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PREFACIO

NARRATIVAS DE ONTEM PARA A EDUCACAO DO
FUTURO

André Gobbo

Nessa era exponencial em que se vive, somos espectadores
da Quarta Revolucéo Industrial: a revolugao das méaquinas. Inclusive
no campo da educacao as mudangas sao inevitaveis, pois 0 mundo
acaba por abandonar a sua linearidade e assumir a sua exponencia-
lidade e, neste contexto, a desatualizagcao torna-se cada vez mais
constante, sendo que o que hoje pode ser sinbnimo de sucesso
pode ndo o ser amanha. Nesse cenario, 0 mais importante para a
nossa carreira profissional nao é mais estar centrado unicamente em
processos puramente analiticos, mas exige-se que os professores
também sejam capazes de desenvolver as dimensdes inovadoras,
criativas e emocionais.

Para indicar os seis eixos que definem o futuro, o professor
Luis Rasquilha' faz uso do acrénimo FUTURE, cunhado por Patrick
Dixon, e que cabe muito bem incluir nessas primeiras discussoes,
pelo qual entende que o FUTURO sera:

Fast (futuro veloz): a velocidade das coisas e a dificuldade de
se processar a realidade rapida sé tende a aumentar;

Urban (futuro urbano): maior concentragdo de pessoas nas
cidades que passarao de metrépoles para megalépoles;

Tribal (futuro em tribos): para entender os consumidores sera
preciso focar os comportamentos tribais e estereotipados;

1. RASQUILHA, Luis. O futuro é uma caixa preta? In: KELLY, Kevin. Inevitavel: as 12 forcas tecno-
l6gicas que mudarao nosso mundo. S&o Paulo: HSM, 2017. Prefacio a edigéo brasileira. p. V-XI.
Tradugao Cristina Yamagami.
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PREFACIO

Universal (futuro globalizado): aproximagcéo das pessoas e
culturas por meio da globalizag&o e universalizagao;

Radical (futuro dos extremos): & preciso ter coragem para
desafiar o estado atual das coisas, pensar fora da caixa,
arriscar, sonhar e conseguir olhar com outros olhos e pontos
de vista a realidade atual e o futuro;

Ethical (futuro ético): sera preciso inovar, ser criativo e disrup-
tivo, porém sempre respeitando as pessoas, o planeta e os
varios agentes no mercado.

Frente o exposto é que reunimos em mais essa obra editada
pela Pimenta Cultural uma série de reflexdes e relatos de experiéncias
de professores e profissionais que se dispuseram a contribuir com
essa busca incessante de encontrarmos caminhos que promovam a
transformacao e adaptacao da educacéao a esses novos tempos de
mudancas ubiquas, aceleradas e constantes.

Para isso dividimos este livro em oito capitulos que se entre-
lacam com o objetivo de levar ao leitor reflexdes acerca da contem-
poraneidade que a0 mesmo tempo em que estamos cada vez mais
proximos da ‘abundancia’ prometida pelo advento de todos os
recursos tecnoldgicos, também nos apresenta perigos potenciais
que nos espreitam e podem comprometer o nosso proprio futuro
enquanto humanidade. A isso € que acredito que a mente humana
€ a maior ferramenta que a humanidade dispde para enfrentar os
maiores desafios, vez que a revolugao da informacao e comuni-
cacao registrada nas Ultimas décadas havera de resultar em novas
descobertas, novos produtos e invencoes que nos beneficiarao. Dar
publicidade ao que esta sendo feito no campo da educacéo é o
objetivo maior desse livro.

Na condicao de autor, no primeiro capitulo, eu André Gobbo,
apresento minha propria tese em que defendo uma nova ética tanto
para a educacéo quanto para a civilizacdo tecnolégica. Para isso
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trava-se um dialogo entre autores, desse e do século passado,
que auxiliam a defender a tese de que é preciso pensar o tempo
presente de modo que, por meio da educacéo, seja possivel mudar
0s comportamentos da humanidade levando em consideracao que,
se continuarmos nesse ritmo frenético do desenvolvimento tecnolé-
gico sobreposto ao desenvolvimento humano, estamos fadados a
um futuro incerto e sombrio. Nesse cenario, entendo que a ciéncia
clama por uma ‘ética do respeito’ que previna o poder dos homens
de se transformarem em uma desgraga para eles mesmos, vez que,
atecnologia moderna se converteu em uma ameagca a propria huma-
nidade. Nesse sentido é que percebo que uma nova ética (tanto
ao pensamento quanto ao comportamento humano) é necessaria,
devendo-se agir de tal maneira que os efeitos de nossas acoes
sejam compativeis com a permanéncia de uma vida humana autén-
tica que nao coloque em perigo a continuidade indefinida da huma-
nidade na terra.

A isso, no campo da educacado, devemos vencer o confor-
mismo cognitivo e intelectual que nos afasta de uma analise critica
dos dilemas que assolam a humanidade. Frente o exposto, constato
que o conhecimento ndo mais estéa sendo incorporado pelas consci-
éncias em busca da qualidade da vida humana, mas sim usado de
acordo com os meios e as decisdes de quem detém o poder sobre o
saber depositado nos bancos de dados. Com isso entendo ser funda-
mental se criar uma teoria da responsabilidade ética a qual deve ser
construida em torno das categorias de bem, de dever e de ser.

No capitulo seguinte Made Juinior Miranda, Guillermo de Avila
Goncalves e Tadeu Baptista Joao Ribeiro apresentam uma revisao
literaria por meio da qual amplia as significagbes conceituais dos
termos emblematicos da Educagéo Fisica, analisando a estrutura de
elementos psicoldgicos dispostos na atividade humana. Os autores
utilizam o aporte da Teoria Histérico-Cultural da Atividade apresen-
tada por Leontiev e outros estudiosos vigotsquianos e concluem que
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os problemas conceituais e terminolégicos verificados na Educacéo
Fisica caracterizam um reflexo do modo de construgéo de conheci-
mentos no ambito escolar e da formagao humana.

O terceiro capitulo é reservado para que Ana Carolina Moura
e Paulo Ivo Koehntopp discutem a relagdo entre real e virtual, entre
sensagdes e memodrias, elencando possibilidades, propondo uma
reflexdo acerca do modo como ressignificamos e repensamos
espacos histéricos e aprendemos a preservar a arquitetura para
esta sociedade tdo mutante e ao mesmo tempo tao fechada em
si mesma. Em ‘Educacéo patrimonial na pés modernidade: novas
tecnologias para ressignificagbes de memarias’, referidos autores
deixam evidente que a vida na era da comunicagao e das tecno-
logias digitais parece ser cada vez mais conectada e ao mesmo
tempo mais vazia de memorias. Aliado as interagdes efémeras e de
conexodes rapidas o passado parece se perder na memoria cole-
tiva, necessitando de estimulos para que se concretize o sentido de
pertencimento da cidade e do espago construido. Neste sentido é
que novas tecnologias vém sendo aplicadas aos projetos de arqui-
tetura e restauro e, por conta disso, passaram a ser possibilidades
para a preservacao e interagdo com o patriménio cultural, possibili-
tando seu uso como pedagogia patrimonial.

A seguir é a vez de Beatriz Braga Bezerra contribuir com suas
reflexdes sobre as redes sociais digitais e a intimidade. Para isso
aporta seus estudos em John B. Thompson que acredita que a
construcéo contemporanea do self sofre forte influéncia da midia e
dos materiais simbdlicos que ela produz e dissemina. Da mesma
maneira explora o ideario de Norval Baitello o qual explica que
atualmente a visualidade das imagens midiaticas se sobrepde a
realidade em diversas instancias como o contato corporal entre as
pessoas, as relacdes de comunicacdo presenciais e as experiéncias
sensoriais que tendemos a deixar de lado ao lidar com as telas.
A partir desse contexto, a autora investiga a interferéncia das

10
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tecnologias, sobretudo dos ambientes digitais de socializacdo, na
formagao midiatica e no agenciamento do self contemporaneo. A
pesquisa culmina com uma interessante analise sobre um episodio
da campanha #phonelove da marca Motorola.

Larissa Salarolli Ruis e Raquel Callegario Zacchi assinam o
quinto capitulo intitulado ‘Jogos na Educacéo: a simulagéo de cidades
virtuais como ferramenta didatica para o ensino de Geografia’, no
qual analisam as potencialidades do jogo de simulagao e entreteni-
mento SimCity versdao 5 como instrumento para o ensino, langando
luz a problematica socioespacial urbana. Para tanto, relatam que foi
realizada uma oficina para experimentagéao do jogo e analise didatica,
tendo como publico-alvo professores e licenciandos de Geografia.
Os resultados da pesquisa indicam que a simulacao do jogo pode
ser utilizada como artefato didatico articulador e identificador de
mazelas sociais produzidas na estruturagao e gestao de uma cidade
virtual, tendo a possibilidade de ruptura do senso comum produzido
no ato do jogar e, consequentemente, do aprender.

Em continuidade, Alix Silva, Beatriz Ramos, Breno Biagiotti,
Luciane Fadel e Vania Ulbricht enriquecem essa obra ao compar-
tilharem seus estudos sobre a gamificacao e a acessibilidade na
educacao de surdos. Propdem ao MOOC TELELAB um ambiente
de aprendizagem acessivel para surdos, partindo do principio que
0s cursos oferecidos pela plataforma em formato de video néao apre-
sentam qualquer tipo de acessibilidade. A fim de tornar a apren-
dizagem mais prazerosa, criaram um protétipo de um aplicativo
gamificado e acessivel a partir da escolha de um curso ofertado pelo
TELELAB.

A gamificag&o volta a ser discutida no sétimo capitulo onde a
autora Laura Alves Martirani traz uma discussao sobre o fenbmeno
da evolucao, disseminacao e popularizacao das tecnologias digitais
da informagao e da comunicacéao, com destaque aos jogos e games

1
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eletrénicos e as questdes que envolvem a introdugéo dessas tecno-
logias na educacgao. Introduz e contextualiza o conceito de gamifi-
cagao nessa discussao e apresenta o projeto e ambiente de virtual
de aprendizagem “A pegada doméstica e o uso racional da agua”,
com uma andlise de seus objetivos, caracteristicas e resultados.

Encerrando este livro apresentamos o estudo produzido por
Tiago Ricciardi Correa Lopes e Barbara Elisa Dapper no qual relinem
informagdes sobre o tema do design grafico alinhado ao design
estratégico bem como da educagéo a distancia e da utilizagao de
ambientes virtuais de aprendizagem. Descrevem conceitos de forma
que nos permitem compreender a importancia da utilizagao de ferras
mentas metodoldgicas metaprojetuais e projetuais em processos de
desenvolvimento de projetos gréaficos. A partir da pesquisa contex-
tual e pesquisa blue sky, propdem uma mudanca no modo como
0 ambiente virtual de aprendizagem da instituicdo de ensino supet
rior UNISINOS é apresentado, visando aplicar como resultado, uma
identidade visual diferenciada e inovadora.

Por fim, ndo posso deixar de registrar que organizar a publi-
cacéo de um livro é sempre um desafio que envolve dezenas de
pesquisadores-escritores, editores, revisores e outros profissionais
com os quais tive a grata oportunidade de dividir experiéncias nos
Ultimos meses para que pudéssemos entregar ao leitor mais este
feito. Meus agradecimentos especiais a Patricia Bieging e Raul Inacio
Busarello pelo convite, pela confianca e por todo suporte. Com isso,
dedico todos os esforgos e reflexdes suscitadas para a construcao
desta obra a memoria da colega professora Heley de Abreu Silva
Batista e de seus nove alunos:

Juan Pablo Santos, 4 anos
Luiz Davi Rodrigues, 4 anos

Ruan Miguel Silva, 4 anos

12
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Ana Clara Ferreira Silva, 4 anos

Renan Nicolas Silva, 4 anos

Cecilia Davina Dias, 4 anos

Yasmin Medeiros Sabino, 4 anos
Thallyta Vitoria de Oliveira Barros, 4 anos
Mateus Felipe Rocha Santos, 5 anos

... que em 05 de outubro de 2017 foram vitimas dessa civi-

lizagdo alucinada ao serem brutalmente mortos na creche ‘GENTE
INOCENTE'.

13
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POR Uma nova ética ha epucagao
e naciviLizagéo tecnoLogGica

INTRODUCAO

Em tempos de constantes e aceleradas mudancas muito
se fala em ética, porém, neste Brasil que se vive, de golpes torpes
de toda ordem, poucas atitudes e posturas éticas podem ser tidas
como exemplos a ser seguidos. Na educagao, as proprias Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCNs) impdem o estudo dessa tematica em
sala de aula, no entanto, no ambiente escolar também se incorre em
acoes antieticas. Na sociedade em geral e nos poderes constituidos
nao é diferente! Aliados politicos prostituem seus posicionamentos
por troca de Emendas Parlamentares; malas de dinheiro de propina
sdo flagradas pela policia e ‘perdoados’ pela propria (in) Justica.
O embate sem fim entre ‘petralhas x coxinhas’ revela que o nosso
Brasil mergulha num caos em que fica dificil de se antever um tempo
de solidariedade entre todos e em que haja o resgate dos valores
humanos e éticos outrora esquecidos.

A corrupgao ‘legal’ - compreendida aqui pela gigantesca
evaséo de impostos por meio de paraisos fiscais no exterior - promo-
vida pela elite financeira é acobertada pela propria midia que a ela
serve. Os veiculos de comunicagdo relinem comentadores que
apenas concordam entre si, digno dos tempos ditatoriais, divul-
gando visOes distorcidas, parciais e interesseiras sobre a realidade.
O proéprio poder judiciario, personificado na figura de um Unico juiz
- figura maior da direita - conduz suas operacdes sob a manipulacao
midiatica e com isso n&o assistimos apenas a judicializagao da poli-
tica, mas, sobretudo, a politizacao da justica (SOUZA, 2016).

A corrupgao, num jogo do ‘cada um por si e Deus por todos!’
reina no sistema atual. A ordem é produzir e consumir, satisfazer os
proprios desejos e gozar dos prazeres a qualquer custo. Pensa-se
em explorar o maximo possivel aqui e agora, sem se preocupar com
0 amanha.

15
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Do mesmo modo, percebemos 0 mundo moderno e suas
relacdes a partir das caracteristicas que o dinheiro - tornado carne e
0ss0 - domina nossas emocoes e sentimentos, nos inclina a sentir e
a pensar. Com isso adquirimos o ritmo do dinheiro e nos tornamos
ansiosos, com pressa, dominados pelo reldgio. Emocionalmente, o
dinheiro nos faz reproduzir a atitude distanciada e fria que o célculo
monetéario exige para sua persecucéo perfeita. Tornamo-nos indife-
rentes e calculistas! Nessa concepgéo, nossa capacidade avalia-
tiva tende a assumir a forma quantitativa do dinheiro, o qual reduz
todas as qualidades as quantidades e, dessa forma, como a cultura
nacional reflete os interesses particulares das classes dominantes,
estamos nos confrontando tanto com a distorgao da realidade
guanto com sua fragmentacao e reducao ao elemento ‘material’ na
dimenséo da comparagao entre sociedades (SOUZA, 2015).

Cada vez mais somos vitimas de tal ‘violéncia simbodlica’, refe-
rida por Souza (2015), vez que as instituigcdes (imprensa, partidos
politicos, universidades, etc.) que controlam os interesses de uma
minoria sao as que selecionam e distorcem o que 0s olhos veem ao
mesmo tempo em que se esforcam para esconder 0 que nao deve
ser visto pela populagéo e, por meio dessa manipulagao dos dados,
o privilégio passa a ser legitimado e até mesmo aceito por aqueles
que sado excluidos de todos os direitos.

Referida 'violéncia’ sé € possivel pelo sequestro da inteligéncia
brasileira o que faz com que as classes sejam feitas de ‘tolas’ para
que, injustamente, se reproduza e se eternizem os privilégios dos
mais ricos (1% que dominam 99% das riquezas do Produto Interno
Bruto). Para isso, intelectuais e especialistas distorcem o mundo a
servigco dos poucos que controlam tudo e, por sua vez, a ciéncia
social, conservadora e operante, contribui para manter essa reali-
dade de legitimacao da dominacao social (SOUZA, 2015).

16



POR Uma nova ética ha epucagao
e naciviLizagéo tecnoLogGica

Frente o exposto é que objetiva-se com esse estudo refletir
a necessidade de se pensar em uma nova ética tanto na educagéo
quanto na civilizacao tecnolégica, promovendo um didlogo entre
autores desse e do século passado, 0s quais nos auxiliam na defesa
da tese de que é preciso pensar o tempo presente de modo que,
por meio da educagéo, seja possivel transpor os comportamentos
da humanidade levando em consideracdo que, se continuarmos
nesse ritmo frenético do desenvolvimento tecnolégico sobreposto
ao desenvolvimento humano, estamos fadados a um futuro incerto
e sombrio, mergulhados na ignorancia e na cegueira, resultado do
afastamento da capacidade critica e, portanto, da tomada de cons-
ciéncia que parece premente.

EM DEFESA DE UMA NOVA ETICA

E evidente que o desenvolvimento tecnoldgico assistido
nas Ultimas décadas tem contribuido, de certa forma, para o
desenvolvimento da humanidade. Nao pretendo aqui assumir uma
posicao tecnofobica, no entanto, busco evidenciar ser premente se
pensar em uma nova ética para esse momento em que se vive e, com
isso, afloram-se algumas controvérsias nas relacées que a humani-
dade mantém com as tecnologias, as quais permeiam a sociedade
como um todo: de um lado vivem envolvidos pelas tecnologias, por
outro tém medo de serem dominados por elas. Nesse diapaséao,
criador e criaturas a0 mesmo tempo em que se aproximam se dife-
renciam uns dos outros num movimento em que “[...] a maior dife-
renca entre a evolucdo dos nascidos e a evolucao dos fabricados é
que as espécies tecnoldgicas, ao contrario das biolégicas, quase
nunca se extinguem” (KELLY, 2012, p. 55).
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Frente as tantas variaveis contemporaneas que assolam a civi-
lizagao tecnoldgica, Hans Jonas (2015) propde uma nova ética, tanto
ao pensamento quanto ao comportamento humano, com o impera-
tivo de que se deve agir de tal maneira que os efeitos de nossas agoes
sejam compativeis com a permanéncia de uma vida humana autén-
tica ou, em outras palavras, que nao coloquemaos em perigo a conti-
nuidade indefinida da humanidade na terra. E com essa eminente
necessidade que compactuamos sendo que no mundo plural em
que estamos inseridos nao se teria como abandonar de uma vez
por todas determinada tecnologia. Regredir ndo é a proposta! No
entanto, devemos estar conscios da importancia de nossas esco-
Ihas e nos preparar para as tecnologias inevitaveis, umavez que “[...]
0 progresso nao € um subproduto nocivo dos otimistas inveterados,
mas apenas parte da nossa realidade” (KELLY, 2012, p. 102).

Tal questéo é reafirmada por Bazzo, Pereira e Bazzo (2014),
0S quais ressaltam ser preciso se promover o debate para que se
busque compreender as ressonancias entre o desenvolvimento
cientifico e tecnolégico com o desenvolvimento humano, vez que,
os espacos formativos, dentre eles as escolas de todos os niveis,
devem assumir a incumbéncia relativa a formacéo de seres humanos
muito mais éticos e comprometidos com a sobrevivéncia do planeta
e de todas as espécies.

Ha de se destacar que Jonas (2015, p. 18) nao reflete apenas
sobre a destruicéo fisica da humanidade, mas, sobretudo, na morte
essencial que advém da “[...] desconstrugéo e a aleatéria recons-
trucdo tecnologica do homem e do ambiente” e, frente a isso, aponta
para a existéncia de uma interacéo entre a pesquisa cientifica e o
poder, vez que o conhecimento ndo mais esta sendo incorporado
pelas consciéncias em busca da qualidade da vida humana, mas
sim usado de acordo com os meios e as decisdes de quem detém
0 poder sobre o saber depositado nos bancos de dados. Com
isso, entendem Bazzo; Pereira e Bazzo (2014) que a sociedade
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contemporanea clama por respostas sobre o convivio que mantém
em excesso com as tecnologias, sendo que, ciéncia e tecnologia
devem ser analisadas com uma abordagem critica por meio da qual
se encorajem atitudes diferenciadas diante do processo de ensi-
no-aprendizagem e das questbes que envolvem a tecnologia e o
desenvolvimento humano.

Frente a essa realidade vivida, Jonas (2015, p. 18) denuncia:

H& um verdadeiro “saque” e expropriagdo cognitivos, ndo s entre os cida-

daos, mas também entre os cientistas, eles préprios hiperespecializados e

incapazes de dominar o saber produzido. Para que haja responsabilidade é

preciso existir um sujeito consciente. Contudo, o imperativo tecno-légico [sic]

elimina a consciéncia, elimina o sujeito, elimina a liberdade em proveito de um
determinismo. A hiperespecializagéo das ciéncias mutila e desloca a nogao
mesma de ser humano.

Corroborando com o acima exposto é que Bazzo, Pereira e
Bazzo (2014) salientam que os professores estao sendo formados
sem condicbes de atenderem as questdes contemporaneas, vez
que a educacéao e seus curriculos estao presos apenas as técnicas.
Nesse sentido é que defendem ser imperioso o ‘aprender a desa-
prender’ pois, segundo eles, por meio desse exercicio é que se
rompera com os antigos modelos de ensino que, por sua obsoles-
céncia, precisam ser revistos de modo que se empreendam esforgos
em favor do homem e ndo da produgéo e, para isso, & necessario
civilizar as teorias.

A isso € que Jonas (2015), ainda na segunda metade do
século XX, ja defendia a criacdo de uma teoria da responsabilidade
a qual deve ser construida em torno das categorias de bem, de dever
e de ser. Para isso ratifica seu entendimento de que a ciéncia clama
por uma ética do respeito que previna o poder dos homens de se
transformarem em uma desgraca para eles mesmos, vez que, em
sua tese, defende a ideia de que a tecnologia moderna se converteu
em uma ameaca a propria humanidade. Nesse mesmo sentido é que
Bazzo, Pereira e Bazzo (2014, p. 22) enfatizam ser premente que se
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promova o conhecimento de maneira que se possa “[...] apreender
0s problemas globais para nele inserir 0s conhecimentos parciais
e locais serve de chave mestra para reverter a falta de contextuali-
zacéao empreendida em nossas licbes técnicas”.

Por entender que a ética tem a ver com ser e agir, e que a
natureza do agir humano foi modificada pelas técnicas modernas, é
que Jonas (2015) entende ser necessaria uma modificacéo na ética.
Ao fazer uma analise das caracteristicas do agir humano no passado
e compara-las ao estado atual das coisas, referido autor cita:

a) todo o dominio da techne (habilidade) era — a excegao da
medicina — eticamente neutro;

b) a significacéo ética dizia respeito ao relacionamento direto
de homem com homem, inclusive o de cada homem consigo
mesmo;

c) a entidade “homem” e sua condicao fundamental era consi-
derada como constante quanto a sua esséncia, nao sendo ela
propria objeto da techne (arte) reconfigurada;

d) o bem e o0 mal, com o qual o agir tinha de se preocupar,
evidenciavam-se na agao seja na propria praxis ou em seu
alcance imediato, e nao requeriam um planejamento de longo
prazo. A ética tinha a ver com o aqui e o agora;

e) todos os mandamentos e maximas da ética tradicional
demonstravam estarem confinadas ao circulo imediato da
acéo, como por exemplo: “Ama o teu proximo como a i
mesmo”.

Nesse novo contexto em que se vive, “[...] em que o conhe-
cimento agregado, completo e expandido é exigido como condigdo
imprescindivel para construir uma nova ordem na civilizagao
humana, o ir e vir incessante entre a instancia légica e a instancia
empirica devem ser operados” (BAZZO; PEREIRA; BAZZO, 2014,
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p. 29); em outras palavras, é preciso arriscar na racionalidade da
educagao cientifica e tecnolégica, sendo que a mesma ¢ tida como
fundamental para expandir as questdes do conhecimento, vez que,
se seguirmos 0s mesmos costumes e préaticas educacionais apli-
cadas em séculos passados corremos o risco de fazer com que a
racionalidade caia na ilusao racionalizadora; sendo que, apesar das
mudancas estruturais assistidas na educagao, mesmo assim alguns
profissionais que atuam nessa area relutam em se adaptar as ques-
tdes contemporaneas: de mais racionalidade que racionalizagao.

No entanto, frente ao crescente dominio do fazer coletivo
com o qual convivemos na atualidade, a ética antiga ndo consegue
mais responder as exigéncias modernas, o que lhe impde uma nova
dimensao de responsabilidade. Exemplo disso é a vulnerabilidade
da natureza provocada pela intervengao do homem, que levou ao
surgimento da ciéncia do meio ambiente a qual modificou a repre-
sentagdo que o homem tem de si proprio como fator causal no
complexo sistema das coisas. Com essa mudanca a natureza passa
a ser vista como uma responsabilidade do homem, o que nos leva a
perceber que uma nova teoria ética deve ser pensada. Tal situagao
nos conduz a procurar nao apenas 0 bem humano, mas também
0 bem das coisas extra-humanas. Outro exemplo é que o saber
se tornou um dever prioritario, 0 que exige uma nova concepcao
de direitos e deveres vez que: “Reconhecer a ignorancia torna-se,
entdo, o outro lado da obrigacao do saber, e com isso torna-se uma
parte ética que deve instruir o autocontrole, cada vez mais neces-
sario, sobre 0 nosso excessivo poder” (JONAS, 2015, p. 41).

No entanto, ainda no século passado, com o intuito de
perturbar a ‘sociedade do espetaculo’, Debord (2017) ja descrevia a
condicao humana alienada, imposta e reconstituida cotidianamente,
tendo tanto seus corpos quanto suas condutas controlados pelo
territério audiovisual (sociedade midiatica) que regula as opinides e
as perspectivas visuais. Referido autor provoca dizendo:

21



POR Uma nova ética ha epucagao
e naciviLizagéo tecnoLogGica

[...] biscateiros que se acreditam pessoas de posses, ignorantes que se

creem letrados e mortos que acreditam que votam [...] sdo tratados metade

como escravos de campos de concentragéo, metade como criangas estUpi-

das [...] pela primeira vez na histéria, os pobres creem fazer parte de uma elite

econdmica, apesar de toda a evidéncia em contrario (DEBORD, 2017, p. 21)

Se meio século nos separa dos pensamentos de Debord (a
primeira publicagcao ocorreu na Franca, em 1967), compreende-se
que a humanidade ainda padece com flagelos semelhantes de
outrora; de uma imensa acumulagao de ‘espetaculos’ produzidos
por esse projeto de modo de producao e consumo vigente, o qual é
aceito passivamente pelo homem que se encontra separado de seu
proprio mundo. “Quanto mais sua vida se torna seu produto, tanto
mais ele se separa da vida” (DEBORD, 2017, p. 49).

A isso, entende-se que se deve vencer o conformismo cogni-
tivo e intelectual o qual nos afasta de uma anélise critica dos dilemas
que assolam a humanidade, os quais nao podem ser reduzidos
a criacdo de novos artefatos tecnolégicos e que séo confundidos
pelos tecnicistas como sinénimo de felicidade fundamentada do ter
e nao no ser, desprendendo-se da solidariedade humana. E sobre
0s escombros do presente que surge a defesa do tema da humani-
zagao na educacéo cientifica e tecnolégica “[...] sem preconceitos,
sem fundamentalismos, sem disputas religiosas indcuas, sem medo
da constatagéo do 6bvio, sem medo de em muitas circunstancias
precisar desaprender” (BAZZO; PEREIRA; BAZZO, 2014, p. 36).
Nessa concepcéo é que homem e natureza passam a ser perce-
bidos como um todo integrado e sé havera harmonia na relagéao
entre ambos quando o proprio homem (que se diz empoderado pelo
desenvolvimento tecnolégico) perceber, integralizar em si e verba-
lizar aos demais a nogao profunda da solidariedade, vinculando a
tecnologia aos aspectos sociais, humanos e ecolégicos e ndo mais
meramente aos paradigmas reducionistas e materialistas.

