele, a tecnologia s6 resolvera os problemas do
mundo se for posta a servico da humanidade, e ndo ser usada apenas
para aumentar o poder de alguns grupos e nacoes.

Considera que o processo de tecnologizacdo € inerente a busca do ser
humano por formas de construcdo do seu mundo.

Afirma que as tecnologias representam transformagbes qualitativas na
relacdo homem-maquina. Elas trabalham com informacéo e conhecimento
Silva, J. (1992) | e possuem memoria, interferindo “no campo da forga humana mental
podendo multiplicad-la e até mesmo substitui-la” (p. 5) em funcdes antes
exclusivas do homem.

Marcuse (1967)

Fromm (1984)

Frigotto (1992)
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Acredita ser a técnica, hoje, uma categoria de extremo interesse de

estudo, pois é uma das responsaveis por transformacfes no mundo

humano. Para ele a memoria oral, a escrita, a imprensa, e agora, a

Lévy (1993) informatica sdo, ao mesmo tempo, producdes e produtoras do

conhecimento humano. Caracteriza a atualidade como uma “época —

limitrofe”, ou seja, uma transicdo entre a civilizagdo baseada na escrita e

na logica por ela fundada e desenvolvida, e a civiliza¢édo informatica.

Descreve as tecnologias como produtoras e produtos da subjetividade

humana.

Refere-se a “pedagogia da maquina”, uma vez que, com a revolugéo

industrial e a tecnologia mais moderna, comeca um processo de

robotizagdo, pois o0 homem passa a ser padronizado pela maquina, cujo

comportamento e dindmica propria ele é forcado a assimilar.

Schaff (1995) Aponta,~ além qu microeletrdnica, a revoNIugéo da} _microbiologia e a
revolucdo energética como bases da producao tecnolégica.

Quadro 1 — Opinido de estudiosos sobre a tecnologia e relagdo com a sociedade.

Fonte: (SAMPAIO & LEITE, 1999, p. 29-31)

Parente (1993)

Borheim (1995)

Notamos uma unanimidade entre 0s posicionamentos acima, no sentido de uma
identificacdo da presenca massiva e valor das tecnologias na sociedade atual.
Também expressam preocupacdo com o desenvolvimento e a relacdo do homem
com a tecnologia. Marcuse chama a atencdo para o carater desumano dessa
relacdo, enquanto Levy aponta para a importancia de estudo nessa area, justificando
gue estamos num periodo de transi¢cao entre a civilizacdo baseada na escrita e uma

nova civilizacao baseada na informatica.

Essa civilizacdo, baseada em tecnologias digitais, abandona a lecto escrita como
principal forma de comunicacdo e adota a imagem como padrdo de leitura e
producéo de sentidos para o mundo. Baseada na informatica, como afirma Levy, a
sociedade contemporéanea, globalizada, tem na mediacdo das imagens técnicas
feitas por computador uma de suas principais formas de integracdo e interacdo do

homem com sua realidade.

Provavelmente, mais do que em qualquer outra, a sociedade moderna, ao mesmo
tempo em que interfere e se constitui, sofre interferéncia e é constituida a partir dos
processos de comunicacdo com base na imagem, que tem na televisdo, no cinema,

no video, na fotografia e atualmente na internet seus principais representantes.
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2.3 Um olhar sobre a imagem

A mais antiga linguagem do ser humano é visual. Diferente do que possa parecer,
ndo é na contemporaneidade que o imperativo da imagem ganha corpo e passa a
ocupar lugar de centralidade nos processos de comunicagdo humana. “Sociedade

da imagem”, “cultura imagética” e outros clichés séo utilizados com frequéncia para

se referir a sociedade atual, no estagio em que se encontra.

A informacéo visual € o registro mais remoto de que se tem noticia na histéria da
comunicagdo humana. Por ser a visdo uma experiéncia direta e a forma pela qual
naturalmente o homem pode manter seu primeiro contato com a natureza e se
aproximar da realidade concreta, tornou-se fundamental na compreenséo e relacao
deste, com 0 meio onde esté inserido (WOHLGEMUTH, 2005).

A visdo é veloz, compreensiva, simultaneamente analitica e sintética.
Requer pouca energia para funcionar e o faz na velocidade da luz,
permitindo as nossas mentes, receber e conservar um numero
imenso de informac6es numa fracdo de segundos (WOHLGEMUTH,
2005, p.13).

Exemplos como os das pinturas rupestres, encontradas em algumas cavernas
espalhadas pelo Brasil, permitem observar imagens produzidas ha quase 50 mil
anos e identificar que em periodos pré-histéricos o homem utilizava as imagens em
sua comunicacao (WOHLGEMUTH, 2005).

Na atualidade, principalmente os cidaddos dos centros urbanos vivem cercados de
imagens por todos os lados: as minitelas dos equipamentos portateis como
celulares, microcameras digitais e players'* diversos, possuem capacidade de exibir
um cem numero de imagens digitais; na maioria dos lares, a onipresente televisédo
despeja diariamente outro turbilhdo de imagens; nas ruas os outdoors de tamanhos
gigantescos apresentam imagens permanentemente; ainda podemos citar o cinema
com telas high tech e os modernos computadores que podem acessar e capturar

Imagens instantaneamente pela internet.

' Aparelhos eletrdnicos, capazes de armazenar e reproduzir arquivos digitais de audio e/ou video.
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Toda essa exposicdo massiva e frequente faz com que homens, mulheres e
criancas estabelecam, desde muito cedo, uma intima relagdo com o poder
espetacular e aterrorizante que as imagens podem causar. Essa intimidade gera
sentimentos e opinides diversas, como € o0 caso da afirmativa consensual de que
“uma imagem vale mais do que mil palavras”*?. Essa afirmativa pode e deve ser

guestionada, antes de ser tomada precipitadamente como verdade.

A principio devemos considerar que a palavra “imagem” pode possuir significados
diferentes. “Pode se referir tanto a uma realizagao artistica de uma copia da forma
ou aspecto de elementos da realidade, quanto a reproducdo mental de uma
percepcdo ou sensacdo” (ESTEVAO & GONCALVES, 2006, p.63). Significa em
latim: (imago) mais uma copia da realidade do que uma representacao artistica.
Para os antigos sébios gregos: ideia ou forma sensivel'®, dizia respeito mais a

representacdo mental do aspecto de um dado objeto, envolvendo a abstracéo.

Na modernidade, o conceito de imagem estd associado a uma visualidade,
percepcdo objetiva e concreta que nao deve ser confundida com impressao ou
vestigio. Esse conceito esta fortemente atrelado ao pensamento que se origina no
Renascimento, com a ideia de perspectiva que comeca a exigir um processo
racional de identificacdo simbdlica entre dois objetos, e se desenvolve a partir do

século XVIII com o estudo da Geometria Projetiva.

Aqui nos interessa principalmente discutir sobre imagens que sdo produzidas de
forma digital e eletronicamente,'* usadas como representacées, concretizadas em

suporte material e com finalidade de comunicar alguma mensagem.

Como enfatiza Estevao & Goncalves (2006), apesar de toda efervescéncia em torno
das imagens, historicamente ela nem sempre foi bem aceita. Os iconoclasmos*® s&o
provas do medo dos males que se acreditou que as imagens pudessem causar aos

homens, dentre esses, a ilusédo e o engano. Em alguns textos do Velho Testamento

2 Derivada do provérbio chinés: “uma imagem contém mais de mil palavras”.

¥ Corresponde ao termo grego eidos, raiz etimoldgica do termo idea ou eidea, cujo conceito foi
desenvolvido por Platéo.

* Como no caso da fotografia, do cinema, da televisdo e do video.

!* (do grego eikon=imagem + klasmos=acdo de quebrar) refere-se a movimentos de destruicéo,
inclusive publicas de imagens.
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da Biblia, ha passagens que enfatizam a proibicdo do culto as imagens,
amaldicoando seus produtores. Correntes ortodoxas do judaismo e também o
islamismo rejeitam as representac¢des visuais. E curioso identificar que enquanto a
imagem sofria ataques ferrenhos, a palavra se legitimava como a forma mais

confidvel de representacéo da verdade.

A filosofia de Platdo é um exemplo claro de iconoclasmo no plano intelectual e
conflito de poder entre a imagem e a palavra. Para esse filésofo, a imagem é
destituida de qualquer valor positivo, uma vez que se constitui como engano, ilusao
de oOtica capaz de fascinar todos aqueles destituidos de razdo. Logo, o artista
plastico era considerado como impostor ou ilusionista, produtor de fantasmas, que
por ndo conhecer verdadeiramente as coisas em sua esséncia, ao produzir uma

cdpia, impedia que os objetos “simulados” pudessem ser descobertos ou explicados.

O Mito da Caverna, de autoria de Platdo, também deixa claro que a transposicao
entre ilusdo e realidade se da pela fuga da trama das imagens através do
conhecimento racional. Para ele, a libertacdo do mundo das aparéncias, do qual
somos prisioneiros sO podera acontecer se sairmos. Quanto mais longe da caverna

mais proximo da verdade.

Se, por um lado, ha um crescimento de uma corrente contraria a utilizacdo da
imagem, por outro, seus mecanismos de producdo se desenvolvem e tornam-se
mais complexos, mas sofisticados e poderosos, principalmente com o advento das

tecnologias.

Enquanto a primeira visdo negativiza o uso da imagem, a segunda, ao expandir sua
utilizacdo, nado foi capaz de desmistificar a teoria platbnica. Ao contréario, a reforca,
pois a utilizacdo de ferramentas sofisticadas em sua producdo evidencia uma maior
possibilidade de simulacdo. Quanto mais emprego de tecnologia, maior a evidéncia
de ilusdo. Esse paradoxo fica evidenciado por Estevdo e Goncgalves, quando

afirmam:

O mito de Narciso das Cavernas é um modo de nos aproximarmos do
estranhamento produzido pelas imagens no ocidente. Ao mesmo



35

tempo em gque nos enganam nos seduzem, nos intrigam... Do lago as
cavernas, inscritas nas paredes, pintadas nas telas, fixadas na
fotografia, movidas pelo cinema e pelo video, sintetizadas pelos
computadores, as imagens desafiam nosso olhar e nosso
conhecimento do mundo (2006, p. 30-31).

Nesse momento, torna-se importante uma abordagem que contemple os principais
mecanismos de producdo de imagem (a fotografia, o cinema, a televisao, o video e a
internet), produzidos e utilizados historicamente na sociedade ocidental, bem como
sua participacao na evolugéo do emprego e do sentido que foi paulatinamente sendo
atribuido as imagens nesses periodos.

2.4 O movimento das imagens

2.4.1 A fotografia

A captura de imagens através da utilizacdo de técnicas e equipamentos acontece
desde tempos remotos. Foi algo perseguido pela antropologia e pelas ciéncias
naturais, que tinham na observacao in loco a forma primeira e mais confiavel de
acesso aos fendmenos que precisavam ser estudados e por isso registrados. A
imagem técnica, como ficou conhecida aquela que nédo era produzida diretamente
pela mao humana, foi alvo de intensa busca por uma gama de cientistas que
produziram e apresentaram diversos inventos do final do século XVIII ao inicio do
XIX. Interessados em uma imagem realista e reprodutivel, encontraram na fotografia

o resultado que precisavam (TACCA, 2005).

Em 1839 é anunciado o daguerre6tipo®®, primeiro processo fotografico da histéria. O
milagre da fotografia era a possibilidade de uma imagem real que poderia ser
guardada. Uma espécie de memoria definitiva, capaz de guardar a imagem de
pessoas, coisas e lugares, sem a aparente imperfeicdo da mao-humana.

Surpreendeu a humanidade pela possibilidade de reproducao da realidade em larga

'® Foi criada pelo francés Louis Jacques Mandé Daguerre em 1837 e anunciada em 1839. Neste
mesmo ano um processo fotografico diferente foi anunciado por Wiliam Henry Fox Talbot, na
Inglaterra.



36

escala. A fotografia pode ter gerado a primeira onda de globalizacdo da imagem em
virtude do seu poder de reprodutibilidade técnica.

O surgimento e popularizacdo do daguerreétipo atinge primeiro os cientistas,
burgueses e os moradores dos centros urbanos que percebem a priori, como
defende MacLuhan (2005), a imagem técnica como essencialmente uma extensao
do olhar humano. Sobretudo destituida de subjetividade, sem formulacéo critica ou
relacbes de interesse.

A ideia de neutralidade na producédo de imagens € no final do século XX fortemente
criticada. Barthes (1984), apontando um exemplo claro a esse respeito, afirma que,
a partir do momento que nos colocamos diante de uma camera fotografica, tudo
muda: fazemos pose e nos transformamos imediatamente com gestos e formas que

possam nos aproximar mais da imagem que queremos exibir.

Também para Amount (1995, p. 78), “a produgdo de imagens nunca é natural ou
gratuita e sempre existiu para determinados fins, sejam individuais ou coletivos,

como vender produtos, informar ou para fins religiosos ou ideoldgicos”.

Configurando como nova concepcao de informacéo: a visual, a fotografia como
outros aparatos técnicos, desencadeia um conjunto de mudancas perceptiveis na
forma do homem se relacionar com o tempo e com a realidade. Uma fotografia ndo é
um simples registro mecanico do olhar humano. Na perspectiva do controle sobre a
natureza, por exemplo, podemos afirmar que a partir de uma fotografia o homem
impde controle sobre o tempo. Uma imagem que, capturada num instante, se
eterniza e, como por magica, esse instante pode ser transportado para qualquer
lugar e exibido a um namero infinito de pessoas. Uma fotografia sempre se refere a

um espaco e tempo no passado.

Numa outra perspectiva, a fotografia possibilita influenciar a percepc¢éo da realidade.
Os avancos técnicos em torno desse invento permitiram ndo somente registrar e
reproduzir imagens da realidade, mas, sobretudo, como afirmam Estevao &
Goncgalves (2006) direcionar um olhar, a partir dos recursos de ampliagao,

enquadramento e recorte, por exemplo, remodelando a forma de relagdo e
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apreensédo do mundo em que vivemos. Nesse sentido, a massificacao de fotografias,
principalmente aquelas com maior carga de critérios de constru¢do ou escolha de
uma situacdo, passam a nos fornecer idealizacées de mundo, modelos que se

tornam referéncia para nés.

Assim, historicamente, a fotografia ajudou a construir um modelo individual e coletivo
de tudo que era representado. De grupos humanos, como os indios até a ideia de
urbanizacdo, criada com base em imagens de grandes metropoles. Da mesma
forma também colaborou na consolidagdo de valores como o “progresso”, por
exemplo. Concordando com essa proposi¢cdo, Miranda (2001) defende a ideia de
gue a producédo e consumo de imagens em escala industrial através de aparelhos
tecnolégicos desencadeiam um processo que ele intitula como “educagao do olho”.
“A expressdo Educacao do Olho, portanto, pretende chamar a atencédo para as
mudancas das formas de visibilidade do real que o olhar dos aparelhos provoca”

(p-3). Uma forma de educacéo.

Atento as influéncias da utilizacdo das técnicas no processo de construcédo e
reconstrucdo social, McLuhan (2005) defende a ideia de que, talvez, a maior
mudanca provocada pela fotografia atingiu diretamente as artes tradicionais, uma
vez que pintores, escritores e poetas ja se viam compelidos a ndo mais representar
aquilo que ja era fotografado em demasia. Assim, paulatinamente, esses artifices se
deslocaram da pura descricdo para a interpretacédo, da observacado exterior para a

interior, valorizando o processo criativo.

Gozando de um status de “melhor representacéo da realidade”, juntamente com a
objetividade que lhe era conferida, a fotografia € utilizada de forma exaustiva por
varios ramos das ciéncias: fisiologia, astronomia, microscopia, antropologia, dentre
outras. Essa massiva utilizacdo promove uma corrida que coloca os construtores das
maquinas em busca de aperfeicoamento. E nesse processo que surgem as
primeiras tentativas de se dar movimento as imagens ou de alguma forma captura-

los.
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2.4.2 O Cinema

Dentre os muitos inventos e descobertas extasiantes, envolvendo manipulagdo de
fotografias, durante as trés ultimas décadas do século XIX, o cinematégrafo dos
Irm&os Lumiere, como se tornaram conhecidos, foi um marco na histéria e na
indUstria de producéo de imagens, dando origem ao cinema®’. A palavra cinema, de
origem grega = kinema, significa movimento. Técnica de projetar imagens para criar

a impresséo de movimento (CINEMA, 2011).

Apesar do reconhecimento e mérito aos irmados Lumiére da invengdo do
cinematografo, a tecnologia que tornou possivel a animacdo de fotografias foi
resultado de um sucessivo processo criativo, desencadeado em diferentes paises do
mundo. A novidade presente na maquina dos franceses Louis e Auguste Lumiére foi
gue estes conseguiram com um unico aparelho capturar, gravar e projetar imagens

em movimento.

Duarte (2002) afirma que no inicio do século XX ja existiam centenas de aparelhos
de captura de imagens em movimento. A maior parte desses aparelhos é
empregada na documentacdo de sociedades e culturas diversas, bem como no
registro do comportamento de espécies animais em seu ambiente natural, funcéo

gue outrora a fotografia tinha ocupado com destaque.

Com o advento do cinema, a mesma logica presente na fotografia, na tentativa de
capturar o real havia sido conseguida, entretanto o movimento das imagens da ao
cinema outra dimensdo de temporalidade, se a fotografia refere-se a captura da
imagem de um instante da realidade, o filme extrapola esse limite, dando a
impressdo de poder guardar imagens num continuo, sem limitacdo, parecendo

guardar a prépria realidade.

" Em 28 de dezembro de 1895, no Saldo idiano do Gran Café, no n. 14 do Boulevard dés
Capucines, em Paris, 33 espectadores assistiram, pasmos, as primeiras projecdes de filmes feitos
pelos inventores do cinematodgrafo — os irméos Lumiére. (DUARTE, 2006. p. 23)
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Interessado nas possibilidades que as imagens em movimento poderiam lhe trazer,
outro francés, o Gerge Mélies, descobre acidentalmente durante suas filmagens que
poderia fazer cortes e montagens nas peliculas, alterando as cenas gravadas. A
descoberta de Mélies e a mudanca incisiva proposta por sua técnica altera
radicalmente os moldes da producdo cinematografica. O foco comeca a se deslocar
do estilo documentalista e jornalistico para as fantasias que mais tarde iriam se

transformar na ficgao.

Nesse momento, como afirma Rosalia Duarte:

Tratava-se entdo nao apenas de tentar captar o “real” como ele
acontece, mas de inventar uma realidade a partir da escolha da forma
de filmar e da selecéo dos planos a serem utilizados ha montagem do
filme, criando a ilusdo de realidade que é prépria do cinema. (2002,
p.27)

A tecnologia do cinema ganha assim outro propdsito, ndo somente de exibir o
mundo, mas sobretudo, de recrid-lo segundo novas possibilidades técnicas,
podendo também produzir “novos mundos” parecidos ou ndo com o0 que
conhecemos. Exemplo disso é o ja citado filme “Avatar” (2009) ou mesmo “Guerra
nas Estrelas” (Star Wars — 1977), ambos de ficcdo cientifica, que se assemelham
pela massiva utilizacdo de efeitos especiais na criacdo de um mundo diferente do
nosso e, apesar da distancia temporal de mais de uma década, os dois também

alcancaram recorde de bilheteria e muitas premiagdes.

Os filmes de ficcdo, tdo logo surgiram, ganharam grande visibilidade, principalmente
porque, ao invés de mostrar os habitos e costumes de povos e culturas distintas,
passaram a inventar costumes, ditar modas e construir habitos, tornando-se a
principal forma de lazer dos grandes centros, apreciados até metade do século XX

por milhdes de pessoas espalhadas em todo o mundo (DUARTE, 2002).

Vale lembrar que, aproximadamente durante os primeiros 30 anos, os filmes eram
silenciosos (cinema mudo), dissociados do seu audio original. Muitas vezes eram

acompanhados por musica ao vivo, efeitos especiais improvisados e as vezes
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narragdo ou didlogos escritos entre uma cena e outra. A inclusdo do som em

sincronia com as imagens filmicas s6 aparece a partir de 1925.

O cinema falado cresce e ganha forca a partir da década de 1930, principalmente
nos Estados Unidos, que se torna o maior produtor de um modelo que viria a se
tornar dominante — o cinema industria, que tinha como padrdo uma narrativa linear,
facil de ser compreendida, contemplando comeco, meio e um final quase sempre

feliz, principal caracteristica do cinema hollywoodiano.

O cinema industria, como ficou conhecido o padrdo dominante, nasce liderado por
Hollywood que participava de um mercado em expansao, também ocupado de forma
menos representativa pela recém criada Unido soviética, Alemanha, Franca e Italia.
Os filmes americanos, estruturados sob um aparato técnico cada vez mais
sofisticado, contribuiram de forma significativa com uma configuracdo padréo de
gosto e preferéncia que se estende até a atualidade. Producdes repletas de efeitos
especiais, muita acao, perseguicdes em alta velocidade, tiros, explosées, mulheres
seminuas, muita sensualidade e homens (mocinhos) como personagens da trama

principal.

O cinema, ao longo dos anos, ocupou e ocupa uma potente instancia educativa.
Essa afirmativa € defendida com clareza por Louro (2007) ao abordar o poder
formativo que o cinema exerceu na sociedade brasileira desde seu surgimento até a
década de 1990. De acordo com a autora, entre 1940 e 1950 o habito de ir ao
cinema se torna tdo forte que nos centros maiores do pais, como Rio de Janeiro e
Sao Paulo, aproximadamente 80% (oitenta por cento) da populacao visitava as salas

de projecao do centro da cidade ou dos bairros, pelo menos uma vez por semana.

O foco néo era assistir a um ou outro filme especifico. Ir ao cinema representava um
grande evento. E, a medida que essa pratica comecou a ocupar lugar de destaque
na vida daquela populacdo, promoveu-se uma espécie de Vvivificacdo dos
personagens, fortalecidos através de seus atores e atrizes, que de certa forma
comecaram a fazer parte da vida cotidiana das “pessoas comuns”. Isso foi possivel,

como afirma Louro (2007) em grande parte devido a capacidade dos grandes

estudios, a partir do sucesso de bilheteria, vender além dos filmes, revistas, moda,
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produto de beleza, discos, fa clubes e outros produtos que de alguma forma
aproximavam as pessoas ao glamour pertencente somente as estrelas de

Hollywood. .

A industria do cinema “vendia um estilo de vida, ela ensinava um jeito de ser,
construia e legitimava determinadas identidades sécias e desautorizava outras”
(Louro, 2007, p. 425). Dessa forma se instituia estereétipos de beleza, riqueza,
elegancia, corpos atraentes, bom gosto, homem, mulher, juventude. Enfim,
Hollywood produzia uma estética e uma ética para ser distribuida e consumida

amplamente.

Muito além de uma técnica de aceleracdo das imagens, acompanhando o avanco
tecnoldégico da sociedade industrial, o cinema, a partir dos filmes dominantes, atua
incisivamente no campo ideoldgico dos telespectadores, agindo como mecanismo
produtor de subijetividades, criando desejos e ao mesmo tempo satisfacdo pela

experiéncia vivenciada.

Nesse contexto, o processo de producdo de coisas, tipico das sociedades
capitalistas industriais, chega ao seu apice com o cinema que instaura para além da
producdo de mercadorias e bens tangiveis uma fabrica de sonhos. Utilizando a
mesma perspectiva, McLuhan em Os meios de comunicacdo como extensao do

homem, comenta:

O cinema ndo é apenas a suprema expressdo do mecanismo;
paradoxalmente oferece como produto o mais magico de todos os
bens de consumo, a saber: sonhos. N&o é por acaso que o cinema se
caracterizou como o meio que oferece, aos pobres, papéis de riqueza
e poder que superam os sonhos de avareza (2005, p. 327).

Na mesma obra, ele afirma que a ideia do cinema de Hollywood dava ndo s6 ao
imigrante americano como para todos que consumiam seus filmes um meio de
autorrealizacdo a curto prazo. Por esse motivo, na década de 1920 o modo de vida
americano tinha sido exportado para praticamente toda parte do mundo. Outros
povos e culturas que tiveram acesso aos filmes hollywoodianos mostraram-se

interessados em comprar o “sonho enlatado” americano. Assim, ao passo que 0O
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cinema ajudou a promover uma sociedade marcada pelo consumo, tornou-se o

préprio cinema um dos bens de consumo mais valorizados na cultura ocidental.

O significado cultural de um filme ou de um ndmero de filmes esta sempre envolto
no contexto em que ele € visto e/ou produzido. Como os filmes sdo, como outras
técnicas, resultado da inventividade humana, sem vida ou autonomia, é a partir do
conjunto complexo dos valores, mitos e préaticas sociais presentes na diferentes
culturas, amalgamados na producdo filmica e no cotidiano dos seus espectadores,

gue a narrativa audiovisual ganha sentido.

Diferente da linguagem escrita alfabética, que demanda por parte do leitor o dominio
de um conjunto de codigos e estruturas gramaticais estabelecidas por uma norma, a
linguagem do cinema, como afirma Duarte (2002), apesar de também possuir
convencdes, esteve sempre ao alcance da grande maioria, em virtude de nao
precisar ser ensinada. Essa € uma caracteristica inerente a linguagem audiovisual
como a do cinema, cujas habilidades de interpretacdo dos codigos e signos
presentes nessa forma de narrativa € desenvolvida desde a tenra idade, sobretudo
em sociedades onde a urbanizacdo e o desenvolvimento tecnoldgico se fazem

presentes.

Com isso nao pretendemos afirmar que a linguagem cinematografica vai prescindir
um aprendizado da leitura audiovisual. Ao contrario, todos que ja se familiarizaram
com 0 cinema passaram por um processo de aprendizagem desse tipo de
linguagem. No entanto, essa aprendizagem acontece de forma ndo sistematizada.
Aprendemos a ver filmes pela experiéncia préatica, ou seja, vendo e também

socializando as percepc0des e interpretacdes com outros espectadores.

Pode parecer estranho, mas em relatos de experiéncias de exibicdo de filmes,
presente na obra Carriére'® (1995) citado por Duarte (2002), ficou evidenciado que
alguns grupos de pessoas, quando visualizavam a projecdo cinematogréfica pela
primeira vez, apresentavam dificuldades em compreender as relacfes invisiveis

presentes nos cortes entre uma cena e outra, o que demandou a presenca de um

¥ CARRIERE, Jean-Claude. A linguagem secreta do cinema. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1995.
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“explicador”, pessoa que, ao lado da projecdo do filme, explicava as cenas e a agéo

de cada personagem.

Isso confirma a existéncia de uma gramatica na linguagem cinematogréafica que
compde os sistemas de que o cinema se utiliza para dar sentido e significado as
suas narrativas. De dominio restrito dos especialistas, essa gramatica devido a sua
importancia deveria ser amplamente conhecida, principalmente por possibilitar o
desenvolvimento da competéncia para ver filmes, contribuindo para uma maior e

melhor exploracdo dessa pratica.

Torna-se importante, entdo, apresentar algumas questdes relacionadas a gramatica
cinematografica, mas sem a pretensdo de abordar tecnicamente e com profundidade
as formas com que 0 cinema estrutura sua linguagem, serdo apresentados de
acordo com Duarte (2002), apenas os elementos de significacdo que fazem a arte

do cinema emergir.

Podemos sintetizar a gramatica cinematografica, basicamente a partir de quatro
elementos principais: camera, iluminacédo, som e montagem ou edi¢cdo. As inimeras
possibilidades de arranjo de cada um e suas possiveis combina¢cfes sao utilizadas
de forma sistematica e harmoniosa para dar uma impresséo de naturalidade e, com
isso, delinear melhor a narrativa filmica, mexendo com a emoc&o e o imaginario de

guem assiste.

Assim, € importante ressaltar que num filme comercial, cada aspecto que pode ser
observado numa determinada cena ou imagem foi criteriosamente pensado. O modo
de capturar os espacos, por exemplo, pode ser do plano geral — PG (imagens de
grandes espacos) ao primeiro plano — PPP, onde é focado o rosto do ator ou alguns
detalhes como parte do corpo ou objetos (plano de detalhe). A velocidade dos
movimentos da camera, a profundidade do foco, o angulo da filmagem e outras
caracteristicas indicam de certa forma o sentido da historia que esta sendo contada.
E caracteristico da linguagem do cinema o recorte do espaco, 0 que possibilita
filmar, normalmente do alto, um campo de batalha (PG), a cena de um beijo
apaixonado (PPP) ou a presenca de uma minicAmera escondida na roupa de um

espiao (plano de detalhes).
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O angulo é outro elemento também muito importante nos filmes, onde h& tomadas
do alto (de cima para baixo) ou de baixo para cima em cenas de didlogo entre dois
personagens, produzindo uma ideia de submissédo ou autoridade. Essa estratégia €
muito utilizada em filmes com personagem infantil, quando se quer acentuar a

perspectiva da crianca.

O movimento da cémera para cima ou para baixo ou lateralmente,
sobre trilhos, a rotagcdo dela, sobre um eixo horizontal ou transversal,
0 zoom — manipulagdo de lentes de modo a produzir um efeito de
aproximag&o, como no close-up — o foco, o enquadramento -
composi¢cdo de imagens dentro dos limites fisicos da tomada -, sao,
também, elementos constitutivos desse complexo sistema de
significagdo, responsavel, entre outras coisas, pelo que melhor
caracteriza a especificidade da linguagem do cinema: a impresséo de
realidade (DUARTE, 202, p. 43-44).

A iluminacéo é também um sistema produtor de significado da narrativa filmica e tem
como principal funcdo estabelecer um estado emocional no espectador. A
iluminacgéo participa ativamente na trama do filme. Para quem esta familiarizado com
as producdes de terror hollywoodiana, por exemplo, consegue perceber como o jogo
de luz, que vai da penumbra a mudanca claro/escuro, esta relacionado ao
desenrolar do filme. Nesse sentido, associa-se falta de luz nessas cenas a

existéncia de coisas ocultas ou sombrias.

Vale dizer que quanto melhor for a iluminacdo em uma narrativa
cinematografica mais imperceptivel ela sera aos olhos de quem vé.
Ela funciona, ali, como um meio “natural” de dirigir o olhar e a atencao
do espectador para os diferentes objetos e pessoas que participam
da cena, delineando o clima e acentuando o papel dramatico
desempenhado por cada um deles na trama (DUARTE, 2002, p. 45).

O som produz um poderoso efeito sobre os espectadores e se constitui hum
importante elemento na composicdo de um filme. Ja se tornou tdo comum 0s sons
de trovao, passos, portas rangendo, trote de cavalos, sussurro dos ventos, tiros e
socos, relacionados as imagens, que nem percebemos que eles sao desvinculados
de fatos originarios reais, criados artificialmente. A principal funcdo desse aparato é
reforcar o realismo e garantir a verossimilhancga. Ja a trilha sonora musical é utilizada

para amplificar o estado emocional que se espera despertar.
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A musica participa intrinsecamente da configuracdo do ambiente
emocional do filme e interfere no modo como percebemos os
diferentes momentos dramaticos (perigo, suspense, tensdo, ternura
etc.) da historia que esta sendo contada (DUARTE, 2002, p. 47).

Trilhas sonoras ou parte delas as vezes se tornam tdo em evidencia que chegam a
simbolizar e evocar da memdria coletiva o filme de que fizeram parte. Exemplo disso
€ a musica My Heart Will Go On (Titanic -1997), Unchained Melody (Ghost: do outro
lado da vida — 1990), a musica de suspense das cenas de ataque em “O tubarao”
(1975). A musica de um filme acentua a ideia passada pela imagem e de algum
modo conduz o espectador pela histéria que esta sendo contada.

Por fim, o dltimo elemento da gramatica cinematografica € a montagem. A
montagem pode ser entendida como a ordem em que os planos se intercalam numa
sequéncia temporal. A forma como elementos de um mesmo plano séo
apresentados, por exemplo, se de forma simultdnea ou sequencial possibilita a

construcdo de ideias diferentes.

Se em uma cena vemos um personagem sair de uma casa e entrar hum carro e
depois 0 mesmo personagem parar 0 carro num estacionamento, subentendemos
gue houve um deslocamento no tempo e no espaco. Da mesma forma, uma cena
onde aparece um casal na cama, a noite, se beijando, parcialmente encobertos por
lencois e logo depois no mesmo local, com a luz do dia, uma cena dos personagens
abracados, dormindo. Essa montagem sugere outro acontecimento: uma noite de

“amor”, agora sem deslocamento no espago, somente no tempo.

Nos filmes realistas, a edi¢cdo permite que a passagem de um plano a
outro seja feita de modo quase imperceptivel, dando a ilusdo de
continuidade de tempo e espaco que favorece a impressédo de
realidade. Cortes suaves, discretos e praticamente insensiveis dao a
impressdo de estar reproduzindo a percepcdo natural das pessoas
(DUARTE, 2002, p. 51).

Como acontece no cinema, todos esses elementos significadores podem ser
utilizados de forma branda ou exageradamente, com a finalidade de manipular a
emocao do espectador, induzindo-o a sentir desse ou daquele modo, para que a

narrativa alcance o objetivo para o qual foi planejado.
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E importante salientar que nenhum dos significadores empregados separadamente
daria o resultado da combinacdo em conjunto. Também ndo h& elementos nesse

conjunto que ocupam lugar de maior importancia ou destaque. Como afirma Turner:

O cinema é um complexo de sistemas significadores e seus
significados sdo o produto da combinacdo daqueles. A combinacdo
pode ser realizada com sistema complementares ou conflitantes entre
si, mas nenhum por si s6 é responsavel pelo efeito total do filme
(1997, p. 69).