Corroborando com o exposto, Jonas (2015) chama a atencéo
para o fato de que atualmente o homo faber triunfa sobre o homo
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sapiens, o que faz crer que a vocagao humana € de se superar a si
mesmo, em um continuo progresso, rumo a feitos cada vez maiores.
Nesse contexto é que a tecnologia, ao ocupar um lugar central na
vida humana e por contribuir para o aumento das suas ambigoes,
deve assumir um significado ético, afinal: “Se a esfera do produzir
invadiu 0 espaco do agir essencial, entdo a moralidade deve invadir
a esfera do produzir [...] e deve fazé-lo na forma de politica publica”
(JONAS, 2015, p. 44).

Mais recentemente, Harari (2016) utiliza a expressao homo
deus para destacar todos os esforcos que a humanidade contem-
poranea vem investindo para alcancar a felicidade e a imortalidade.
Buscam serem ‘deuses’ e, nesta condigéo, trilham somente trés
caminhos: o da engenharia biolégica, o da engenharia cibernética e
o da engenharia de seres nao organicos. No entanto, referido autor
adverte que: “[...] assim que a tecnologia permitir a reengenharia da
mente humana o homo sapiens vai desaparecer e a histdria humana
caminhara para seu fim” (HARARI, 2016, p. 54). Nesse sentido é que
solicita que se ‘pise no freio’ em fungao da rapidez que estamos nos
aproximando do desconhecido onde, se dessa forma continuar, o
colapso da sociedade seré inevitavel. Ademais, ele assevera:

Ninguém consegue absorver todas as recentes descobertas cientificas, nin-

guém ¢ capaz de predizer qual serd o aspecto da economia global daqui

a dez anos, e ninguém tem uma pista de para onde estamos indo nessa

carreira desabalada. Como ninguém compreende o sistema como um todo,

ninguém pode fazé-lo parar (HARARI, 2016, p. 59).

Frente o exposto indaga-se: De que vale o conhecimento de
tudo que nos cerca se este por si s6 ndo estéa sendo capaz de trans-
formar os comportamentos da humanidade? Ha séculos os compor-
tamentos mudavam em funcao de que o conhecimento era paulatino
e acompanhava a evolucao biopsicossocial da humanidade; no
entanto, na atualidade este conhecimento pouco esta valendo em
funcdo de nédo propositar mudangas ja que este gera reviravoltas
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e ainda nao nos faz capazes de compreender o presente, muito
menos de prever o futuro (HARARI, 2016).

Corroborando a isso, Jonas (2015) destaca que a fronteira
entre o ‘Estado’ e a ‘natureza’ também acabou por ser suprimida
sendo que a cidade dos homens se espalha sobre a natureza e
usurpa o seu lugar. Nao ha mais diferenca entre o natural e o artifi-
cial, vez que o primeiro foi tragado pela esfera do segundo €, dessa
forma, o artefato, ou entao as obras humanas, criaram um novo tipo
de ‘natureza’ e, com isso, o perecer da totalidade se tornou em uma
possibilidade real por causa dos feitos humanos. Nesse sentido é
que “Questdes que nunca foram antes objeto de legislagao ingres-
saram no circuito das leis que a ‘cidade’ global tem de formular, para
que possa existir um mundo para as proximas geragoes de homens”
(JONAS, 2015, p. 44).

Em contraponto, Kelly (2012, p. 193) até concorda que “[...] a
tecnologia destréi a natureza, fortalecendo-se ainda mais”, porém,
discorda com a afirmagao de que “[...] a liberdade e o progresso
tecnolégico sédo incompativeis” (p. 192), pois acredita que as
pessoas buscam a tecnologia por compreenderem que essa traz
mais liberdade. Na defesa que faz ao progresso e ao desenvolvi-
mento tecnoldgico referido autor sustenta seu posicionamento apre-
sentando os seguintes argumentos:

a) com o progresso ha um aprofundamento no que se refere
as leis, moral e ética, onde se busca o melhoramento dessas
ordens sociais;

b) promove mudancgas culturais especialmente na questao de
ter um mundo aberto de possibilidades e conhecimentos;

c) com o aumento da tecnologia ha o barateamento das
mercadorias, bem como um melhoramento de sua qualidade;

d) o trabalho bragal substituido por maquinas, a questdo da
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saude com remédios, e da educacéo, elevam a prosperidade
e a longevidade;

e) a urbanizacao e a busca por liberdade, que levam a uma
concentragao de pessoas ‘mentes’ nos grandes centros otimi-
zando a produgéao, disseminacao e consumo da tecnologia.

Frente ao exposto, entendemos que a tecnologia é depen-
dente do poder de manipulacdo e ndao podemos confundir desen-
volvimento tecnolégico com o desenvolvimento humano; vez que o
primeiro é quem deve objetivar o segundo e nao o inverso, sendo
que hoje, apesar de todos 0s progressos computados, ainda regis-
tramos uma crescente desigualdade social aliada a um baixo nivel
educacional, fruto de processos formativos que nao levam em conta
“[...] o desenvolvimento econdmico respeitoso com o meio ambiente
e equitativo com relagao as futuras geracoes” (BAZZO; PEREIRA,;
BAZZO, 2014, p. 71). Evidencia-se dessa forma que a educacao
tecnoldgica assume um papel fundamental na retomada dos valores
éticos e sociais na formacéo dessa e das proximas geragoes, pois
€ na escola onde se projetam e, muitas vezes, se constroem o0s
aparatos tecnolégicos que sdo capazes de mudar os comporta-
mentos sociais.

No entanto, reconhecendo-se as contribuicbes da tecno-
logia a humanidade e frente as mudancas registradas nos ultimos
tempos, Jonas (2015) cunhou um novo imperativo para o agir
humano e voltado para um novo tipo de sujeito atuante, a saber:
“Aja de modo que os efeitos da tua acéo sejam compativeis com a
permanéncia de uma auténtica vida humana sobre a Terra” (JONAS,
2015, p. 47). Tal questao leva em consideracao que o homem pode
arriscar a sua prépria vida, porém ndo o da humanidade, vez que o
mesmo nao tem o direito de escolher pela ndo existéncia das futuras
geragOes, ou entdo de coloca-las em risco, em funcéo da atual, e
isso demonstra que tal imperativo esta muito mais ligado a conduta
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politica publica do que privada. Ou seja, as agdes de todo o cole-
tivo assumem a caracteristica da universalidade. “O novo imperativo
clama por outra coeréncia: ndo a do ato consigo mesmo, mas a
dos seus efeitos finais para a continuidade da atividade humana no
futuro” (JONAS, 2015, p. 49).

No entanto, como fazer com que o desenvolvimento humano
acompanhe o mesmo ritmo do tecnolégico e como esse pode se
colocar a servigo da preservagao da espécie? A isso, Bazzo, Pereira
e Bazzo (2014) respondem atribuindo aos professores a responsabi-
lidade de comprometerem-se eticamente e assumirem seus papeis
de principais agentes de transformagao social. Nessa perspectiva,
precisam de um trabalho de formagao constante que prime pela
diversidade cultural (relagao entre o que ha comum e diferente);
espiritualidade (consciéncia de participacéo) e ecologia (todos vivem
uns pelos outros). Se continuar a situagdo que al esta, as Diretrizes
Curriculares Nacionais continuarao sendo meras ‘perfumarias’.

Nesse sentido é que a vida, sempre a vida, deve ser colocada
em primeiro lugar!

A isso, convém destacar que se todas as éticas precedentes
se orientavam em fung&o do presente, “[...] 0s novos tipos e limites
do agir exigem uma ética de previsao e responsabilidade compativel
com esses limites, que seja tdo nova quanto as situacdes com as
quais elatem de lidar” (JONAS, 2015, p. 57). Com isso o poder tecno-
l6gico transformou aquilo que costumava serem exercicios hipotéticos
da razao especulativa em esbocos concorrentes para projetos execu-
taveis, vez que agora o mesmo tem o poder de definir a condigao
geral da natureza planetaria e o tipo de criaturas que devem ou nao
o habitar, como por exemplo, os avancos registrados nas ciéncias
biomédicas que garantem o controle genético dos homens futuros,
ainda ndo-nascidos, impotentes frente as acoes atuais.

26



POR Uma nova ética ha epucagao
e naciviLizagéo tecnoLogGica

Quando, pois, a natureza nova do nosso agir exige uma nova ética de respon-
sabilidade de longo alcance, proporcional a amplitude do nosso poder, ela
entdo também exige, em nome daquela responsabilidade, uma nova espécie
de humildade — uma humildade ndo como a do passado em decorréncia da
pequenez, mas em decorréncia da excessiva grandeza do nosso poder, pois
ha um excesso do nosso poder de fazer sobre o nosso poder de prever e
sobre 0 nosso poder de conceder valor e julgar (JONAS, 2015, p. 63).
Enquanto o perigo for desconhecido o homem n&o saberéa o
que ha para se proteger e por que deve fazé-lo, por isso o autor
supracitado entende que todo o saber se origina daquilo contra o
que devemos nos proteger. Para que se possa investigar o que real-
mente valorizamos, a filosofia da moral deve consultar o nosso medo
antes de nossos desejos, afinal: “Nao duvidamos do mal quando
com ele nos deparamos; mas s6 temos certeza do bem, no mais das
vezes, quando dele nos desviamos” (JONAS, 2015, p. 71). Frente
0 exposto, na busca por uma ética de responsabilidade em longo
prazo, o que deve ser temido ainda nao foi experimentado; ou seja:
“[...] & necessério dar mais ouvidos a profecia da desgraga do que a
profecia da salvacéo” (JONAS, 2015, p. 77). Dentre os trés motivos
que levam o autor sustentar essa sua tese, ele proprio expoe:
as possibilidades nas apostas altas: o grande desenvolvimento das tecnolo-

gias comprime o pequeno desenvolvimento natural e despreza a vantagem
da marcha lenta da natureza, cujo tatear € uma seguranga para a vida;

a dinamica cumulativa dos desenvolvimentos técnicos: os desenvolvimentos
tecnoldgicos com objetivos de curto prazo tendem a adquirir sua propria di-
namica compulsiva, com crescimento compulsivo que os faré irreversiveis e
autopropulsionados, ultrapassando de muito aquilo que os agentes quiseram
e planejaram;

a esséncia sacrossanta do sujeito da evolugdo: deve-se preservar a heran-
ca de uma evolugao anterior; no entanto, gratidao, piedade e temor sao
ingredientes de uma ética que proteja o futuro na tempestade tecnolégica.
Frente a esses argumentos é que o autor afirma que se deve
dar mais peso ao prognéstico do desastre do que ao da felicidade;
sendo que essa realidade se diferencia da ética anterior que se preo-
cupava apenas com aquilo que estava préximo, deixando que o futuro
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cuidasse de simesmo. Nesses tempos atuais “[...] nao se pode evitar
que 0 meu agir afete o destino de outros; logo, arriscar aquilo que
€ meu significa sempre arriscar também algo que pertence a outro
e sobre o qual, a rigor, ndo tenho nenhum direito. Esse elemento de
culpa deve ser assumido em todo agir [...]" (JONAS, 2015, p. 84);
com isso, frente as possiveis obras da tecnologia, entende-se que as
mesmas tém o poder de pbr em perigo quer a existéncia inteira ou a
esséncia inteira dos homens no futuro fato ao qual o autor assevera:
“Pode-se discutir o direito individual ao suicidio, mas nao a respeito
do direito de suicidio por parte da humanidade” (JONAS, 2015, p.
86). Nesse contexto é que insiste na ideia de que a existéncia do
homem n&o pode ser objeto de apostas do agir e, nesse cenario,
€ que a virtude da prudéncia se torna o cerne de nosso agir moral.

Corroborando com o exposto, Bazzo, Pereira e Bazzo (2014,
p. 197) afirmam que jamais chegaremos a um patamar de viver em
um mundo sem contradigdes, no entanto, € possivel, sim, evitarmos
nossa propria autodestruicdo se formos verdadeiramente humanos
e “[...] cientes de que nosso Unico caminho é zelar pelo minimo de
consciéncia, minimo de autocritica, um minimo de lucidez e, sobre-
tudo, um méaximo de abertura para o outro”.

Ademais, Jonas (2015, p. 89) decreta a extincao da recipro-
cidade na ética do futuro por ele almejada (entendida aqui como a
ideia tradicional de direitos e deveres), isso porque a mesma “[...]
lida exatamente com aquilo que ainda néo existe, e 0 seu principio
de responsabilidade tem de ser independente tanto da ideia de um
direito quanto da ideia de uma reciprocidade [...]”. Com isso, torna-
mo-nos responsaveis pela existéncia da humanidade futura, inde-
pendente do fato de que nossos descendentes estejam entre ela;
bem como temos o dever em relagdo ao seu modo de ser, a sua
condigéo, e o dever para com as suas possibilidades de felicidade;
portanto, ndo podemos transferir a nossa responsabilidade pela
existéncia de uma humanidade futura para ela prépria.
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[...] temos de estar vigilantes nao tanto em relagao ao direito dos homens
futuros — o seu direito a felicidade, um critério precério, dada a incerteza ine-
rente ao conceito de felicidade -, mas em relacéo ao dever desses homens
futuros, ou seja, o dever de ser uma humanidade verdadeira: com a alquimia
da nossa tecnologia “utépica”’, podemos lhes subtrair a capacidade de cum-
prir esse dever e até mesmo a capacidade de se atribuir esse dever. Zelar por
isso, tal € o nosso dever basico para com o futuro da humanidade, a partir do
qual podemos deduzir todos os demais deveres para com os homens futuros
(JONAS, 2015 p. 93).

Nesse contexto é que se defende que o primeiro imperativo
da ética para a civilizagao tecnolégica é que exista uma humanidade.
A rigor, isso significa que nao somos responsaveis pelos homens
futuros, mas sim pela ideia do homem, cujo modo de ser exige a
presenga da sua corporificagdo no mundo. Com essa concepgao
é que o “[...] principio de uma ‘ética para o futuro’ ndo se encontra
nela prépria, como doutrina do fazer (a qual pertencem, alias, todos
os deveres para com as geragoes futuras), mas na metafisica’, como
doutrina do Ser, da qual faz parte a ideia do homem” (JONAS, 2015,

p. 95).

Com isso, entendemos que se continuarmos sobrepondo o
ter sobre o ser estaremos contribuindo para que o status continue
sendo a ‘moeda paga’ como Unica forma para que se possa viver
feliz, dando prosseguimento aos rumos dessa sociedade espeta-
cularizada que al esté: avida em produzir, consumir e gozar, sem
pensar em ninguém, tampouco nas consequéncias que seu fazer
indiscriminado pode causar.

1. Para referido autor, o fildsofo secular que se esforga por estabelecer uma ética deve antes de
tudo admitir a possibilidade de uma metafisica racional, desde que o elemento racional néo seja
determinado exclusivamente segundo os critérios da ciéncia positiva.
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A GUISA DE CONCLUSOES

Em funcao de tais exposicdes cabe-nos considerar que uma
nova ética para a civilizagao tecnolégica que af esta é preciso! Para
iSS0O necessitamos nos portar como defensores da humanidade bem
como assumirmos nossa responsabilidade pela sua existéncia atual,
futura e eterna. Em meio a esse turbilhao de mudancas aceleradas
devemos levar em conta que nosso agir moral deve ser orientado
pela virtude da prudéncia para nao colocarmos em risco a existéncia
inteira ou entéo a esséncia plena dos homens e mulheres do futuro.

Devemos estar conscios de que o nosso agir hoje pode
afetar o destino de outros milhares que virao amanha e, frente aos
escabrosos fatos que vivemos, refletir e antever um progndstico do
desastre para os préximos anos, muito mais do que um discurso
apocaliptico pode ser uma oportunidade para que reavaliemos
0S NOossos proprios atos que, responsavel ou irresponsavelmente,
cometemos no dia-a-dia em busca de uma fantasiosa de felicidade.

Assim como prudéncia e temor, carecemos de gratidéo e
piedade perante a vida que temos de modo que possamos proteger
nosso futuro e o das proximas geragoes que cada vez mais haverao
de ser ameagadas pela tempestade tecnologica que se avolumal
Frente a esse cenério é que compreendemos que o sébio de hoje
nao é aquele que detém o conhecimento, mas sim aquele que humil-
demente tenha autocontrole, reconhega a grandeza de seu poder e
se coloque em defesa de toda espécie de vidal!

Nessa mesma prospectiva, entendo que sabio ndo é aquele
que domina os mais complexos e atuais artefatos tecnoldgicos,
mas sim, aquele que é capaz de pensar e agir de modo que nao
comprometa a permanéncia da vida humana, livre, auténtica e feliz
no planeta terra. Neste cenario, os educadores tém um grande papel
de servir para que a humanidade reveja seus comportamentos, vez
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que a escola é uma das poucas instituicbes onde a frequéncia é
obrigatdria; e é preciso entender que é nesse contexto escolar, onde
o conhecimento é compartilhado, que teremos um campo fértil para
que possamos mudar nao apenas 0s comportamentos, mas sobre-
tudo a consciéncia dessa ‘gente’ que, se quiser sobreviver, precisa
0 quanto antes reatar seu Compromisso com a natureza € com seus
proprios semelhantes por meio da solidariedade a qual pode ser
fortificada pelo uso das tecnologias que ai estdo, no entanto, a essas
devem ser incorporados aspectos sociais, humanos e ecoldgicos de
que hoje tanto carecem.

Ademais, verificou-se que a ética do passado - aquela do aqui
e 0 agora - nao responde mais as exigéncias desse novo tempo o
que nos leva a acreditar que essa nova ética proposta tanto para a
educagao quanto para a civilizacao tecnoldgica seja alicergada em
uma visdo de longo prazo e, para que se chegue até 14, é fundamental
que facamos com que o desenvolvimento humano volte a caminhar
no mesmo ritmo do desenvolvimento cientifico e tecnolégico, caso
contrério, correremos o risco de continuarmos assistindo casos em
que vidas humanas valem muito menos do que a sua propria criacao
(os artefatos tecnolégicos). Que se inverta a ordem! Que consci-
éncias sejam iluminadas! E que um novo Brasil surja sobre esses
escombros contemporaneos onde se sepultou o bem, o dever e a
relevancia do proprio ser!
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INTRODUCAO

Sabemos que os termos utilizados frequentemente na
“Educacao Fisica"!, assim como em outras areas do conhecimento,
estédo carregados de significados. Cada termo, inserido em um
movimento dialético, ao mesmo tempo recebe as influéncias de
seu campo de origem e construcao e influencia seus contextos de
desenvolvimento. Numa instancia pratica, os termos estédo sempre
vinculando a si a sua relacdo com o mundo, a sua esséncia, sendo
responsaveis pelas interpretagbes dos sentidos, das definigcoes
e dos conceitos que impactam diretamente na formagéo de para-
digmas, na formagao profissional, nos modos de ser e intervir dos
professores na escola e fora dela, nos resultados alcangaveis no
campo pratico educacional e nos desdobramentos no modo de viver
das pessoas e na representatividade social da profissao.

Grosso modo, podemos dizer que um termo através das
palavras designa verbalmente as caracteristicas que predizem no
campo das ideias um objeto e seu conceito (DAHLBERG, 1978). Ou
seja, este modo de raciocinar sugere que 0s saberes particulares e
organizados da Educacéo Fisica sejam representados por termos
abrangentes e capazes de denotar os conhecimentos vinculados
ao campo do saber, agregando os novos entendimentos afins que
foram sistematizados historicamente pela humanidade.

Neste excerto, a partir das reflexdes e criticas que vem
ocorrendo na Educacgéo Fisica brasileira desde a conhecida crise
dos anos 1980 (OLIVEIRA, 1985; TANI et al, 1988; FREIRE, 1989;

1. Os termos referidos como emblematicos neste texto séo as expressoes “educagéo fisica”, “ativi-
dade fisica” e “exercicio fisico”. Em alguns momentos eles estao escritos com aspas como forma
de representar que ainda requerem uma andlise conceitual dentro da proposta de discusséo deste
texto.
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RESENDE, 1992; SOARES et al, 1992; KUNZ, 1994)?, os seus dife-
rentes atores, sobretudo os intelectuais, debrugaram-se sobre dife-
rentes elementos propondo novos termos, definicbes e conceitos,
embora alguns deles, localizados principalmente nas ciéncias biolo-
gicas, se mantenham hegemonicos, tais como “atividade fisica”,
“exercicios fisicos” e o proprio termo que designa o campo de
conhecimento “Educacéo Fisica”, dentre outros. A partir de entéo,
poucos consensos foram criados, mas para uma parte dos profes-
sores de Educacgao Fisica atuantes a principal dificuldade ainda esta
na generalizacéo imprépria e no reducionismo gerado por definigcbes
como as terminologias mencionadas anteriormente, pois as mesmas
ou projetam objetivos descabidos nas suas definicdes ou entendem
0 ser humano e as suas relacbes como maquinas ou como orga-
nismos bioldgicos fora de um contexto social e histérico.

Podemos identificar ainda o fato de terem aparecido nos
Ultimos anos alguns termos que tencionam as relagbes biologicas
e sociais, entre as quais, mencionamos o termo ainda polissémico:
préaticas corporais. Este termo tem apresentado uma série de defini-
cOes diferentes, as quais ja foram mapeadas em estudos anteriores
(LAZZAROTTI FILHO et al, 2010).

Apesar desta tensdo permanente na Educacédo Fisica, em
funcdo da inexisténcia de consensos no campo, as reflexdes arti-
culadas com os saberes das humanidades tém acontecido e novas
proposicbes tém sido apresentadas. Do exposto, entendemos
que uma gquestao primaria ainda precisa ser mais explorada para
provocar e amparar os debates: se a Educagéao Fisica € um campo
do conhecimento que trabalha em prol do desenvolvimento humano,

2. Estes autores propuseram novas possibilidades metodolédgicas para a “Educagéo Fisica”,
sobretudo através de fundamentacao tedrica que confrontava as posigoes dos interventores da
area considerados na ocasiao como os tecnicistas do campo esportivo. Basicamente emergiram
neste periodo as abordagens humanista, desenvolvimentista, construtivista/interacionista e as de
cunho critico-social.
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que potencial ha num estudo sobre concepcéo de termos capazes
de determinar os entraves para a transcendéncia da sua finalidade
educativa? Mais especificamente e com base em revisao literaria,
pretendemos, neste texto, contribuir para ampliar as significagbes
conceituais dos termos corriqueiros da Educagéo Fisica, a partir da
analise da estrutura de elementos psicolégicos dispostos na ativi-
dade humana.

Para contribuir nesta demanda, optamos por analisar o
contexto tedrico envolvido no conceito de “atividade humana”,
com o aporte da Teoria Histérico-Cultural da atividade apresentada
por Alexei N. Leontiev (1983) e outros estudiosos da psicologia
da educacéo russa, seguidores de Lev S. Vigotski. Pretendemos
também apresentar as possiveis contribuicées deste marco concei-
tual em relacéo a ideia posta de superagéo do conceito de “atividade
fisica”, entre outros, observada no campo da intencionalidade do
movimento humano.

Assim, este texto foca o seu contelido em dois pontos fulcrais.
O primeiro apresenta algumas “premissas orientadoras” na base
da Teoria Histérico-Cultural da atividade, trazendo a tona alguns
elementos da esséncia humana e determinantes do desenvolvi-
mento humano, como a consciéncia, a mediacéo, a formacéo de
conceitos etc; e por fim exploramos a Teoria da Atividade e fazemos
uma analise conjuntural a partir do termo “atividade fisica”.

PREMISSAS ORIENTADORAS

Para desenvolvermos um debate desta magnitude precisamos
estabelecer um mote alinhado com a ideia de que o desenvolvimento
humano nédo pode ser tratado simplesmente como um fendmeno
espontaneo em nossas vidas. Isto pelo fato da possibilidade de a
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objetivagao humana interferir na natureza das coisas, da nossa inter-
vencao no processo. Isso acontece, por causa das funcoes criativas
e hermenéuticas da consciéncia, presentes no amago das relacoes
do homem?® com a realidade aparente das coisas. Assim, compre-
ender a formagao da consciéncia torna-se uma condi¢éo sine qua
non, pois essa se apresenta como sendo um elemento da mente
humana precursor do desenvolvimento.

Para Davidov (1986), a formagao das fungdes da consciéncia
no individuo supde inicialmente uma estrutura de atividade coletiva
que depois serd modificada para realizar uma atividade individual.
Nesse sentido, a atividade individual somente se explica pela ativi-
dade coletiva. Assim, podemos ver, avaliar e discutir a nossa propria
atividade a partir das posicdes dos outros membros do grupo, e
até mesmo antes de realiza-la. Cita Davidov (1986, p. 24), que a
consciéncia “[...] é a reprodugéo pelo individuo da imagem ideal de
sua atividade tendente a uma finalidade e da representacao ideal
nela, das posicoes de outras pessoas”. A atividade individualizada
do homem considera as posigdes de outros membros do coletivo,
sendo, portanto, mediatizada em fungdo de existéncia do ideal
(representacao-reproducéo) e da atividade no conjunto das relagoes
humanas.

Assim sendo, a formagao da consciéncia é um processo que
sofre a interferéncia social e reforca a ideia de que o ser humano é
essencialmente social. Isto permite a ele, o ser humano, o desenvolvi-
mento de um reflexo consciente, capaz de distinguir as propriedades
objetivas estaveis da realidade concreta e destaca-las, tornando
possivel, com isso, o desenvolvimento da observacéo de si mesmo
(DAVIDOV, 1986; LEONTIEV, 2004).

3. A grafia de "homem” utilizado frequentemente neste texto, se refere ao conceito mais amplo
de “ser humano”.
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A compreenséo de um ser dotado de consciéncia sobre as
coisas requer que consideremos que se trata de uma potenciali-
dade humana que necessita ser desenvolvida, pois no processo de
hominizacdo o homem evoluiu biologicamente enquanto espécie e
desenvolveu as caracteristicas hominideas que o constituem, mas
sera somente pelo processo de humanizagao que o homem espécie
se fara homem humano, a ponto de conseguir explorar a sua natu-
reza (LEONTIEV, 2004).

A existéncia de um conjunto social organizado que antecede a
atividade individual é pressuposto tedrico apresentado por Durkheim
(2007), para quem ha uma consciéncia coletiva estruturada por fatos
sociais externos as consciéncias individuais. Os fatos sociais s&o
“maneiras de fazer ou de pensar, reconheciveis pela particularidade
de serem capazes de exercer sobre as consciéncias particulares
uma influéncia coercitiva” (DURKHEIM, 2007, p.27).

Para Durkheim (2007), o prestigio socialmente conferido a
determinadas representacbes esta na base da coergao exercida pela
consciéncia coletiva sobre os individuos. O autor afirma que alguns
habitos e aspectos hereditarios se manifestam de forma individual,
“de dentro para fora”, ao contrario de crengas e praticas sociais que,
desde fora, exercem influéncia sobre a constituicdo do sujeito. Assim,
“os estados da consciéncia coletiva séo de natureza diferente dos
estados da consciéncia individual” (DURKHEIM, 2007, p. 23).

Para dialogar também com Hegel (2003), Marx (2011) e Marx
e Engels (2005), a formagédo da consciéncia depende da relagdo
que se estabelece entre 0 homem e a natureza, considerando que
a relagao estabelecida entre ambos se da pelo trabalho. O trabalho
€ a maneira como o ser humano transforma a natureza, modifica-a
e, neste contexto, transforma também a si mesmo. Mesmo que no
contexto capitalista haja um processo de alienacao, ainda assim
existe a formacéo de uma consciéncia, mesmo sendo considerada
alienada, fragmentada e reificada.
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Por outro lado, o trabalho desenvolve uma série de elementos
constituidos pelo processo de produgéo e utilizagdo de elementos,
como as maqguinas em seu sentido amplo, o que permite a trans-
miss@o de saberes relacionados aos bens materiais e, simulta-
neamente, os constructos imateriais como os comportamentos,
valores e normas. Em seu contexto amplo, o trabalho forma cultura
(BAPTISTA, 2001).