O sistema complexo de significadores que constitui um filme cinematografico é
articulado de acordo com um conjunto concreto de questdes, como o tipo de
narrativa que se quer construir, 0s recursos financeiros, técnicos e humanos
disponiveis para a producédo, o contexto social e cultural em que a obra sera exibida
e produzida, dentre outras. Esse sistema, que paulatinamente se converte em
convencao, precisa fazer sentido para que possa ser aceito pela maioria dos
espectadores. E a industria hollywoodiana conseguiu com maestria esse feito: “falar”
a todos, pois as histérias narradas e seus personagens parecem ser “verdadeiros”

para quase todo o mundo.

2.5 O YouTube

Como referéncia principal de servico de videos disponiveis na internet, foco desse
trabalho, o YouTube representa uma revolucao do tradicional conceito de video, que
s6 se tornou possivel devido a um conjunto integrado de fatores, dos quais seréo
destacados os trés principais. O primeiro trata-se do desenvolvimento de tecnologias
digitais de captura e producdo de imagens, devido seu barateamento e
disseminacdo para consumo em massa, como exemplo os celulares com cameras,

maquinas fotograficas com capacidade de filmar e as proprias microfilmadoras.
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O segundo refere-se ao crescimento de capacidade das redes de computadores,
com um significativo aumento da largura de banda®®, possibilitando o trafego em alta
velocidade de maior volume de dados pela internet, como é o caso do video que
conjuga som e imagem ao mesmo tempo. E por fim, a evolugcdo dos browsers,
softwares conhecidos como navegadores®, que permitem assistir a videos de

qualidade diretamente da internet, sem a necessidade de programas especificos.

Existem divergéncias sobre a verdadeira historia do YouTube, mas n&o iremos nos
aprofundar nesses fatos, tampouco discutir sobre a veracidade dessas histérias. As
informacdes apresentadas nesse trabalho sobre o site, derivam da obra de Burgess
& Green (2009) que além de algumas versdes para a origem do servi¢o, apresenta o
YouTube como um fendmeno da revolucdo digital. Independente da versdo mais
bem aceita dessa historia, acreditamos que sem a conjuntura do aparelhamento
tecnoldgico da sociedade, presente naguele momento, um site de compartilhamento

de videos na internet, certamente nao teria futuro.

Lancado oficialmente com modéstia em junho de 2005, o site que viria a tornar-se
um empreendimento milionario, conforme narra Burgess & Green (2009), foi fundado
por trés amigos: Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim que abandonou o negdécio

em novembro de 2005 para voltar a faculdade.

De acordo com esses autores, a ideia do site ndo tinha nada de exclusividade,
apenas uma inovacao tecnoldgica que facilitava o compartilhamento de videos na
internet a partir de uma interface simples, onde o usuario poderia publicar e assistir
videos sem conhecimentos técnicos mais elaborados, participar de comunidades
tematicas e incorporar os videos publicados em outros sites, recurso que

aproveitava o surgimento e crescimento do uso de blogs?.

A principio o site ndo apresentava algo extraordinario, e existem versodes diferentes

para explicar o sucesso do servico. O que se sabe, sem controvérsias, conforme

!9 Taxa de velocidade de transmissdo de dados, medida em bytes por segundo (bps).

2% programas com interface para navegar na internet, como exemplo do Internet Explore da Microsoft
Corporation e o Mozilla Fire Fox da Mozilla Fundation

?! palavra derivada da contracdo do termo Web log = diario na rede. Blog é uma espécie de diario
eletronico na Internet.
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apresentado por Burgess & Green (2009), € que apdés um ano e trés meses de
funcionamento, em outubro de 2006, a Google Incorporation pagou 1,65 bilhdo de
dolares pelo YouTube. Aproximadamente um ano apds esse acontecimento o site se
destacava como o mais popular do Reino Unido, deixando o da BBC em segundo
lugar. Em inicio de 2008, a partir de publicac6es sobre a medi¢cdo do trafego da
web, o YouTube configurava-se de maneira consistente entre os dez sites mais
visitados do mundo. Em abril do mesmo ano, seu acervo ja alcancava a marca dos
85 milhdes de videos. Um crescimento surpreendente, considerando nimero dez

vezes maior que o registrado um ano antes.

Como servico de conteudo gerado por usuarios, seu tamanho, crescimento e
popularidade sao ainda considerados sem precedentes. Diante dessa constatacdo e
dos numeros apresentados, instaura-se uma importante indagacdo: como isso
aconteceu? O que fez um servico disponivel na internet crescer tanto e tao

rapidamente?

Com clareza, trés respostas sobre esse crescimento sdo apresentadas por Burgess
& Green (2009). Na primeira explicacdo, a ascensdo do YouTube deve-se a uma
matéria publicada e destacada em um blog e um site de tecnologia e negdécios, em
agosto de 2005. Ambos gozavam de elevado respeito e reputacdo e, além de
criticas a estrutura tecnoldgica do servico, colocaram o YouTube em suas listas de

sites que mereciam atencao.

A versdo do terceiro integrante que abandonou o empreendimento antes de se
tornar bilionario afirma que o sucesso deve-se a questfes tecnoldgicas, segundo
ele, quatro recursos essenciais: a existéncia da lista “videos relacionados”, que
indica para o usuario uma lista de videos com a tematica do video em exibicdo; um
link de e-mail que permite o compartilhamento de videos; a possibilidade do usuario
de postar comentarios e outras funcionalidades das redes sociais; e, por fim, um
reprodutor de video que pode ser incorporado em outras paginas e servicos da

internet.

A terceira verséo explica o sucesso a partir de dois acontecimentos inusitados. No

primeiro, um video cdmico intitulado Lazy Sunday (“domingo de pregui¢a”), que
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mostrava dois nova-iorquinos cantando um rap sobre comprar bolinhos e assistir “As
crénicas de Narnia”, foi assistido um milh&o e duzentas mil vezes em seus dez
primeiros dias on-line, em dezembro de 2005. Continuou sendo visitado, e em
fevereiro do ano seguinte foi visto mais de 5 milhdes de vezes, transformando-se no

primeiro hit do YouTube.

Tanta atencdo ocasionou 0 segundo acontecimento: uma empresa que se sentiu
afetada pelo video exigiu sua retirada da internet junto com mais 500 outros videos,
ameacando iniciar uma ac¢ao legal, com base na lei de Direitos Autorais, caso a
exigéncia nao fosse cumprida. Tal repercussao da ascenséo e queda do video “Lazy
Sunday” fez com que o site YouTube ganhasse notoriedade nos mais variados
veiculos da imprensa, permanecendo, por prolongado tempo, como assunto

constante e polémico na midia de massa.

As diferentes versdes do sucesso do site e as maneiras criadas e recriadas de
utilizacdo dos videos pelos usuarios podem néao ter deixado claro o sentido desse
servico, ou explicado com exatiddo para que serve o YouTube. Seria mais um
modismo sem funcdo aparente? Ou uma nova plataforma de distribuicdo de midia,

como a televisao?

Burgess & Green (2009) apontam para algo maior e mais complexo que isso.
Segundo eles, poucos meses ap0s seu lancamento, o site apresentava na secao

“Quem somos” 0 seguinte texto:

Exiba seus videos favoritos para o0 mundo.

Faca videos de seus cées, gatos e outros bichos.

Publique em seu blog os videos que vocé fez com sua camera digital
ou celular.

Exiba seus videos com seguranca e privacidade aos seus amigos e
familiares no mundo todo.

... € muito, muito mais! (p.20)

Apesar de o site fazer meng¢ao a um simples servico de armazenagem e veiculacao

de videos pessoais,

[...] foi a combinacdo de popularidade em grande escala de
determinados videos criados por usuarios e o emprego do YouTube
como meio de distribuicdo de conteldos das empresas de midia que
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agradou ao publico. Foi também essa combinacdo que posicionou o
YouTube como o foco central em que disputas por direitos autorais,
cultura participativa e estruturas comerciais para a distribuicdo de
videos on-line estdo acontecendo (BURGESS & GREEN, 2009, p.21).

O YouTube pode ser considerado uma empresa de midia, que ndo produz midia,
mas mantém uma plataforma e um agregador de contetdo. Nao estd no negdcio de
videos, sua atuacédo € na disponibilizacdo de um sistema conveniente e funcional
para o compartiihamento de videos on-line, de conteldo comum e amador, apesar
disso, pode ajudar a popularizar os produtos da midia comercial. Nao ha ainda um
consenso sobre esse servico, podendo ser entendido de varios modos. Dessa
forma, concordamos com Burgess & Green (2009, p. 24) quando afirmam que:
“Toda abordagem académica que busca entender como o YouTube funciona,

precisa escolher entre interpretacdes, cada vez recriando-o como objeto diferente”.

Nessa multiplicidade de sentidos, assumimos nesse trabalho o YouTube como um
importante site de “Cultura Participativa”, entendendo essa expressdao como
movimentos culturais ligados as tecnologias digitais, que tém seu contetudo gerado
por usuarios e também uma alteracdo nas relacbes de poder entre o mercado da
midia e seus consumidores. Nesse sentido, o site incorpora bem a funcédo de
possibilitar irrestritamente a publicacdo de contetdos pelos préprios usuarios,
rompendo com uma tradicional forma de comunicacdo de massa, onde alguns
grupos, sustentados pelo poder econdmico, produzem e disseminam informacdes

para todo o mundo.

O que o site do YouTube claramente representa € uma ruptura com os modelos
conhecidos de midia de massa existentes. Essa posicdo tem levantado
guestionamentos e projecdes sobre o que seja e o que se tornara de fato o
YouTube. Nesse caminho, tem acumulado roétulos diversos, como por exemplo:
“local de midia comunitaria e experimentacao artistica”; “repositério sem lei para uma
enxurrada de conteudo amador’; “site de material antiético e danoso dedicado a

juventude”; dentre outros.

As questdes centrais das discussdes em torno do site contemplam, além de

aspectos positivos, também o “panico midiatico” que aponta para a imoralidade e
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transgressédo de uma juventude criativa, perigosa e indisciplinada, que agora utiliza

dos modernos meios de comunicag¢ao para um novo vandalismo.

Uma suposicdo comum e construtiva que permeia os julgamentos sobre o servigo
on-line defende a ideia de democratizagdo da producao cultural, ampliando o espaco
a videos amadores, cujo conteudo dificilmente alcancaria notoriedade e sucesso.
Contudo, relatos sobre a criagdo de conteldo amador e cotidiano fortalecem o
pensamento de que a motivacdo para essa atividade deriva de um desejo de

promocao pessoal.

Na obra de Burguess & Green (2009) é apresentada uma pesquisa realizada entre
agosto e novembro de 2007, no site do YouTube, totalizando uma analise de 4.320
videos e que produziu os seguintes resultados: pouco mais da metade dos videos,
ou 2.177, foi identificada como “criada por usuarios”, material produzido fora da
midia de massa. Destes, aproximadamente 40% na categoria de viog®; 15% de
videos musicais; 13% de material ao vivo — apresentacdes musicais, filmagens de
esporte e “cenas do cotidiano”; 10% com conteudo informativo — jornalismo e
entrevistas; 8% material com roteiro — esquetes de comédia e animacoes; também

outros géneros nao classificados.

Ao contrario do que postula a midia de massa, somente um pequeno percentual dos
videos encontrados apresentavam “cenas do cotidiano”, como videos com gato,
tropecdes e quedas, criancas com atitudes perigosas e hilarias, dentre outras. Nao
se nega a presenca desses tipos de video no site, mas a prevaléncia e popularidade
anunciada sdo geralmente exageradas. Quase 42% da amostragem, ou 1.812
videos, parecem ter origem das fontes tradicionais da midia — transmissao televisiva

ou DVD’s, postados em sua maioria sem a utilizacdo de edicao.

H4 também uma tendéncia do site servir como arquivo cultural (BURGESS &
GREEN, 2009). A pesquisa aponta para numero significativo de pessoas que,

guando perguntadas sobre o que assistem no YouTube, responderam gue passam

22 Abreviacdo de Video Blog — forma predominante do video amador, estruturada sob o conceito de
mondlogo feito diretamente para a cdmara. Esses videos sdo geralmente produzidos por uma
webcam e pouca habilidade em edigéo.



52

varias horas assistindo as chamadas “velharias”, antigos comerciais de TV, videos
de mdasica, desenhos animados e comerciais esquecidos pelo tempo. Revivendo,

através desse artificio, a memoria da infancia ou da juventude.

Como podemos notar, o site YouTube, ou servico de videos on-line, ou outro nome
gue se utilize para designar essa realidade, apesar de ser uma empresa privada, €,
ao mesmo tempo uma construcao coletiva e recente. Traz em sua base uma grande
possibilidade de crescimento e mutacdo, dificultando prognésticos, leituras e
andlises capazes de delinear com exatiddo esse fendmeno, que interfere
sobremaneira na disseminacgao das diversas manifestacdes da cultura, da economia,
da midia, do conhecimento, da educacédo, enfim de toda gama de elementos

constitutivos da vida numa sociedade moderna.
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3 A UTILIZACAO DE VIDEOS DISPONIVEIS NA INTERNET

3.1 Questdes metodoldgicas

3.1.1 Abordagem metodolégica

A escolha da pesquisa qualitativa partiu do pressuposto de que os fendmenos
sociais tém como objeto de estudo, sentimentos, valores, emocdes, subjetividade, e
gue esses, diferentemente dos objetos estudados pelas ciéncias naturais, ndo sao
externos e passiveis de objetivacdo e quantificacdo. Pois, enquanto a abordagem
guantitativa procura por generalizagfes, a qualitativa se preocupa com o significado
atribuido por individuos, comportamentos, a compreensdo de casos particulares
(GOLDEMBERG, 1997). Partindo dessa compreensao, a abordagem qualitativa é a

gue melhor atende aos objetivos dessa proposta de pesquisa.

Existem meétodos e técnicas diferentes para se investigar um mesmo fenémeno
social. Nessa pesquisa, optamos pelo estudo de caso, em virtude principalmente do
objeto de estudo estabelecer relacdo com estudantes dos cursos de licenciatura, e
esses se apresentarem em numero significativo somente em uma instituicao de nivel
superior na localidade onde a investigacao foi realizada. O tempo para a concluséo
desse trabalho também se configurou num elemento condicionador da metodologia
escolhida, uma vez que uma investigacdo que contemplasse outras instituicées do
mesmo nivel de ensino demandaria consequentemente maior tempo de coleta,

tratamento e analise dos dados.

E importante considerar que fazer parte do quadro efetivo dos servidores da
instituicdo que foi pesquisada, de alguma maneira facilitou o transito e contato com
alunos e professores. Situacao que também influenciou na definicdo da metodologia

e do campo escolhido para essa pesquisa.
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O Estudo de um caso em particular traz para Laville e Dionne (1999) a possibilidade
de fornecer explicacdes sobre o fenbmeno estudado, levando em consideracéo
elementos que lhe marcam o contexto, sobretudo com a vantagem de essa
estratégia possibilitar maior aprofundamento na abordagem. Esses autores ainda

afirmam que:

Ao longo da pesquisa, 0 pesquisador pode, pois, mostrar-se mais
criativo, mais imaginativo; tem mais tempo de adaptar seus
instrumentos, modificar sua abordagem para explorar elementos
imprevistos, precisar alguns detalhes e construir uma compreensao
do caso, que leve em conta tudo isso, pois ele ndo mais esta atrelado
a um protocolo de pesquisa que deveria permanecer 0 mais imutavel
possivel (1999, p.156).

E verdade que as conclusdes desse tipo de investigacdo valem de inicio somente
para o caso estudado. Entretanto, considerando que o campo da pesquisa € uma
dentre as 29 unidades da Universidade do Estado da Bahia, podemos crer que esse
estudo em profundidade desse caso em particular possa auxiliar em uma melhor

compreensao de um conjunto mais amplo desse mesmo fenébmeno.

3.1.2 O campo da pesquisa

A pesquisa foi realizada no Departamento de Educacdo - Campus X da
Universidade do Estado da Bahia — UNEB, na cidade de Teixeira de Freitas. Essa
instituicdo, além de publica e a maior de Ensino Superior no Estado, foi fundada em
1983 e faz parte de um grupo composto de mais trés universidades estaduais: a
Universidade Estadual de Santa Cruz — UESC (llhéus), Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia — UESB (Itapetinga e Vitoria da Conquista) e a Universidade
Estadual de Feira de Santana — UEFS (Feira de Santana). Dentre elas somente a

UNEB é multicampi, estando presente na capital e em mais 24 municipios baianos.