O trabalho faz parte das condi¢cbes materiais da existéncia
humana e inicialmente se situa, notadamente no ambito do sistema
de producéo capitalista, em uma posicao exterior as consciéncias
individuais. Se Hegel (2003) estabeleceu o campo das ideias como a
posicao de partida de sua dialética, a inflexao realizada pelo pensa-
mento marxista deslocou para a materialidade da vida a condigao
de fundamento constituinte das subjetividades. A dialética marxista,
contraposta ao idealismo hegeliano, permitiu que os intelectuais
da Teoria Critica da Escola de Frankfurt formulassem as teses da
racionalidade instrumental (ADORNO; HORKHEIMER, 1985) e da
racionalidade tecnolégica (MARCUSE, 1979), as quais expressam
uma forma de organizagdo da razéo para além das consciéncias
individuais.

A racionalidade instrumental expde a existéncia de padroes
de organizagao e funcionamento da vida a servigo do capital. Nesse
sentido, as diversas esferas da vida humana, tais como o trabalho,
o0 lazer, os afetos e as instituigdes, séo instrumentos necessérios a
expansao do sistema capitalista. De acordo com Gongalves (2014,
p. 44):

A técnica e o modo de producéo capitalista sdo objetivagdes humanas na

realidade e séo objetos construidos pelo homem. No entanto, a racionalidade

instrumental se coloca na condicdo de sujeito e influencia a constituicao das
subjetividades. Ocorre, entdo, uma inversao entre os papéis do sujeito e do

objeto. Todavia, tal troca de posigoes nao se sustenta integralmente em fun-
Gao da subjetividade inerente ao homem.
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A subjetividade, resguardada pelas funcdes psiquicas exis-
tentes em cada individuo, significa a possibilidade de constituicéo da
consciéncia singular mesmo em contextos nos quais a objetivacao
da racionalidade instrumental determina a alienacéo e a reificacao.
Trata-se, entdo, da contradicdo em que coexistem as perspectivas
da submisséo e da critica ao status guo no ambito da constituicao da
consciéncia individual. Mesmo em ambiente dominado pela racio-
nalidade tecnoldgica, aquela que afirma a hegemonia da técnica,
da forma e do calculo em favor do projeto capitalista e em oposicao
a emancipacdo do homem, persistira a possibilidade de consti-
tuicdo da consciéncia singular para além dos limites determinados
pela coergao social. Sao preservadas, entdo, as possibilidades de
formacéo e de transformagéo da consciéncia a partir do movimento
dialético e reciprocamente constitutivo entre o homem e o mundo
em que vive.

Essatransformacéo da consciéncia se dara dialeticamente por
meio de trocas no processo de apropriacdo da cultura que a huma-
nidade desenvolveu, sendo que, a0 mesmo tempo em que o ser
humano internaliza a producéo cultural e se humaniza, ele também
se objetiva culturalmente na realidade (LOGAREZI; FRANCO, 2015).
Trataremos esse cenario de permuta no qual a cultura se desen-
volve de atividade humana, através da qual percebemos que nao ha
como um individuo ser considerado um participante passivo, pois
ele sempre sera influenciado e estara influenciando no processo
de formacao da cultura, em fungao dos interesses presentes no
contexto. Portanto, o desenvolvimento humano é algo inerente ao
processo de humanizagéo, e a atividade constituida sob a influéncia
social, cultural e histérica traz consigo uma intencionalidade que
deve ser objeto de consciéncia das pessoas.

Na pratica, a atividade humana gera um produto que corpori-
ficou os tracos das relagdes construidas coletivamente: o trabalho,
chamado por Duarte (2004) de objeto cultural. Logo, este objeto
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produzido pela atividade humana podera ser material, como por
exemplo, um ténis ou outro equipamento qualquer, mas também
podera ser um objeto cultural ndo-material, como as palavras, os
termos e seus conceitos. De qualquer forma, este objeto estara
necessariamente ligado a uma pratica social, sendo, portanto,
“[...] um processo de objetivacao que produz e reproduz a cultura
humana, da vida em sociedade” (DUARTE, 2004, p.50).

Percebe-se, assim, a reciprocidade nos processos de
constituicdo do sujeito e do objeto. Compreendendo-se o individuo
como sujeito e protagonista da histéria, havera por parte dele a
objetivagao na realidade, o que implica a expressao de seus valores
e a manifestacdo de suas acdes no processo de constituicdo do
objeto: desse modo, o objeto é construido e entendido a partir da
ideia formulada pelo individuo sobre ele. Pode-se dizer, portanto, que
em certa medida o objeto é aquilo que pensamos a seu respeito,
para além de suas caracteristicas intrinsecas. Em outras palavras:
para além da madeira e do formato, uma mesa é compreendida pela
via da representacao que o homem faz sobre 0 objeto em questéo.
Por outro lado e de forma dialética, os objetos, nos planos material
e imaterial, trazem consigo significados historicamente construidos
capazes de interferir nos processos de subjetivagdo. Assim, a
compreensao acerca de um objeto, a subjetivacdo, depende dos
nexos constitutivos daquele objeto nos planos histérico, social e
cultural. Verifica-se desse modo um carater de reciprocidade que
também alcanca a formagéao do objeto cultural: ele é o que é por suas
propriedades especificas, pelos nexos histéricos, sociais e culturais
que o constituem, e também pelo que entendemos a seu respeito.

O fato de haver um carater intercambidvel presente na
formacao do objeto cultural denota a impossibilidade de se carac-
terizar qualquer atividade humana como isenta da objetivagcao
da cultura do individuo e também da ndo apropriacédo da cultura
humana produzida socialmente e encarnada nesta atividade por este
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sujeito participante ativo. Conforme Vigotski (1996), esta relagcao do
sujeito com o mundo cultural sofre uma influéncia reciproca, porque
ela acontece sob a intervencao de um elemento intermediador, ndo
sendo, portanto, uma relacao direta e passando a ser mediatizada.

O processo de intervencdo de um elemento intermediario
numa relacédo é chamado por Vigotski (2007) de mediagdo. Para
compreender o0 problema da mediacao cultural Vigotski recorre ao
papel dos instrumentos e dos signos. Os instrumentos sao elementos
externos ao individuo e mediadores diretos das agdes humanas no
mundo. Ja os signos, representam instrumentos mentais que auxi-
liam na solugdo de problemas psicologicos. Eles sdo responsa-
veis pelas agdes mentais de lembrar, comparar, relatar e optar. Os
signos sao considerados os mediadores externos transformados
em internos (internalizados) (VIGOTSKI, 1996). No entendimento de
Oliveira (1997), os signos sao representacoes mentais que substi-
tuem os objetos do mundo real, sendo que, “[...] A internalizagao
dessa cultura pelo individuo nao ocorre de forma passiva, mas sim
através de um processo de transformacéo e sintese” (IDEM, p. 38).

De acordo com Vigotski (2007), o desenvolvimento humano
acontece do meio externo do individuo para o meio interno dele (de
fora para dentro), pois a formagao do sistema simbdlico dos signos
depende, sobremaneira, da mediacdo social. Esta, por sua vez,
estabelece os mediadores externos que serao operados na mente
da pessoa para que a internalizacao ocorra no plano intramental.

As ligagbes dos individuos com o mundo sdo ligagoes
mediadas indiretamente pela atividade humana que transformam
seu mundo material e a sua consciéncia, sendo que a atividade do
homem é pressuposto desta transformacéo e ao mesmo tempo o
resultado dela. Fichtner (2011, p.27) resume assim as relacdes do
individuo com o mundo:
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Os homens nao sao controlados “de fora”, quer dizer pela sociedade. Os
homens também n&o séo controlados de dentro, quer dizer, pela sua heranca
bioldgica. Ndés homens podemos controlar o nosso proprio comportamento,
no “entre” usando e criando meios, instrumentos e signos).

O ambiente social por si s6 ndo pode ser entendido como
um fator determinante da realidade do individuo. Porém, a atividade
humana histérica, social e cultural na qual o individuo se desenvolve
e esta inserido passa a ser, como mediadora, a definidora do que é
este sujeito, pois, sendo o processo de formagéo da consciéncia um
processo ativo, logo o préprio individuo podera se definir enquanto
sujeito com os mediadores que o influenciam, sendo mediadores
centrais deste processo as agdes que denominamos trabalho.

Assim, “[...] a aprendizagem de um conceito pelo cérebro
humano ocorre pela mediagdo das palavras ou da prépria linguagem,
de onde se confere que nao ha como pensar se nao utilizarmos,
sempre, palavras ou imagens” (MARTINS; MOSER, 2012, p. 9).

As circunstancias que proporcionam a formacdo do objeto
cultural oferecem ao individuo os mediadores para que possa
chegar a formacdo de um conceito sobre o objeto especifico do
conhecimento. Neste meio, em que v&o acontecendo as acdes até
transcorrer a atividade (intencional), formar um conceito significa
o individuo conseguir deduzir as relagbes particulares da relacao
abstrata ou identificar uma relacdo geral principal (abstracao
substantiva) e aplica-la para analisar problemas particulares
(generalizagao substantiva) (CHAIKLIN, 2004). Dito de outra forma,
um conceito esta formado na ‘cabeca’ do individuo quando ele
consegue identificar o conjunto de caracteristicas, atributos e
propriedades comuns do objeto em estudo e € capaz de se expressar
em relacdo a andlise que faz do objeto, a partir de suas experiéncias
acumuladas anteriormente e ao longo do processo, demonstrando
que percebeu a existéncia de um conceito e suas relagdes dentro
de um sistema de conceitos (LIBANEO, 2004). Assim, o conceito
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se forma pela transformagédo do objeto em concreto pensado
(MARX, 2011), porguanto, dessa maneira ele se torna objeto para a
consciéncia humana. Afinal, apreender o conceito significa, na légica
marxiana, apreender a esséncia, entendida como a sintese das
multiplas determinagdes do objeto, e ndo se submeter a aparéncia
das coisas, que por se revestir de um carater imediato desconsidera
as mediacOes que constituem o objeto.

Para Gomes e Elizalde (2012), os conceitos apresentam
alguns aspectos fundamentais, enumerados abaixo:

1 — Os conceitos sé&o representacoes da realidade. Nesse
sentido, a formulacéo de conceitos € realizada a partir de
abstracdes que compreendem os valores intrinsecos aos indi-
viduos, suas histérias de vida, suas personalidades e seus
projetos politicos, dentre outros elementos.

2 — Os conceitos sdo mapas, nao territorios. Os conceitos
representam uma realidade, mas nao sé&o a realidade.

3 - Os conceitos nao sao universais e devem ser
contextualizados. Conceitos s&o estabelecidos a partir de
sistemas de ideias e realidades especificas: por esse motivo
nao devem ser universalizados.

4 — Os conceitos s&o dindmicos e inacabados. A realidade
nao € imutavel: esta em constante transformagao. As capa-
cidades humanas de representacao sao limitadas e depen-
dentes de intengbes dos individuos, as quais dependem de
fatores temporais e espaciais. Pelo exposto nota-se que os
conceitos ndo sao verdades absolutas.

5 — Os conceitos ndo sao neutros nem totalmente objetivos,
sendo passiveis de multiplas interpretacdes. As formulacdes
dos conceitos dependem, pelo menos em alguma medida,
das inclinagbes de seus autores. Do mesmo modo, a
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apreensao do conceito depende da visao de mundo daquele
que o & ou estuda.

Para Gomes e Elizalde (2012, p. 38-39):

[...] é fundamental modificar a forma de elaborar conhecimentos e reconhe-
cer as limitagdes que qualquer conceito ou teoria possuem, mas abrindo-nos
para correr o risco de formular novas perspectivas a partir das quais compre-
enderiamos o complexo da atualidade.
Bruhns (2004) também defende modificagbes dos padroes de
conhecimento sobre as coisas e os fendmenos. Para a autora:
[...] estamos acostumados a classificar, categorizar, fechar-nos em definigoes,
portanto acostumados a um enfoque positivista de mundo, de vida, de socie-
dade. Estabilidade positivista a qual cria uma ilusao de acertos na abordagem
da realidade adotando esquematismos, enfoques descritivos e mecéanicos,
nao percebendo o quanto estes empobrecem a vida social e nao alcangam a
complexidade dessa mesma vida, pois nao apreendem os aspectos densos,
imagéticos, simbolicos da experiéncia vivida. (BRUHNS, 2004, p. 101)
Bruhns (2004) sugere uma produgao do saber fundamentada
ndo apenas em aspectos racionais, mas também em elementos
integrantes do campo da sensibilidade, das emogdes, da estética
e dos desejos. Trata-se da associacdo entre uma raz&o tradicional
e uma razéo sensivel, capaz de apreender a esséncia das coisas.
Consideramos que tal perspectiva alcanga uma dimensao mais
abrangente no que se refere a elaboragéo dos conceitos.

Ainda no &mbito do conceito, Vigotski (1996) verificou que sua
formacao faz parte de um processo criativo que surge no transcorrer
das resolugdes de problemas em operacdes complexas. Contudo,
por si s, estas situacdes complexas ndo garantem a resolucéo de
problemas: é preciso proporciona-las aos alunos.

Se 0 meio ambiente nao apresenta nenhuma dessas tarefas ao adolescente,

nao lhe faz novas exigéncias e nao estimula seu intelecto, proporcionando-

-Ihe uma série de novos objetos, o seu raciocinio ndo conseguira atingir os

estagios mais elevados, ou s6 os alcangaréa com grande atraso (VIGOTSKI,
1996, p.50).
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Para Libaneo (2004), o conceito na Teoria Histérico-Cultural
nao se restringe as caracteristicas e propriedades dos fenédmenos
em analise, pois ha uma acao mental propria do sujeito pela qual
se realiza uma reflexao sobre um objeto para captar o conceito
nuclear do fenébmeno estudado que é, concomitantemente, um meio
de reconstrugao mental desses objetos pelo pensamento. Desta
forma, o pensamento tedrico é uma atividade mental que, com base
em uma relagdo geral, um principio geral, possibilita ao individuo
resolver problemas especificos, pela possibilidade de generalizagao
dos conceitos ja formados.

Considerando a dialética do conceito, ele sera entendido como
internalizado (de dominio préprio, assimilado) quando o individuo, por
meio da utilizac&o dos instrumentos e signos conseguir externaliza-lo,
apresentando uma compreensao muito proxima [commensurate] a da
cultura humana anteriormente incorporada na atividade. Entretanto,
nao se trata de uma transferéncia automéatica do aporte cultural de
uma atividade do meio externo para a mente do sujeito, mas sim um
processo mental ativo de criagédo, onde este sujeito constréi o seu
proprio conceito diante das condigbes concretas da realidade. Ou
seja, 0 processo de internalizagdo acontece mediante a produgao
e interpretagdo de sinais na mente do sujeito [mediagdo semidtical
através da utilizagdo da linguagem construida, culturalmente,
historicamente e socialmente (VIGOTSKI, 1996).

Por esta senda, toda atividade humana pressupde uma
mediacao e admite a interacdo com o outro, como uma condigao
favoravel para a aprendizagem. A esse modo de medeio, que se da
numa relacédo dialética entre o sujeito e a sociedade ao seu redor,
onde o homem modifica o ambiente pelo trabalho e o ambiente
modifica 0 homem no contexto de origem e desenvolvimento dos
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conhecimentos, Vigotski (1996) e seus seguidores ideoldgicos
denominaram de sociointeracionismo?*,

Compondo as ideias, entre termos e conceitos, vemos que a
atividade humana em geral possui o potencial de transformar a reali-
dade, pois carrega em si um principio dialético e educativo que pode
ser direcionado conscientemente para a organizagao de uma ativi-
dade de aprendizagem, uma vez que quando o individuo se insere
no contexto de desenvolvimento de uma atividade, ele também
passa a fazer parte diretamente de uma relacao onde se identifica
um sujeito ativo, o objeto do conhecimento e os elementos media-
dores (motivos), o que possibilita as relacdes didaticas, de estudo e
de mediagéo cognitiva e/ou didética da base da estrutura da apren-
dizagem humana (LEONTIEV, 2004).

Portanto, fazendo mencéo a uma Educacéo Fisica com respon-
sabilidades educativas e formativas irrefutaveis da natureza do seu
conhecimento, passamos a expor algumas reflexdes parciais da
demanda deste texto que compreende a articulacao de atributos
mentais envolvidos na dindmica do fazer humano, levando em consi-
deragéo o contexto instituido de desenvolvimento da Educacéo Fisica.

Assim, pensar sobre as orientagbes que tém influenciado
na demarcacdo dos conhecimentos desta area requer que
busquemos entender as definicdes institucionais que promovem a
determinacao dos seus paradigmas conceituais. Nestes termos, a
producao intelectual da Educacéo Fisica esta organizada de acordo
com as matrizes epistemoldgicas, mas também é possivel que
esta produgéo de conhecimentos receba a influéncia histérica da
definicdo antecipada de uma base epistemoldgica, provavelmente

4. Vigotski através dos estudos sobre a filogénese, ontogénese, sociogénese e microgénese criou
o “Planos Genéticos de Desenvolvimento” para caracterizar o funcionamento psicolégico do ser
humano. Concluiu que o ser humano ndo se constréi na auséncia de seu semelhante (REGO,
2008).
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da perspectiva biologicista e positivista de pensar e agir com 0s
objetos de conhecimentos da cultura corporal®, praticas corporais® e
atividade corporal’. Esse fato pode representar um fator limitador da
abrangéncia da area do saber e consequentemente um reducionismo
dos conceitos.

Por outro lado, atualmente tem havido um reconhecimento
de que a Educacéo Fisica comporta uma diversidade de conheci-
mentos em funcao do empenho integral das dimensbdes humanas
nas suas atividades propositivas. Os préprios organismos oficiais
tém procurado adequar as producdes intelectuais a uma estrutura
epistemoldgica mais abrangente.

Outrossim, se por um lado parece ser uma conquista valo-
rosa o reconhecimento da ampliagao do vinculo da Educagéo Fisica
para além das ciéncias bioldgicas, admitindo as ciéncias sociais
e humanas, dentro da Area 21 da CAPESE, por outro parece haver

5. “[...] configurada com temas ou formas de atividades, particularmente corporais, como
as nomeadas anteriormente: jogo, esporte, ginastica, danca ou outras, que constituirdo seu
contetido. O estudo desse conhecimento visa apreender a expressao corporal como linguagem”
(COLETIVO DE AUTORES, 2009, p. 62).

6. "As préticas corporais, compreendidas como manifestagbes da cultura corporal de determi-
nado grupo que carregam os significados que as pessoas lhes atribuem, devem contemplar as
vivéncias ludicas e de organizagao cultural e operar segundo a légica do acolhimento, aqui no
sentido de estar atento as pessoas, de trabalhar ouvindo seus desejos e necessidades. Aqui ha
uma contraposicéo a ideia de atividade fisica” (CASTELLANI FILHO; CARVALHO, 2006, p. 217).

7. “[...] Atividade Fisica pode sugerir a nogéo de algo que seja apenas fisico, corporal no seu
sentido mais restrito, ou seja, simplesmente o seu aspecto meramente fisiolégico. Ao se meditar
sobre isso e remetendo essa reflexdo a vida humana, fica claro, [...] que o corpo representa algo
mais amplo, relativo a propria existéncia. Ao se buscar essa compreensado, procura-se dar a
préatica dos diferentes elementos da cultura corporal um outro significado, levando na concepgao
deste trabalho para uma terminologia considerada mais apropriada a da Atividade Corporal [...]"
(BAPTISTA, 2001, p. 65).

8. A Diretoria de Avaliagdo da Comisséo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) do Ministério da Educagéo avalia as caracteristicas epistemolégicas da area e regula
a producao intelectual. A Educagéo Fisica juntamente com a Fisioterapia, Fonoaudiologia e
a Terapia Ocupacional séo as subareas da Area 21 e de acordo com os comunicados 001 e
002/2012 Educacao Fisica — CAPES, cada uma destas subareas pode ser identificada por duas
grandes matrizes epistemoldgicas: as “Ciéncias Biomédicas” e as “Ciéncias Sociais e Humanas”.
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uma insensatez que explica uma morosidade institucionalizada com
a revisdo da ontologia que diz respeito a esta area, pois a reuniao
das vertentes em grupos distintos de bases epistemolégicas parece
estar contribuindo muito mais para desassociar os conhecimentos
do que para se pensar em uma visao integradora de homem.

Para o CBCE (2012), no campo pratico, ha divergéncias entre
0s saberes que, por sua vez, tém gerado dicotomias e disputas
entre essas areas. Motta de Souza (2011) identificou que ha polari-
dades nos estudos desta area do conhecimento, como os classicos
dilemas entre bacharelado e licenciatura, corpo e mente, perspectiva
biodinamica e sécio pedagdgica e cultural, etc., a qual parece néao
contribuir para a sua justificacdo plena no campo dos saberes por
falta de unidade cientifica, considerando que a razdo do campo visa
atender as necessidades de um homem que € ao mesmo tempo
bioldgico, social, histérico, econémico, religioso, enfim, humano.

De fato, é indelével o carater da [multi] interdisciplinaridade
que envolve os afazeres da Educacéo Fisica enquanto atividade
humana. Entretanto, a questao nuclear que provocou este estudo,
nao entende a polarizagcao dos conhecimentos deste campo como a
principal causa dos reducionismos conceituais, mas sim ao conceito
maior de formacdao humana, desenvolvimento humano e atividade
humana, os quais habitualmente tendem a ignorar a dimensao psico-
l6gica no processo de construcdo dos objetos da cultura, ou ndo se
poe a explorar o potencial pleno das atividades a favor do desenvol-
vimento, da autonomia, da emancipacao e da libertacdo do homem.
Logo, nao se pode negar a realidade e ignorar o fato de haver conhe-
cimentos cientificos produzidos pela humanidade que se propdem
a explicar e explorar a complexa estrutura psicoldgica envolvida
em todas as atividades humanas, de onde se entende tratar de um
conhecimento que impacta diretamente na existéncia dos individuos
dentro de uma sociedade em constante transformagao.
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Na perspectiva vigotsquiana, qualquer que seja a area do
conhecimento em que a atividade humana se desenvolve (cién-
cias biomédicas, ciéncias exatas, ciéncias sociais e humanas), ela
sempre preserva e mantém atuantes 0s mesmos componentes
constituintes da estrutura psicoldgica responséaveis pelos resultados
das agdes humanas. Pois, no processamento da atividade motivada
estara presente na relacéo entre o sujeito e o objeto, o desencade-
amento de varios eventos tipicamente humanos, como: a formagéao
da consciéncia, um processo de humanizacéo; a objetivacéo e
apropriacdo da cultura; a intencionalidade; um produto ou obijeto
cultural; o sociointeracionismo; a mediacéo semidtica; a formagao
de conceitos; uma atividade de aprendizagem, entre outros.

Portanto, ao pensarmos por este viés, arealidade da Educagéao
Fisica nos remete a ideia de que este campo do conhecimento tem
um problema que vem da origem de suas concepgdes, da sua
epistemologia, se fazendo necessario o estabelecimento de uma
revisdo epistemoldgica que considere concomitantemente a diversi-
dade e a abrangéncia dos saberes. Destarte, esta nova leitura deve
cuidar para que, os conhecimentos se desenvolvam considerando
primeiro, sobretudo, a integralidade indissolUvel de um ser humano.
Os conhecimentos que tendem a dissociar o contexto do ‘homem
como um todo’, por exemplo, nas dicotomias que tratam do corpo,
da alma, do espirito, da perna, do quadriceps, do braco, do triceps,
etc., estes devem ser conhecimentos ‘meios’ para contemplar as
vidas das pessoas, respeitando a sua consciéncia e a sua liberdade
em suas multiplas dimensoes.

A variedade de matrizes epistemoldgicas identificadas na
Educacgéao Fisica, a nosso ver, contribui para os desatinos concei-
tuais e dos termos objetos de analise deste estudo. Entretanto, essa
diversidade de saberes em torno das perspectivas constituintes do
homem, somente reforca a convicgao da integralidade absoluta do
ser humano, pois paradoxalmente, por definicdo, o que é completo,
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global, inteiro e total o é porque tem componentes e propriedades
particulares. Assim, considerar a integralidade do ser humano seria
admitir que ele tem partes constitutivas, dimensdes humanas, mate-
riais e ndo-materiais (fisicas, mentais, psicoldgicas etc.), mas que
nao se dissociam enquanto pertencentes a uma unidade viva. Ao
se inserir em qualquer atividade, a participacdo humana aconte-
cera por inteiro. No caso das atividades corriqueiras desenvolvidas
na Educacgado Fisica, o que poderé ser variante vai depender da
demanda que as acgdes vao solicitar do empenho do individuo. Isso
pode requerer um maior ou menor grau das funcoes intelectuais “[...]
atencédo deliberada, memdria légica, de abstracéo, capacidade de
comparar e diferenciar” (VIGOTSKI, 1996, p, 71) e, absolutamente,
ao mesmo tempo, uma solicitacdo organica de maior ou menor de
empenho dos sistemas musculoesquelético, neuroenddcrino, cardio-
pulmonar, dos 6rgaos e segmentos corporais. Mas, de fato, um ser
vivente sempre se mobiliza por inteiro ao participar de uma atividade
concebida conscientemente. Este &€ um ponto que consideramos de
grande relevancia para o desmonte dos equivocos conceituais em
Educacao Fisica.

Propomos aqui, profundas analises e reflexdes sobre a episte-
mologia que rege historicamente, culturalmente, socialmente e insti-
tucionalmente as grandes matrizes epistemoldgicas deste campo
do conhecimento, no sentido de que 0s saberes se desenvolvam
dentro da sua diversidade peculiar, mas também dimensionados
sob a égide dos atributos que definem o homem como uma unidade.

Como forma de criar novos signos, sugerimos como atividade
decorrente das abstracdes do leitor, a organizacao mental de argu-
mentos tedricos que contemplem a seguinte questao imaginaria: o
que podemos identificar em comum em um homem, se ele se poe a
correr no bosque da sua cidade, ou se ele poe a simesmo a calcular
as suas dividas com os bancos?
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A IDEIA DE ATIVIDADE DE LEONTIEV E A [RE]
CONCEITUAGAO DE TERMOS DA EDUCACAO
FISICA

De forma geral, nos termos que apresentam dois nomes
[binbmios], o primeiro indica uma abrangéncia e o segundo uma
especificidade. Por este ensejo, o termo “atividade fisica” deve
dar mostras nos seus significados do conceito de “atividade” e ao
mesmo tempo justificar a delimitacdo proposta na sua expressao.
Contudo, espera-se que o conceito do termo traga incorporado nele,
0 processo histérico real da génese e desenvolvimento do conheci-
mento advindo da atividade humana (DAViDOV, 1986).

O termo atividade fisica normalmente tem sido relacionado
com situagbes que envolvem a saude, o desporto, a destreza, o
trabalho, a educacao, o lazer, 0 sedentarismo, a obesidade etc.
Caspersen; Powell; Christenson (1985, p.11) apresentam uma defi-
nigdo de 1969, onde consideram a atividade fisica como “[...] qual-
quer movimento corporal com gasto energético acima dos niveis
de repouso [...]", incluindo as atividades diérias, as atividades de
trabalho e as atividades de lazer. A Organizagdo Mundial da Saude
(OMS, 2014) e outras instituicbes brasileiras e internacionais®também
adotam uma definicao de “atividade fisica” com a mesma proposta
desta apresentada.

Com base na questao do gasto energético, a atividade fisica
pode ser classificada em:

1) Demanda energética proveniente do tempo dedicado ao descanso e as
necessidades vitais, como horas de sono, refeicoes, higiene e outras; 2) De-
manda energética induzida pelas atividades no desempenho de uma ocupa-
cao profissional; 3) Demanda energética necesséria a realizagao das tarefas
domésticas; 4) Demanda energética voltada a atender as atividades de lazer

9. American College of Sports Medicine; Manifesto do Cirurgido Geral dos Estados Unidos
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e de tempo livre e; 5) Demanda Energética induzida pela envolvimento em
atividades esportivas e em programas de condicionamento fisico (GUEDES,
2000, p. 124).

Desse modo, a atividade fisica, de acordo com Guedes
(2000) pode ser realizada em diferentes situacdes, mas, neste caso,
nenhuma delas extrapola a dimenséo biolégica previamente esta-
belecida por autores como Caspersen; Powell; Christenson (1985) e
OMS (2014). Além disso, a atividade fisica pode apresentar, em suas
subdivisdes, outros termos associados.

Associado ao termo atividade fisica, temos o termo “exer-
cicio fisico”, amplamente veiculado na literatura, que se diferencia
conforme OMS (2014, p.1) por ser uma atividade “[...] planejada,
estruturada, repetitiva e tem como objetivo melhorar ou manter um
ou mais componentes do condicionamento fisico”. Pate et al., (1995,
p.10) ressaltam que “[...] o exercicio tem como objetivo melhorar um
ou mais componentes da aptidao: condigao aerdbica, forca e flexi-
bilidade”. Numa mesma concepgdo de atividade fisica, Shephard
e Balady (1999) entendem que no exercicio fisico ha uma intencéo
do movimento direcionada para a manutencao ou a otimizagao do
condicionamento fisico.

Desse modo, geralmente é feita uma associacéo entre a reali-
zacéo de atividades fisicas e a salde, como é demonstrado por
autores como Pate et al (1995), Shephard e Balady (1999), Oliveira
(2014), para citar apenas alguns demonstram assim que existe uma
relagcao entre a pratica da atividade fisica e a salde, o que justificaria
a realizacdo desta pratica, inclusive na escola.

Por outro lado, autores como Solomon (1991) e Mira (2003),
questionam esta relacao de forma direta. De acordo com estes
autores, principalmente, a pratica de atividades fisicas € insuficiente
para se promover a salde da populacéo.
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Carvalho (2001, p. 69), ao explorar o mito da atividade fisica
e saude, faz uma interpretacéo a partir dos conceitos supracitados,
demonstrando que se considerarmos qualquer movimento do indi-
viduo e seu gasto energético como sendo atividade fisica, entao,
“[...] qualquer acao humana que comporte a ideia de trabalho [...]
desde fazer sexo até caminhar no parque, € atividade fisica”. Assim,
podemos acrescentar uma questao neste imbroglio indagando se
podemos considerar, como atividade fisica, o individuo em situacéo
de calor, frio, angustia, aflicdo, ansia, sofreguiddo, preocupacéao
etc., ou ainda, “em pé na fila do supermercado”, “sentado por horas
nos bancos escolares”, enfim, uma infinidade de situagdes onde o
critério de avaliagdo que tem como parametro “qualquer movimento
corporal”, “com gasto energético elevado” e “acima dos niveis de
repouso” se torna muito vago, incerto. Haja vista que, normalmente,
as atitudes humanas em geral demandam em niveis variaveis e
circunstanciais, gasto energético, mobilizagdo das fungbes orga-
nicas, como respiragao, transpiracéo, circulagéo sanguinea, presséo
arterial, entre outras.

Lovisolo (2002, p. 288) fez uma anélise sobre a amplitude do
termo atividade fisica, e este autor entende que:
A atividade fisica é colocada na sociedade contemporanea como uma ponte
segura para melhores situagdes de salde. E uma fungdo bastante ampla
atribuida a um Unico conceito, sintetizando a abrangéncia das inUmeras con-
sequéncias do mesmo sobre o organismo humano. Logo, esse termo acaba
por ser utilizado de maneira generalizante, pois é possivel que seja direciona-
do tanto ao controle do estresse, assim como a uma prética anti-sedentéria,
como também para fins estéticos ou de melhora de performance atlética.
Portanto, estamos diante de algumas representagoes
conceituais dos termos atividade fisica e exercicio fisico, que
déo indicativos de serem demasiadamente anacrénicas e
institucionalizadas na area da Educacéo Fisica. Estas concepgoes
generalizantes e muito biomédicas do modo de compreensao

do corpo humano tém sido objetos de inquietacbes de alguns
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estudiosos, fato que justifica os dissensos e uma reavaliagao de
conceitos e termos. Talvez a Educagéo Fisica, ao longo do tempo,
tenha se assumido como o campo do conhecimento que cuida do
corpo, se restringido a este aspecto herdado da tradicao racionalista
ocidental de tratar em separado a educacéao intelectual, a educacao
fisica e a educagédo moral (BRACHT, 1999). Equivoco este que
divide as discussbes quando se considera a interdependéncia das
dimensdes humanas.

[...] éimprescindivel fazer uma observacéo quanto a um equivoco que grassa

no ambito da educacao fisica. Trata-se do entendimento de que a educagéao

corporal ou 0 movimento corporal é atribuicao exclusiva da educagéo fisica.

Sem duvida, a educagéo fisica € atribuida uma tarefa que envolve as ativi-

dades de movimento que sé pode ser corporal, uma vez que humano. No

entanto, a educagao do comportamento corporal, porque humano, acontece

também em outras instancias [...] (BRACHT, 1999, p. 72).

Quando o assunto sdo os resultados obtidos por um estilo
de vida fisicamente mais ativo, paira um senso comum, também
generalizante, de que em se fazendo “atividade fisica ou exercicio
fisico” os resultados almejados virdo, pois de forma plausivel ha
uma forte expectativa de que “uma coisa influencia na outra coisa”.
Melhor dizendo, ha um senso comum de que a Educacéo Fisica ao
cuidar do corpo em geral, posturas, musculos, respiragao, esportes,
jogos, dancas, lutas etc., estaria “naturalmente” contribuindo para
a melhoria dos aspectos formadores das outras dimensdes do ser
humano. Isto significa que, ao individuo “fazer” “atividade fisica ou
exercicio fisico”, ele cria e desenvolve igualmente as condicdes
para melhorar a sua salde psiquica, saude clinica, salde mental,
relagOes sociais, sexuais, desempenho no trabalho, na escola, etc.
(MATSUDO, 2000).

Contudo, na concretizagdo da intencéo, o que o individuo
idealizou em relacao ao processo e aos resultados pretendidos,
pode ser discrepante da realidade factual. De fato, ele pode obter
resultados considerados satisfatérios, mas da mesma forma, os



as [RE] conceituagdes be TERMOS EMBLEMATICOS em
eDucagao Fisica e as CONtRiBUIGOes Da teoRia Da ativiDape

.

objetivos imaginados podem ser frustrados com a participacao
em programas de “atividade fisica ou exercicio fisico”, conside-
rando-se a magnitude das pretensdes. Isto denota um campo de
empiria, onde a experiéncia ndo deixa bem claro como, realmente,
tais processos foram instrumentalizados e mediatizados para que as
“acdes” pudessem conduzir a tais “objetos de desejo”. Isto, de certa
forma, acaba conferindo a Educagéao Fisica um carater muito mais
de “prética” (ato de realizar algo) do que de “ciéncia” (fazer algo
com consciéncia). No sentido em questéo, ressaltamos novamente
o valor da consciéncia na atividade humana e de toda organizacéo
da psique que potencializa o trabalho e o desenvolvimento humano
(LEONTIEV, 2006).

Em meio a todas estas ideias sobre o desenvolvimento de
atividades em Educacgéo Fisica, observa-se que é possivel a identi-
ficacdo de um cenario comum referente a configuragéao psicolégica
de aprendizagem e desenvolvimento humano. Este cenario de onde
acontecem as atividades tem uma estrutura basicamente invariavel,
por apresentar os mesmos elementos estruturantes, ja& mencionados
neste texto (um sujeito; um objeto; um motivo; um objetivo; um
sistema de operacdes; a base de orientagdo; 0s meios para a reali-
zacao da atividade; as condigcbes em que se realiza; e 0 produto).
A eles, Leontiev (1978) chamou de elementos de estruturagao da
atividade humana, de onde provém a Teoria da Atividade'.

Neste contexto, a proposta de superacdo da Educacéo Fisica,
vislumbra de um cabedal para amparar um conceito mais integral

10. A Teoria da Atividade tem como base as sinteses tedricas dos representantes da troika,
entre outros, que encontraram na dialética materialista os fundamentos para a compreensdo do
funcionamento mental humano e o contexto sécio-histérico. Esse grupro “Troika” inicialmente
foi formado por Aleksei Nikolaevich Leontiev (1903 — 1979), sob a lideranga de Lev Semenovich
Vigotski (1896 — 1934) e Alexander Romanovich Luria (1902 — 1977) sao referéncias internacionais
para a psicologia, educagao e sociologia. Vindo a ser ampliado com a participagao de Bozhovich,
Levina, Morozova, Slavina e Zaporozhets, passando a ser chamado de “pyatorka” (LOGAREZI;
FRANCO, 2015).
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de ser humano, que compreende a apropriacao dos fundamentos
da “psicologia no contexto de atividade vital do homem” (TALiZINA,
1988, p. 30); e 0 entendimento da “[...] educacao como base de
um processo de formacao e transformacao de capacidades e habi-
lidades psiquicas, que fazem do homem um humano em sua pleni-
tude” (LOGAREZI; FRANCO, 2015. p. 106).

Este trabalho de apropriagao da Teoria da Atividade para o
debate da [re] conceituacdo de termos em Educacéo Fisica deve
levar em conta que: “Somente conhecendo a psicologia dos indivi-
duos se lhes pode educar e ensinar, formar sua psique, sua cons-
ciéncia e sua personalidade. Ao mesmo tempo, educando-lhes,
conhecemo-los melhor” (RUBINSTEIN apud ARAUJO, 2015, p. 151).

Na organizagdo da Teoria da Atividade o fator psicoldgico
representa um modo de atividade vital do homem, onde ele ativa-
mente estabelece uma relacdo de trocas mutuas com o mundo,
participando de agdes praticas externas e agdes psiquicas. Para
Talizina (apud CAVALCANTE; GOIS, 2010, p. 168):

“A psique [...] é atividade, é um sistema de agdes e operagdes unidas por um

motivo e um objetivo”. Essa natureza social da psique do homem evidencia

que as capacidades do ser humano, seu pensamento, suas fun¢cdes mentais
se formam e se desenvolvem durante sua existéncia num processo de trans-
formagéo de experiéncias sociais em pessoais.

O termo “Teoria da Atividade” surgiu ao longo das décadas de
1920 e 1930 entre os psicologos e educadores da Escola Soviética
de Psicologia Histérico-cultural, mas somente a partir de 1970 veio
a ser debatido com maior proeminéncia por estudiosos das praticas
humanas individuais e sociais. Nesta concepcao de desenvolvi-
mento humano, Leontiev (2004, p.282) entende que:

O homem nado nasce dotado de aquisicbes histéricas da humanidade.

Resultando estas do desenvolvimento das geragcdes humanas, nao sao

incorporadas nem nele, nem nas suas disposigoes naturais, mas no mundo

que o rodeia, nas grandes obras da cultura humana. Sé apropriando-se
delas no decurso de suas vidas ele adquire propriedades e faculdades
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verdadeiramente humanas. Esse processo coloca-o por assim dizer, aos

ombros das geragoes anteriores e eleva-o muito acima do mundo animal.

Neste enfoque, a atividade “[...] € a forma pela qual os seres
humanos se conectam com a sociedade que vivem, satisfazem
suas necessidades pelas acoes que formam a atividade em si [...]"
(PETROVSKY apud MELLO; CAMPOS, 2015, p. 285), se tornando
fundamental que esta condigao do desenvolvimento seja explorada
conscientemente por seus pensadores.

Para Leontiev (2004), sdo os homens, em atividade, que
produzem a sua existéncia, mudam sua realidade, seu pensamento
e 0s produtos do seu pensamento. Logo, a Teoria da Atividade parte
da premissa de que é pela atividade que o homem se desenvolve.
Tendo em vista que, entender a relagao entre o funcionamento
mental humano e o contexto histérico e cultural representa um dos
caminhos para uma compreensao do proprio homem e da realidade
na qual ele se encontra inserido, pois enquanto se apropria do meio
fisico e sociocultural, através da atividade, o individuo transforma
esse meio e transforma-se também (CAVALCANTE; GOIS, 2010).

Assim, consideramos que a atividade pode estabelecer uma
relagcao dialética entre a psicologia e a pedagogia (ARAUJO, 2015)
muito favoravel para o contexto das intervencbes em Educagéo
Fisica, onde, conforme Duarte (2004), a psicologia como um funda-
mento do pensamento faz a mediagao pedagdgica por meio de uma
teoria de cunho marxista. Sobre o materialismo histérico dialético
enquanto praxis, Frigotto (1991) diz que o que importa n&o ¢ a critica
pela critica, o conhecimento pelo conhecimento, mas o conheci-
mento critico voltado para a prética, de modo a produzir uma trans-
formacao na realidade, de onde se entende que a teorizagao sobre
a cultura produzida pela Educacéo Fisica €, ao mesmo tempo, uma
necessidade e uma condicao para o seu desenvolvimento.



as [RE] conceituagdes be TERMOS EMBLEMATICOS em
eDucagao Fisica e as CONtRiBUIGOes Da teoRia Da ativiDape

.

Neste caso, visualizamos um amplo campo de atuacéo para
a Educacao Fisica em fungdo do seu carater de mobilizagéo inte-
gral das dimensdes humanas racionalizadas e nao racionalizadas
(BRACHT, 1999), que podera objetivar nas suas atividades, com
mais impeto, a educagdo, o ensino e a formacéo da psique, da
consciéncia e da personalidade do individuo. Esta condicdo para a
organizagéo das atividades podera se dar em uma Educagéo Fisica
vista como:

[...] uma pratica pedagdgica que, no &mbito escolar, tematiza formas de ati-

vidades expressivas corporais como: jogo, esporte, danca, ginastica, formas

estas que configuram uma area de conhecimento que podemos chamar de

cultura corporal (COLETIVO DE AUTORES, 2009, p. 50).

E ainda, expandindo entre outras “praticas” que porventura
englobam os objetos de conhecimento da Educacéo Fisica pela
forma que mobilizam o empenho do sujeito, a exemplo das “praticas
corporais alternativas” de concepgodes orientais, como comenta por
exemplo Luz (2003). Por outro lado, o “[...] taekwondo, a antiginastica,
a biodanga, a terapia reichiana, o tai-chi-chuan, a terapia corporal, a
ginastica médica, a eutonia, além dos rituais, das meditagbes indi-
viduais ou coletivas, das terapias e das massagens” (LAZZAROTTI
FILHO et al, 2010, p. 20, grifos do autor).

De fato, estamos diante da proposta de, por meio da justi-
ficativa social da Educacéo Fisica, criar condicoes para a emanci-
pacado humana, pelo e no processo soécio historico de producéo de
conhecimento. Na perspectiva leontieviana isso sera uma realidade
se este campo do conhecimento se assumir como uma atividade.
Parafraseando Moura (1992), precisaremos que 0 conhecimento
acumulado pela Educacéo Fisica, objeto cultural produzido nas ativi-
dades, seja entendido como a histéria das solugbes dos problemas
humanos identificados neste campo do saber.
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Assim, a palavra ‘atividade’ passa a representar um compo-
nente central da estrutura do pensamento, de onde provém todo
desenvolvimento humano e ao mesmo tempo onde ele se manifesta.
Para Leontiev (1983, p. 66):

A atividade é uma unidade molar n&o aditiva da vida do sujeito corporal e ma-
terial. Num sentido mais estreito, ou seja, ao nivel psicoldgico, esta unidade
da vida é mediada pelo reflexo psiquico, cuja funcéo real consiste em que
este orienta o sujeito no mundo dos objetos. Em outras palavras, a atividade
ndo é uma reagéo, e sim um sistema que possui uma estrutura, passos inter-
nos, um desenvolvimento.

Leontiev (1985), também fez uma distingdo do que vem a ser
atividade e ativismo, conceitos estes muito proprios para a inter-
pretacéo de situacdes rotineiras em Educacgéo Fisica. Para o autor
tem um tipo de ativismo que se refere a condigao natural e bioldgica
dos organismos vivos. Por exemplo, um organismo humano mesmo
em estado ‘vegetativo’ vai apresentar certo nivel de atividade vital.
E tem outro tipo de ativismo desencadeado pela consciéncia, com
motivos e propdsitos especificos que possui uma relacdo genérica
com atividade vital. Portanto, o sentido de atividade aqui trabalhado
estéa representado pelo ativismo do sujeito orientado para os objetos
ou para outros sujeitos, sendo o préprio homem o sujeito dessa
atividade.

Esta existéncia de um sujeito, um objeto e um processo
em desenvolvimento, por si sO, para Leontiev (1989), ndo implica
necessariamente em uma atividade. E preciso, para ser atividade,
que em tal processo haja uma relagado do homem com o mundo e
que responda a uma necessidade muito especifica entre as partes.
Assim, toda atividade humana, seja ela mental, perceptiva ou motora,
possui uma estrutura invariante que inclui um sujeito, um objeto, o0s
motivos, o objetivo, o sistema de operagoes, a base orientadora da
acao, os meios para realizar a acao, as condicoes de realizacéo e o
produto, ja mencionados anteriormente.
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A atividade, portanto, representa o processo que pode satis-
fazer uma necessidade especifica do ser humano, objetivada nas
suas relagdes com o mundo e com a realidade onde se desenvolve
e atuam os seus elementos estruturantes. Como diz Leontiev (1992,
p.68): “[...] Por atividade, designamos os processos psicologica-
mente caracterizados por aquilo a que o processo, como um todo,
se dirige, coincidindo sempre com o objetivo que estimula o sujeito
a executar, isto &, o motivo”. E o motivo é sempre o elemento respon-
savel por desencadear as acoes e operagoes realizadas pelos seres
humanos dentro do seu contexto material, portanto, de vida.

Outra categoria importante na Teoria da Atividade se refere
a apropriacéo, que nas palavras de Leontiev (2007, p. 93) “[...] é
um processo que tem como consequéncia a reproducéo no indi-
viduo de qualidades, capacidades e caracteristicas humanas de
comportamento”. Esse apropriar-se dos objetos ou dos fendmenos
construidos historicamente possibilita ao homem seu processo de
hominizacao e sua individualidade (CAVALCANTE; GOIS, 2010, p.
168). Assim a dinamica de apropriagéo da cultura representa a base
da proposicao tedrica de Leontiev, pois,

[...] ao apropriar-se do que a humanidade j& produziu culturalmente, o ho-

mem internaliza a cultura e se humaniza. Da mesma forma, ao agir sobre

e em determinado contexto, objetiva-se culturalmente na realidade e assim

a constitui, num movimento dialético. Dessa forma, para Leontiev, o desen-

volvimento humano se da, sobretudo e primeiramente, pela atividade que o

homem exerce (LOGAREZI; FRANCO, 2015, p.94).

Logo, ao sujeito se apropriar dos conhecimentos humanos
produzidos pelas geragOes anteriores nas atividades e sob as
circunstancias histéricas e sociais especificas, ele estara criando
as condicbes para transitar da consciéncia social para a individual.
Caso contrario, se no contexto da atividade esta mudanca nao se
processar, imagina-se que a situagao de desenvolvimento de agoes
esteja prevalecendo, em relagdo ao contexto de atividade proposto
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pela Teoria da Atividade de Leontiev. Fato esse que favorece a
condicéo de alienagao (LOGAREZI; FRANCO, 2015).

[...] se é na atividade que o sujeito atribui sentido pessoal as significagoes

sociais, reitera-se a compreensao de que a dissociagao entre o motivo da ati-

vidade e o seu produto objetivado, condigao da acéo, leva a alienagdo. Dessa

forma, expressa-se, pois, que a agdo contempla situagées mais propicias a

alienacao (LOGAREZI; FRANCO, 2015, p.98), (grifos nossos).

Neste sentido, as concepcdes biologicistas, desenvolvimen-
tistas, entre outras de cunho tradicional-conservador da Educagao
Fisica, Ine conferem também, uma tendéncia para dissociar a inte-
gralidade humana no seu ‘fazer’, ora tratando o corpo em movimento
de forma mecénica, ora evocando condutas disciplinares e morais
de superagbes performaticas nas suas propostas de intervencéo.
Essa tendéncia, frequentemente, pode induzir o sujeito do processo
a atuar de forma operacional, quer seja imitando gestos; executando
movimentos sem compreendé-los; fazendo esforgcos sem razéo;
participando de jogos sem conhecé-los; entre vérias outras formas
de configuracdo de processos alienantes. Na ideia de Leontiev
podemos dizer que a atividade:

[...] ndo é, portanto, estética, sua dinamicidade se da fundamentalmente pela

movimentacao de seus componentes estruturais que podem modificar suas

funcoes. Nessa mobilidade, se uma atividade perder seu motivo, transfor-
ma-se em agao; se a agao ganhar um motivo, torna-se atividade e; em outro
sentido, se a agao se torna um meio para atingir certo objetivo, constitui-se

em operacao (LOGAREZI; FRANCO, 2015, p.105).

Apesar do termo Atividade Fisica e seu conceito literario ser
objeto deste estudo, ndo podemos, de forma alguma, considera-lo
como o centro das controvérsias em Educacgéo Fisica. Da mesma
forma acontece com outros termos (exercicios fisicos, aptidao fisica,
treinamento fisico etc.) que apresentam ideias reducionistas do
ser humano em seus conceitos. Haja vista que, ha outras proposi-
¢Oes ja mencionadas aqui, de estudos anteriores, (COLETIVO DE
AUTORES, 2009; CASTELLANI FILHO; CARVALHO, 2006; BAPTISTA,
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2001) que se remetem a uma perspectiva humanizada de Educacéo
Fisica, mas, no entanto, parece haver uma espécie de letargia nas
atitudes do campo que induz muito mais ao esquema do “fazer por
fazer” (operagao), do que ao “fazer pensado-pensando” (atividade)
proposto por Leontiev.

Este ponto de vista se faz oportuno para explorarmos o signi-
ficado de “educacao” do termo “educagéo fisica”, ja que o signifi-
cado de “fisica” ndo estabelece um nexo racional na construcao do
termo. Assim, a educacéo no enfoque histérico-cultural representa
uma maneira de humanizagdo do homem espécie, pela apropriagao
da cultura, numa relacdo de multilateralidade que transcende uma
simples transmissao do conhecimento produzido socialmente. De
modo que, 0 homem dialeticamente apropria e se obijetiva recipro-
camente da e na cultura, se fazendo humano. Assim, ao se fazer
humano, o ser cria autonomia, por compreender 0s processos cultu-
rais e se emancipa.

Neste sentido, partindo da premissa de que é pela atividade
que o homem se desenvolve (LEONTIEV, 2007), entendemos que a
Educacéo Fisica ndo pode se furtar do seu papel educativo, mesmo
resguardando as solicitacdes de seus diversos campos de atuagao
escolar, comunitario e de rendimento (DARIDO; RANGEL, 2005).
Cabe, portanto, nas suas perspectivas de desenvolvimento, encon-
trar os meios para contribuir na “[...] formacao e transformacao de
capacidades e habilidades psiquicas, que fazem do homem um
humano em sua plenitude” (LOGAREZI; FRANCO, 2015, p.106). E,
assim como na educagao em geral, ndo se limitar a mera transfe-
réncia do patriménio ja organizado culturalmente, criando meca-
nismos eficientes que promovam o desenvolvimento.

Entretanto, sabe-se que ndo ha um produto que nao tenha
sido gerado por um processo e vice-versa. Pois, na base da Teoria
da Atividade esta fixado um contraponto a loégica do capitalismo,
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onde, segundo Leontiev, neste paradigma perverso de desenvolvi-
mento humano, as pessoas se inserem em contextos de praticas
que nao correspondem aos fins da agao. Para Logarezi e Franco
(2015, p. 106)

[..] uma analise répida para a educagéo em contextos escolares capitalista

permite-nos afirmar que ela se constitui sob a base de agdes e nao de ati-

vidades. Como visto, esse modelo tende a ser propicio para a alienagéao do
sujeito, primeiro porque dissocia o sentido pessoal em relagéo a educagéo da
significagéo social que, sob as bases analiticas apresentadas, deveria prever

a apropriagao-objetivagéo cultural do homem para que a humanizacéo se dé

para além da alienagéo.

Este modo de compreender a educagao brasileira, nos ajuda a
elucidar as questdes de falta de apropriagéo da Educacao Fisica dos
procedimentos da estrutura psicoldgica que favorecem o desenvol-
vimento humano. Contudo, nao pode justificar a falta de objetivacao
pelos individuos inseridos nas atividades, diante da diversidade de
conhecimentos tedricos cientificos produzidos ao longo da histéria.
Uma vez que, para se romper com um ciclo alienante, precisamos
tomar consciéncia da atividade, identificando criticamente as possi-
veis intencionalidades que se manifestam de vérias formas. Essa
possibilidade de mediacao entre o sujeito, 0 objeto e 0 processo
alienante, se encaixa muito bem nas atribuicbes de um professor
(a) de Educacao Fisica, uma vez que ele seja comprometido com
0 desenvolvimento humano e com a libertacdo e emancipacao do
homem das varias formas de opressao que podem ser observadas
no seu oficio.

Em se tratando da sociedade dos padrbes estéticos muito
rigorosos e da busca pelos resultados esportivos, 0 que significa
um padréo produtivista-pragmatico de base capitalista e um modo
de comportamento hegeménico, nao é dificil a percepcéo da influ-
éncia do modo de producéo capitalista desvirtuando o essencial da
Educacéo Fisica para favorecer determinados segmentos sociais de
interesses exclusivamente mercantilistas, quer seja, ditando modas e
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tendéncias, bem como, influenciando o comportamento das pessoas.
Fatores estes, que apresentam um grande potencial para desatinar
um campo do conhecimento humano, quando o assunto & ter o
pensamento critico como paradigma de vida sobre o fazer humano.

CONSIDERACOES

Retomando o problema inicial deste texto concluimos que o
principal entrave para a ressignificagédo da Educacéo Fisica e de suas
questbes terminoldgicas e conceituais estd no campo do dialogo.
Pois, para a Teoria da Atividade, a analise, a reflexao e a troca de
ideias entre as pessoas, confere a atividade o seu caréter ativo e
consequentemente a apropriacao do conhecimento e a objetivacao
dos sujeitos na construgao do conhecimento. A falta de dialogo por
si s6, sugere um contexto de aceitagado passiva de um lado, e do
outro, um contexto de imposigao de condigdo. Como ja mencionado
aqui, para Leontiev (2004) ha diferencas bem singulares entre “agéo-
-operagao” e “atividade”.

A [re] conceituacao de termos e conceitos nao pode ser conce-
bida como um marco “divisor de dguas” neste campo do saber, pois
estaremos assim corroborando para criagao de mais um conjunto de
“operacdes” para serem consideradas pela sociedade da Educacao
Fisica em geral. Esta mudanga pode ser provocada, mas de forma
cadenciada, partindo de dentro da escola enquanto espago genui-
namente concebido para a educagéo das pessoas. Para isso, sera
preciso uma escola que saiba ajudar o aluno a ser livre, ou seja,
propiciando os meios e modos de desenvolvimento de competéncias
para o processo produtivo em uma sociedade técnico-informacional,
mas também favorecendo a formagao para a cidadania critica e parti-
cipativa dentro de principios éticos (LIBANEO, 2007).
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Desta forma, os problemas conceituais e terminolégicos veri-
ficados na Educagéo Fisica seriam muito mais um reflexo do modo
de construcéo de conhecimentos no ambito escolar e da formacéao
humana, do que simplesmente um “equivoco” que se pudesse
discutir em um férum e chegar-se a um consenso do campo de
conhecimento da educagéo fisica. Haja vista, que esta seria uma
mudanca que demandaria uma mobilizagdo muito maior das estru-
turas que influenciam na educagéo deste pais.

Com um nivel de conscientizagdo mais elevado das pessoas
sobre o processo de humanizacao e desenvolvimento social, as ativi-
dades tenderiam a ser mais dindmicas no sentido da apropriagdo
e da produgao de novos conhecimentos, quer dizer, ha diferencas
categdricas entre um ser humano plenamente consciente, autbnomo
e emancipado de suas agbes e um individuo alienado no processo.
Até porque, quando o nivel de atividade mental é baixo pode-se criar
0 que Vasconcelos (2002) denomina “pontos cegos”, que enten-
demos ser aquelas situagbes onde o sujeito pensante “ndo vé que
nao vé”.