Possui, desde sua implantacdo em Teixeira de Freitas (1987), cursos regulares
presenciais, somente voltados a formacéo de profissionais da educagéo. Atualmente

conta com cinco licenciaturas: pedagogia, letras, matematica, ciéncias bioldgicas e
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histéria, que totalizavam no momento da pesquisa um numero aproximado de 500

alunos matriculados, com turmas nos trés turnos de funcionamento?®,

O municipio onde se encontra o referido campus da universidade esta situado no
extremo sul do Estado, goza de privilegiada posicao geogréafica, sendo atravessado
por uma das principais rodovias federais do Brasil, a BR-101, que liga o norte ao sul
do pais. Préximo as mais conhecidas cidades litoraneas da regido (Alcobaca, Prado,
Caravelas e Porto Seguro) e em virtude de seu desenvolvimento econdmico permitiu
gue se consolidasse como um polo regional, atendendo a uma demanda da
populacdo de aproximadamente 16 municipios circunvizinhos que rotineiramente
visitam a cidade em virtude do comércio, estudo, servicos de saude, dentre outros e
gue acabam atraindo para a cidade, aventureiros, estudantes, investidores e

empresarios de toda parte do pais.

A escolha desse campo foi motivada primeiramente por esta ser a Unica instituicao
publica de ensino superior na regiao, que além do ensino e pesquisa tem contribuido
socialmente por meio de projetos de extensdo realizados no municipio. Também
pela tradicdo dos cursos de licenciatura, pois 0 campus universitario escolhido é
responsavel pelo ingresso e permanéncia de um numero expressivo de estudantes
integrantes desses cursos, fator considerado importante para que se realizasse a
pesquisa. Outro fator importante € que esses licenciados que concluem seus
respectivos cursos tornam-se profissionais que acabam ocupando em suas cidades
as vagas de professores, coordenadores e outros postos nos diversos setores na

area de educacéo.

3.1.3 Fontes da pesquisa

Foram utilizadas as fontes orais, a partir do acesso aos técnicos administrativos e

estudantes que participaram através de questionarios e entrevistas. Também, fontes

% Os cursos de pedagogia e matematica sdo os primeiros a funcionar nos trés turnos, iniciando
atividades no turno matutino no primeiro semestre de 2010. Os demais cursos funcionam, alternando
0 processo seletivo vestibular, ora com oferta para o vespertino, ora para 0 noturno.
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documentais com informagdes sobre a quantidade de alunos em cada curso, obtidas
junto ao colegiado do curso e secretaria académica da universidade.

3.1.4 Atores da pesquisa

O projeto trazia a principio, como foco, investigar todos os estudantes matriculados
nas turmas somente do curso de Pedagogia, 0 que deveria somar aproximadamente
120 alunos, na época (segundo semestre de 2010). Entretanto, conforme foi
avancando o contato com o campo depois do processo de qualificagdo, ampliamos
0s sujeitos da pesquisa para alunos de outros cursos, cuja totalidade se aproximaria

de 700 alunos.

O motivo de se ampliar os sujeitos da pesquisa se deve, primeiro, ao fato de que
todos os cursos da unidade de ensino investigada objetivam a formacdo de
professores; segundo, por identificar, através de didlogos e participagcdo em
atividades juntos aos graduandos, que crescia a utilizacdo de videos digitais
presentes na internet, nos varios cursos, a saber: letras, historia, matematica e
biologia, ndo somente no de pedagogia; e, finalmente, por acreditar que a inclusao
dos discentes de variados cursos poderia trazer contribuicdes significativas a
pesquisa, considerando que todos eles participam de um processo de formacao para

a docéncia.

Nesse sentido, a principio a populacéo investigada se alargou, mas o foco continuou
0 mesmo “a utilizagado de videos disponiveis na internet’, sendo ampliado apenas os
atores que deixaram de ser somente os estudantes de pedagogia, passando a
contemplar todos os estudantes de licenciatura. O titulo original que era “A utilizac&o
de videos do YouTube por graduandos de Pedagogia” passou para: “A utilizacao
de videos da internet por alunos de licenciatura da Universidade do Estado da
Bahia”.
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3.1.5 A opgéo pelos alunos

O estudo de algumas tecnologias utilizadas em contextos educativos, como 0 caso
da Internet e suas ferramentas, estd associado a equipamentos e praticas
disseminadas no Brasil que comecaram a ser exploradas em meados do ano de
1990 e amplamente utilizadas a partir da primeira década do século XXI. O caso de
videos disponiveis na grande rede, objeto dessa pesquisa, s6 comeca a despertar
namero significativo de usuarios nos Ultimos cinco anos. Situacdo que reduz
consideravelmente a possibilidade de formacgéo e familiarizacdo de professores para
a utilizacdo dessa ferramenta, nesse espaco de tempo. Por outro lado, as criangas e
adolescentes que se desenvolveram na década de 1990, hoje representam uma
maioria na universidade e nasceram em meio a massiva utilizacdo da midia digital,

enfim, de uma cultura tecnoldgica distinta da vivenciada pelas geracdes anteriores.

Estudo realizado nos Estados Unidos revelou que os alunos de 21 anos que se
formavam nas universidades haviam, em média, assistido a 20 mil horas de
televisdo, jogado mais de 10 mil horas no computador e lido livros por mais de 5 mil
horas. (PRENSKY?*, 2001; citado por VEEN & VRAKKING, 2009). Ao assistirem &
televisdo por periodo de tempo prolongado, aprenderam a interpretar as imagens,
antes mesmo de se apropriarem das regras da leitura alfabética, e a interagir ainda

gue de forma restrita, com um poderoso meio de comunicacao de massa.

A escolha, que privilegiou como sujeitos de investigacdo os alunos, justifica-se
através de fatores histéricos e sociais, que colocaram 0s mais jovens na vanguarda
do consumo das tecnologias digitais, no topo da chamada “geracdo eletrénica”,
como postulou Buckingham (2007) ou “homo zappiens”, batizado por Veen &
Vrakking (2009). Essa geracao, nascida no final da década de 1980 em diante, tem
recebido muitos apelidos de estudiosos que analisam as caracteristicas do modo de
vida desses sujeitos, concordando com unanimidade que passam horas diarias

assistindo a televiséo, jogando no computador e conversando através de chats.

* PRESNSKY M. Digital Game-Based Learning. New York: McGraw-Hill, 2001.
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E importante, também, ressaltar que o0s alunos apareceram menos que OS
professores como foco nas pesquisas educacionais da Ultima década (SACRISTAN,
2005). Isso aponta para uma lacuna a ser explorada, tomando o aluno como sujeito
de pesquisa, considerando que um maior conhecimento do perfil desse publico
assume valor impar na concepcdo e planejamento dos processos educativos

formais.

3.1.6 A coleta de dados

Para o estudo de caso se faz importante a utilizacéo de varias fontes de informacéao.
Nesse sentido, para se investigar as questfes propostas nesse projeto, a coleta de
dados foi organizada a partir das seguintes etapas: analise de documentos,
aplicagédo de questionarios e entrevistas individuais com os alunos e funcionarios do

setor de informatica.

A investigacao inicial se deu junto a secretaria académica da instituicdo, onde foi
possivel realizar um levantamento dos cursos, turmas e turnos onde se encontravam
matriculados os alunos. O passo seguinte foi checar no colegiado de cada curso as
turmas, localizacdo das salas e quantitativo de alunos por turma. Também foi
necessario se informar com os coordenadores sobre as possiveis auséncias de
turmas envolvidas em projetos e/ou estagios durante o periodo da pesquisa. Houve
uma conversa com funcionarios responsaveis pelo laboratério de informatica, com a
finalidade de se descobrir o parque de equipamentos disponiveis para os discentes.
A investigacdo junto aos estudantes, conforme planejado foi feita através de um
primeiro levantamento exploratério de alunos de todos os cursos do Campus X.

Esse diagnostico foi realizado através de um guestionario que segue em anexo.

Concluida a coleta e andlise das informacdes, através dos questionarios, foram
escolhidos para participarem das entrevistas alguns discentes que mostraram maior

utilizacéo e familiaridade com videos da internet.
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3.2 As primeiras exploragdes: o questionario

De acordo com Trivinos (1987), ndo devemos afirmar categoricamente que 0s
instrumentos que sao utilizados na coleta de dados da pesquisa quantitativa n&o
possam servir a pesquisa qualitativa. “Verdadeiramente, os questionarios,
entrevistas, etc. sdo meios “neutros” que adquirem vida definida quando o
pesquisador os ilumina com determinada teoria” (p.137). Minayo (1994) derruba a
ideia de dicotomia, afirmando que os dados quantitativos e qualitativos nao se

opdem. Ao contrario, podem se complementar.

Optamos pela proposta de questionario padronizado, com questdes abertas e
fechadas, pois além de se mostrar econémico, permitiu alcangar, em curto espacgo
de tempo, um grande numero de pessoas, uma vez que essa pratica descartou a
necessidade de presenca do pesquisador para cada sujeito investigado (LAVILLE e
DIONNE, 1999).

Apesar deste trabalho de investigagcdo se pautar numa proposta qualitativa de
pesquisa, foi utilizado o questionario, com o propésito de levantar informacdes
objetivas sobre os sujeitos, seu perfil s6cio-econdmico e cultural, a utilizacdo de
algumas tecnologias digitais e seu contexto, principalmente os videos da internet. A
aplicacdo do questionario objetivou também construir critérios e obter informacdes

para a selecdo dos sujeitos que foram entrevistados.

Os questionarios utilizados eram compostos de 17 perguntas, sendo algumas
abertas e a maioria fechada, com opcbes de multipla escolha. Algumas dessas
guestdes podiam ter mais de uma resposta. Isso foi explicado com clareza quando
da entrega dos questionarios pelos aplicadores. Para a tabulacdo desses dados foi
criada uma planilha no software Microsoft Excel, que permitia o processo dinamico
de filtragem e combinacéo das respostas. No caso das questdes com possibilidade
de mais de uma resposta, foi calculado o niumero de vezes em gque as respostas

semelhantes se repetiam.
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Apresentamos a seguir alguns resultados desse primeiro diagnostico, e logo depois
os critérios que foram utilizados para a sele¢éo dos sujeitos que foram entrevistados,

com o objetivo de aprofundamento na questao principal.

Esse material foi aplicado no primeiro semestre de 2010, conforme apresentado na
Tabela 1, a 371 alunos do departamento em questdo, correspondendo a 52% do
total de graduandos matriculados na instituicdo. A tentativa foi de alcancar os 712
discentes que representavam a totalidade dos matriculados naquele momento, mas
isso ndo foi possivel em virtude de alguns fatores, como auséncia de estudantes nos
dias e horarios da pesquisa, participacdo de grupos em estdgio e projetos de

extensado fora do campus universitario.

Tabela 1 - NUmero de alunos pesquisados por curso

Curso AI_unos AIu_nos %
Matriculados | Pesquisados
Biologia 162 95 58,6
Historia 136 34 25,0
Letras 122 90 73,8
Matematica 144 68 47,2
Pedagogia 148 84 56,8
Total 712 371 52,1

Fonte: pesquisa, 2010

Os dados também demonstram que a maior parte dos alunos pesquisados foi do
curso de biologia (95 alunos), seguido pelo curso de letras (90) e pedagogia (84).
Ficando o curso de histéria com a menor quantidade de alunos pesquisados (34). E
importante ressaltar que essa diferenca entre os alunos matriculados e os
pesquisados em cada curso ndo foi proposital, deu-se em virtude de algumas

guestdes ja descritas anteriormente.

Sobre a participacdo do aluno pesquisado no mercado de trabalho, as respostas
representadas abaixo (Grafico 1) apontam para um perfil predominantemente de
estudantes trabalhadores, pois dentre os 371, 279, ou seja, 75% afirmaram
trabalhar. E, dentre estes, 43% indicaram que trabalhavam na &rea de educacgéo
(Gréfico 2).
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Grafico 1 — A participagdo dos alunos em atividade profissional
Fonte: pesquisa — 2010
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Grafico 2 - Onde trabalham / setor /atividade profissional
Fonte: pesquisa - 2010

Outra informacado importante para esse estudo e que sera discutida posteriormente
com maior profundidade é sobre a familiarizacdo dos estudantes com o uso do
computador. A pesquisa identificou (Grafico 3) que uma grande maioria dos
estudantes possui computador na casa em que reside (81,7%). Apenas 68 nao
contam com esse recurso em suas moradias, mas, apesar disso, todos tém acesso a

computadores nos laboratérios de informatica®® do campus universitario.

% O DEDC-X possuia ha ocasido da pesquisa dois laboratdrios de informéatica, ambos equipados com
internet. O menor com 10 computadores, instalado nhuma sala ao lado do Nucleo de Pesquisa e
Extensdo - NUPEX, cuja finalidade era atender aos professores com projetos de pesquisa e seus
respectivos bolsistas e/ou monitores. O laboratério maior, com aproximadamente 35 computadores
em funcionamento, era dividido para utilizacdo agendada em algumas aulas enquanto os demais
ficavam disponiveis durante os trés turnos de funcionamento do campus, para acesso livre pelos
estudantes.
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Aproximadamente 1/3 (125) possuem computador no local de trabalho e 109
apontaram também que existe Lan House de facil acesso nas imediacbes de suas
casas. Apesar da disponibilidade desses equipamentos em lugares diversos, o
principal local de utilizag&do informado pelos alunos foi “em casa” e na “universidade”

(Grafico 4).

mSIM = NAO

Gréfico 3 - A existéncia de computador na casa onde moram
Fonte: pesquisa - 2010
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Gréfico 4 — Principal local de utilizagdo do computador
Fonte: pesquisa - 2010

O acesso a internet se constituiu como outro dado relevante para a pesquisa. O
resultado apresentado abaixo (Gréfico 5) aponta para um numero expressivo de
domicilios com internet disponivel. Dos 371 que responderam ao questionario, 253



63

afirmaram possuir esse recurso, sendo que além da disponibilidade em casa foram
apontados outros espacos de possivel acesso. Apenas 14 estudantes disseram ter

acesso somente na universidade.

Ainda sobre essa questdo, um numero que chamou a atencéo foi o dos “principais
locais onde efetivamente acessam” a grande rede (Grafico 6). A resposta “Na
universidade” foi marcada pela maioria (263), seguido de “Em casa” que apareceu
em 251 questionarios. Sobre essa escolha do local de acesso a internet, &
importante salientar que existe rede de banda larga nos dois laboratérios de
informatica existentes e que também estd disponivel sistema de rede sem fio

(wireless) que cobre praticamente toda a area construida do campus universitario.

Esse maior numero de alunos que utiliza a internet na propria universidade se
justifica quando observamos o quantitativo de estudantes que ja atuam no mercado
de trabalho, pois, sendo assim, apesar de possuirem internet em casa, restam-lhes
pouco tempo disponivel depois das duas ou trés jornadas de atividades que
compreendem o local de trabalho e a universidade. A velocidade de acesso no

campus universitario também pode ser outro fator decisivo na escolha.
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Gréfico 5 - Disponibilidade de acesso a internet
Fonte: pesquisa - 2010
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Gréfico 6 - Os principais locais de efetivo acesso a internet
Fonte: pesquisa - 2010

Quanto ao tempo médio de acesso a internet (Grafico 7), a maior parte do alunos
(33%) indicaram permanecer entre 1 e 2 horas navegando na rede. Mas se
somarmos os grupos “de 2 a 3h”, “de 3 a 4h” e “mais de 4h” teremos 43% afirmando

ficar por mais de 2 horas na rede diariamente.

Outra questao abordada no questionario foi sobre o site de compartilhamento de
videos que se conhecia. Confirmando a popularidade que ja se suspeitava, 0
YouTube foi citado por 83% (307) dos pesquisados (Grafico 8). Quanto a assistir
videos desses sites, ndo importando se baixados primeiro ou visualizados on-line, a
pesquisa revelou que dos 365 alunos que responderam a essa questao somente 25,

menos de 7%, nunca haviam feito isso.

56
15% 90

33%

Emenosdelh ®mdela2h ®mde2a3h ®de3adh ®maisde4h

Gréfico 7 - Tempo médio diario de acesso a internet
Fonte: pesquisa — 2010
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Grafico 8 - Site de videos disponivel na internet que conhecem
Fonte: pesquisa — 2010
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Grafico 9 — Ja assistiu a videos disponiveis na internet?
Fonte: pesquisa - 2010

Os dados apresentados abaixo, que trazem mais informacdes a respeito da
utilizacdo de videos pelos estudantes, serdo discutidos com maior propriedade no
item “Achados da pesquisa”. Mas, importa pontuar nesse momento que do universo
pesquisado, 60,6% afirmaram conseguir baixar (fazer download) videos disponiveis
na internet (Grafico 10). Aproximadamente 70% ja baixaram por mais de uma vez
esses videos (Grafico 11) e, que “Abordar assuntos relacionados a minha formacao
académica” foi o item com maior numero de respostas (262), quando perguntados
sobre “Com quais objetivos utilizou os conteudos dos videos disponiveis na internet”
(Gréfico 12).
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Gréfico 10 — Consegue baixar videos da internet?
Fonte: pesquisa - 2010
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Gréfico 11 — Quantas vezes baixou videos da internet?
Fonte: pesquisa — 2010
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Gréfico 12 — Com quais objetivos utilizou os videos da internet?
Fonte: pesquisa — 2010
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Por fim, os dados exploratérios conseguidos através dos questionarios permitiram
uma aproximacao a realidade dos estudantes envolvidos, capazes de possibilitar um
primeiro delineamento de algumas caracteristicas desses sujeitos julgadas

importantes para o desenvolvimento da pesquisa.