Logo, atuar de forma consciente em Educagéo Fisica requer
planejar as atividades com vistas a criar as melhores condigoes
para empenhar o esforco dos sujeitos, numa plena mobilizagao de
seus sentidos. Esta atividade deve propiciar a obtencdo de uma
apropriacao substantiva dos conhecimentos encarnados no objeto
cultural, e também da objetivacdo da cultura do individuo na relacéo.
Cabe ao professor (a), a interferéncia com os melhores instrumentos
de mediacéo didéatica e cognitiva para favorecer o desenvolvimento.
Isso vai requerer uma experiéncia mailscula de quem medeia o
processo de aprendizagem em relacdo ao conhecimento do objeto.
Caso contréario, a relacéo do triangulo didatico (sujeito, objeto e
mediadores) pode representar um fator de estagnagao do conheci-
mento, e num olhar mais pessimista, a desatencao com a exploragao
do potencial de desenvolvimento humano expresso numa atividade
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leontieviana, pode ser traduzida numa atitude negligente ou mesmo
egoista de restringir o desenvolvimento humano.

Por fim, o sentido de atividade representado na Teoria da
Atividade de Leontiev representa uma possibilidade de avango para
o campo da Educagéo Fisica, seja como argumento tedrico para
[re]conceituacdo de termos e conceitos ou para o repensar dos
caminhos percorridos e as possibilidades de adequagao as necessi-
dades humanas deste vital campo do saber.

REFERENCIAS

ADORNO, T. W.; HORKHEIMER, M. Dialética do esclarecimento: fragmentos
filoséficos. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1985.

ARAUJO, E. S. Rubinstein: um grande psicélogo, uma grande personalidade. In.:
LOGAREZI, A. M.; PUENTES, R. V. Ensino desenvolvimental: vida, pensamento e
obra dos principais representantes russos. LOGAREZI, A. M.; PUENTES, R (Org.).
(Colecéo biblioteca psicopedagogica e didatica. Série ensino Desenvolvimental; v.1,
398 p.), Uberlandia: EDUFU, 2015.

BAPTISTA, T. J. R. Procurando o Lado Escuro da Lua: implicagdes sociais da pratica
de atividades corporais realizadas por adultos em academias de ginastica de
Goiania. Dissertagao (Mestrado em Educagao), UFG, Goiania: 2001, 200 fl.

BRACHT, V. A constituicao das teorias pedagogicas da educacao fisica. Cadernos
Cedes, ano XIX, n. 48, agosto, 1999.

BRUHNS, H. T. Explorando o lazer contemporaneo: entre a razao e a emogao.
Movimento, Porto Alegre, v. 10, n. 2, p.93-104, maio/agosto. 2004.

CARVALHO, Y. M. O mito da atividade fisica e satide. 3 ed., Sdo Paulo: Hucitec. 2001.

CASPERSEN, C. J.; POWELL, K. F; CHRISTENSON, G. M. Physical activity, exercise
and physical fithess: definitions and distinctions for health-related research. Public
Health Rep. n. 100, p.126-31, 1985.



as [RE] conceituagdes be TERMOS EMBLEMATICOS em
eDucagao Fisica e as CONtRiBUIGOes Da teoRia Da ativiDape

.

CASTELLANI FILHO, L.; CARVALHO, Y. M. Ressignificando o Esporte e o Lazer
nas Relagdes com a Saude. In: Castro, Adriana; Malo, Miguel. (Org.). SUS:
Ressignificando a Promocéao da Sadde. Sao Paulo: OPAS/HUCITEC, 2006, v. 01, p.
208-222.

CAVALCANTE, M. P; GOIS, F. L. A teoria da atividade e o ensino de histéria:
perspectivas no ensinar e aprender. Revista HISTEDBR On-line, Campinas, n.40, p.
164-178, dez. 2010.

CBCE. Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte. Carta do CBCE aos pesquisadores
do campo da educagéo fisica brasileira. Disponivel em http://www.cbce.org.br.
Acesso em: 06 setembro, 2012.

CHAIKLIN, S. Correspondéncia pessoal com o autor, em 13.07.2003. In.: LIBANEO,
J. C. A didéatica e a aprendizagem do pensar e do aprender: a teoria histérico-cultural
da atividade e a contribuicdo de V. Davydov. Revista Bras. De Educac&o, Rio de
Janeiro, n. 27, p. 5-24, dez. 2004.

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do Ensino da Educacéo Fisica. 2. ed. rev.
Campinas: Cortez, 2009.

DAHLBERG, I. Teoria do conceito. Ciéncia da informagdo. Rio de Janeiro, v. 7, n. 2, p.
101-107, jul./dez. 1978.

DARIDO, S. C.; RANGEL, I. C. A. Educagaéo fisica na escola: implicacoes para a
préatica pedagdgica. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan, 2005.

DAVIDOV. V. V. El aporte de A. N. Leontiev al desarrollo de la psicologa. In:
GOLDER, Mario. Angustia por la utopia. Buenos Aires, Ateneo vigotskiano de la
Argentina, 2000.

. Problemas do ensino desenvolvimental - a experiéncia da pesquisa tedrica e
experimental na psicologia. Textos publicados na Revista Soviet Education, August/
VOL XXX, N° 8, sob o titulo “Problems of Developmental Teaching. The Experience
of Thbeoretical and Experimental Psycholgogical Research — Excerpts”, de V.V.
Davidov. EDUCAGAO SOVIETICA. Tradugao de José Carlos Libaneo e Raquel A. M.
da Madeira Freitas, 1986.

. Formagéo do individuo, consciéncia e alienacao: o ser humano na psicologia
de a. N. Leontiev. In.: A psicologia de A. N. Leontiev e a educagao na sociedade
contemporanea. Cad. Cedes, Campinas, vol. 24, n. 62, p. 44-63, abril, 2004.

DUARTE, N. A formagéo do individuo, consciéncia e alienacao. In: Cadernos do
Cedes/Centro de Estudos Educagdo Sociedade. A psicologia de A. N. Leontiev
e a educagao na sociedade contemporanea. Vol.24, n.62 — Sao Paulo: Cortez;
Campinas, Cedes, 2004.



as [RE] conceituagdes be TERMOS EMBLEMATICOS em
eDucagao Fisica e as CONtRiBUIGOes Da teoRia Da ativiDape

.

DURKHEIM, E. As Regras do Método Socioldgico. Prefacio da Segunda Edigéo. 3.
ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 2007.

FICHTNER, B. O paradigma histérico-cultural (Vigotski e Leontiev): Perspectivas

e Limites. Apostila do Prof. Dr. Bernd Fichtner, Universidade de Siegen/Alemanha,
Programa Internacional de Pés-Graduagdo em Educagao - International Education
D- INEDD Universidade de Siegen/Alemanha. Disponivel em: www2.uni-siegen.
de/~fb02/people/fichtner/index.html, 2011.

FREIRE, J. B. Educacéo de corpo inteiro: teoria e préatica da Educagao Fisica. Sao
Paulo: Scipione, 1989.

FRIGOTTO, G. O enfoque da dialética materialista histérica na pesquisa educacional.
In: Fazenda, I. (Org.). Metodologia da pesquisa educacional. Sao Paulo: Cortez,
1991.

GOMES, C. L.; ELIZALDE, R. Horizontes latino-americanos do lazer. Belo Horizonte:
Editora UFMG, 2012.

GONGALVES, G. de A. Adolescentes e jogos eletronicos [manuscrito]: racionalidade,
submiss&o e resisténcia / Guillermo de Avila Gongalves. - 2014. 135 f. Orientadora:
Prof. Dra. Anita Cristina Azevedo Resende. Tese (Doutorado) — Universidade Federal
de Goids, Faculdade de Educagéo, 2014.

GUEDES, D. P Abordagens quanto a s Relagdes atividade fisica, aptidao fisica e
sadde. In: MOREIRA, W. W.; SIMOES, R. Fenémeno Esportivo no Inicio de um Novo
Milénio. Piracicaba: UNIMEP 2000, p. 123-35.

HEGEL, G. W. F. Fenomenologia do espirito. 2. ed. rev. Petropolis/Braganca Paulista:
Vozes/USF, 2003.

HILDEBRANT, R.; LACING, R. Concepcbes abertas no ensino da educagéo fisica. Rio
de Janeiro: Ao Livro Técnico, 1986.

KUNZ, E. Transformag&o didatico-pedagdgica do esporte. ljuf: Unijui, 1994.

LAZZAROTTI FILHO, A. et. al. O termo préticas corporais na literatura cientifica
brasileira e sua repercussao no campo da Educacéao Fisica. Movimento, v. 16, n. 1,
pp. 11-29, 2010.

LEONTIEV, A. N. Actividad, conciencia, personalidad. Traducéo Librada Leyva Soler,
Rosario Bilbao Crespo e Jorge C. Potrony Garcia. La Habana: Pueblo y Educacion,
1983.



.

as [RE] conceituacoes be TERMOS emBLEMATICOS em

ebucacao Fisica e as contriBUiI¢Oes Da TeoRia ba ativibabe

. O desenvolvimento do psiquismo. Traducao Rubens Eduardo Frias. 2. ed. Sao
Paulo: Centauro, 2004.

. Uma contribuicdo para o desenvolvimento da psique infantil. In: VIGOTSKI, L.
S.; LURIA, A. R.; LEONTIEV, A. N.; Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem.
Sao Paulo: icone, 2006.

. Os principios do desenvolvimento mental e o problema do atraso mental. In:
LEONTIEV, A. N. et al. Psicologia e pedagogia: bases psicolégicas da aprendizagem
e do desenvolvimento. Traducao Rubens Eduardo Frias. 4. ed. Sao Paulo: Centauro,
2007. p. 87-105.

LIBANEO, J. C. Adidatica e a aprendizagem do pensar e do aprender: a teoria
histérico-cultural da atividade e a contribuigao de V. Davidov. Revista Bras. De
Educacéo, Rio de Janeiro, n.27, p. 5-24, dez. 2004.

LOGAREZI, A. M.; FRANCO, P L. J. A. N. Leontiev: A vida e a obra do psicélogo da
atividade. In.: LOGAREZI, A. M.; PUENTES, R. V (Orgs.). Ensino desenvolvimental:
vida, pensamento e obra dos principais representantes russos. (Colecéo biblioteca
psicopedagdgica e didatica. Série ensino Desenvolvimental; v.1, 398 p.), Uberlandia:
EDUFU, 2015.

LOVISOLO, H. Atividade fisica e salde: uma agenda socioldgica de pesquisa. In:
MOREIRA, Wagner Wey; SIMOES, Regina (orgs.). Esporte como fator de Qualidade
de Vida. Piracicaba: Editora Unimep, 2002, p. 277-296.

LUZ, M. T. Novos saberes e praticas em saude coletiva: estudo sobre racionalidades
médicas e préticas fisicas. Sao Paulo: Hucitec, 2003.

MARCUSE, H. A ideologia da sociedade industrial: 0 homem unidimensional. 5.ed.
Rio de Janeiro: Zahar Editores, 1979.

MARTINS, O. B.; MOSER, A. Conceito de mediagao em Vygotsky, Leontiev e
Wertsch. Revista Intersaberes, v. 7 n. 13, p. 8 — 28, jan. — jun. 2012.

MARX, K. O Capital: critica da economia politica. 29. ed. Rio de Janeiro: Civilizagado
Brasileira, 2011, livro 1, v. 1.

. Contribuicao a Critica da economia polftica. 2. ed. Sao Paulo: Expressao
Popular, 2008.

MARX, K; ENGELS, F. Manifesto comunista. Tradugao de Alvaro Pina. S&o Paulo:
Boitempo Editorial, 2005.

ENGELS, F. A ideologia alema (Teses sobre Feuerbach). Tradugao Silvio Donizete
Chagas. 8. ed. Sao Paulo: Centauro, 2005.

70



as [RE] conceituagdes be TERMOS EMBLEMATICOS em
eDucagao Fisica e as CONtRiBUIGOes Da teoRia Da ativiDape

.

MATSUDO, V. K. R. Esporte, lazer e qualidade de vida. In: MOREIRA, W.; SIMOES,
R. Fenémeno Esportivo no Inicio de um Novo Milénio. Piracicaba: UNIMER 2000, p.
63-71.

MELLO, M. A.; CAMPOS, D. A. Bases conceituais da obra de A. V. Petrovsky:
implicagdes nos processos de ensinar e aprender na escola. In.: LOGAREZI, A. M;
PUENTES, R. V. (Orgs.). Ensino desenvolvimental: vida, pensamento e obra dos
principais representantes russos. (Colecao biblioteca psicopedagdgica e didatica.
Série ensino Desenvolvimental; v.1, 398 p.), Uberlandia: EDUFU, 2015.

MIRA, C. M. Exercicio Fisico e Saude: da critica prudente. In: BAGRICHEVSKY M,
PALMA A, ESTEVAO A. (Orgs.). A Satide em debate na educacéo fisica. Blumenau:
Edibes, 2003, p. 169-191, v. 1.

MOTTA DE SOUZA, J. P Epistemologia da Educacéo Fisica: andlise da produgéo
cientifica do Programa de Pés-graduacéo da Faculdade de Educagéo Fisica da
UNICAMP (1991-2008). Campinas, SP: [s.n.], 2011.

MOURA, M. O. A construgao do signo numérico em situagdo de ensino. 1992. 151f.
Tese (Doutorado em Educacéo: Ensino de Ciéncias e Matematica) - Faculdade de
Educagéo, Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 1992. Disponivel em http://www.
scielo.br/scielo.php? Acessado em 26 de outubro de 2015.

OLIVEIRA, M. K. de. Aprendizado e desenvolvimento: um processo socio-historico.
Sao Paulo: Scipione, 1997.

OLIVEIRA, Lucas Pereira de. Respostas metabdlicas ao exercicio fisico em individuos
diabéticos tipo 2: uma reviséo sistematica. Revista Brasileira de Prescricdo e Fisiologia
do Exercicio. Sao Paulo, v. 8, n. 45, p. 259-264. Maio/Jun. 2014.

. Vygotsky: aprendizado e desenvolvimento, um processo socio-historico. 4. ed.
Séo Paulo: Scipione, 2002.

OLIVEIRA, V. M. de. Educagéo Fisica Humanista. Rio de Janeiro: Ao livro técnico,
1985.

OMS. Organizagéo Mundial da Satde. Atividade Fisica - Folha Informativa N° 385 -
Fevereiro de 2014. Traducdo ACTbr. Disponivel em http://www.who.int/mediacentre/
factsheets/fs385/en/. Acesso em 05 de outubro de 2015.

PATE, R. R; PRATT, M.; BLAIR, S. N.; HASKELL, W. L.; MACERA, C. A.; BOUCHARD,
C.; Physical activity and public health - a recommendation from the Centers for
Disease Control and Prevention and the American College of Sports Medicine. JAMA
1995; p. 273:402-7.


http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_nlinks&ref=000158&pid=S1516-7313201000020001100018&lng=en
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_nlinks&ref=000158&pid=S1516-7313201000020001100018&lng=en
http://www.who.int/mediacentre/factsheets/fs385/en/
http://www.who.int/mediacentre/factsheets/fs385/en/

as [RE] conceituagdes be TERMOS EMBLEMATICOS em
eDucagao Fisica e as CONtRiBUIGOes Da teoRia Da ativiDape

.

REGO, T. C. Vygotsky: uma perspectiva histérico-cultural da educagao. 19 ed. —
Petropolis, RJ: Vozes, 2008.

RESENDE, H. G. A Educagéo Fisica na perspectiva da cultura corporal: uma posigao
didatico-pedagdgica, 1992. 148f. Tese (Livre Docéncia em Educagéo Fisica) —
Universidade Gama Filho, Rio de Janeiro, 1992.

SHEPHARD, R. J.; BALADY, G. Exercise As Cardiovascular Therapy. Circulation 1999;
99: 963-72.

SOARES, C. L. et al. Metodologia do Ensino de Educagéo Fisica. Sao Paulo: Cortez,
1992.

SOLOMON, H. A. O Mito do Exercicio. Sao Paulo: Summus, 1991.

TALIZINA N. F Psicologia de la ensenanza. Tradugao Ana Clavijo. Moscou:
Progresso, 1988.

TANI, G. et al. Educagéo Fisica Escolar: fundamentos de uma abordagem
desenvolvimentista. S&o Paulo: EPU/EDUSR 1988.

VASCONCELOS, M. J. E. de. Pensamento Sistémico: O novo paradigma da ciéncia.
Campinas — SP: Papirus, 2002.

VIGOTSKI, L. S. A formagédo social da mente. Trad. José Cipolla Neto, Luis Silveira
Menna Barreto, Solange Castro Afeche. — 72 ed. — Sao Paulo: Martins Fontes, 2007.

. Pensamento e linguagem. Tradugao de Jéferson Luiz Camargo, 62 ed. Sao
Paulo: Martins DUARTE, N. A formagéo do individuo, consciéncia e alienagéo. In:
Cadernos do Cedes/Centro de Estudos Educagdo Sociedade. A psicologia de A.
N. Leontiev e a educagéo na sociedade contemporanea. Vol.24, n.62 — Séo Paulo:
Cortez; Campinas, Cedes, 2004.



anacaroLina mouRra
PaAULO iVO KOEHNTOPP

EDUCacao PatRIiMoOnNiaL
na POS MODeRNIDaDe:
Nnovas tecnhoLoGias

e RessiGhiFicacao ba
memoRia

DOI: 10.31560/pimentacultural/2018.778.73-92




ebucacao PatRimMmoniaL na POS MobDeRNIDaDe

INTRODUCAO

A vida na era da comunicacado e das tecnologias digitais
parece cada vez mais conectada e, a0 mesmo tempo, mais vazia
de memodrias. A sociedade pds-moderna ja ndo percebe téo facil-
mente a tecnologia ao seu redor, pois com ela se pode trabalhar
em qualquer lugar, em tempo real. Os sistemas de redes, compu-
tadores pessoais, tablets e smartphones, possibilitam a imersao do
usuario com interfaces computacionais, tornando o virtual parte do
seu dia a dia. Ao mesmo tempo as relacdes tendem a se esvaziar
de memodrias reais, uma vez que passam a serem tratadas na virtu-
alidade. O espaco virtual € efémero, computacional, online, interfe-
rindo diretamente nas relagdes sociais do cotidiano da cidade. Os
encontros ja ndo acontecem tanto nos espagos reais da urbe, ou
quando ocorrem competem com 0s espacos virtuais. As teorias de
Zygmunt Bauman (2001) sobre a Modernidade Liquida - uma forma
do autor de se referir ao periodo pés-moderno - demonstram que a
sociedade contemporanea ocidental apresenta sérios dilemas exis-
tenciais. A liquidez das relacoes, a ideia de sua “nao continuidade”,
da “civilidade” (ou seria da sua falta?) no meio urbano é corrobo-
rada pela facilidade entre as conexdes e desconexdes simples da
vida cibernética. Aliado a essas interacoes efémeras e de conexdes
rapidas o passado parece se perder na memaria coletiva, necessi-
tando de estimulos para que se concretize o sentido de pertenci-
mento da cidade e do espaco construido.

E nesta era de instabilidade e flexibilidade, “Liquida”
(BAUMAN: 2001), que inserimos as questOes relacionadas ao
Patriménio Cultural, buscando contribuir, através do presente artigo,
com algumas reflexdes acerca da preservacdo do Patrimdnio
Historico- e em decorréncia, da Memoria sécio-cultural - através da
pedagogia patrimonial. E importante avaliar o papel positivo das
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novas tecnologias como acessorios desse esforco, notadamente as
novas tecnologias aplicadas aos projetos de arquitetura e restauro,
a exemplo do escaneamento 3D, Realidade Virtual e Realidade
Aumentada’ cujo papel na preservagao e divulgagao do patriménio
cultural é e pode ser ainda mais importante, apesar de pouco
conhecido.

A realidade diaria mescla-se com a virtualidade, seja em
momentos de lazer, seja para aprender um novo idioma, conhecer
um local sem sair de casa, conversar com um amigo que mora em
outro pais. H4 cada vez mais propagandas em outdoors utilizando a
Realidade Virtual para se visitar uma construcdo que ainda esta em
fase de projeto. Apresentagdes de planos urbanisticos podem ser
feitas através de caminhadas virtuais com 6culos especificos.

A utilizagdo destas novas tecnologias sugere que é possivel
transforma-las em ferramentas de auxilio ao desenvolvimento
de projetos de restauro e de preservagdo da memoria cultural do
espaco publico. Sendo assim, é possivel fazermos algumas inferén-
cias acerca da utilizacéo destas ferramentas, como por exemplo:
por que néo utilizarmos este avanco tecnolégico como uma ferra-
menta para a preservacao e a interagdo com o patriménio cultural?
Passado e presente poderiam interagir, em tempo real, para que
houvesse uma ressignificagdo de memarias? Aplicagbes em tecno-
logia de ponta poderiam contribuir para a pedagogia patrimonial?
Propbe-se com tais discussdes contribuir com o estudo de novas
tecnologias aplicadas a preservagao do Patriménio Cultural demons-
trando como a interacao entre passado e presente pode possibilitar
novas formas de relacionamento com a memaria e preservagéo do
espaco construido.

1. A Realidade Aumentada ¢ definida como uma tecnologia que complementa a visualizagado do
mundo real, através de sobreposicoes ou composigoes de objetos virtuais a elementos fisicos
conhecidos (AZUMA, 1997).
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A DIGITALIZACAO DE RELACOES E
SOCIABILIDADES E O SURGIMENTO DO
CONCEITO DE HUMANIDADES DIGITAIS

Trabalhar com novas tecnologias aplicadas ao Patriménio
Cultural, pode soar dicotbmico no campo das ciéncias humanas,
no entanto hé uma tendéncia da sociedade em procurar a inte-
racao virtual em diversos campos do conhecimento. A febre dos
jogos eletrénicos e os diversos aplicativos existentes no mercado,
utilizados de forma corriqueira podem inibir os menos convencidos
sobre 0 uso concreto de tecnologias de ponta para a compreensao
do passado e da cultura de um povo.

Estas sdo denunciadas como “estrangeiras” (americanas), inumanas, embo-

tantes, desrealizantes etc.[...] a verdadeira questdo nao é ser contra ou a

favor, mas sim reconhecer as mudancas qualitativas na ecologia dos signos,

o ambiente inédito que resulta da extensédo das novas redes de comunica-

cao para a vida social e cultural. Apenas dessa forma seremos capazes de

de§envolver estas novas tecnologias dentro de uma perspectiva humanista

(LEVY, 1999. p.12).

Segundo Lévy (1999) ha uma nova forma de se encarar a
cultura, ha uma interconectividade de agdes e reagdes universal, que
nao depende mais da auto-suficéncia dos textos e de uma indepen-
déncia de significagbes, mas se constréi por meio da interconexao
das mensagens em si, da conexao entre as comunidades virtuais em
criagdo, que lhe atribuem variados sentidos. E sob esta 6tica que se
iniciam os estudos das “Digital Humanities” (Humanidades Digitais)
na academia global, a fim de se entender e estender os sentidos
atribuidos a esta nova logica cultural.

O conceito de “Digital Humanities”, aqui explanado como
Humanidades Digitais, ainda é ambiguo no campo de estudos
das tecnologias aplicadas, sendo visto ora como um conjunto de
praticas, ora como um novo campo de estudos ou até uma nova
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disciplina, e ainda como uma nova face das antigas humanidades.
Comecemos por tentar compreender a dimensao designada pelo
termo: Paris O’'Donell (2011) define Humanidades Digitais como
uma “atividade interdisciplinar que transfere para os meios digitais
o trabalho tradicional com textos, objetos culturais e outros dados,
com isso estendendo radicalmente seus usos potenciais™?.

Mais do que falar em “atividade interdisciplinar”, o chamado
Manifesto das Humanidades Digitais, documento redigido na
ocasiao do THATCamp 2010? trata as Humanidades Digitais como
uma “transdisciplina”, que “incorpora os métodos, os dispositivos
e as perspectivas heuristicas das ciéncias humanas e sociais, ao
mesmo tempo em que mobiliza as ferramentas e perspectivas singu-
lares abertas pela tecnologia digital” (SOUZA,2011). O Manifesto
ressalta que as praticas nesse campo néao negam o passado, mas
apoiam-se no conjunto de conhecimentos préprios dessas disci-
plinas, utilizando simultaneamente os instrumentos e as perspec-
tivas do mundo digital.

O Manifesto aponta que nos Ultimos 50 anos multiplicaram-se
as experimentacdes no dominio digital em Ciéncias Humanas e
Sociais, culminando na criacao de centros de pesquisa dedicados
as aplicacbes especificas de sua abordagem. A tecnologia
trouxe consigo uma presenca mais forte nos aspectos técnicos e
econbmicos da pesquisa, oportunizando fazer evoluir o trabalho
coletivo. Os atores das Humanidades Digitais, em seu manifesto se
colocam como uma comunidade multilingue e multidisciplinar, cujos

2. “Digital Humanities is a quickly evolving interdisciplinary activity that not only transfers to digital
media but also radically extends the potential uses and impacts of texts, cultural objects and other
data.” (O'DONELL, 2011)

3. O THATCAmp (The Humanities and Technology Camp) é um encontro aberto onde humanistas
e tecnologos de varios niveis de habilidades aprendem e constroem juntos em sessoes tematicas,
dentro dos mais diversos temas relacionados as Humanidades Digitais. E uma conferéncia alta-
mente informal e colaborativa, realizada em vérios paises. Na América do Sul houve apenas uma
conferéncia na Argentina em 2013.
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objetivos sao o progresso do conhecimento, o reforco da qualidade
da pesquisa em suas disciplinas e o enriquecimento do saber e do
patriménio coletivo.

As Humanidades Digitais vém responder as mudancas cultu-
rais provocadas pela evolugéo tecnologica, desde a criagdo do radio
e da televisdo até a conectividade plena conquistada com a internet
na palma da méao. A hibridizacao cultural decorrente da globalizagao
da informagéo através da convergéncia digital, traz consigo novos
olhares acerca das culturas tradicionais de cada regido.

Faz vinte anos, ainda ndo se poderia imaginar a televisao como ameagca para

a leitura.[...] Agora, a convergéncia digital esté articulando uma integragéo

multimidia que permite ver e ouvir no celular, no palm ou no iPhone, audio,

imagens, textos escritos e transmissao de dados, tirar fotos e fazer videos,
guarda-los, comunicar-se com outras pessoas e receber as novidades em um

instante. (Canclini, 2008. p.33)

A hibridizacao cultural decorrente da globalizagao da infor-
macao através da convergéncia digital faz com que pessoas de
diferentes partes do mundo compartilhem ideias, musicas, moda,
linguagem, gastronomia, sem nunca antes terem saido de seu pais
de origem. Nao é mais necessario sair de casa para experimentar
uma iguaria da culinaria japonesa, indiana ou italiana, assim como
jovens conectados pela internet em telas de diferentes tamanhos
vestem-se mais ou menos de forma parecida. Segundo Canclini
(2008, p.309) ha um processo de desterritorializagdo da cultura, ou
seja, uma “perda da relacdo natural da cultura com os territérios
geograficos e sociais”, resultante justamente das questdes oriundas
da pés-modernidade como a globalizagdo de mercados, a disse-
minacéo de produtos e a confluéncia de informacdes, suportadas
pelo avango tecnoldgico. Do mesmo modo o espago cibernético €
territério fértil para as relocalizagbes territoriais relativas das novas
producdes simbdlicas, abrindo frente a disseminagéo cultural de
grupos minoritarios e menos hegemaonicos, transgredindo o discurso
de poder vigente.
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E neste territério fértil que nasce a Cibercultura, termo utili-
zado por Lévy (1997, p.17) para designar um “conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespago.” O ciberespaco pode ser entendido
aqui como a rede que conecta todos esses usuarios via internet, de
forma cada vez mais imersiva.

Em 1997, época em que o autor escreveu o livro “Cibercultura”,
ainda nao havia tecnologia que suportasse de forma tao intensa a
imerséao cultural através do celular, por exemplo. Hoje tudo é feito via
smartphone. Videos sédo gravados em 3600, podendo ser enviados
para um conhecido do outro lado do mundo em tempo quase
real. Conectamo-nos em tempo real com aplicativos como Skype
e Whatsapp, reduzindo sensivelmente as chamadas telefénicas do
cotidiano. Falamos, vemos, expressamos sentimentos, fazemos
conferéncias, aprendemos e ensinamos através de aplicativos cada
vez mais sofisticados. Caminhamos para a tecnologia imersiva e
holografica, com o uso de éculos como o Hololens* da Microsoft,
que permitem viver a vida em paralelo, justapondo o mundo real ao
virtual. Ja seria possivel viver em paralelo (e n&o seria isso um atri-
buto tipico da pds-modernidade, com todos os seus prés e contras?)
nao fosse o impeditivo financeiro inicial das inovagdes tecnolégicas.