Assim, a identificacdo de que 75% dos pesquisados ja trabalhavam no momento da
pesquisa, que desse grupo maior parte desenvolvia atividades profissionais na area
de educacéo e que o maior contingente desse grupo (71%) pertencia a uma faixa de
idade que compreendia dos 17 aos 26 anos, nos mostra, juntamente com os dados
referente a familiarizacdo desses alunos com as tecnologias digitais, que essa
geracao vive experiéncias bem distintas daquelas vividas pelas geracdes anteriores,
no mesmo periodo de vida. Essa constatacdo deve ser levada em consideracéo
guando se pensa no processo educativo escolar, suas ferramentas e principalmente

0 publico que participa desse processo em seus varios niveis de ensino.

3.3 Ampliando o processo de visibilidade: as entrevistas

Com base nos dados tabulados, apresentados anteriormente, foi utilizada, como
critério para a selecéo dos candidatos a serem entrevistados, a resposta combinada
(resultado de cruzamento de dados) de algumas questdes presentes no questionario
(em anexo), que foram julgadas como mais relevantes nessa etapa da pesquisa, a
saber: questbes 12, 13, 14, 15 e 16.

Na questdo 12%°, que evidencia o contato do discente-entrevistado com o
computador através do tempo de uso da internet, foram escolhidos os questionarios
que apontavam acesso superior a 2 horas diarias. Na questdo 13%’, foram
selecionados os participantes que informaram conhecer o “YouTube” como servigo
de videos disponiveis na internet. Para as questdes 14 e 16, sobre ter assistido e

baixado videos da internet, foram selecionados 0s que responderam,

?® Tempo médio de acesso diario & Internet (mdiltipla escolha)
2" Qual servico/site de videos na Internet vocé conhece? (aberta)
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respectivamente, “Mais de cinco vezes”, identificando serem 0s maiores usuarios
dessa amostragem. Por fim, na questéo 15, foram incluidos aqueles que disseram

saber baixar videos sem precisar do auxilio de outra pessoa.

Foi utilizado também, como critério de selecdo, o local de residéncia dos alunos
(questéo 6), dando preferéncia aos que residem em Teixeira de Freitas, na mesma
cidade onde a universidade esta instalada. Isso facilitou o contato com os
estudantes no processo de entrevista, que tinha como objetivo uma possivel

localizacao desses sujeitos fora do espaco da universidade, caso fosse necessario.

O resultado da aplicacdo desses critérios resultou numa lista com 49 discentes

(13,2% dos pesquisados) distribuidos conforme a tabela 2, abaixo.

Tabela 2 — Resultado da selecdo dos sujeitos pesquisados
para as entrevistas

Alunos Resultado apds
Curso Pesquisados | critério de selecéo %
(questionério) (entrevista)

Biologia 95 8 8,4
Histéria 34 9 26,5
Letras 90 15 16,7
Matemética 68 10 14,7
Pedagogia 84 7 8,3

Total 371 49 13,2

Fonte: Pesquisa 2010

A ideia inicial foi escolher uma quantidade significativa de estudantes de cada curso,
capaz de representar de forma satisfatoria a comunidade discente. Ao mesmo
tempo, esse contingente de possiveis entrevistados deveria ser em numero
compativel com o tempo disponivel que havia para esse fim. Logo, um processo de
entrevistas que contemplasse todos os pesquisados seria inexequivel. Com o
pensamento de equilibrar o tempo de pesquisa e tratamento de dados com o prazo
restante para a conclusdo desse estudo, elegemos a principio 5 alunos de cada
curso, contemplando um total de 25 alunos que seriam entrevistados, no entanto,
em virtude do tempo que demandaria a realizacao dessas entrevistas e o volume de
informacdes que resultaria para posterior discussao, optamos por entrevistar apenas

trés alunos de cada curso, totalizando 15 estudantes.

?® Sobre baixar (fazer download) video da internet (mdiltipla escolha)
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A reducdo do numero de entrevistados também proporcionou uma margem de
seguranca, pois como foram pré-selecionados 49, além dos 15 escolhidos outros
estudantes foram convocados em casos de indisponibilidade de candidatos que se
tentou entrevistar. E importante registrar que houve uma distancia de um semestre
entre a aplicacdo dos questionarios e a realizacdo das entrevistas, entdo alguns
estudantes que atendiam aos critérios de selecdo para a entrevista jA haviam

terminado o curso e se afastado da universidade.

Uma vez que os dados mais objetivos foram investigados através da aplicacdo do
questionario, o trabalho de entrevista entdo assumiu uma maior amplitude e
possibilitou, através do contato mais intimo entre entrevistador e entrevistado, uma
exploracdo em maior profundidade, da opinido, crenca, valores, representacoes e
significados estabelecidos pelo sujeito da pesquisa em relacdo ao objeto
pesquisado.

Com esse objetivo, foi realizada individualmente junto aos estudantes selecionados,
no periodo de fevereiro a abril de 2011, entrevista semiestruturada que, de acordo
com Laville e Dionne (1999, p. 188), se constitui como série de perguntas abertas,
feitas verbalmente em uma ordem prevista, mas na qual o entrevistador pode
acrescentar perguntas de esclarecimento e/ou alterar a ordem das perguntas em

funcao das respostas obtidas.

Nesse sentido, concebemos a entrevista ndo como uma conversa neutra, sem
pretensdo, mas como uma importante ferramenta capaz de fornecer informacdes
valiosas sobre o fendmeno investigado, a partir da perspectiva do proprio sujeito-

objeto da pesquisa.

O processo de entrevistas seguiu as seguintes etapas: de posse do roteiro (em
anexo), foram separados os questionarios dos discentes selecionados para que se
pudesse encontrar o referido aluno em seu curso, turno, turma, sala e horario. Uma
vez localizado, cada candidato era informado sobre sua selecéo para outra etapa da
pesquisa e combinava-se, caso ele ndo se opusesse, dia e horario mais apropriado

para a realizagéo da entrevista.
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Para que as entrevistas ndo fossem prejudicadas por barulhos ou ruidos
indesejaveis, e para que, tampouco, 0 ambiente ndo criasse constrangimentos para
o aluno entrevistado, conseguimos uma sala que estava em desuso, com uma
acustica razoavel, onde os candidatos eram levados para a gravacao da entrevista.
Foi utilizado para registrar integralmente o dialogo estabelecido durante a entrevista
um aparelho de MP3, que ficava ligado a um computador portatil, utilizado para
armazenar os arquivos de audio, assim que cada entrevista era concluida. Apés a
realizagdo de todas as entrevistas, estas foram transcritas e tabuladas permitindo

analise e discusséao.

Dessa maneira, através dos instrumentos metodoldgicos utilizados, estabelecemos
interacdo com o objeto de pesquisa, principalmente privilegiando o testemunho
apresentado pelos sujeitos envolvidos, procurando interpreta-los em suas varias

dimensoes.

3.4 Os “achados” das entrevistas

As guestdes que serdo aqui discutidas foram resultantes de uma série de entrevistas
realizadas numa sala no préprio campus universitario (DEDC-X, Teixeira de Freitas-
Ba), com 15 alunos, sendo trés de cada curso (pedagogia, letras, matematica,
biologia e histéria). O critério de escolha desses alunos ja foi apresentado no campo

das metodologias.

A primeira questdo abordada foi sobre o habito de assistir videos disponiveis na
internet. E importante afirmar que, dentro do universo dos sujeitos pesquisados,
houve uma primeira selecdo a partir de um questionario, onde foram escolhidos,
com base em alguns critérios, os discentes a serem entrevistados. Um desses
critérios foi sobre a préatica de assistir videos postados na internet, independente do
site ou servico utilizado e da forma como isso acontecia, se baixado para o

computador (feito download) ou se assistido on-line. Dessa forma, todos os
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entrevistados pertenciam a um grupo que afirmaram ser usuarios frequentes desse

tipo de servigo.

Sobre essa questdo, a maioria informou ja possuir esse habito antes mesmo da
graduacdo. Somente dois estudantes apontaram ter adquirido essa pratica apos a
universidade. Mesmo esses que iniciaram esse habito durante a graduacdo, nao
identificaram os estudos na universidade como o motivo dessa pratica. De forma
guase que unanime podemos observar que a utlizacdo de videos pelos
entrevistados nasceu de interesses diversos, como: por seriados americanos,
videoclips antigos, musica e principalmente por entretenimento, com foco nos videos
engracados disponibilizados na rede. Como assistir & televisdo se constituiu para
muitos dessa geracdo a primeira experiéncia de comunicacdo mediada por
tecnologias digitais, € importante considerar, de acordo com Castells (2002, p.418)

que:

Para a televisdo, no entanto, o entretenimento é a supra-ideologia de
todo o discurso. N&do importa o0 que seja representado nem seu ponto
de vista, a presuncdo abrangente é que a TV esti |4 para nossa
diverséo e prazer.

Acreditamos, nessa perspectiva que essa carga conceitual empregada na utilizacédo
de videos tenha relacbes fortes com os habitos desenvolvidos diante da TV,
“caracterizado pela sua sedugado, estimulacdo sensorial da realidade e facil

comunicabilidade, na linha do modelo do menor esforco”.

Os relatos dos alunos levam a crer que a utilizacdo de servicos disponiveis na
internet como videos compartilhados e as redes sociais, por exemplo, foram
motivadas inicialmente por modismo e curiosidade e ndo por uma necessidade
gerada no ambito do trabalho, dos estudos ou mesmo para suprir lacunas no
processo de comunicacdo. Os internautas que ingressaram na rede ha mais tempo,
disseram haver comecgado a ver videos assim que houve o “boom” desses servigos
na rede. JA 0s usuarios mais recentes iniciaram com a presenca do computador e

internet em casa.

Essa primeira questdo e as respectivas respostas nos remetem a um olhar mais

detido sobre o perfil dos sujeitos pesquisados. Torna-se importante entdo, levantar
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algumas caracteristicas presentes nesse grupo que possam orientar uma melhor
interpretagcéo do fendmeno estudado.

Tabela 3 - Quantidade dos alunos pesquisados por faixa etaria

Faixa etaria dos Quantidade % Quantidade %
alunos de alunos () acumulada (Fr)
® (F)
17 |--------- 22 130 36,11 130 36,11
22 [--------- 27 126 35,00 256 71,11
27 |--------- 32 44 12,22 300 83,33
32 [--------- 37 29 8,06 329 91,39
37 |--------- 42 15 4,17 344 95,56
42 |--------- 47 8 2,22 352 97,78
47 |--------- 52 6 1,67 358 99,44
52 [--------- |57 2 0,56 360 100,00
Total >f=360 >fr= 100,00

(f) frequéncia; (fr) freq. relativa; (F) freq. acumulada; (Fr) freq. relativa acumulada; Y) somatoério.
Fonte: Pesquisa 2010

Um dado significativo nesse contexto, conforme apresentado na Tabela 3, € a idade
dos alunos que participaram da pesquisa. No universo de 371 estudantes
pesquisados, 11 ndo informaram suas idades no questionario, ficando entdo 360
com idades declaradas. Destes, 256, ou seja, 71,11% possuiam entre 17 e 26 anos.
Esses numeros identificam que a pesquisa trabalhou com uma populagcédo
predominantemente jovem, nascida a partir da metade da década de 1980 em
diante. Sobre essas caracteristicas, alguns estudos (BABIN & KOULOUMDJIAN,
1989), (BUCKINGHAM, 2007) e (VEEN & VRAKKING, 2009) concordam com a
afirmativa de que essa € uma geracgao “digital”. A partir desse periodo, as criangas
gue se desenvolveram nos centros urbanos dos paises ocidentais capitalistas
certamente cresceram em meio a uma avalanche de produtos eletrbnicos, num
mundo onde a informacdo e a comunicacdo estavam disponiveis a uma parcela
significativa da populacdo que poderia utilizar-se de variadas ferramentas de

maneira ativa.

Realidade e efeito ainda mais intenso podem ser observados atualmente:

As criancas hoje passam horas de seu dia assistindo a televiséo,
jogando no computador e conversando nas salas de bate-papo. Ao
fazé-lo, elas processam quantidade enorme de informacdes por meio
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de uma grande variedade de tecnologias e meios. Elas se comunicam
com amigos e outras pessoas de maneira muito mais intensa do que
as geracdes anteriores, usando a televisdo, o MSN, os telefones
celulares, os iPods, os blogs, os Wikis, as salas de bate-papo na
internet, os jogos e outras plataformas de comunicacdo (VEEN &
VRAKKING, 2009, p. 29.).

Apesar da citagdo acima se referir a um contexto diferente, pois 0s autores
utilizaram como base alguns paises da Europa, podemos considerar que, mesmo
sem estar rodeado de aparelhos na mesma intensidade de hoje, certamente os
estudantes alcancados pela pesquisa cresceram na era das midias eletrénicas,
principalmente em contato com a TV, video, Computadores e Internet. Isso se
reflete, por exemplo, no expressivo nimero de microcomputadores instalados nas
residéncias dos pesquisados: 81,67% e a quantidade de horas de acesso a internet
por eles informado: 43% em média acessam a internet diariamente entre 2 a mais de
4 horas (Gréfico 2), demonstrando de certa forma alguns habitos e a importancia
gue a familia ou o grupo a que pertencem atribui a aquisicdo e utilizacdo dessas

tecnologias.

As estatisticas de aquisicdo e utilizacdo dessas tecnologias apontam, conforme
relatério do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE, um significativo
crescimento nesses itens no periodo entre 2004 e 2009 no Brasil, como pode ser

observado abaixo:

Grafico 13 - Proporgao de domicilios particulares permanentes urbanos,
com computador, acesso a Internet e posse de telefone celular por pelo
menos um morador - Brasil - 2004/2009
90 83,1
80
70
60 52,6
50 —— 39,3 2004
40 ——
31,5 H 2009
30 ——
18,9
20 — 14,2
10 ——
0
Telefone Celular Computador Acesso a Internet

Fonte: IBGE, Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios 2004/2009.
(IBGE, 2010. p. 85)
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A proporgdo de domicilios com acesso a Internet também teve um
crescimento expressivo de 2004 a 2009, passando de 14,2% para
31,5%. A posse de computador dobrou no mesmo periodo,
alcancando 39,3% dos lares urbanos do Pais [...] (IBGE, 2010. p. 85-
86)

Questbes relacionadas a economia e politicas publicas também devem ser
consideradas na tentativa de entendimento desses numeros. O preco dos
microcomputadores, assim como de todos os eletrdnicos, tem caido
progressivamente desde o inicio da década de 1990, isso permitiu ndo s6 uma maior
aquisicado e popularizacdo desses aparelhos por empresas e pessoas fisicas como
também sua insercdo em projetos e programas de politicas publicas, como exemplo
do Programa Nacional de Informatica na Educacdo - PROINFO®, os Infocentros® e
0 projeto Um Computador por Aluno — UCA, que a partir de 2007 fez distribuicéo de

laptops para alunos de escolas publicas.

Nessa perspectiva, torna-se compreensivel que dentre os 371 alunos pesquisados
340, ou seja, 91,6% afirmaram ja ter assistido a videos disponiveis na internet e
nesse universo a maioria, 52,8%, afirma fazer isso com frequéncia. Com isso
entendemos que essa resposta nao reflete unicamente caracteristicas e gostos
individualizados desses estudantes, mas, sobretudo, um perfil de toda uma geracao
gue influencia e também € influenciada por um conjunto de fatores sociais, politicos

e econdmicos que sao (inter)mediados pela utilizacdo das tecnologias digitais.

Apesar da maioria ja possuir o habito de assistir a videos compartilhados na internet
guando ingressaram na universidade, 13 dos 15 entrevistados afirmaram ter mudado
significativamente o foco e/ou as preferéncias em virtude dos estudos da graduacéo.
Antes, 0 acesso aos videos era por divertimento e o conteudo escolhido era guiado
pelo gosto pessoal. Depois passou a contemplar tematicas relacionadas ao curso

gue cada um fazia.

? Pprograma do governo federal lancado em 1994. Foi responsavel pela instalacdo de

aproximadamente cento e cinquenta mil computadores, distribuidos em escolas do Ensino
Fundamental por todo territério nacional. (BRASIL, 2007).