4. HoloLens ¢ essencialmente um computador hologréfico incorporado em um éculos com
fone de ouvido que permite ver, ouvir e interagir com hologramas dentro de um ambiente.
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AS QUESTOES DE MEMORIA A PARTIR DA
HIBRIDIZACAO CULTURAL

Questbes de memoria e identidade estdo intimamente ligadas
as relacdes de hibridizacéo cultural, que cada vez mais estao rela-
cionadas ao modo de comunicacao e consumo da cultura. A conver-
géncia digital trouxe uma reorganizacdo aos modos de acesso dos
bens culturais, em uma época de vasta reflexdo sobre a memoaria e
a histéria contada de forma hegemonica, possibilitando que novos
atores sociais ganhassem voz. (CANCLINI, 2008). As sociedades
tencionam e redescobrem o que fazer com seu passado, nao mais
de forma local, mas de forma global. A intervencéo popular através
da internet, no entanto, ainda ndo é suficiente para uma significacéo
plena e, muitas vezes, nao consegue mudar a centralizacao da
tomada de decisbes em relagao ao patriménio cultural.

O patriménio cultural € reforcado por discursos de poder que
acabam por constituir as identidades modernas. As escolas, museus,
ritos, comemoracoes reproduzem conceitos e praticas tradicionais,
que muitas vezes contam a histéria aristocratica de uma nacéo, e se
fazem perceber como a cultura hegemonica de um povo. O patri-
monio histérico é percebido como um dom, algo que recebemos do
passado e nao cabe discutir (CANCLINI, 2008). H4 um embate toda
vez que o Patrimonio Histérico vem a baila. Se por um lado existem
as correntes preservacionistas do famoso patriménio de “pedra e
cal”, por outro existem questionamentos acerca do que deve ser
preservado, porque e para quem.

A expressao designa um bem destinado ao usufruto de uma comunidade que

se ampliou a dimensdes planetérias, constituido pela acumulagéo continua

de objetos que se congregam por seu passado comum.[...] Em nossa so-
ciedade errante, constantemente transformada pela mobilidade e uniquidade

de seu presente, ‘patriménio histérico’ tornou-se uma das palavras-chave da
tribo midiatica (CHOAY, 2001, p.11).
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A cultura hegemdnica transmutada em monumentos patrimo-
niais cede lugar aos novos agentes culturais, pautados na dissemi-
nacao da informagéao facilitada da pds-modernidade. O hibridismo
cultural, sob uma perspectiva menos romantica, nem sempre
dialoga entre seus varios agentes, mas provoca o embate de dife-
rentes culturas (BHABHA, 2010). Partindo da definicao de Canclini
(2008, p. 19) sobre hibridizagao, onde “processos culturais nos quais
estruturas ou praticas discretas, que existiam de forma separada, se
combinam para gerar novas estruturas, objetos e praticas”, perce-
be-se que a hibridizacdo cultural decorrente desses novos atores
sociais interconectados possibilita o debate em relagéo as decisdes
tomadas sobre o patriménio. Talvez por isso, o Patrimdnio Cultural
vem ganhando tanta énfase nas discussoes sobre 0 modo como a
sociedade se relaciona com seu passado e seus bens culturais.

Quanto ao Patriménio, Telles (2011, p.85) coloca “que o campo
do Patrimbnio é multidisciplinar. Nesse contexto, € cada vez mais
comum a utilizagdo do termo Patriménio Cultural, sobretudo nas
areas envolvidas com o campo do patriménio, mormente nas ciéncias
humanas”, e diante disto, ainda segundo o autor, pode se perceber
indefinicao ou impropriedades na apropriagao deste conceito, o que
nao significa “dizer que devera existir, necessariamente, um conceito
Unico de patrimdnio cultural, exarado exclusivamente por um ramo
do conhecimento”. Esta bela e antiga palavra “patriménio” ganha
enfoque plural, requalificada por diversos adjetivos (genético, natural,
histérico, etc.) ligada ndo s6 aos monumentos ou as estruturas fami-
liares, econdmicas e juridicas de uma sociedade enraizada no espago
e no tempo (CHOAY, 2001), mas também aos modos de significagdo
identitaria construida de forma coletiva.

Em um mesmo sentido Souza (2007, p. 74) apresenta que
“todo objeto se relaciona de forma ativa com seu interlocutor, pois
se ele consegue extrapolar suas fronteiras materiais é porque
despertou no expectador uma elaboracao de sentidos dos quais ele
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¢ o representante”. Cabe entao verificarmos como as novas midias,
em especial a conectividade proporcionada pelas novas tecnolo-
gias, transformam o Patriménio Cultural através da distribuicdo dos
seus bens simbdlicos. A redistribuicdo destes bens gera interacdes
mais fluidas entre o culto e o popular, o tradicional e o moderno.
Pessoas que nunca visitaram um museu e s6 0s conhecem através
do que viram vagamente na escola, podem verificar suas obras
através de midias que entram em suas casas. E como se fosse
desnecessario ir vé-los, uma vez que esses bens culturais viajam até
amesa que a familia come, tornando-se tema de conversas do dia a
dia (CANCLINI, 2008). Por outro lado, esta visita a distancia propor-
ciona uma pedagogia patrimonial, uma apropriacao cultural antes
impossivel, a menos que se fosse pessoalmente visitar as obras nos
diversos museus espalhados pela Europa.

E possivel hoje visitar colegoes inteiras de museus através da
internet. Grandes estabelecimentos patrimoniais publicos entraram
em politicas de digitalizagao e disponibilizagéo de suas obras online,
a maioria com sites que proporcionam uma Vvisao mais ou menos
completa das colegdes, acompanhada de comentarios. Em 2001, a
Google criou o Art Project, que disponibilizou cerca de 1060 obras,
de 17 museus internacionais como o0 MoMA (Nova York), Museu
Kampa (Praga), a Gemaldegalerie (Berlim), a National Galery e a Tate
Britain (Londres). As obras foram digitalizadas em alta resolucao (7
bilhdes de pixels), o que possibilita a percepgao de detalhes invisi-
veis a olho nu (BENHAMOU, 2016). Hoje este acervo esta ampliado e
diversificado, trazendo novos agentes culturais de diferentes regides
e estilos, com obras de musica, danga, arte e arquitetura.

A tecnologia vence as barreiras fisicas no momento em que
aproxima culturas distintas em diferentes pontos do planeta. A
discusséo acerca do que é Patrimdnio Cultural, do que deve ou
nao ser preservado, do que é representativo para a cultura de um
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povo passa a ser, talvez num amplo sentido, mais democratica, a
partir do momento em que o conhecimento sobre a cultura torna-se
mais acessivel.

NOVAS TECNOLOGIAS E A EDUCACAO
PATRIMONIAL

O avanco tecnoldgico, em especial na Ultima década, trouxe
consigo conceitos diferenciados no que tange a ideia de relaciona-
mentos interpessoais, cultura, lazer e no aprendizado. A Realidade
Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) vém trazendo inovagoes
nas suas aplicacdes em diversos segmentos profissionais. O usuario
ja n&o percebe tao faciimente a tecnologia ao seu redor, pois com
ela se pode trabalhar em qualquer lugar, em tempo real. Os sistemas
de redes, computadores pessoais, tablets e smartphones, possibi-
litam a imers&o do usuario com interfaces computacionais, tornando
o virtual parte do seu dia a dia.

Diferentemente da Realidade Virtual, que transporta o usuario
para o ambiente virtual, a Realidade Aumentada mantém o usuario
no seu ambiente fisico, transportando o ambiente virtual para o
espaco do usuario, permitindo a interagdo de maneira mais natural
e sem necessidade de treinamento ou adaptagéo na utilizagéo de
equipamentos de imersao.

Dessa forma é possivel sobrepor objetos virtuais tridimensio-
nais, gerados por computador, em um ambiente real, por meio de
algum dispositivo tecnolégico. Pesquisas mais recentes trazem ao
ambiente real as interagdes virtuais por meio da utilizagao de equipa-
mentos opticos e através das maos do usuario. Caminhamos para a
reproducgéo holografica, com direito a experimentacdes de espagos
virtuais em escala real.
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Os experimentos e pesquisas ja realizados nestas tecnologias
projetuais sugerem que é possivel utiliza-las como ferramentas de
auxilio ao desenvolvimento de projetos de restauro e de preservacao
da memodria cultural do espaco publico.

Iniciativa brasileira, o aplicativo desenvolvido pelo projeto
Patriménio Azulejar em Belém/PA - Narrativa Multimidia em Realidade
Aumentada por Dispositivos Moveis é um bom exemplo de como a
tecnologia pode auxiliar no campo do Patrimdnio Cultural, principal-
mente no que tange a ideia de pedagogia patrimonial. Idealizado
apods roubo e depredagdo de azulejos do Casardo Vitor Maria e
Silva localizado na Praca Coaracy Nunes, em Belém (PA), o projeto
financiado pelo programa Rumos, do Itad Cultural, foi desenvolvido
em 2014, pelo grupo de pesquisa em Gestao da Informacao do
Programa de Pds-Graduacéo em Ciéncia da Computagao da UFPA
(Universidade Federal do Pard) e teve como premissa narrar, com
base nos azulejos histéricos da capital paraense, a prépria histéria
da cidade.

Iniciativa da arquiteta e antropdloga Mariana Sampaio e
do professor do Programa de Pés-Graduagdo em Ciéncia da
Computagao da UFPA, Bianchi Serique Meinguins, o dispositivo
funciona da seguinte forma: primeiro, mostra onde estao as obras
de interesse. Depois, com base nas imagens captadas pela camera
do celular, apresenta textos, audios e fotos com informagoes e curio-
sidades sobre 0 azulejo retratado.

O inicio do processo de desenvolvimento do aplicativo se deu
apds uma reuniao onde representantes dos 6rgaos e dos conse-
lhos de defesa do Patriménio Histérico e Artistico nacional, estadual
e municipal, buscavam solucbes para os furtos de azulejos das
edificagOes historica de Belém. O aplicativo desenvolvido retine 20
obras, disponiveis em modo digital, e funciona de forma simples e
objetiva: o usuério digita um local onde esté ou deseja visitar, e a
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partir daf o aplicativo monta um circuito de visitacbes, onde mostra,
através de mapa, como encontrar os azulejos da colegdo. O AzulejAr
utiliza os mapas disponiveis online no Google Maps para marcar 0s
locais de visita, fotos e textos informativos dos azulejos pertencentes
ao local selecionado. A partir do local selecionado é possivel visua-
lizar a obra onde o azulejo esta inserido e ler um pouco mais sobre
sua histéria. Ao acessar o ponto de interesse real, relacionado aos
objetos como casas, igrejas e edificagbes histéricas da cidade de
Belém, ha o reconhecimento e leitura dos padrées em QR-Code®
para entregar ao usuario o contelido associado na tela do seu dispo-
sitivo mével, em tempo real, mesclando a imagem que estéa sendo
vista através do aparelho via camera, com as informagdes sobre os
azulejos contidos nesta obra.

Parte essencial do processo de reconstrucao virtual da
memoria, o escaneamento digital ou Laser Scanning é outro exemplo
do uso de novas tecnologias aplicadas ao campo da arquitetura e
do patrimdnio. Utilizado para se obter um modelo 3D digital a partir
de um objeto fisico, sem passar previamente pela modelagem, o
scanner emite um feixe de laser de um espelho rotativo em direcéo
a area a ser varrida. Este feixe é distribuido em uma faixa vertical de
305 graus e uma faixa horizontal de 360 graus e entdo é refletido
de volta. A distancia aos objetos, definindo uma area, é calculada
bem como seus angulos relativos vertical e horizontal. Os dados séo
capturados e transmitidos para o computador para o célculo preciso
de renderizagdes em 3D.

5. “QR code, ou codigo QR, ¢ a sigla de “Quick Response” que significa resposta rapida. O QR
code é utilizado por vérias indUstrias, como revistas e propagandas, e esse codigo é utilizad
para armazenar URLS que depois sé&o direcionadas para um site, hotsite, video, etc. O QR code
também pode ser facilmente escaneado por qualquer celular moderno, onde existem aplicativos
especificos que tem a capacidade de ler o link e levar o cliente em potencial para o site que a
empresa quer.” Disponivel em: https://www.significados.com.br/qr-code/
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Através do processo de escaneamento 3D é possivel fazer a
reconstrucao virtual da edificagao. Os pontos da nuvem s&o unidos
criando superficies quantitativas para o processo de remodelagem
tridimensional do objeto escaneado e as informacdes sao agru-
padas em conjuntos de faces que formam o objeto no ambiente
virtual. Assim podem ser desenvolvidos estudos que envolvem todo
0 objeto que tenha passado pelo processo, que passa a possuir
caracteristicas virtuais.

O escaneamento digital nao implica na perda do acompa-
nhamento de uma equipe de profissionais especializados no projeto
de restauro. Ao contrario, a técnica possibilita um levantamento
de dados tao preciso que demonstra que a realidade das constru-
¢oes nao trabalha em linha reta. Os abaulamentos e deformacoes
causadas pelo tempo sdo evidenciados, muito mais do que em
levantamentos feitos a trena, e cabe aos profissionais da Arquitetura
e do Patriménio definirem quais os elementos s&o relevantes ou ndo
para o projeto. Da mesma forma, objetos escondidos por detras de
outros ndo sdo escaneados, solicitando a equipe de reconstrugéo
virtual que se tomem as decisdes necessarias na modelagem.

Neste tipo de estudo é possivel fazer reconstituicbes de
espacos histéricos e sitios arqueolégicos, demonstrando o modo
de vida de civilizagdes antigas ou mesmo espagos de memdria de
cidades historicas. Um exemplo de reconstrucéo virtual com este
foco é o projeto de escaneamento e reconstrucéo digital das ruinas
de Pompeia, na ltalia, realizada pela equipe da pesquisadora Anne-
Marie Leander Touati (2010), conforme figuras 1 € 2.
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Figuras 1 e 2: Modelo de reconstrucao virtual de uma casa de Pompeia.
Fonte: Universidade de Lund®.

Em 1980, quando um terremoto de grandes proporcoes atingiu
a Italia, o governo italiano convidou pesquisadores da comunidade
internacional de arqueologia para ajudar a documentar a ruinas de
Pompeia, antes que o estado dos achados se deteriorasse ainda
mais. Desde 2010, a pesquisa tem sido gerida pelo Departamento
de Arqueologia e Histéria Antiga em Lund (Suécia), e entre 2011 e
2012, a equipe responsavel escaneou e digitalizou toda a cidade, o
que permitiu, além da salvaguarda de informagdes arqueolégicas, a

6. Registros disponiveis em:
http://www.lunduniversity.lu.se/article/researchers-reconstruct-beautiful-house-in-pompeii-using-
-3d-technology
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modelagem de edificacdes que demonstram o modo de vida da civi-
lizagdo de Pompeia antes da erupgdo do Monte VesUvio. Segundo
Nicolé Dell’'Unto (2012), arquedlogo digital da Universidade de Lund,
ao combinar novas tecnologias com métodos mais tradicionais, é
possivel descrever Pompéia em maior detalhe e mais precisdo do
que era possivel anteriormente.

A reconstrucao virtual proporcionar as condicdes para esta
constante reinvencéo das coisas, pois “nossos sentidos tém neces-
sidade de educacao. Nem a visdo nem o tato chegam imediata-
mente a localizar suas impressdes. Uma série de aproximacoes e
inducdes é necesséria, através das quais coordenamos pouco a
pouco nossas impressdes umas as outras” (BERGSON, 1999 P 48).

Bergson (1999, p. 15), estabelece através da observagao “que
a dimenséo, a forma, a propria cor dos objetos exteriores se modi-
ficam conforme meu corpo se aproxima ou se afasta deles, que a
forga dos odores, a intensidade dos sons aumentam e diminuem
com a distancia”, e continua, afirmando que “a medida que meu hori-
zonte se alarga, as imagens que me cercam parecem desenhar-se
sobre um fundo mais uniforme e indiferentes para mim. Quanto mais
contraio esse horizonte, tanto mais 0s objetos que ele circunscreve
se escalonam distintamente de acordo com a maior facilidade de
meu corpo para toca-los e mové-los”. Desta forma, Bergson pres-
tigia a experiéncia sensorial, pois 0s objetos devolveriam ao corpo,
“como faria um espelho, sua influéncia eventual”.

Neste sentido, percebe-se que a interacdo, o contato, o tato,
os cheiros, particulas, sons e movimentos, talvez ndo possam ser
substituidos pela tecnologia, pois “a percepcdo do meio torna-se
de grande importancia para que possamos compreender melhor
as inter-relacdes entre o homem e o ambiente” Oliveira e Correia
(2013). Entretanto, o que se v& como imagem nao s6 tem um
impacto emocional forte, como também proporciona a liberacdo da

88



ebucacao PatRimMmoniaL na POS MobDeRNIDaDe

criatividade. O modelo 3D permite um tipo de experimentacao e de
experiéncia com a histéria. Nao so ele ilustra o que os pesquisa-
dores ja conhecem sobre determinado bem, mas também possui
a potencialidade de revelar conhecimentos que estavam a espreita,
escondidos sob a face dos fatos histéricos e que s6 podem ser visu-
alizados através do modelo 3D (FRISCHER, 2008)

Entao, neste determinado ponto verifica-se que ainda ha um
incontornavel a se resolver: se por um lado a tecnologia aproxima o
conhecimento, ultrapassa barreiras fisicas e permite registros cada
vez mais apurados e detalhados, ainda ndo esta a ponto de substi-
tuir a importante interacéo necessaria para reconhecimento do patri-
maonio como representante de um bem cultural, quer seja individual
ou humano, este ultimo em sentido lato sensu, pois ha a necessi-
dade da sensacgéao, do toque, do despertar da lembranca para que
0 objeto possa revelar todo o seu valor, seu significado e sua impor-
tancia, no passado e no presente. No entanto as reconstrucoes
virtuais, se utilizadas como ferramentas de educacao patrimonial,
podem provocar uma potencial ressignificacdo de memarias a partir
da compreensao e da interagao da sociedade com seu passado.

CONSIDERACOES FINAIS

Observa-se claramente que as tecnologias digitais, ha muito,
deixaram de ser opgoes, hoje permeiam todas as areas do conheci-
mento, com as mais variadas aplicagbes. No campo do patrimdnio
cultural o uso das técnicas de escaneamento e reconstrugao digital
podem, além de agir como registro de bens culturais edificados, atuar
como promotoras do resgate de memoria dos espacos publicos.

O uso destas ferramentas, ja amplamente utilizadas no campo
da Arquitetura, possibilitam a salvaguarda da histéria do lugar e
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também, de forma virtual, o acesso a sua memaria visual. Além disto,
a tecnologia permite que 0 acesso ao conhecimento seja de amplo
espectro, pois com a disponibilizacao de elementos virtuais qualquer
interessado que esteja em algum lugar do globo pode compartilhar
do interesse por obras que estejam conservadas em meio digital.
Assim como € possivel hoje passear virtualmente pela Cidade de
Pompeia e observar o seu esplendor de outrora, também ¢ possivel
observar edificagbes e aprender sobre sua histéria, através de apli-
cativos para celular como o desenvolvido pela Rewind Cities (2013).

Se por um lado, as novas tecnologias estao presentes nesses
registros do patrimdnio, nédo se pode olvidar de que o patriménio
cultural, esteja ele em sua forma fisica ou digital, sé possui ‘valor’ se
assim for reconhecido e significado pela interacao entre os agentes
sociais e 0 objeto observado, porquanto o patriménio sé adquire
esta expressao quando devidamente apropriado. Talvez aqui resida
o grande incontornavel, pois se os registros digitais permitem acesso
e salvaguarda, e portanto facilitam os estudos nas diversas areas
afeitas ao patriménio cultural, é preciso que estes registros ultra-
passem a barreira virtual para provocar sentimentos no espectador,
e desta forma, ter o valor afetivo, cultural e histérico resguardado,
ressignificado e revivido.

Como seres sensoriais que somos, de fato ndo nos basta ter
acesso apenas as imagens, posto que estas so teréo significado
‘real’ se introjetadas, ou seja, se internalizadas, e neste processo de
internalizagado provocarem a reagdo de memodria vivida no espec-
tador, pois caso contréario, serdo apenas objeto de curiosidade.

Assim, o toque, os cheiros, as particulas, fazem parte de
um conjunto que auxilia a gravar, de forma indelével, no hard disk
humano, a sensacéo de pertencimento necessaria que permite o
reconhecimento de um patriménio como cultural. Nao é preciso um
grande esforgo para compreender que por vezes, ao lembrarmos de
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um bolo que nossa avo fazia, sentimos aquela sensacéo gostosa e o
cheiro do préprio bolo e 0 mesmo precisa se dar com o patriménio.

Serd, que mesmo desacompanhado de algumas determi-
nadas sensagoes, a era digital sera capaz de nos reviver as mesmas
sensagoes em relagdo ao patriménio? Sera que reconheceremos
nos dados digitais o pd e o cheiro de mofo tdo necessérios ao reco-
nhecimento e a interacdo com o patriménio? Ao mesmo tempo,
apenas o “sentir o patriménio” real é suficiente para que este tenha
significag@o para a sociedade e para que esta de aproprie deste
espaco € o conserve?

Por certo, fazemos parte neste momento de uma geracao
hibrida entre o real e o virtual, e talvez as preservacoes e significa-
¢bes venham realmente a imprimir este caréater hibrido de conser-
vacéo. O registro histérico de bens culturais edificados procura
garantir a todos o direito de se apropriar de sua significacdo e
possibilitar sua releitura. Com o uso de tecnologias ja aplicadas no
campo da Arquitetura é possivel salvaguardar ndo sé a histéria do
lugar, mas sua memodria visual, de forma virtual, mas que pode trazer
novamente a sociedade seu sentido de pertencimento. Para isso é
necessario que haja interagao entre os agentes sociais que utilizam o
espaco urbano e seu espaco de fato. A interagéo poderéa responder
a algumas destas questdes, tdo embleméticas, a partir do momento
em que se puder despir os tabus de imbricacéo tecnoldgica ao patri-
maonio, ou seja, apenas através da experimentacéo de fato.
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INTRODUCAO

Com a introducéo da televisdo em nosso dia-a-dia e, poste-
riormente, de multiplas telas a emitir informacdes e imagens, fomos
captados pela dinamica visual de consumo e produgéo da comu-
nicagdo. Computadores e telefones reproduzem essa logica e nos
aprisionam nesse circulo vicioso e ininterrupto de acumulagao de
dados audiovisuais. Ao adotarmos essa cultura da visualidade como
principio de nossas vidas, ansiamos por um aperfeicoamento cons-
tante de nossas imagens pessoais. A formacao identitaria individual
é, portanto, sujeitada as exigéncias contemporaneas de performa-
tividade e exceléncia. Somos coagidos a interpretar felizes perso-
nagens nessa “sociedade-mercado” para garantir nosso potencial
competitivo.

Partindo desse contexto, investigaremos aqui a interferéncia
das tecnologias, sobretudo dos ambientes digitais de socializacao,
na formagao midiatica e no agenciamento do self contemporaneo.
Utilizaremos os aportes tedricos de Norval Baitello (2012; 2010) a
respeito da dependéncia tecnolégica; de José Luiz Aidar Prado
(2013) sobre habilidade de convocagao dos dispositivos comunica-
cionais; e de John B. Thompson (1998) no que tange a expanséo do
self com o desenvolvimento da midia.

Nikolas Rose (2001) argumenta sobre nossas modaliza-
cOes narrativas; Andrew Wernick (2000) defende a atual condicao
promocional da cultura; e Joel Birman (2010) aponta as caracteris-
ticas do sujeito na sociedade competitiva. Joao Freire Filho (2010)
ressalta os paradoxos da busca pela felicidade e Paula Sibilia (2008)
indica algumas “atualizagbes” das formas de comunicacao e socia-
lizacdo, bem como da exposicao da intimidade nos ambientes
digitais e os efeitos desse habito na construgdo e compreenséo
de si. Analisaremos como arremate da investigagdo um episddio
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da campanha #phonelove divulgando o novo aparelho celular da
marca Motorola.

VIDA MEDIATIZADA, CONVOCACAO E FORMACAO
DO SELF NA CONTEMPORANEIDADE

Baitello (2012, p.76) explica que a partir do momento em
que as casas passaram a possuir cadeiras para que as pessoas
pudessem fazer suas atividades domésticas sentadas, o condicio-
namento fisico dos individuos foi se enfraquecendo. Posteriormente,
com a popularizacao das televisdes, o sedentarismo se alastrou em
funcdo do efeito hipnotizante das telas iluminadas. Para o autor, as
televisdes e outros equipamentos emissores de imagens possuem a
habilidade de inebriar e “sedar” os seres humanos.

Tais maquinas nos péem duplamente sentados: por um lado, elas estao colo-

cadas em mesas baixas, que nao nos permitem ficar de pé; por outro, emitem

imagens, apresentam telas que nos hipnotizam e inebriam, fazendo-nos ficar
imoveis. Ha nessa associagdo entre cadeiras e imagens uma dose dupla de

sedacao: enquanto as cadeiras acalmam o corpo, as imagens distraem a

mente (BAITELLO, 2012, p.80).

Seduzidos, dessa forma, por imagens e informacgoes advindas
da televisdo, aos poucos nos habituariamos a midiatizacéo do coti-
diano e ao consumo da realidade por intermédio dos meios de
comunicacao audiovisuais. Baitello (2012, p.87) nomeia de “tela-de-
pendéncia” essa submissao contemporanea aos objetos que exibem
imagens. Nao apenas 0s jovens, como pode-se pensar, nutrem
desejo por essas superficies. “Em casos extremos, a pessoa nao
consegue desgrudar os olhos da tela por dias seguidos; nao dorme,
nao come, nédo interage com ninguém”, afirma o autor (BAITELLO,
2012, p.89).
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Além da dependéncia das telas, estabelece-se uma sujeigao
a distancia. Com a internet e o consumo de conteldo constante,
nos acostumamos com conexdes distantes, seja com pessoas,
empresas ou outros atores de nossas vidas. Para Baitello (2012,
p.90), “tudo o que esta proximo, ao redor, €, em alguma medida,
ignorado ou minimizado: o espago concreto, as sensorialidades, o
tempo imediato, as sincronizagdes, 0s ritmos da vida e os ritmos
sociais”. Entendemos, assim, que a partir das nossas relacdes com
0s equipamentos eletrbnicos — computadores, televisdes, smar-
tphones —, criamos um circulo vicioso de produgéo e consumo de
informacdes e imagens a distancia e, com esse habito, abdicamos
das necessidades corporais e mentais encontradas nas atividades
“off-line” que exerciamos anteriormente.

Na contemporaneidade, portanto, a visualidade das imagens
midiaticas se sobrepde a realidade em suas diversas instancias
como o contato corporal entre as pessoas, as relagbes de comu-
nicagdo presenciais e as experiéncias sensoriais que tendemos a
deixar de lado ao lidar com as telas (BAITELLO, 2010). Segundo
Prado (2013, p.40), os dispositivos comunicacionais convocam 0s
consumidores:

A convocacéao &, em primeiro lugar, um €mpuxo a interatividade, para que o

consumidor dé resposta a esse apelo. E preciso produzir circuito pulsional,

circulagéo de sentidos-sensagdes. A convocagao € apelo para que 0s con-
sumidores participem, emitam, fagam parte da comunicagdo e do consumo.

Estruturalmente, a convocagéo ja aguarda o feedback do consumidor dese-

jante, que se expressa de modo a retroalimentar o subsistema.

Dessa maneira, somos instados a consumir sensacoes
mediadas pelos meios de comunicagao para substituir ou preencher
0 vazio que sentimos das afetividades que abandonamos, como
descreveu Baitello (2012). A “vivéncia corporal € convocada pelos
dispositivos a partir de todos os sentidos. [...] A convocagao é para
vermos juntos o espetaculo, para curtirmos as sensagoes de gozo”,
aponta Prado (2013, p.46). O consumo de experiéncias assume,
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nesse momento, o papel de protagonista nos discursos difundidos
pela midia.