% Programa Identidade Digital do Governo da Bahia que utiliza salas abertas ao publico, equipadas
com microcomputadores conectados a internet banda larga.
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Antes de nos lancarmos sobre os relatos de mudanca de hébito dos entrevistados,
uma rapida reflexdo sobre a pratica cotidiana de assistir a materiais audiovisuais,
gue na contemporaneidade nos remete a televisdo, pode fornecer caminhos que
caracterizem essa heranca. Entdo, é prudente indagar nesse momento sobre qual o
tipo de conteldo e programa criancas, jovens e adolescentes preferencialmente
assistem na televisdo brasileira? Como isso aconteceu nas duas décadas
anteriores? Como sera que esses estudantes universitarios construiram e
desenvolveram ao longo dos anos seus habitos em relagdo a utilizacdo da TV e em

consequéncia do video?

A proposta ndo € aqui nesse momento apresentar dados e desenvolver argumentos
gue respondam a esses questionamentos e sim provocar reflexdes que fortalecam a
ideia de que caracteristicas de habitos em relacdo a utlizacdo das midias
eletrénicas como os videos da internet, por exemplo, ndo foram formatadas agora,
ou emergiram do “nada”, ao contrario, foram herdadas e adaptadas de outros

momentos socio-historicos onde essas midias talvez ainda ndo fossem utilizadas.

Levando isso em consideracdo, havera uma leitura diferente da postulada pelo
senso comum quando nos deparamos com o crescente numero de videos “bobos” e
engracados na rede — como sdo chamados os videos que incluem acidentes
domeésticos, tombos, tropecbes ou outras situacbes inusitadas geralmente
envolvendo criancas e/ou animais. Longe de ser uma criacdo atual dos jovens da
geracao digital, isso representa bem a manifestacdo das praticas de consumo da

televisdo e de outras midias, as quais muitas geracdes sao submetidas.

Segue abaixo trecho de algumas entrevistas, onde a mudanca no perfil de usuario

fica evidenciada.

[...] antes eu sO assistia coisas ligadas a algumas curiosidades e
sobre clipes musicais. E agora ndo, nem vejo mais isso, ndo d4 mais
tempo e os interesses sdo outros, agora mais para ca, para a
universidade, assuntos relacionados ao meu curso (Estudante A).

Nao exatamente no foco, mas vocé passa a questionar mais aquilo
gue voceé vé, a ser mais criteriosa, critica, observadora no que passa
as vezes assim, despercebido para quem nao tem o habito de querer
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questionar. Aqui na universidade vocé passa a olhar diferente para
aquilo que vocé esta assistindo [...] (Estudante B).

[...] a gente aprende a selecionar melhor os videos, porque como eu
disse antes, j& tinha o habito, o costume de assistir videos pela
internet, mas conforme vai mudando as minha necessidades por
causa do contato com a faculdade, o que eu vinha vendo na
faculdade, entéo a selec¢éo, os tipos de assuntos foram maodificando.
Acho que agente aprende a selecionar melhor mesmo (estudante H).

[...] antes de entrar aqui na UNEB os videos eram mais para brincar,
ouvir misicas e coisas que eu gosto. Assim, s6 para estar me
divertindo, depois que eu entrei foi mais para estar me ajudando com
0 curso, com estudos, com meu conhecimento aqui na universidade
(Estudante M).

[...] depois que eu entrei na faculdade houve um direcionamento para
areas especificas, para aquilo que eu estava estudando, areas
especificas da educacao.

Antes eu tinha uma ideia ndo critica, depois que eu passei na
faculdade e com as aulas de antropologia, sociologia eu passei a
olhar para os videos para além daquilo que via nas imagens, entdo
observava sempre o contexto histérico, se 0 que eu estava
observando era o que o video queria passar, uma criticidade depois
da universidade (Estudante O).

Os relatos sobre essa mudanca demarcaram com clareza alguns aspectos. O
primeiro € que ndo houve o abandono total de uma pratica em decorréncia do
aparecimento de uma nova necessidade. Ou seja, 0s alunos universitarios no geral
ndo deixaram totalmente de assistir a videos engracados de entretenimento em
virtude da graduacdo. N&o houve abandono de uma pratica em decorréncia de
novos conceitos, o que houve foi a insercdo de novos habitos junto aqueles que ja
existiam. Alguns estudantes afirmaram até que tiveram de diminuir o acesso a

internet, em virtude do tempo disponivel para estudo.

O segundo aspecto diz respeito a inclusdo de outros tipos de conteudos a essa
pratica, orientados pelos objetos de estudo do curso que faziam ou outras
necessidades. Uma estudante afirmou que passou a pesquisar videos com contetudo
infantil depois que a filha nasceu (estudante A), outra, do curso de biologia, disse
procurar por material relacionado a didatica para o ensino de temas especificos em
ciéncias naturais, por exemplo (Estudante E). JA uma aluna do curso de letras
vernaculas (Estudante D) tentava encontrar video aulas que apresentavam as novas

regras ortogréficas. Assim, além de uma préatica descompromissada, o habito de
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assistir a videos da internet assume caracteristicas moldadas por necessidades e
realidades diversas.

O terceiro aspecto observado nao se relaciona exatamente com uma mudang¢a no
conteudo dos videos assistidos, mas sim a uma alteracao da percepcao dos préprios
espectadores. Esses afirmaram serem mais criticos em relagdo aos videos que
assistem apo6s 0 ingresso na universidade. Apontaram até disciplinas como a
antropologia e a sociologia que possivelmente teriam auxiliado no desenvolvimento

dessa criticidade.

Outro tema abordado nas entrevistas com os alunos foi sobre como eles percebiam
a utilizacdo na universidade dos videos disponiveis na internet, tanto por eles

mesmos como pelos professores.

Dentre os quinze entrevistados, dois afirmaram nao perceber utilizacdo desse tipo
de material na universidade. O primeiro, da pedagogia, justificou a falta de
familiarizacdo com o computador como causa dessa realidade e o segundo, da
matematica, utilizou outro argumento, afirmando que “o curso nao favorece a

utilizacao de videos”.

Todos o0s outros entrevistados afirmaram perceber utilizacdo de videos pelos
discentes, havendo ainda uma diferenca quanto a avaliacdo da intensidade desse
uso. Cinco, apesar de concordarem com a afirmativa de haver utilizacdo, disseram
gue € ainda muito incipiente e que a utlizacdo de videos pelos alunos deveria
crescer. Alguns que atestam essa pouca utilizacdo atribuem isso a questdes
relacionadas a falta de dominio dessa tecnologia e também ao acesso a internet
como limitacdo. O maior numero (8) afirma ver uso intenso dessa ferramenta,
principalmente na turma que estuda e aponta também para um crescimento dessa

préatica. As falas de alguns desses alunos, apresentadas abaixo, ratificam isso.

[...] Tem estado bem difundido, muita gente faz uso hoje em dia, até
para ndo sobrecarregar muito as apresentagdes [...] (Estudante C).

O video ta presente em praticamente todas as apresentacdes, tem 0s
videos de encerramento, tem os videos de entrevistas. Sempre tem
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um video em alguma apresentacdo, sempre esta se utilizando os
videos (Estudante E).

Sempre foi um recurso, geralmente no seminario durante 0 NOSso
curso todo de biologia a gente via muita gente utilizando video [...]
(Estudante H).

A intensidade eu acho baixa, porque muita gente ndo dispbe de
programas para retirar os videos daquele ambiente, ou seja, baixar
esses videos da internet, mas em geral a utilizagdo desses recursos
esta progredindo, principalmente na universidade, pelos alunos
(Estudante J).

Na verdade a sala inteira usa, a faculdade inteira usa [...] (Estudante
K).

Na minha sala € bem usado, até porque tem uma pessoa que é bem
familiarizada com esse tipo de coisa, sempre tem nas apresentacdes
de trabalhos o uso de videos [...] (Estudante L).

[...] Eu percebo que na minha turma de histéria, a turma toda utiliza
muito o recurso de audiovisual, todos em cada apresentacdo, se sédo
6 ou 8 grupos, 3 ou 4 vao utilizar o recurso audiovisual, como videos,
porgue todos eles tem a mesma crenga: vou tentar prender a atencao
deles da melhor forma possivel e de uma forma que venham
entender; entdo eu vejo a utilizacdo na turma de histéria desde o
primeiro periodo e vem crescendo (Estudante M).

Sobre a suposta dificuldade em baixar (fazer download) videos disponiveis na
internet, apontada por alguns alunos entrevistados, a pesquisa traz dados que
contradizem essa afirmativa, pois na questdo de n°l5 (Grafico 14) presente no
guestionario aplicado aos 371 alunos, somente 8,4% (31 alunos) afirmaram ter
tentado e ndo ter conseguido realizar essa tarefa. Enquanto que 70,6% (52,8% +
17,8%) afirmaram conseguir sozinho ou com auxilio de alguém baixar videos da

grande rede.

Outra informacédo pertinente nesse momento é sobre a resposta dada a questédo de
n° 17 (que diz respeito ao objetivo da utilizacdo de videos da internet), presente no
mesmo questionario. Conforme é apresentado abaixo (Grafico 15), a alternativa
com maior numero de respostas foi “atividades da graduacao”, representando o
objetivo de 262 estudantes no universo de 371 pesquisados. Esses dados
fortalecem as afirmativas da maioria entrevistada, quando sinalizam para uma
intensa e crescente utilizacdo de videos pelos alunos na universidade. Também
ficou evidenciado a partir dessas respostas que esses videos sao utilizados pela

maioria, principalmente na “apresentacdo de trabalhos”, entendendo esse termo
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como formas variadas de socializacao de estudos, geralmente seminarios ou outros

do género.

N&o respondeu

1 Nunca tentou
0,3% 77

Consegue
sozinho(a)
196
52,8%

Jé tentou mas
ndo conseguiu
31
8,4%

Consegue com
auxilio de
alguém

Gréfico 14 — Consegue baixar videos disponiveis na internet
Fonte: pesquisa - 2010
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Gréfico 15 — Com que objetivo utilizou videos da internet
Fonte: pesquisa — 2010

Uma caracteristica marcante presente na pratica cotidiana da

geracdo a qual

pertence esses alunos é a naturalidade como adaptam ou combinam a utilizagéo

das midias digitais em suas diversas necessidades. Assim, a ideia de convergéncia

de midias presente em um video na internet, por exemplo, nos remete a um conjunto

de outras midias, como o radio, a televisdo, o computador e internet, todos

aglutinados num sé produto e que por isso podem atender as muitas necessidades,
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como de informagdo, comunicagdo, entretenimento e memdria, de forma mais

pontual que antes.

Sobre isso Babin & Kouloumdjian (1989, p.38.) afirmam categoricamente: “A jovem
geragdo compreende de outro jeito”. Diferente de geragdes anteriores que
construiram modelos de linguagens com base na leitura alfabética, principalmente
dos livros, essa geracao teve como modelo linguagens apresentadas pelas revistas,
pelo radio, televisdo, cinema e também pelo computador e a internet. O modelo
resultante dessa fusdo é o audiovisual ou a mixagem, postulada por Babin como a

alquimia som-palavra-imagem.

Assim sendo, ndo faz sentido esperar dessa geracdo a busca por ferramentas
diferentes das conhecidas por eles, no intuito de superar limitagcdes ou desviar de
obstaculos socialmente estabelecidos. Assim como 0s jogos de computador servem
para o lazer, o e-mail e as redes sociais para a comunicacdo, CD-ROM multimidia
como enciclopédia digital, a internet como um grande acervo bibliografico, também
os videos disponiveis na rede se inserem nesse contexto como ferramentas que

podem ser utilizadas na e para a educacéao.

A ideia que pretendemos fortalecer aqui € que 0s jovens pesquisados se
desenvolveram num momento historico e social embalados pela mixagem do
audiovisual, e essa exposicdo e/ou interacdo com esse modelo de linguagem
acabou por interferir ndo s6 na forma como esses jovens pensam, mas, sobretudo,

na forma como manifestam suas linguagens.

Quanto a prética do uso de videos da internet pelos docentes, as respostas dos
alunos valem como uma forte evidéncia da influéncia da cultura técnica sobre uma
determinada geracao. A maioria dos alunos (9) afirmou durante a entrevista que o0s
professores raramente utilizam esse tipo de video nas aulas. Um deles justifica a
pouca frequéncia de uso pelos professores, dizendo: “[...] mas também porque é
uma coisa nova, ndo é uma coisa que € de muito tempo [...]” (estudante O),
apontando para uma possivel falta de familiaridade dos docentes com esse tipo de

tecnologia. De fato, esse servico tornou-se disponivel e popularizado nos ultimos 5
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anos, periodo em que provavelmente os professores em questdo ja haviam

concluido sua graduacao e saido da universidade.

Podemos considerar que a distancia da cultura de utilizagdo do audiovisual entre
professores e alunos € uma constante. Pretto (1999), numa obra em que se discute
a comunicacéo audiovisual na educacdo, afirma a partir de uma pesquisa® realizada
em Sao Paulo em 1992 que o uso de videos é pouco frequente pelos professores,
nas escolas, apesar de manifestarem importancia e interesse em sua utilizacao.
Além disso, para 96% dos mesmos professores pesquisados os alunos gostam do

uso de videos nas aulas.

Na mesma obra (p. 140), Pretto apresenta um levantamento de como algumas
universidades® estavam estruturadas em suas praticas audiovisuais, utilizando

como base o video e a televiséo, e chega as seguintes constata¢des iniciais:

1. As universidades brasileiras estdo cada vez mais adquirindo
equipamentos para a producéo e uso de video e televisao;

2. A producédo de video tem se dado, basicamente na documentacao e
registro de projetos e eventos e na realizacdo de pecas
promocionais das instituicdes;

3. Esses recursos da comunicacdo estdo sendo incorporados nas
universidades apenas como mais um recurso didatico-pedagdgico
(instrumentalidades) ndo tendo havido significativa transformacgéo
nem no processo de producdo do conhecimento hem nos processos
educacionais;

4. Ha pouco — ou quase nenhum — uso desses recursos para a
formagéo dos futuros professores;

5. Falta uma politica de educacgé&o superior que enfatize a comunicacéo
audiovisual;

6. Do ponto de vista organizacional as instituicdes de ensino superior
estdo totalmente desarticuladas, tanto interna como externamente,
havendo uma sobreposicéo de esfor¢os e desperdicio de recursos;

7. HA uma inversdo de prioridades nas universidades, primeiro
buscando-se a aquisicdo de novos equipamentos para depois
estruturarem-se para sua utilizagéo efetiva.

Por fim, ao analisar o panorama da utilizacdo do audiovisual nas universidades,

destaca que “o trabalho individual e isolado de professores, pesquisadores e alunos

% Angelo Piovesan et alli. “O video na escola publica municipal da cidade de S&o Paulo: diagndstico
da utilizagdo do video no processo de ensino-aprendizagem”, Sdo Paulo, out. 1992, apresentado na
152 Reunido da Intercom, p 19-21, mimeo.
% Universidade de S&o Paulo (USP), Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade
de Brasilia (UnB), Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) e Pontificia Universidade
Catodlica do Rio Grande do Sul (PUC-RS).
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€ a caracteristica ja identificada na producdo e a mais evidenciada também no que

diz respeito a utilizagdo dos materiais audiovisuais” (p.212).

Trataremos agora de duas questbes em conjunto que, apesar de terem sido feitas
separadamente durante as entrevistas, geraram, na maioria das respostas, uma
aproximacao e semelhanca. Por esse motivo escolhemos discuti-las conjuntamente.
A primeira refere-se ao motivo da escolha desse tipo de material e linguagem (video
da internet) como ferramenta para estudo ou socializacao de trabalhos académicos,
a segunda prop0s investigar quais as contribuicdes da utilizacdo desse material para
0 processo de aprendizagem e/ou formacdo para a docéncia percebida pelos

estudantes.

No conjunto das respostas, pelo menos trés crencas ficaram claramente
explicitadas. A primeira, que a utilizacado de videos serve para “prender”’ a atengado. A
segunda aponta para a “facilidade” de entendimento provocada pela utilizacdo de
videos e a terceira na “rapidez” de compreensao dos assuntos abordados através
dessa linguagem. Essa constatacéo foi resultado das falas dos 13 estudantes que
discorreram sobre a pergunta em questdo, sendo a palavra “facil”, com o sentido
acima mencionado, a mais empregada, repetida por 7 deles durante as entrevistas.
Ja os termos “prende mais” ou simplesmente “prende a atengao” esteve presente na
justificativa de 6 estudantes. E a palavra “rapido” foi utilizada por 5 dos entrevistados

guando se referiam aos motivos de se utilizar o video.

Antes de avancar na discussdo dessas crencas € relevante ressaltar, como ja foi
mencionado anteriormente, que maior parte desses estudantes afirmou, quando
interrogado sobre a utilizacdo de videos na universidade, utiliza-los principalmente
em “apresentacdes de trabalhos”. Nesse sentido podemos inferir que as idéias de
facilidade, rapidez e prender a atencéo estdo estreitamente relacionadas a esse tipo

de pratica.