O referido autor entende que a convocagao dos dispositivos
midiaticos pretende fazer com que os consumidores estabelegcam
uma identificacdo com os conteldos divulgados e passem a inte-
ragir com a comunidade formada em torno desses nichos. Os media
disponibilizam, entao, “pacotes cognitivos modalizadores de identi-
dades” (PRADOQ, 2013, p.42). Por meio de atividades Itdicas imersas
em valores de consumo, “buscam a adesao a programas que se
propdem a capacitar o leitor em um campo e modaliza-lo para ser
o melhor [...] 0 que deve ser feito para conseguir esse plus”, explica
o autor (PRADO, 2013, p.60). Os consumidores, nesse cenario, se
envolvem com os projetos modeladores e mergulham em uma dina-
mica libidinal e de aperfeicoamento; precisam de estimulos cons-
tantes e se colocam como servos desse imperativo do gozo.

A formagéao identitaria sofre, em fungéo dessas interferéncias
midiaticas, um profundo impacto, afirma Thompson (1998, p.184):

Antes do desenvolvimento da midia, os materiais simbdlicos empregados por
muitos individuos para a formagao do self eram adquiridos em contextos de
interacao face a face. Para muitos individuos, a auto formacéo estava ligada
aos locais nos quais eles viviam e interagiam com outros. Seu conhecimento
era um ‘conhecimento local’, transmitido de geragdo em geragéo através do
intercambio oral e adaptado as necessidades praticas da vida.

O self, para Thompson (1998, p.181), é “cada vez mais
alimentado por materiais simbolicos mediados, que se expandem
num leque de opgdes disponiveis aos individuos e enfraquecem —
sem destruir — a conexao entre a formacao e o local compartilhado”.
Se antes nossas identidades estavam atreladas a territorialidade de
nossas culturas, origens e conhecimentos familiares, com 0s meios
de comunicacdo, podemos importar dados de outros grupos em
fluxos de redes internacionais. Nossa compreensao do mundo e
de ndés mesmos ¢ reconfigurada diante de um ambiente midiatico
globalizado (THOMPSON, 1998).
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Presenciamos, desse modo, situacdes que jamais poderiamos
viver realmente. Os dispositivos comunicacionais nos permitem a
experimentacdo mediada desconectada da nogao “espaco-tempo”
de nossos cotidianos. O self pode ser compreendido, assim, como
um “projeto que o individuo constréi com os materiais simbodlicos
que lhe sdo disponiveis, materiais com que ele vai tecendo uma
narrativa coerente da propria identidade”, sofrendo a influéncia dos
recursos midiéticos e das experiéncias mediadas ao longo do tempo
(THOMPSON, 1998, p.183).

Para o autor supracitado, todos nés assumimos o papel de
bidgrafos, extraoficialmente, ao narrarmos nossas vidas e essa ativi-
dade é revisada de modo incessante.

O desenvolvimento da midia também aprofunda e acentua a organizagao re-

flexiva do self no sentido de que, com a expansédo dos recursos simbdlicos

disponiveis no processo de sua formacéo, os individuos séo continuamente
confrontados com novas possibilidades, seus horizontes estao continuamen-
te se alargando, seus pontos simbdlicos de referéncia estdo continuamente

mudando (THOMPSOM, 1998, p.184).

A “organizacao reflexiva do self”, diante da intensificacao dos
materiais mediados, proporciona consequéncias tanto positivas
quando negativas. Se por um lado os individuos podem encontrar
novos modos de vida e analisar criticamente suas posturas diante
do mundo, por outro lado, tais contetidos simbdlicos podem sobre-
carregar e desorientar as pessoas, bem como deixa-las sob forte
influéncia intrusiva de mensagens ideolégicas, ressalta Thompson
(1998). Os individuos podem sofrer ainda de uma “crescente
dependéncia de sistemas que fornecem materiais simbolicos para
a sua formacao”; paradoxalmente, quanto mais fartos e complexos
se tornam os processos de formacao do self, mais 0s sujeitos se
submetem aos sistemas sociais que promovem seus projetos de
vida (THOMPSON, 1998, p.187).
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O AGENCIAMENTO DOS SELFS E A PROMOGAO
DA FELICIDADE

Para Rose (2001), vivemos nossas vidas na forma de histérias,
de narrativas. Quando contamos uma situacado que nos ocorreu a
alguém, nos colocamos de um certo modo dentro dessa narrativa;
construimos uma identidade prépria que atuara nesse enredo com
caracteristicas particulares e condutas significativas para nés.
Exercemos, assim, nossa “autoconsciéncia” nas praticas cotidianas
representadas linguisticamente enquanto relatamos nossas
experiéncias. Rose (2001, p.155) ressalta que “ao organizar, explicita
ou implicitamente, suas relacdes consigo mesmo e com outros em
termos dessas narrativas, um eu €, por assim dizer, ‘gerado pela
estoria’, com o individuo escolhendo entre as diferentes formas de
narrativa as quais foi exposto”, apontando a possibilidade de distintas
perspectivas pessoais do “eu”, ou seja, revelando a existéncia de
multiplos “eus”.

Trata-se de uma socialidade que é reforgada pelas formas e respostas rela-

cionais que certos modos de falar sobre o eu recebem em trocas continuas

entre as pessoas de varios tipos, nas quais os individuos negociam conjunta-
mente teorias particulares sobre si mesmos e sobre outros, negociagoes que
assumem, elas préprias, certas formas estoriadas culturalmente disponiveis

(ROSE, 2001, p.155).

Modelamos, entdo, as maneiras de nos posicionar nas histé-
rias em funcéo das diversas variaveis que se colocam em jogo no
momento, como as pessoas com quem estamos conversando ou
0 ambiente em que expomos tais relatos. Rose (2001, p.181) enfa-
tiza que “o humano n&o é nem um ator essencialmente dotado de
agéncia, nem um produto passivo ou um marionete de forgas cultu-
rais; a agéncia é produzida no curso das praticas, sob toda uma
variedade de restricoes e relagdes de forca”. Esse agenciamento
dos “eus” acontece, portanto, no curso dialégico de interagbes em
nossos cotidianos.
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Wernick (2000) defende que atualmente somos regidos
pelas logicas do marketing e da cultura promocional. Uma
“condigao” promocional se instalaria como principal caracteristica
da cultura contemporanea. Em diversos casos, desde a paquera e
até em nossas roupas para uma entrevista de emprego, nos subme-
temos a “auto-promocao”; em outro nivel, o autor afirma que somos
“sujeitos promocionais” e nao podemos nos livrar disso. Como
descreveu Rose (2001), nos construimos para as outras pessoas e
nesse processo raciocinamos em fungao das demandas de compe-
titividade do mercado, exatamente como produtos em livre concor-
réncia (WERNICK, 2000).

Para Wemick (2000), a condigao promocional da cultura em
que vivemos se espraia de forma pervasiva em esferas variadas. Nao
apenas como receptores consumimos discursos promocionais, mas
também enquanto produtores, construimos e emitimos tais mate-
riais, sejam conteldos propriamente nossos ou de outras pessoas
dos circulos que participamos. Apoiado nos estudos de Freud', o
autor acredita que a condigdo promocional associada as praticas
de consumo fez emergir caracteristicas da chamada “personalidade
narcisista”, acentuando o impacto dessa cultura como um todo nas
consciéncias individuais (WERNICK, 2000, p.311).

Wernick (2000, p.312) questiona, ainda, o impacto dessas
‘auto apresentacdes” na compreensao de autenticidade dos
sujeitos. Segundo Birman (2010, p.37), “cada individuo passou a
agir e a se representar, com efeito, como uma pequena empresa
neoliberal, na busca pela sobrevivéncia”. Nessa cultura da compe-
ticdo narcisista, amigos se transformam em adversarios ou até em
inimigos. Em nome da promocao da autonomia do sujeito e da

1. FREUD, Sigmund. Introducéo ao Narcisismo, Ensaios de Metapsicologia e Outros Textos (1914-
1916). Tradugéo de Paulo César de Souza. S&o Paulo: Companhia das Letras, 2010.
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busca pela qualidade de vida, o espaco social se transforma em
um espago de mercado rivalitario.

A antiga solidariedade existente entre trabalhadores e oprimidos caiu intei-

ramente por terra. Ao lado disso, a amizade, como valor ético, se tornou um

bem rarefeito no modelo de mercado de trabalho que se disseminou na con-
temporaneidade. Portanto, as aliangas e associagoes entre os individuos se
tornaram esporédicas e pontuais, ndo permanecendo na ordem do tempo.

Enfim, a ideia de sociedade, concebida como associagdo de individuos, se

esvaziou diante da competicao desenfreada e dos imperativos impostos pelo

mercado (BIRMAN, 2010, p.38).

A qualidade de vida, aqui colocada em evidéncia, se refere as
rotinas saudaveis que viriam a promover o0 bem-estar e a satisfagao
pessoal. Num projeto voltado para as classes médias e as elites, a
felicidade estaria atrelada a um estado de “plenitude”, de “prazer”,
em que o individuo sentisse estar completo, sem que nada lhe
faltasse (BIRMAN, 2010). Adotar um estilo de vida saudavel, dessa
maneira, seria contribuir para o projeto de conquista da felicidade
plena, e aqueles que se afastam desse raciocinio padrao de saude
e bem-estar, seriam considerados, portanto, “anormais” na “agenda
da qualidade de vida”, ressalta o autor.

Para Birman (2010, p.41), “na atualidade, o incremento, a
manutencdo ou a diminuicdo da dita autoestima estariam direta-
mente vinculados a condicdo do individuo de ser vencedor ou de
ser perdedor”. Ou seja, sustentar a autoestima, coordenar atividades
saudaveis e manter sua autonomia aproximam o sujeito do grupo
dos “vencedores”. Além disso, é preciso realizar uma performance
distintiva para marcar suas caracteristicas particulares, pois é o ato
performatico que ira esconder os sintomas da infelicidade, como a
depresséo e a sindrome do panico, indica o autor.

Resgatando os estudos de Alain Ehrenberg (2010), Sandra
Montardo (2016, p.7) pontua que o contexto das ambiéncias digitais
instaura uma “nova sensibilidade” na qual os individuos precisam se
construir como verdadeiros “empreendedores de si”. Para Ehrenberg
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(2010), nos dias atuais € possivel perceber, entédo, uma relagao entre
identidade pessoal e visibilidade social. “Dessa forma, a construgao
de identidade nao mais se filiaria a pertencimentos coletivos tradicio-
nais, passando a consistir em projeto voltado ao futuro por meio de
uma performance individual” (MONTARDO, 2016, p.8).
Ter por ambicao tornar-se a si mesmo, identificar ser si mesmo e ser o melhor,
é assimilar um cédigo “da autenticidade” ou da identidade a um codigo de
visibilidade. E fazer entrar na intimidade psiquica o modelo publico da perfor-
mance: a identidade depende de uma conquista semelhante a um recorde
ou a um mercado (EHRENBERG, 2010, p.51 apud MONTARDO, 2016, p.8).
A ideia, desse modo, de que “a felicidade consiste em um
bem subjetivo ou um capital psicolégico positivo passivel de ser
acumulado e investido em diversos fins palpéaveis é perturbadora”,
revela Freire Filho (2010, p.50).
A felicidade nao é mais concebida como um estado de excegao: pode ser
vivenciada ininterruptamente, amplificada indefinidamente e prolongada até
o fim de nossa existéncia. Esta atrelada, apenas e tao somente, a livre deter-
minagao moral do individuo para engajar-se em sua reforma e em seu cres-
cimento pessoal (independentemente da precariedade dos recursos econo-
micos, educacionais e culturais de que dispoe) (FREIRE FILHO, 2010, p.55).
A sua felicidade, nessa compreensao, depende apenas de
vocé, pois todo o conhecimento e os instrumentos estéo a dispo-
sicdo para auxiliar no seu projeto de aperfeicoamento individual.
Vivemos, segundo Freire Filho (2010, p.54), em uma época de
grande otimismo: "mdltiplas fontes académicas e midiéticas irradiam
a convicgéo de que a ciéncia é capaz de indicar-nos, passo a passo,
como robustecer os mananciais bioldgicos ou psicolégicos de uma
existéncia cronicamente feliz".

As pessoas “cronicamente felizes” sao otimistas, bem-hu-
moradas, enérgicas e extrovertidas. Elas sdo dignas de dar inveja e
parecem estar “fadadas ao sucesso”. A disputa com essas pessoas
seria acirrada, pois “seu temperamento, suas forgas de carater, suas
virtudes civicas foram talhadas a imagem e semelhanca do regime
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neoliberal de cidadania responséavel e de competitividade empreen-
dedora” (FREIRE FILHO, 2010, p.72). De acordo com o referido autor,
além de praticar o otimismo e cultivar seu lado espiritual, uma estra-
tégia excelente para adotar, nesse contexto, é ter atitudes felizes;
exercer sua melhor performance entusiasmada pode lhe trazer, de
fato, energias positivas.

EXPOSICAO DA INTIMIDADE NA INTERNET
E O AMOR POR SMARTPHONES: O CASO
#PHONELOVE

Reafirmando a tese defendida por Freire Filho (2010), sobre
a busca incessante da felicidade, Sibilia (2008, p.12) explica que
desde o surgimento de portais de relacionamento na internet, como
o Orkut, o MySpace e o Facebook, as pessoas se dispuseram a
gastar longos intervalos de tempo conectadas a outras pessoas por
intermédio das “janelas sempre abertas” dos computadores. Além
desses ambientes para trocas de mensagens instantaneas, outras
ferramentas como os diarios pessoais online se proliferaram entre
0s internautas.

Trata-se dos famosos weblogs, fotologs e videologs, uma série de novos

termos de uso internacional cuja origem etjmolégioa remete aos didrios de

bordo mantidos pelos navegantes outrora. E enorme a variedade dos estilos

e assuntos tratados nos blogs de hoje em dia, embora sejam maioria 0s que

seguem o modelo “confessional” do diério intimo. Ou melhor: do diério éxtimo,

de acordo com um trocadilho que procura dar conta dos paradoxos dessa
novidade, que consiste em expor a propria intimidade nas vitrines globais da

rede (SIBILIA, 2008, p.12-13).

Sibilia (2008, p.13) enfatiza também que a quantidade de
blogs tende a dobrar a cada seis meses e que 0 uso das webcams
— pequenas cameras que transmitem videos a partir dos computa-
dores dos usuéarios, € hoje também nos smartphones — também é
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crescente, ampliando o nimero de sites que se utilizam dessa ferra-
menta, a exemplo do YouTube. Todos esses recursos digitais culmi-
naram na emergéncia de uma nova “etapa do desenvolvimento da
internet” que nos coloca como “personalidades do momento” ao
demandar a nossa colaboracao ativa nos espagos digitais de inte-
racéo; nessa fase, portanto, valoriza-se, além da atuagao, a exibigéo;
vemos a consolidagao do mote “mostre-se como for”, indica Sibilia
(2008, p.14).

Ainda que essas novidades tenham nitida semelhanca com
antigas formas de comunicacdo como 0s e-mails as cartas escritas
a méo, os blogs aos diarios de capa dura ou os fotologs aos albuns
fotograficos de familia, a autora questiona de que modo essas muta-
¢oes influenciam a construcao do ser: “de que maneira elas acabam
nutrindo a construcao de si? [...] de que modo essas transformagoes
contextuais afetam os processos pelos quais alguém se torna o que
€?” (SIBILIA, 2008, p.14-15).

No intuito de trazer a tona indicios dessa nova etapa da
internet, apoiados nos argumentos previamente defendidos aqui
sobre a midiatizacao de nossas vidas; a convocacao dos dispositivos
comunicacionais; 0s processos de formacao e agenciamento
dos selfs na contemporaneidade; e a promocao da felicidade,
analisaremos a seguir o primeiro episédio da campanha #phonelove
promovida pela marca de smartphones Motorola.

Langada em janeiro de 20167, a campanha conta com quatro
filmes que abordam a relagéo dos usuarios com seus smartphones.
No primeiro video, intitulado “#phonelove ep.01 — O que vocé
prefere?”, protagonizado pelo ator Ashton Kutcher, vemos o expe-
rimento com um equipamento que derrubaria o aparelho celular
em uma placa de concreto caso 0 dono se recusasse a autorizar o

2. Informacoes disponiveis em: http://adnews.com.br/publicidade/motorola-exibe-reacao-de-pes-
soas-ao-destruir-seus-smartphones.html . Acesso em: 26/10/2017.
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acesso a contetdos intimos arquivados no smartphone, como fotos
e conversas de texto. Kutcher conduz uma série de perguntas e os
participantes respondem.

Na abertura do video® vemos a seguinte questao: “Vocé
tem uma relacdo saudavel com o seu smartphone?” e em seguida
0 protagonista explica aos participantes como funcionaré o teste.
Ele diz que fara algumas perguntas e apresenta a campanha com o
texto: “Nos temos uma teoria de que as pessoas sdo apaixonadas
por seus celulares e que fariam qualquer coisa para protegé-los”,
entdo fala aos participantes: “Se vocé mentir para mim, seu telefone
vai cair”. Todos os convidados estao sendo acompanhados por um
monitor de frequéncia cardiaca que ajudaré a revelar quando esti-
verem mentindo.

Seguem as perguntas: 1) “Vocé prefere deixar sua méae ver
todas as suas fotos do que deixar o seu telefone cair?”; 2) “Vocé
prefere ter o seu histérico de navegacéo na internet publicado do
que deixar o seu telefone cair?”; 3) “Vocé prefere usar a sua escova
de dentes apds ter caido na privada do que deixar o seu telefone
cair?”; e 4) “Vocé prefere contar aos seus pais a histéria de como
perdeu a sua virgindade do que deixar o seu telefone cair?”. Apos as
questbes, a maquina indica que os convidados mentiram em algum
dos itens e o telefone sera derrubado. Todos os aparelhos tém as
telas danificadas e entdo Kutcher diz que “Felizmente esse nédo é o
seu telefone” e devolve aos donos os seus aparelhos de verdade.
Ele encerra o antincio apontando o diferencial do aparelho Moto X
Force que é justamente a resisténcia da tela contra quedas, e arre-
mata a tematica da campanha enfatizando a nossa relagdo com
os smartphones: “Eu acho que vocé deveria ter um telefone que se
importe com vocé o tanto que vocé se importa com ele”.

3. Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0v5mgfkQdCc . Acesso em:
26/10/2017.
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Nos outros videos da campanha, a marca trata da questao da
duracao da bateria dos celulares e da velocidade da recarga. Esse
primeiro episddio conta com quase cinco milhdes de visualizagbes
na péagina do YouTube e a exibicdo, que inicialmente estava desti-
nada aos ambientes digitais como o site da marca e aos canais da
TV paga, se estendeu também aos cinemas*.

O roteiro do video proporciona a reflexdo sobre diversos
aspectos que perpassam O cenario atual em que vivemos em
didlogo constante com equipamentos tecnoldgicos como 0s
smartphones. A dependéncia tecnologica, o fetichismo em relacao
aos equipamentos, a tensao entre o publico e o privado, a exposicao
e a intimidade, e, mais do que as tematicas, a forma com que os
participantes sdo punidos se d4 com exagerada violéncia simbdlica®,
ou seja, eles sdo agredidos e violentados ndo de forma fisica, mas
mental e emocionalmente.

A campanha aborda, fortemente, a questao da intimidade e
do que estamos dispostos a fazer para guarda-la. Como um contra-
ponto ao exposto por Sibilia (2008), aqui os participantes gostariam
de preservar suas informagdes armazenadas no aparelho e chegam
até a se “desapegar” do smartphone, deixando-o cair em nome do
sigilo de seus dados. O agenciamento e a edigdo dos conteddos
postados é um aspecto importante e fundamental para distinguir a
situacdo da campanha dos casos mencionados pela autora, como
os blogs, fotologs, e paginas de relacionamento como o Facebook.
Como mencionou Rose (2001), modelamos nossos “eus” e, portanto,
selecionamos aquilo que queremos compartilhar e de que maneira
isso iré acontecer; filtramos nossos préprios materiais visando cons-
truir certos “eus” em cada situagdo, como narrativas.

4. Informagéo disponivel em: http://adnews.com.br/publicidade/bateria-ou-privacidade-acao-tes-
ta-ate-onde-as-pessoas-vao-por-seus-smartphones.html .Acesso em: 26/10/2017.

5. Mais sobre esse conceito em: BOURDIEU, Pierre. O poder simbdlico. Rio de Janeiro: Bertrand
Brasil, 2007.
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No anuncio, os selfs sdo confrontados e os participantes
avaliam, diante das questdes, se as informagdes que seriam publi-
cadas prejudicariam a coeréncia das narrativas que estavam cons-
truindo até entdo. Como explicou Thompson (2008), os selfs séo
projetos que sofrem alteragdes ao longo das interagdes € em fungéao
dos ambientes que se apresentam. Em um contexto tecnoldgico no
qual smartphones tém a capacidade de arquivar grandes volumes
de dados, na situacao apresentada pela Motorola evidencia-se a
profunda dependéncia que sofremos desses aparelhos, como ja
afirmaram Baitello (2012) e Thompson (1998).

Figura 1 — Reagao de alguns participantes da campanha (MOTOROLA, 2016).
Fonte: Imagens capturadas pela autora a partir do antincio publicitario.

Soma-se ao agenciamento dos selfs, por meio de uma selecao
de conteldos ditos “publicaveis”, a relevancia do descarte de certas
informacdes e até do pavor em ver seu nome vinculado a conte-
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udos que, talvez, pudessem incriminar os convidados de alguma
maneira. Birman (2010) ressaltou o lado oculto dos sujeitos contem-
poraneos que usam a felicidade em suas diversas modalidades para
esconder traumas e fraguezas. Como mostram as imagens selecio-
nadas e aqui reproduzidas, o video da marca apresenta com énfase
a expressao facial dos participantes ao serem questionados sobre
suas intimidades e ao verem seus telefones despencando. Um misto
de medo, vergonha e ansiedade pode surgir como uma interpre-
tacdo dessas reacoes®. Passariamos a ser, nesse sentido, reféns dos
nossos equipamentos; submissos aos contelidos que Nds Mesmos
produzimos, acessamos ou recebemos e que, por alguma razao,
decidimos deixar ali armazenado.

CONSIDERACOES FINAIS

Apds organizar e conectar os excertos dos autores aqui elen-
cados como nosso referencial tedrico construindo uma linha de
raciocinio e analisar, como culminancia desse trajeto, o episédio
da campanha #phonelove, podemos listar algumas questdes
marcantes que foram evidenciadas com essa investigacao:

O nosso cenario atual é recheado de tecnologias e telas emissoras de ima-
gens. Por essa razdo, adaptamos nosso cotidiano incluindo tais equipamen-
tos e, com o tempo, lhes dando grande importancia. Chegamos, entdo, ao
ponto de depender desses aparelhos, como explicitou Baitello (2010; 2012),
porque nos inebriam, nos alimentam estética e simbolicamente, segundo
Thompson (1998), e nos ajudam a exercer nossas performances € a nos co-
nectar com as pessoas;

6. Sabemos que as campanhas sdo encenagbes de uma situacao propositalmente planejada,
mas, ainda assim, a reacao dos participantes (atores ou nao) aponta a intencdo do anunciante
com o discurso ali defendido e é na perspectiva dessa intencao e do resultado visto no video que
refletimos aqui.
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Ao dialogarmos com a tecnologia, questionamos Nnossos
‘eus” em funcdo da visibilidade que as identidades tomam na
esfera digital, sobretudo nos sites de redes sociais que circulamos.
Recriamos nossas narrativas em funcdo da audiéncia que temos,
como ressaltou Rose (2001) e procuramos filtrar informacdes colo-
cando em destaque 0s aspectos que venham a nos promover e
nos favorecer competitivamente, de acordo com Birman (2010).
Organizamos de forma reflexiva 0 nosso self, e entendemos que ele
€ um projeto em continua construcdo e metamorfose;

Buscamos, por vezes, de modo desesperado, a nossa felici-
dade. Queremos nos manter saudaveis, enérgicos, bem-humorados
e, sobretudo, queremos ser invejaveis, defendeu Freire Filho (2010).
Ocultamos nossas tristezas e vestimos uma mascara de felicidade.
Escolhemos o otimismo como nosso ato performatico diario. Em
hipétese alguma podemos nos associar ao grupo dos perdedores.
Nossa postura autbnoma é a garantia do sucesso. Queremos vencer
e merecemos ser felizes — custe o que custar.

Nesses trés blocos, agrupamos algumas das ideias presentes
nos argumentos tedricos e sintetizamos, com elas, o percurso e as
conclusdes encontradas com a pesquisa. Com esses aportes e,
em seguida, com a andlise do anuncio, pudemos elucidar algumas
questdes importantes e, mais ainda, refletir sobre nossa relagao com
as tecnologias, com o gerenciamento de nossas informagoes e a
implicacéo dessa agéncia na formacédo e modelagem de nossas
identidades. Entendemos que, sim, iremos nos adaptar muitas vezes
as demandas sociais que nos forem exigidas, mas, por outro lado,
percebemos também que devemos pensar sobre aquilo que de nds
permanecera como origem, como referencial de autenticidade que
nos distingue dos outros e, principalmente, sobre aquilo de nés que
faz com que nos reconhecamos.
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INTRODUCAO

Atualmente, muitos alunos sentem dificuldades em compre-
ender alguns conceitos trabalhados em sala de aula, como também,
associar tais saberes para a realidade em que vivem, tendo como
consequéncia o desinteresse e a falta de motivagao.

Verifica-se que escolas e professores reproduzem padroes
que foram criados desde a revolugdo industrial a fim de atender
as necessidades sociais e econdmicas da época. Com o passar
do tempo, as préaticas educacionais tradicionais permaneceram,
desconsiderando os avancgos tecnolégicos que ocorreram a partir
do final da década de 80. Contudo, na educagao contemporanea
torna-se necessario buscar formas concretas para a formagéao de
cidaddos com pensamento critico e dinamicidade, capazes de
atuarem de maneira eficaz e eficiente em um mundo em constantes
transformacoes.

Em contrapartida, é preciso desenvolver a consciéncia de
que as tecnologias digitais sdo apenas um apoio, e n&o o principal
protagonista do processo de ensino e aprendizagem. A docéncia do
século XXI tem a dificil missdo de inovar suas praticas pedagogicas
de acordo com os interesses das novas geragoes, adotando dife-
rentes metodologias e recursos digitais, evitando que os estudantes
sejam meros consumidores ou fagam uso equivocado desses
instrumentos.

Portanto, a partir da necessidade de se aplicar novas meto-
dologias aliadas a artefatos digitais, tendo como objetivo motivar
0s alunos na aquisicao do conhecimento, tem-se como proposta a
adocéao de jogos digitais na educacao.

Segundo Castellar e Vilhena, (2010) os jogos séo situagdes de
aprendizagens que possibilitam a interatividade entre aluno e professor.
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Tori (2017) ressalta ainda que os jogos digitais estabelecem rotinas,
regras, agoes, objetivos, feedback, conflitos e interagéo social. Além
de exigirem a tomada de decisao, resolugao de problemas, aprendi-
zagem ao lidar com o fracasso e 0 sucesso, bem como desenvolvem
a persisténcia, destrezas cognitivas e motoras que os jogadores tém
que aprender para serem bem-sucedidos no jogo.

Particularmente, no ensino de Geografia, o qual busca propor-
cionar a instrumentalizagao dos alunos para a analise do espago o
qual estao inseridos, uma possibilidade interessante sdo os jogos
digitais da categoria simulacdo. Esses reproduzem modelos de
fendbmenos diversos e reais, permitindo maior interatividade, princi-
palmente quando o usuario interfere no evento simulado. Além disso,
a simulacao apresenta diversas vantagens como: “[...] comprovacao
de hipoteses, comparagao de resultados, motivagao, seguranga em
aprender em um ambiente virtual, entre outros” (PINA; LEAL, 2009,
p. 108).