Acreditamos que essas idéias, embutidas no uso dos videos pelos estudantes
universitarios, foram desenvolvidas paulatinamente no confronto desse publico com
a midia, principalmente a midia televisiva. Diferente da escrita, cuja compreensao

procede do dominio de cédigos e estruturas gramaticais convencionadas, a



83

capacidade de leitura da linguagem audiovisual ja faz parte desde cedo do conjunto
de habilidades adquiridas por esses sujeitos, quase que de forma natural,

proporcionando novos habitos e crencas sobre a propria pratica de leitura.

O que deve ser considerado com prudéncia nesse contexto acerca das palavras-
chaves empregadas pelos estudantes € que elas ndo foram verbalizadas
aleatoriamente, tampouco explicitam equivoco desses sujeitos em relacdo ao
processo educativo formal ao qual se submetem. Os termos, “rapido” e “facil”,
sintetizam uma filosofia disseminada de forma quase imperceptivel no imaginario do
homem contemporaneo, referindo-se, por exemplo, a processos industriais, da
economia, lazer, e também a diversas tarefas do cotidiano, como cozinhar, se
locomover, lavar roupas, escrever e possivelmente estudar e aprender. Qualquer
gue seja a acdo ou atividade que se deseja fazer ha uma evidente pretensédo em se
concluir com rapidez e facilidade que se tornou possivel gracas ao uso das

tecnologias disponiveis na atualidade.

Em seu artigo “Midia, maquinas de imagens e praticas pedagogicas”, Fischer (2007),
concordando com a velocidade presente no audiovisual, afirma que um século pode
ser apresentado em 60 minutos, utilizando-se de imagens e sons. Idéia semelhante
esta explicitada na fala que se segue, de um dos estudantes: “O video tem tudo,
imagem, audio, entdo ali fica mais facil para a visualizacdo. Entdo uma coisa que
vocé poderia explicar em uma hora, com um video vocé explica em 15 minutos, de

forma que a pessoa compreenda” (estudante K).

A expressao “prende a atencdo”, do mesmo modo, insere-se hum contexto onde as
relagdes e as praticas de socializacdo sdo mediadas em grande parte pelas “telas”,
da televisdo, do cinema, do computador, do videogame, do aparelho celular, dentre
outras. Assim, como afirma Fischer (2007, p. 294-295) “[...] nosso presente hoje é
feito fortemente de narrativas a que temos acesso por nossas relagbes com a
internet e a televisao [...]". E a televisdo consolidou-se como uma velha e poderosa

contadora de histdrias, que de fato prende a nossa atencao.

Em séculos anteriores a pratica de socializagdo do conhecimento se efetivava com

predominancia da oralidade entre os sujeitos, do dialogo entre mestre e aluno téte-a-
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téte, das rodas de conversa e outras formas onde a comunicacdo acontecia de
forma direta com os envolvidos presentes nos mesmo espaco fisico. O habito de
contar histéria, por exemplo, sofreu ao longo de anos transformacdes radicais sem
contudo desaparecer. Da oralidade, ganhou suporte material nas paginas dos livros,
revistas e depois nas telas. Como defende Babin & Kouloudjiam (1989), é incoerente
a afirmativa de que os jovens nao gostam de ler, a questdo € que eles leem outras
coisas: as famosas HQ - histéria em quadrinhos, revistas, e outros materiais

predominantemente visuais. E continuam os autores:

[...] eles I1éem o que pode visualizar e se desinteressam por livros
demasiados conceituais. Se nao imaginarem as idéias, nao
compreendem o texto. Como as criancas léem uma histéria em
quadrinhos? Seguem a histéria, olhando as imagens. Depois, se
ficarem interessadas e se sentirem necessidade, “revéem”, lendo o
texto. Ao se tornarem maiores, conservardo a mesma necessidade de
ver para compreender (p. 67).

Essas idéias aparecem com clareza em trechos das falas dos estudantes
entrevistados quando explicam sobre o porqué de utilizar os videos. Observe o que

dizem alguns deles:

Eu acho que os videos fixa mais, vocé pega mais rapido, apesar que
tem que interpretar as falas das pessoas, mas no texto vocé tem que
Ié [...] (Estudante A).

[...] a gente ndo tem o costume de parar para ouvir, gravamos mais a
imagem do que o som, ndo sei te explicar direito, mas eu sou assim,
muitas vezes eu to |4 passa alguma imagem bonita na televisdo eu
paro para ver aguela imagem, muitas vezes eu nem sei do que esta
se referindo mas é a imagem que ta passando [ ...] (estudante E).

[...] Se vocé entregar um texto para cada um, uma parte nao vai ler,
se vocé colocar para assistir, todo mundo vai parar para ver, vai
desenvolver mais o assunto, por conta da facilidade. Em relacdo a
leitura pelo menos hoje em dia, tem gente que ndo gosta e o video
chama mais atencdao [...] (Estudante L).

O cuidado que deve ser tomado diante dessas ideias, reiteradamente fortalecidas
pelas falas dos estudantes €, a principio, a demarcacdo de duas dimensdes
distintas, presentes no mesmo contexto de analise. A primeira de que “facilidade” e
“velocidade” se referem ao processo de comunicacao por intermédio de videos. O

gue pode ser considerado verdadeiro dada as caracteristicas e peculiaridades da
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linguagem audiovisual j& discutida anteriormente. A segunda dimenséo diz respeito
a “facilidade” e “velocidade” no processo de aprendizagem dos conteudos e/ou
conceitos abordados pelo video. Assunto que carece de maior aprofundamento e
gue sera discutido com maior propriedade dialogando com outras respostas dadas
pelos entrevistados.

Sobre a aprendizagem, é importante relembrar a pergunta realizada aos alunos na
tentativa de se capturar suas percepcoes: “A utilizacdo desses videos interfere na
aprendizagem / constru¢cdo do conhecimento? Como?”. A resposta literal de um
estudante, que sera apresentada a seguir, identificada como consenso das ideias

desses discentes, servird como base para essa discusséao.

De acordo com um dos entrevistados o (estudante O): “A aprendizagem acontecera
consideravelmente ja que vocé esta ouvindo, vocé esta vendo, € uma maneira de

vocé guardar melhor e ter uma aprendizagem efetiva”.

Os pressupostos presentes nessa afirmativa se coadunam com o0s das respostas
gue trazem rapidez e eficiéncia como resultado da pratica de utilizacdo de videos.
Frases como “eu acho que os videos fixam mais”, “vocé pega mais rapido”, dentre
outras proferidas pelos alunos, nos remetem a principio a filosofia de utilizacdo dos
audiovisuais, presentes no Brasil na década de 1970. Como afirmam Sancho (2001)
e Belloni (2002), o modelo tecnicista importado dos Estados Unidos buscava nessa
época eficiéncia do ensino, através da insercdo de métodos e técnicas instrucionais

— tecnologia.

Na verdade, essa questdo comeca a ganhar destague durante a
Segunda Guerra Mundial, nos Estados Unidos, quando aparece uma
preocupag¢do com a implantacdo e a integracdo dos recursos
audiovisuais a pratica pedagogica em razdo do sucesso do uso
desses meios técnicos, principalmente retroprojetores, projetores e
filmes educativos, no treinamento de um grande contingente de
homens e mulheres para os trabalhos de guerra. Os resultados foram
extremamente positivos, especialmente na aprendizagem de linguas
estrangeiras. Dai para a escola foi um passo (BELLONI, 2002, p. 50).

A autora ainda chama a atencédo para o fato desse movimento ocorrer no centro do

“‘boom” do desenvolvimento econémico, cuja I6gica se empregava também a outros
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setores da sociedade. Assim, a racionalidade técnica e o excesso de zelo pelo
planejamento, tipicos do modelo industrial fordista, chegava a educagéo escolar.

A defesa da racionalidade na utilizacdo dos recursos audiovisuais baseou-se
principalmente nas teorias de Skinner®, fundadas no behaviorismo, vertente da
psicologia que apregoa que o comportamento é um conjunto de reacdes dos
organismos aos estimulos externos. Seu principio € que s6 é possivel agir sobre o
gue é cientificamente observavel, ou seja, ha uma crenca de que o conhecimento é
o resultado das experiéncias diretas e concretas que dependem dos sentidos. Dessa
forma a percepcdo, principalmente a visual, é elemento fundamental na origem do
conhecimento e das ideias. Essa corrente sensorial/empirista teve como precursor
Coménio (1592-1670) com a Didatica Magna®, e principais representantes:
Rousseau (1712-1758), Pestalozzi (1782-1852), Herbat (1776-1841) e Montessori
(1870-1952). Conforme aponta Belloni (2002) esses autores fundamentaram as
bases teodricas da utilizacdo do audiovisual que comecou a ser publicada a partir da
década de 1950, influenciando sobremaneira as concepcdes e propostas didatico-

metodoldgicas de inimeros educadores brasileiros.

Como podemos observar, essa influéncia nascida ha mais de meio século alcanca o
Brasil a partir de 1970 e ainda esta viva no imaginario de estudantes universitarios
gque creem que a simples exposicdo de um video é suficiente para gerar
“‘memorizacao” e, de forma “rapida”, construcdo de conhecimentos. Essas ideias ja
ndo sao fortalecidas por teorias, mas sdo embaladas nas percepcdes de praticas
equivocadas que se repetem no tempo em variados espacos escolares e nao

escolares.

Apesar da interpretacdo do didlogo com os estudantes apontar para a utilizacdo de
videos na sala de aula como um consenso de “inovacao técnica”, ficando as vezes
circunscrita a instrumentalidade, algumas falas durante as entrevistas apontam para
uma dimensdo mais ampla, mais metodoldgica do que técnica. Nesse sentido, a

utilizacdo de videos curtos extraidos da internet ndo deve se configurar como uma

% Burrhus Frederic Skinner (1904-1990). Norte Americano pai da corrente tedrica da Psicologia
intitulada Comportamentalismo / Behaviorismo que sustentou a crenga na possibilidade de controlar e
moldar o comportamento humano.
% «A arte de ensinar tudo a todos”
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“técnica miraculosa” que utilizada isoladamente possa garantir as vantagens
comunicacionais dos audiovisuais, ja postuladas pela maioria pesquisada. Ao
contrario, valoriza a pratica de utilizacdo de um video mediante a combinagdo com
outras fontes, recursos ou a¢des, onde a riqueza e/ou a potencialidade dessa pratica
estaria no alargamento das possibilidades cognitivas. Babin & Kouloumdjian (1989,
p. 99.), concordam com essa ideia ao afirmam que: “O audiovisual, pela riqueza das

percepcdes que oferece, € uma oportunidade.”

O pensamento de que a simples exposicdo a um video ndo basta, para a
apropriacdo de determinado contetido esta presente nas afirmativas que seguem:

[...] por exemplo vocé tem que ler um livro, ele fica mais flexivel ao
entendimento quando vocé vé um video a respeito daquilo que ta no
livro [...] (Estudante B).

[...] qguando a gente estuda literatura, quer usar os livros e na internet
a gente encontra muita coisa, muito texto, muito video engracado,
vocé pega um livro que é totalmente tragico, chato de ler e vocé vai
na internet joga no YouTube, acha um video de criancas e
adolescentes, alunos que fizeram um video engracado em uma forma
moderna, vocé acaba tomando gosto por aquilo ali [...] (Estudante D).

O modo de compreenséo proporcionado isoladamente por um material audiovisual
se caracteriza a principio como algo global, preso aos sentidos, carecendo de
depuracéo.
[...] se permanecer nesse estagio, 0 homem audiovisual ainda néo faz
um verdadeiro ato de reflexdo. Ele estd apenas no estagio de um
sincretismo que, embora rico, ndo lhe permite distinguir-se do modo

que percebe, menos ainda de representa-lo mentalmente ou julga-lo
(BABIN & KOULOUMDJIAN,1989, p. 99.).

Desse modo, com base nos fundamentos apresentados por Babin & Kouloumdjian
(1989), discutiremos sobre como se da a elaboracdo cognitiva a partir do
audiovisual. Esses autores defendem a teoria de que, na contramédo da linguagem
escrita alfabética onde, para sua interpretacdo, sdo acionados dispositivos
cognitivos, a priori habilidades de analise, de rigor e abstracdo, a linguagem
audiovisual, presente num pequeno video digital, por exemplo, desenvolve multiplas

atitudes perceptivas, acionando em primeiro plano a imaginagao e a afetividade,
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como uma base para a mediacdo. Dessa forma, compreensdo e aprendizado

através do audiovisual ndo aconteceria sem imaginacgéao e afetividade.

Podemos observar, a partir da Figura 1 abaixo, as diferentes fases e mecanismos do

ato de compreender pelo audiovisual:

1
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—p af— mistura de som-palavra-imagem;
/*\ um choque que age globalmente
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 pasa reflexfio critica.
B o I e, )

Figura 1: Fases de compreenséo do audiovisual
Fonte: Babin e Kouloumdjian (1989, p. 108.)

O primeiro processo € o “choque audiovisual”. O impacto causado pela mudancga de
registro, a mistura som-palavra-imagem. Esse choque vai gerar uma sensibilidade
nova (1). Por isso que as vezes quando estamos transitando em frente a televisao,
paramos por causa de uma cena, uma noticia, uma imagem. Assim descreveu um

dos entrevistados (estudante E):
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[...] ndo sei te explicar direito, mais eu sou assim, muitas vezes eu to
Ia, passa alguma imagem bonita na televiséo eu paro para ver aquela
imagem, muitas vezes eu nem sei do que esta se referindo, mas é a
imagem que ta passando [...]

Isso se refere ao choque.

Logo depois (2), um “estado emocional” confuso, sem conteludo preciso, mas que
aos poucos gera um pré-conhecimento que logo determinara a compreensdo da
mensagem. Os autores exemplificam com um trailer de um filme ou mesmo os
primeiros minutos de um longa-metragem, que os detalhes das tomadas das cenas,
0 audio e a velocidade dos acontecimentos apontam para o género ou formato do

produto.

E pelo enfoque interno que filtraremos daqui por diante as palavras e
as imagens da obra audiovisual. Nossos olhos e nosso ouvido estdo
agora pré-orientados para aceitar e recusar. Bem mais: é pelo
enfoque emocional que vamos determinar a l6gica do filme (BABIN &
KOULOUMDJIAN, 1989, p.109).

Falamos de tonalidade afetiva, o fio condutor que € guiado nao por ideias ilustradas,
mas por emocbes. Essas sdo traduzidas em sons e imagens que, quando
combinadas, geram um continuum afetivo. Isso quer dizer que, em um programa de
radio ou de televisao, a linguagem sera considerada agradavel aos receptores se for
acompanhada de uma tonalidade emocional que influenciara o corpo da mensagem:
o tom, os enfoques e os ritmos da programacao. No radio e na televisdo o som da
locucdo como a imagem do personagem estdo carregados emotivamente, e, quando
isso ndo acontece, é taxado popularmente de “sem vida”. No texto alfabético essa
carga emocional também é possivel. Acontece com a poesia, com 0 romance e
outros géneros literarios, mas diferente da linguagem audiovisual eletrénica, nao
precisa ser elaborada a partir de uma emocédo ou ser interpretada pelos leitores a
partir de um condicionamento emocional. Isso explica a imperiosa relacdo entre

cognicao e afetividade presente nos audiovisuais.

A terceira etapa, denominada “elaborag¢ao do sentido”, compreende o momento que
sucede a confusao inicial. Agora se desenvolve uma atmosfera ndo somente presa

ao sentir, mas em vias de constru¢cdo de sentido, algum sentido, mesmo que as
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vezes avesso ao pensado por quem produziu o material audiovisual. Esse estagio se
caracteriza pela elaboracdo ou busca de sentido, compreender e ndo somente

sentir. O cognitivo comecga entdo um processo de interpenetracdo com o afetivo.

Isso ndo é dificil de ser contextualizado, quando imaginamos um video de curta
duracgéo que foi encontrado na internet e apresentado numa turma de biologia, uma
video-aula de quimica, apresentando o trabalho com algum experimento, ou mesmo
um video com contetdo de informatica. Ambos se apropriam de carater afetivo por
meio do personagem professor, dos atores envolvidos, do som, das vozes, do
enquadramento dos rostos, do fundo musical, do excesso ou auséncia de gestos,
enfim do conjunto do espetaculo que encerra um material audiovisual. Mas também,
num segundo momento, procuramos uma logica no que vemos, buscamos
compreender, mesmo sem dissociar o compreender do sentir. “compreender a
mensagem audiovisual € perder, num primeiro tempo, o recuo dado pela consciéncia
de si, ou perder a reflexdo critica; € aceitar estar ‘dentro’ antes de estar ‘acima”
(BABIN & KOULOUMDJIAN, 1989, p.112).

Por fim a quarta e Gltima etapa da compreenséo do audiovisual é o da “distancia”. E
correto afirmar que possivelmente muitos espectadores nunca chegam a essa etapa.
Envolvem-se emocionalmente a tal ponto que sé retém o que Ihe convém ou de
acordo com seu estado ou personalidade. Esse € o grande perigo, por isso a ideia

de audiovisual esta intimamente ligada ao lazer, a arte e a manipulacao.