Diante disso, o0 presente estudo propde uma pratica pedago-
gica critica, tendo como obijetivo subsidiar o ensino de Geografia
sobre a tematica urbana, utilizando como ferramenta didatica o
jogo de simulacao e entretenimento SimCity versao 5. Por meio do
referido game, o usuario podera criar e administrar uma ou varias
cidades das diversas regides estabelecidas pelo jogo, cabendo ao
jogador estruturar 0 espaco urbano e a cidade conforme sua criati-
vidade e interesse.

Ao jogar, muitos usuarios ndo levam em consideragdo a
problematica principal do referido game que, nas entrelinhas,
reproduz desigualdades socioespaciais, tendo como finalidade a
construcao e gestao de uma cidade que reproduz o sistema capi-
talista, excluindo o direito a cidade'. Sendo assim, o jogo podera

1. Em linhas gerais, Lefebvre (1986) define o direito a cidade como um direito de ndo excluséo da
sociedade urbana das qualidades e beneficios da vida urbana.
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ser uma ferramenta articuladora e identificadora de mazelas sociais
produzidas na estruturacao urbana.

Dessa forma, o professor terd& como misséo associar o seu
respaldo tedrico a realizacdo do saber-fazer, sendo o principal
responsavel por romper o senso comum, analisando no ato do
jogar, aspectos importantes que estimulam muitas vezes inconscien-
temente a reproducéo de praticas capitalistas, quais sejam exclu-
dentes e contraditorias.

Como metodologia de pesquisa, além da reviséo bibliografica
0 estudo de caso consistiu em uma oficina realizada com profes-
sores e futuros professores de Geografia no Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Fluminense, com intuito de indicar
a aceitacao da proposta e a viabilidade de sua aplicagao no ensino
de Geografia. Os resultados qualitativos e quantitativos foram cons-
tatados por meio dos questionarios pré e poés oficina, verificando
as possiveis aplicagdes que os professores-jogadores visualizaram
para suas aulas, bem como as potencialidades do jogo.

Neste contexto, este capitulo pretende ser uma contribuigao
incentivadora de novos modelos didatico-metodolégicos para o
ensino de Geografia, destacando o jogo de simulacdo de cons-
trucao e gestao de cidades, SimCity 5.

O capitulo apresenta inicialmente as possibilidades e desafios
na adogao de jogos digitais como proposta de instrumento didatico-
-ldico-tecnolégico para o processo de ensino de Geografia. Como
topico sucessor, apontam-se aspectos que envolvem o conheci-
mento do jogo simulador SimCity 5, assim como perspectivas cogni-
tivas que podem ser desenvolvidas e conteldos de Geografia que
podem ser trabalhados a partir do referido jogo. Por fim, apresen-
tam-se a discussao da pratica realizada com os professores e futuros
professores de Geografia e a reflexdo dos resultados obtidos a partir
das respostas dos questionarios e situagcdes-problema ressaltadas
pelos participantes durante a oficina.
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ENSINANDO E APRENDENDO GEOGRAFIA COM
O AUXILIO DE JOGOS DIGITAIS DE SIMULAGAO

As mudancas na dindmica contemporanea e seus reflexos no
ensino e, em especial, no ensino de Geografia sao retratadas por
Cavalcanti (2012) ao discutir os acontecimentos da sociedade na
virada do século. Essa Nova Era é responsavel pelas denominacdes
dos fenébmenos socioecondmicos, culturais e politicos que caracte-
rizam a sociedade atual.

Sendo assim, é necessario pensarmos a Geografia com a
qual queremos trabalhar em sala de aula e como essa ciéncia ira
influenciar na formagao do educando, e nas mudangas constantes
no espaco urbano.

A partir desse preceito, ha a perspectiva de desenvolvimento
de novas metodologias aliadas a artefatos didaticos no processo
de ensino e aprendizagem. Entre as novas tecnologias, evidencia-se
uma importante conexao entre jogos digitais de simulacéo e o ensino
de Geografia, podendo estabelecer o sentido e a compreenséao do
mundo atual, 0 qual exige uma nova “conexao” espago-tempo,
tornando-se assim uma categoria para explicar a realidade.

Entre as novas metodologias, encontra-se a “Aprendizagem
Baseada em Jogos” ou GBL pela sigla em inglés (Games-Based
Learning). Trata-se de uma metodologia ativa?> que é focada na
concepcao, desenvolvimento, uso e aplicagao de jogos na educacao.
Porém, é importante salientar a distincdo entre os termos “games
educacionais” e “games na educacao”:

Games educacionais ou serious games sao aqueles desenvolvidos espe-
cialmente para um propoésito pedagdgico. Ja o termo “games na educagao”

2. Segundo Moran (2015) metodologia ativa ¢ uma concepcao educacional que insere o aluno
como principal agente do seu aprendizado. Nela, o estimulo a critica e reflexao sao incentivados
pelo professor que media a aula, tornando a aprendizagem mais participativa.
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engloba qualquer uso educacional de jogo digital, incluindo aqueles que nao

foram originalmente desenvolvidos para esse fim. (TORI, 2017, p.147).

Mattar (2010, p. 17) ressalta ainda que ha uma separagdo
muito marcante entre games educacionais e games para diversao:
“[...] os games educacionais produzidos, geralmente sao conside-
rados chatos pelos alunos quando comparados aos games comer-
ciais”. Em sintonia com Mattar (2010), Prensky (2012) acredita que
as criangas jogam games porque estdo aprendendo, e adoram
aprender quando o aprendizado néo é forgado, o que denominamos
de aprendizagem tangencial.

Assim, os jogos digitais, apesar de nao serem uma pana-
ceia, podem ser poderosos recursos educacionais para utilizacao
em sala de aula ou em outros ambientes (GROS, 2008). Contudo,
quando nos referimos ao uso de jogos digitais na educacao,
devemos considerar quatro tipos de recursos diferenciados: i) Jogos
digitais comerciais; ii) Jogos educacionais e/ou serious games; iii)
Jogos Educativos criados pelos proprios docentes e/ou alunos; iv)
Jogos digitais comerciais modificados para uso educativo. (LOPES;
OLIVEIRA, 2013).

O professor de Geografia, ao adotar os jogos digitais comer-
ciais de simulacéo, precisara promover o direcionamento adequado
na aplicacéo do jogo, considerando os ensinamentos benéficos ou
nao, implicitos no game. O professor devera ter a pretensao prio-
ritaria de utiliza-los como instrumento critico, se atentando a nao
reproducao daquilo que se quer desconstruir, estimulando o pensa-
mento questionador dos alunos sobre a realidade reproduzida no
jogo em relacéo a realidade. Esse pensamento esta de acordo com
0 que destaca Cavalcanti (2012, p. 20):

Em uma concepcao critica do papel do professor, que age voltado para o

desenvolvimento dos alunos, para a pratica mais plena da cidadania e para

um projeto de justica social, ndo ha espago para praticas ingénuas, neutras,
ou reprodutivistas na atividade docente.
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Frente o exposto, cabe ao professor manter as praticas dialé-
gicas, ndo se desfazendo das ferramentas tecnoldgicas, tendo a
consciéncia de que os games fazem parte darealidade do educando.
Portanto, os jogos digitais de simulagcao proporcionam um ambiente
novo em um ciberespago que pode ser mediado para aprendi-
zagem, onde o real e a ficcao se relacionam para o surgimento de
novas questoes estimulando a iniciativa e a busca por proposicoes
criticas de alternativas a essas questdes.

CIDADES VIRTUAIS NO ENSINO DE GEOGRAFIA:
CONHECENDO O JOGO SIMCITY 5

O jogo SimCity teve sua génese em 1987 quando os ameri-
canos Jeff Braun e o grande precursor dos jogos de simulacéo,
Will Wright se conheceram. Braun conhecia o trabalho de Wright,
0 qual estava desenvolvendo um “brinquedo” para computadores
pessoais, dando a possibilidade ao usuéario de desenhar, erguer
e administrar uma cidade virtual idealizada pelo préprio jogador.
Braun se encantou com o projeto e decidiu investir nele, sugerindo a
criagao de uma empresa para desenvolver o SimCity. Nascia assim a
Eletronic Arts que posteriormente se fundiria a Maxis (SOUZA, 2012).

No ano de 1989 o jogo chegou ao mercado mundial como
promessa de sucesso entre os jogos de simulagéo, que até entao
eram escassos. Em 1993 foi langada a segunda versao: o SimCity
2000. No ano de 1997 a empresa Eletronic Arts se integra a Maxis,
langando varios jogos como o SimCity 3000 e SimCity 3000 World
Edition, nos anos 1999 e 2000, respectivamente. Posteriormente o
SimCity 4 chegou ao mercado em 2003. Sua Ultima e mais atuali-
zada verséo em software o SimCity 5, foi lancada em 2013 e atua-
lizada em 2014, atualmente também encontramos a versdo mobile
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do jogo o, SimCity Buildit, para Android e 10S. Porém, esta versao
nao contempla especificidades da versdo mais atual em software,
SimCity 5.

Devido ao entretenimento que 0 jogo proporciona aos joga-
dores, apesar de ndo se tratar de um jogo educativo, o game vem
sendo adotado em préaticas pedagdgicas de diferentes areas do
conhecimento e niveis de ensino. Algumas publicacdes de praticas
pedagogicas e estudos que envolveram a saga do jogo SimCity
no processo de ensino-aprendizagem podem ser encontradas em
Lira (2017); Hax (2016) Woessner (2015); Mendes e Grando (2008);
Pina e Leal (2009), entre outros, 0s quais destacam a usabilidade
de versbes mais antigas do game. Contudo, a ciéncia Geografica
se destaca, pois € possivel representar inimeros temas pertinentes
a area, tais como: geomorfologia, paisagem, espago geografico,
espaco agrario, meio ambiente, dindmica da populagéo e, sobre-
tudo, o espago urbano.

No SimCity 5, primeiramente, o jogador devera conhecer 0 jogo,
descobrir as finalidades dos inUmeros botbes e relatérios existentes
na interface do game. Depois que 0s elementos principais sao
conhecidos, o jogador deve compreender a mecanica do jogo. Apos
essa etapa é possivel fazer experimentaces e observar o resultado
de determinadas agdes. Desta forma, o jogador teré condicbes de
entender cada uma das partes que circundam a jogabilidade do
SimCity, o qual envolve um sistema de finangas da cidade, sistema
de seguranca, sistema de habitacdo e politicas de investimento
agrario, industrial e comercial. Entendendo estas estruturas o jogador
¢é capaz de criar estratégias conforme critérios, por exemplo, podera
idealizar e executar acdes que tenham como finalidade, a redugao
da criminalidade ou a otimizacéo as disparidades socioespaciais.
O jogo é capaz de desenvolver habilidades cognitivas e intelectuais
arrojadas, porém se ndo houver um mediador do conhecimento
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produzido no ato do jogar, quando o foco for educacional, o jogador
podera seguir a légica capitalista do jogo ao invés de promover a
justica social.

Por meio do jogo podem ser trabalhados contetidos no ensino
de Geografia urbana conteldos e temas como metropolizagao,
planejamento e zoneamento urbano, urbanizacdo, espaco urbano
entre outros. O professor devera utilizar a aplicacdo do jogo SimCity
5 de forma critica, considerando que o mesmo pode ser uma pode-
rosa ferramenta de rompimento do senso comum, com o propdsito
de denunciar mazelas sociais presentes na sociedade, possibilitando
um novo olhar a respeito da problematica socioespacial urbana.

O espaco urbano e o processo de urbanizagdo também
podem ser retratados, com a intengao de questionar a simulacao,
buscando comparar a realidade simulada pelo jogo com o real,
entre urbanizagao de paises desenvolvidos e paises subdesenvol-
vidos. Sendo assim, o espaco urbano pode ser analisado sob a
perspectiva de varios temas, como a integracao e fragmentagao
urbana, produgao social do espaco, agentes e interesses sociais
sobre a cidade, segregacao socioespacial urbana (Figura 1), direito
a cidade, espaco urbano como palco de lutas, entre outros.
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Figura 1 - Mapa do valor de terrenos
Fonte: SimCity 5

A partir da andlise da Figura 1, é possivel evidenciar as areas
destinadas a classe baixa, média e alta. Com isso, verifica-se a
reproducao das perversidades do sistema capitalista na concepgao
do uso e da producao do espaco urbano, induzindo o jogador, que
possui 0 papel do Estado, a segregar o espago.

Dessa forma, o professor deve cumprir da melhor forma sua
tarefa de mediador do conhecimento e destacar nos conteldos a
sua importancia, fazendo com que os estudantes reflitam por meio
da observacéo de sua propria realidade, comparando-a com a reali-
dade simulada pelo jogo, além de propiciar o despertar da cons-
ciéncia critica, através de elementos que estimulem o exercer e o
reivindicar de sua cidadania.
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EXPERIENCIA DE PROFESSORES E FUTUROS
PROFESSORES DE GEOGRAFIA COM
O SIMCITY 5

Com o intuito de aferir as potencialidades e peculiaridades do
jogo como instrumento didatico foi realizada uma oficina para profes-
sores e futuros professores de Geografia no dia 26 de outubro de
2016 das 14h as 18h, no Instituto de Ciéncia, Educagéao e Tecnologia
Fluminense, campus Campos-Centro, Campos dos Goytacazes, Rio
de Janeiro. A oficina teve como objetivo a criagdo e a gestao de uma
cidade justa através do simulador, identificando as contradicoes
capitalistas presentes na produgéo do espaco urbano, dando luz a
melhor compreenséo do direito a cidade e o reivindicar da cidadania
no espaco urbano.

Na oficina foram aplicados dois questionarios, um pré-oficina,
constituido por perguntas abertas (sem alternativas nas respostas)
e perguntas fechadas (com alternativas pré-fixadas nas respostas) e
outro poés-oficina, constituido apenas por perguntas abertas. Por meio
de um formulario online foram disponibilizadas 20 vagas para parti-
cipacdo na oficina, a qual obteve 41 inscritos, sendo 20 destes sele-
cionados por ordem de inscricdo e 21 direcionados a lista de espera.
Realizou-se a reserva de um laboratério de informatica, porém ao
instalar o jogo nas maquinas, os computadores n&o suportaram os
pré-requisitos de instalacdo do jogo devido a configuracéo inferior
a recomendada. A partir desta situagéo, foram pensadas estraté-
gias para efetivacao da oficina. Cabe ressaltar, que o professor deve
possuir um planejamento prévio, considerando os possiveis impre-
vistos decorrentes da aplicagéo de artefatos tecnologicos.

Diante de imprevistos, o professor muitas vezes se entrega ao
comodismo vis-a-vis ao desafio de lidar com o uso da tecnologia,
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devido as dificuldades para sua implementagéo no contexto peda-
gdgico. A respeito disso, Dazzi (2011, p. 17) cita que:

O uso de tecnologia em informatica seria, para esses docentes, um caminho
de imprevisibilidades. Sao considerados imprevistos, no uso da tecnologia
em sala de aula, a instalagao e o manuseio de softwares, problemas técnicos
com o computador, dividas de alunos (as quais as maquinas nao dao conta
de responder), laboratérios de informatica que ndo comportam toda a turma,
entre outros.

Como solucao, foi adotada a perspectiva Bring Your Own
Device® (BYOD) ou em, traducéo livre: “Traga o seu préprio disposi-
tivo”. Para os participantes que nao possuiam notebook foi proposto
que formassem duplas com aqueles que dispunham do mesmo.

No primeiro momento da oficina foi realizada a contextua-
lizagao inicial através de sua justificativa, relacionando os jogos de
simulacéo ao ensino de Geografia e o papel do docente do século XXI
como mediador do conhecimento. Em seguida, foi compartilhado o
objetivo da aplicacao do game enquanto ferramenta capaz de propi-
ciar diversas situagdes presentes no cotidiano de uma cidade, prin-
cipalmente quanto ao uso e ocupagéo do solo urbano. Além disso
destacou-se a importancia de agdes de planejamento de uma cidade
no sentido de propiciar qualidade de vida aos seus moradores, aten-
tando-se a ndo perpetuacao de préaticas capitalistas excludentes e
segregadoras, que visam restritamente o crescimento econémico.

Apds a contextualizacdo os participantes tiveram o desafio
de lidar com os problemas sociais ao desenvolver sua cidade, tais
como desemprego, transportes, moradia, salde, lixo, seguranga,
energia, saneamento basico entre outros fatores que envolvem poli-
ticas publicas, tendo como premissa a criagao de uma cidade justa
por meio do jogo.

3. BYOD é uma estratégia que permite e estimula os colaboradores e/ou alunos a trazerem os seus
dispositivos para uso profissional ou educacional, proporcionando reducao nos investimentos em
hardware e a ampliagdo da produtividade. (FEITOR; SILVA; NETO, 2014, p.03)
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Posteriormente, foram apresentadas as caracteristicas gerais
do jogo e os principais temas da Geografia que podem ser contem-
plados em sua execucao. Foi alertado aos participantes que, ao utili-
zarem 0 jogo na perspectiva urbana, antes de usufruirem de fato do
jogo durante as aulas, os professores devem realizar em um primeiro
momento, atividades que fomentem discussdes acerca do plane-
jamento urbano e Plano Diretor municipal. Desta forma, os alunos
poderdo entender 0s processos que garantem uma cidade mais
justa, buscando assegurar os direitos dos cidadaos.

-

e

Figura 2 — Execugao prética da oficina

Fonte: Acervo fotografico da Prof.@ Dr2. Raquel Callegario Zacchi

Segundo o participante PO1:

“E possivel planejar uma saida de campo com os alunos para a leitura do
espaco urbano, observando a sua paisagem e 0s problemas urbanos carac-
terizados pelo seu rapido crescimento, registrando pontos positivos e negati-
vOs que a sociedade se depara em seu cotidiano para depois aplicarmos na
cidade virtual para melhor compreenséo dos contetidos ministrados.”
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Cabe ressaltar que ao executar o jogo cada participante tera
vivéncias diferenciadas pois 0 game ndo segue uma linearidade e
esta condicionado as decisbes e escolhas cabiveis ao jogador. Ao
fomentar o espaco urbano da cidade, diferentes situagdes-problema
foram mencionadas pelos participantes.

A dupla D02, logo no inicio do jogo descobriu que:

‘Ao lotear as areas nos escolhemos néo inserir uma area industrial, porque

queriamos construir um polo comercial, gastamos muito dinheiro com a am-

pliagao da rodovia principal e mesmo assim nao tivemos muitos habitantes
migrando para a nossa cidade. Assim a cidade faliu, pois tivemos mais gas-
tos do que retorno, daf tivemos que comegar uma outra cidade do zero.”

Ja a dupla D06 constatou que seus SIMS (cidadéos) estavam
insatisfeitos com a gestao da cidade, devido a elevada taxa de
impostos pagos. A dupla relatou que desejava levantar mais fundos
para grandes obras, reproduzindo novamente a légica capitalista
do jogo. A ministrante lembrou a dupla que, para se fazer uma boa
gestao, o jogador no papel de prefeito precisa controlar os gastos da
cidade, pois impostos muitos elevados trazem grandes transtornos a
populagao, gerando o descontentamento por parte dos moradores.

O participante P12 ao analisar o nivel de renda classificado
pelo jogo inferiu que:

“[...] os pobres séo mais tolerantes em relagao aos problemas urbanos e me-

nos exigentes quanto a aspectos positivos, j& os ricos s&o o oposto, toleram

menos os problemas e querem mais beneficios a todo momento.”

Portanto, pode-se perceber que as classes sociais possuem
suas preferéncias e sensibilidades. Com base na mecanica do jogo,
esses grupos selecionam e ocupam as porcdes da cidade que
melhor atende suas demandas. Nesse processo gradual, diferentes
parcelas da cidade sao (re)ocupadas por distintas classes sociais,
0 que deflagra a segregacao socioespacial urbana, violando os
direitos, sobretudo o direito a cidade.
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Posteriormente, foi demonstrado aos participantes uma metré-
pole ja construida, onde puderem analisar de forma mais acentuada
as contradicoes capitalistas presentes no espaco urbano.

O participante PO4 comparou o bairro simulado na metropole
do jogo com a realidade, pontuando que:

“Essa regiao parece que foi inspirada nos bairros de Sao Paulo ou cidades

modernas. Posso tentar reproduzir uma cidade que existe na vida real, porém

de uma forma que possa atender a todos os cidadaos de forma justa, mas é

dificil, porque a propria légica do capital nos faz segregar o espago, acho que
esse é 0 maior desafio do jogo.”

O participante P06 inferiu que

“[...] também deu para perceber as estratégias de uma politica de classes,
onde 0s grupos com maior poder aquisitivo se apropriam das melhores loca-
lizagoes, com mais seguranga, conforto, infraestrutura etc. Tudo isso aumenta
o valor da terra e beneficia aqueles que podem pagar por isso, acabando
involuntariamente por segregar aqueles com menores riquezas, induzidos a
ocupar outros espacos.”
Como ja mencionado, foram aplicados questionarios de pré e
pos oficina. O primeiro, teve como obijetivo tracar o perfil do partici-
pante. J& 0 segundo, se baseou na percepgao e avaliagdo do jogo

como artefato didatico para o ensino de Geografia.

Ao analisar o perfil etério dos 15 participantes presentes na
oficina foi possivel perceber que o publico interessado foi extrema-
mente jovem, 60% com idade entre 18 a 21 anos, 33% com idade
entre 22 a 25 anos, 7% com idade entre 26 a 28 anos € nenhum
participante com idade superior a 28 anos. Além disso, 93% dos
participantes da oficina foram licenciandos e apenas 7% eram licen-
ciados em Geografia. Portanto, compreende-se que os maiores inte-
ressados pela oficina, foram os individuos da chamada Geracao Z
(nascidos entre 1990 e 2010) e da Geracao Y (nascidos entre 1980
e 1990) (SERRANO, 2010). Essas geracoes, sobretudo a Geracao
Z, possuem como marco a globalizacdo e o desenvolvimento da
tecnologia, sendo caracterizados por jovens que estao chegando no
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mercado de trabalho e comecando a interferir de forma mais direta
na sociedade.

No que tange o conhecimento dos participantes sobre o jogo
SimCity, 67% dos participantes ja ouviram falar do SimCity e 33%
nunca ouviram falar do jogo. Ao analisar os questionarios pos-ofi-
cina, a respeito da concordancia com as associagdes feitas na
oficina, 100% dos participantes afirmaram estar de acordo com as
mesmas. Quando foi pedido para avaliar a oficina e as questoes
sugeridas nela, o participante P14 afirma que “os conceitos foram
bem encaixados e abordados”, o participante P13 disse que “a
oficina foi bem pratica e explicativa, tirando duvidas coletivamente
e individualmente, assim pudemos perceber aspectos espaciais
urbanos muito proximos a realidade”.

Alinhado a avaliagdo positiva da oficina, os participantes
discorreram de forma enriquecedora sobre suas préprias analises
do papel do professor como mediador dos contetidos trabalhados
utilizando o jogo SimCity 5. O participante P12 respondeu que “O
professor tem um papel primordial no sentido de agucgar o olhar
geografico dos alunos para os processos urbanos que ocorrem no
jogo, pois estes nao sao auto evidentes”. O participante P07 avaliou
o papel docente na mediacao do jogo como “[...] muito importante
e necessario, porém é preciso que o mesmo domine os conteddos
abordados, fazendo com que o aluno se reconheca naquela situ-
acéo, trabalhando o jogo de forma interativa. Caso contrario, sera
apenas um jogo em sala de aula”. Tal observagao conflui com a afir-
magao de Paviani e Fontana (2009, p. 79) ressaltando que a “oficina
¢ uma forma de construir conhecimento, com énfase na agéao, sem
perder de vista, porém, a base tedrica”, com base nisso, perce-
bemos que o objetivo central da oficina foi alcangado.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos de simulagéo, quando bem aplicados, coerentes
com o respaldo tedrico do professor, tornam-se uma ferramenta
propulsora da ampliagédo do conhecimento critico dos alunos, pois
combatem a alienagao, a passividade e a imobilidade. Acredita-se a
partir desse estudo, que a utilizagao do jogo de entretenimento inse-
rido em contexto educacional é apenas um dos varios instrumentos
didaticos de que o professor dispoe.

A respeito da geograficidade do SimCity 5 tornou-se evidente
a reproducao das desigualdades socioespaciais, tendo como fina-
lidade a criacdo e a gestao de uma cidade que reproduz o sistema
capitalista, identificando a partir disso, a extrema necessidade de
cautela e aporte teérico do professor. Esse devera atentar-se para
nao reproduzir o que necessita ser desconstruido devendo adotar
0 jogo como instrumento de denlncia das mazelas socioespa-
ciais presentes no espaco, bem como treinar e estimular o olhar
geogréfico.

A partir da producdo dos diversos arranjos espaciais, foi
evidenciada a diferenciacao social do espago, o processo de
segregacéo e a exclusdo do direito a cidade. Percebe-se clara-
mente que 0 jogo apresenta uma estratificagao social equivalente
a classes sociais e suas preferéncias definidas com base do nivel
de riqueza imposto pelo jogo. Entretanto, a dindmica do jogo atribui
ao jogador um papel de condutor, semelhante a um dos principais
agentes sociais que produzem o espaco: o Estado. Com isso, ele
zoneia, distribui a infraestrutura e os aparelhos publicos que influen-
ciam diretamente no desenvolvimento e na ocupacgao da cidade. O
professor por sua vez, ao realizar suas analises espaciais, devera
cumprir da melhor forma a sua tarefa de mediador do conhecimento
e fornecer aos contelidos sua importancia referendada, fazendo-os
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refletir por meio da observacéo de sua propria realidade em compa-
ragdo a simulagédo do jogo, propiciando aos discentes elementos
para exercerem e reivindicarem a cidadania em prol da justica social.

Os resultados encontrados na investigacao atingiram os seus
objetivos, analisando o jogo SimCity 5 como instrumento didéatico
importante para o ensino de Geografia Urbana. E importante destacar
que os participantes da oficina foram capazes de criar e identificar
situagoes-problema a partir de sua jogabilidade. O feedback positivo
dos participantes permite concluir a viabilidade da proposta desse
jogo como instrumento de analise de apreenséo de conteldos de
Geografia Urbana.

Sabendo que os games de entretenimento de gestao e cons-
trucdo de cidades podem promover uma experiéncia Unica aos
alunos e professores, e por considerar vasto o campo do conheci-
mento mediado por tecnologias digitais, pretendemos abranger a
tematica em estudos futuros. Estes, estardo centrados na integragéo
de conhecimentos técnico-pedagogicos de forma interdisciplinar
sobre a tematica cidade por meio de um jogo moével de entreteni-
mento aliado as perspectivas BYOD e Mobile learning na formagao
inicial de professores.

Acreditamos que 0s jogos de simulacao e a exploracao de
seus mundos virtuais devem ser estudados como uma forma popular
de representacao do espaco, tanto quanto outras superficies séao
pela Geografia Cultural e Tecnologia Educacional. Esses jogos
participam de um campo de pesquisa ainda incipiente e que tem
muito a se desenvolver e contribuir na fundamentacao do Ensino de
Geografia nas suas diferentes formas de ler, compreender e repre-
sentar o espago geografico.
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INTRODUCAO

Atualmente os meios digitais tém oportunizado o acesso
democratico a informacdo. As pessoas tém tido possibilidade de
acessar paginas na internet com tipos diferentes de contelidos cuja
variedade parte do entretenimento até as formagdes educacionais e
profissionais.

Uma das plataformas que realiza esse tipo de servigo eletro-
nico é o TELELAB Diagndstico e Monitoramento', do Ministério da
Salde em parceria com a Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC). Criado em 1997, & um espago virtual no qual os profissio-
nais da &rea da salde podem atualizar seus conhecimentos em
programas de formacao continuada na modalidade online, sendo
atualmente ofertados 14 cursos. Também o publico em geral pode
acessar seus contelidos na finalidade de autoinstrugéo.

Entre os cursos disponiveis na plataforma, um se destaca
como relevante para o conhecimento em geral, Coleta de Sangue:
Diagnostico e monitoramento das DST, AIDS e Hepatites Virais. Este
curso foi organizado seguindo as determinagdes de especialistas na
area da saude, na intencéo de promover a formacao continuada e
esclarecimento da populagao.

Embora tenha sido construido pautado pelas apostilas publi-
cadas sob orientagdes do Ministério da Salde, o aplicativo proposto