E a partir da distancia, ou seja, estar “fora” e ndo “dentro”, que é possivel ao leitor a
reflexdo sobre o que se viveu e sentiu; a conceitualizacdo, isto é, a passagem as
ideias gerais; a apropriacdo ou a reconstrucdo em sua prépria linguagem; enfim, o
julgamento critico sobre o conteudo, a forma, a linguagem, a técnica, 0S processos
utilizados, os fundamentos politicos, econdmicos e ideoldgicos presentes no
material. Sem esse distanciamento ndo se deve pensar na utilizacdo de videos
numa perspectiva de leitura critica e autdbnoma por parte dos espectadores,
tampouco esse material como uma ferramenta capaz de potencializar a construcao
de conhecimentos, quer seja em processos educativos formais ou ndo formais

independente do espaco onde seja inserido.
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Em sintese, no conjunto das 15 entrevistas realizadas, pudemos perceber, mediante
a fala dos alunos, uma teia complexa e rica de informagbes que comeca pela
mudanca e adaptacao do habito de assistir a videos da internet, boa parte das vezes
influenciada pelo ingresso na graduacdo, avanca para a percepcao do uso dessa
ferramenta na universidade e se encerra numa tentativa de se captar o
entendimento que esses alunos ja construiram sobre como o audiovisual interfere na

construcéo de conhecimento.
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CONSIDERACOES FINAIS

A comunicac¢@o mediada pela internet € um fenémeno social recente
demais para que a pesquisa académica tenha tido a oportunidade de
chegar a conclusdes solidas sobre seu significado social (CASTELLS,
2002, p. 443.).

A partir do estudo delineado até aqui e pautado em investigacdes tedricas iniciais e
seus desdobramentos e confrontos com informacdes colhidas em campo, € possivel
tecer algumas consideragdes sobre essa construcdo. Consideracdes que descartam
a possibilidade de ser uma analise definitiva sobre a tematica, pois ao contrario de
apontar para algumas certezas, se apresenta mais como a sustentacédo de algumas
possibilidades que precisam ser comparadas com outras, discutidas e reavaliadas.
Nesse sentido se traduz num ponto de partida para diferentes e permanentes

investigacoes.

Em sintese, o0 que procuramos fazer durante esse processo de pesquisa foi
compreender como se estabelece a relacdo de alunos universitarios com um tipo
especifico de midia digital: os videos disponiveis na internet; como essa relacao é
percebida por eles e sobre as influéncias derivadas dessa pratica, principalmente no
tocante a sua formacdo académica. Na tentativa de encontrar respostas a essas
indagacoes foi feito um recorte das interpretacbes de um grupo de alunos,

estudantes de um campus da UNEB na cidade de Teixeira de Freitas.

A trajetdria da investigacdo permitiu aos poucos um maior contato e aprofundamento
em algumas questdes que circunscreviam o objeto de pesquisa. Algumas dessas
guestdes ganharam corpo no transcorrer do trabalho, outras ganharam um ténus
mais brando. A faixa etaria do grupo pesquisado, por exemplo, que era composta
por estudantes dos 18 aos 47 anos de idade, caracterizou-se apos aplicacdo dos
critérios de selecao, por uma maior presenca de individuos mais novos, com idade
entre 18 e 26 anos. Esse fato veio consubstanciar informacfes reveladas por

autores como Veen & Vrakking (2009), Buckingham (2007) e Babin & Kouloumdjian
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(1989), que condicionam o perfil da geracdo 90 a cultura tecnoldgica presente

massivamente nesse periodo.

A exemplo do YouTube, site de compartilhamento de video escolhido como campo
de estudo nesse trabalho, é correto afirmar que, além da grande maioria dos
envolvidos na pesquisa atestarem seu conhecimento, este € o servigo/site nesse
segmento com maior numero de acessos diario e usuarios cadastrados. Lancado
oficialmente em 2005 nos Estados Unidos e ganhando popularidade mundial
somente a partir de outubro de 2006, faz um pouco mais de cinco anos que esta no
ar, logo, contas rapidas permitem constatar que os estudantes presentes nessa
pesquisa, em sua maioria, estavam entre 13 a 23 anos de idade quando o servico

ganhou notoriedade.

N&o se trata de preconceito, é fato. Os nascidos da metade da década de 1990 em
diante cresceram num mundo, onde o poder e alcance das tecnologias digitais
acabaram por interferir na forma como estas criancas e adolescentes relacionam-se
com esses equipamentos, com a construcdo do conhecimento e com o mundo que
os cerca. Ha uma semelhanca nessas conclusdes, partindo do estudo apresentado
aqui, assim como em resultado publicado na obra “Homo Zapiens” com pesquisa
nos Estados Unidos, por exemplo. O que se pode concluir com isso é que ndo ha
uma magica instaurada na infancia contemporanea, que faz com que criancas e
adolescentes desenvolvam gosto e habilidades por um ou outro equipamento
tecnolégico sofisticado. Ha sim, uma cultura digital, com forte apelo audiovisual
predominantemente diferente daquela vivenciada pelos que nasceram num centro

urbano antes da década de 1990.

A respeito do apelo audiovisual, as ideias de Debord (1992) trouxeram valiosas
contribui¢cdes para uma maior compreensao do processo de supervalorizacdo do uso
de imagens na atualidade. Uma delas, e talvez a principal, é que nas sociedades
capitalistas onde se fortaleceu um modelo de mediacdo social através de imagens,
essa se tornou uma importante e, por isso, cara mercadoria. Um bem de consumo,
que, assim como outros, acabou herdando propriedades que |he conferiram
possibilidade de producdo, armazenamento e distribuicdo, caracteristicas tipicas da

midia televisiva, por exemplo.
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E curioso constatar que “A sociedade do espetaculo” postulada por Debord teve sua
primeira edicdo em 1967, periodo préximo ao nascimento do projeto de Internet que
conhecemos hoje. Isso quer dizer que a teoria de uma sociedade governada pelo
“‘espetaculo das imagens”, defendida pelo autor francés, ndo se utilizou do advento
da internet, ainda desconhecida na época. Teve como base elementos originados do
uso de tecnologias como a fotografia, o cinema e a televisdo. Mas, como vimos, a
evolucao histérica das telecomunicacfes e da informatica fez com que o mundo de
imagens se desenvolvesse de forma exponencial nos ultimos 30 anos, algo sem

precedentes.

Como pudemos acompanhar, a imagem estatica presente na fotografica evoluiu
para o filme do cinema, que por sua vez permitiu gravacao e transmissao ao vivo por
meio da TV, que emprestou toda sua tecnologia para o computador e toda uma
gama de produtos, agora integrados a uma tela. Celulares com cameras, MPs,
videogame, dentre outros. Atrelado a isso, a partir de 1990, satélites e redes de fibra
Optica permitiram, e permitem, que todo o contetudo audiovisual disponivel na rede
possa ser compartilhado por intermédio de um computador e internet, localizado em

gualquer parte do mundo.

Assim, podemos perceber que lancar mdo de ferramentas como o computador,
internet e precisamente os videos comumente compartilhados na grande rede néo
se apresenta como algo muito extraordinario para os estudantes, antes de tudo é
uma tecnologia mais ou menos esperada, inconscientemente, por aqueles que vém
acompanhando paulatinamente avancos dessa natureza. Isso explica a destreza
gue possuem na pesquisa de videos, o dominio dos softwares que utilizam para
baixarem mais rapidamente os pequenos filmes, os programas para conversao entre
diversos formatos de arquivos existentes e outras peculiaridades dos que pertencem
a esse grupo. Prova disso foi o contingente de pesquisados que afirmou ja haver
assistidos varias vezes filmes disponiveis na internet e também atestarem ser

capazes de baixar esses videos.

Por isso, verificamos algumas afirmativas como: “deveriamos estar utilizando ainda
mais”, se referindo a frequéncia de uso de videos curtos disponiveis da internet na

sala de aula. Paralelamente informacdes dos alunos sobre a utilizacdo pelos
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professores atestam certo distanciamento que aqui se concebe como natural. Nao
se quer dizer com iSSO que a resisténcia a essas novas ferramentas, por parte dos
docentes, seja algo bom ou aceitavel. O que se defende é a ideia trazida pela
pesquisa que ndo h& uma natural familiarizacdo dos professores com essas

tecnologias, por motivos ja apresentados anteriormente.

Com o auxilio de pesquisa realizada por Pretto (1999) verificamos que em 1992, nas
universidades brasileiras pesquisadas, havia uma distancia entre a utilizacdo de
audiovisuais por alunos e professores. Distancia que ainda se mantém, embora,

provavelmente, ndo com a mesma proporgao.

Importante seria se os professores passassem a dominar essas e outras tecnologias
ja assumidas como comuns pelos estudantes. No caso em questéo, da utilizacdo de
videos na internet, foi observado que, apesar da maioria dos alunos ja chegarem a
universidade habituados a acessar e baixar videos disponiveis na rede, essa pratica
sofreu significativa alteracéo, principalmente em decorréncia de novas necessidades
por parte dos discentes e, também, porque assim que os “calouros” mantinham
contato com os primeiros objetos de estudo, em geral disciplinas das ciéncias

sociais, passavam a lancar novos olhares sobre os videos que assistiam.

Talvez a auséncia de uma pratica mais sistematizada de utilizacdo desse material
tenha provocado a construcdo de alguns equivocos sobre suas possibilidades e
limitacGes. Sobretudo influenciado na forma como esses alunos vém utilizando essa
ferramenta. Varios dos estudantes entrevistados disseram utilizar os videos
principalmente em “apresentagcdes de seminarios”. Além disso, deixaram claro

alguns pressupostos: “eu acho que os videos fixam mais”; “vocé pega mais rapido”,

“torna a aula mais dinamica”, dentre outros.

Também, a ideia de eficiéncia e “menor esfor¢co” foi percebida a partir de algumas
falas que cristalizavam “rapidez” e “facilidade” como sinénimos de aprendizagem
mediada por videos. Nesse sentido, consideramos que “rapidez” e “facilidade” eram
dois conceitos fortemente ligados a presenca e utilizacdo de tecnologias digitais e
gue dessa forma isso representava, dentro do processo educativo formal, uma forte

heranca da ideologia do processo produtivo da sociedade.
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Uma ideia defendida através desse trabalho pode ser traduzida pelas palavras de

Carlos Miranda quando reflete:

[...] o que os professores e demais profissionais da educagdo estéo
esperando da tecnologia, esteja ela materializada em videos, filmes,
computadores ou redes? Talvez seja muito mais importante para a
educacgdo perceber como estas tecnologias, na forma como estdo
constituidas, nos educam, do que ficar pensando em como educar
através delas. Nao se trata de negar o seu uso na educacao formal e
infformal, mas sim de lembrar sempre que as tecnologias de
producéo, reproducéo de imagens, sons e palavras, em movimento
ou ndo, constroem, a sua maneira, o real. (MIRANDA, 2001, p.39.)

Nesse sentido, acreditamos que essa pesquisa, a partir dos dados e informacgdes
coletadas, apresenta algumas questdes que ndo puderam ser discutidas nessa
producéo, mas que abre possibilidades para futuras investigacdes. Como exemplo: a
influéncia dos servicos de compartilhamento gratuito de videos na internet, como
midia de massa que estabelece mecanismos diferenciados da midia comercial, em
se tratando dos processos de producdo e veiculagcdo. Outra possibilidade de
investigacdo que se percebe € sobre o curriculo na formacao dos profissionais da
educacdo, capaz de mapear em alguma instancia, como cursos de licenciaturas tém
tratado de contemplar a construcdo de habilidades e competéncias para o que se

convencionou chamar de gramatica audiovisual.

Por fim, através do acompanhamento cuidadoso das etapas apresentadas por Babin
& Kouloumdjian (1989), podemos compreender melhor o processo de apreenséo do
audiovisual pelos espectadores, ou seja, como eles educam, e reconhecer que, na
pratica cotidiana que ocorre nas salas de aulas da educacdo basica ao ensino
superior, 0 conhecimento desse processo por parte do professor possibilitaria um
salto qualitativo significativo em torno da utilizacdo desses recursos, hdo sO
contemplando o envolvimento das emocdes e possivel elaboracdo de um sentido ao
material assistido, mas potencializando ao espectador a alcancar o nivel maximo
desejado, de distanciamento, reflexdo e critica. Regra valida ndo somente para
videos digitais disponiveis na internet, mas para toda gama de produtos audiovisuais

que se queira utilizar.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA — UFJF
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - PPGE
MESTRADO EM EDUCACAO

MESTRANDO: IVO FERNANDES

) PESQUISA SOBRE A UTILIZAC}AO DE VIDEOS DA INTERNET
PUBLICO-ALVO: Graduandos das Licenciaturas do Campus X — Uneb

(Nas questdes de multipla escolha, vocé pode marcar mais de uma alternativa.)

1 - Nome: 2 - |dade:

3 — Curso: 4 - Periodo: 5 - Turno;

6 - Cidade onde mora:

7 — Vocé Trabalha?
( ) Néo
() Sim, na educacéo
() Sim, no comércio
() Sim, na industria
() Sim, em prestacao de servi¢os
() Sim, outros (especificar)

8 — Existéncia de computadores disponiveis para seu uso
() Na casa que moro
() Em meu local de trabalho
(X)) Na universidade (Uneb Campus X)
() Tenho computador portétil/notebook
() Lan-house de facil acesso (préximo a minha moradia ou trabalho)
() Outro lugar (especificar)

9 — Onde vocé utiliza computadores (Computadores Pessoais — PC)?
) Nao Utilizo

) Utilizo em casa

) Utilizo no local de trabalho

) Utilizo na universidade

) Utilizo meu computador portatil/notebook

) Utilizo em lan-house (préximo a minha moradia ou trabalho)

) Outro lugar (especificar)

NN AN AN AN AN N

10 — Existéncia de Internet disponivel para seu uso
() Nao héinternet disponivel
() Na casa que moro
() No meu local de trabalho
(X)) Na universidade (Uneb Campus X)
() Através do meu computador portatil/notebook (uso modem/telefonia movel)
() Emlan-house (pr6ximo a minha moradia ou trabalho)
() Outro lugar (especificar)
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11 — Onde vocé utiliza Internet
) Nao Utilizo

) Utilizo em casa

) Utilizo no local de trabalho

) Utilizo na universidade

) Utilizo em meu computador portatil/notebook (uso modem/telefonia movel)
) Utilizo em lan-house (préximo a minha moradia ou trabalho)

) Outro lugar (especificar)

NN AN AN AN NN

12 — Tempo médio de acesso diario a Internet
() Menos de 1 hora;
( ) De1la?2horas;
( )De2a 3horas;
( ) De 3 a4 horas;
( ) Mais de 4 horas;

13 — Qual servico/site de videos na Internet vocé conhece?

14 — Ja Assistiu a videos disponiveis na Internet?
() Nunca;
( ) Somente uma vez;
( )Entre2e5 vezes;
() Mais de 5 vezes;

15 - Sobre baixar (fazer download) video da internet:
() Nunca tentei baixar um video da internet;
() Jatentei baixar um video da internet, mas ndo consegui;
() Consigo baixar videos da internet, com auxilio de outra pessoa;
() Consigo baixar videos da internet sem precisar de auxilio.

16 — Ja baixou videos disponiveis na Internet?
() Nunca;
( ) Somente uma vez;
( ) Entre 2 e 5 vezes;
() Mais de 5 vezes;

17 — Com que obijetivo utilizou videos da Internet?
( ) Para obter noticias / curiosidade;
() Abordar contetdo em atividade profissional;
() Abordar assuntos relacionados a minha formacéo académica;
( ) Para meu lazer/distracéo;
() Outro (especificar)

Obrigado pela colaboragiio.
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QUESTOES NORTEADORAS DA ENTREVISTA

Vocé considera que seu habito de assistir videos (on-line) disponiveis na Internet
se iniciou ou se modificou a partir da graduacédo? Comente:

Se vocé ja assistia a esses videos antes da graduacdo, que mudancas vocé
percebe no conteddo dos videos que vocé assiste atualmente?

Que tipo de contetido vocé mais assiste? Por qué?

No contexto académico esses videos interferem na construcdo do conhecimento
curricular? Como?

Por que a escolha de informagbes com esse tipo de linguagem (video) em
detrimento de outros tipos mais facilmente encontrado?

Qual a diferenca que vocé percebe entre a linguagem (video) e outras
linguagens?

Como vocé percebe a utilizacdo de videos da Internet na Universidade pelos
discentes?

Os professores tém utilizado esse tipo de ferramenta? Com que propésito?

Vocé costumeiramente publica videos na Internet? Que tipo de videos? Onde?

10. Vocé considera que servicos de compartilhamento de videos na Internet como o

You Tube sdo uma forma de democratizacédo midiatica? Comente:



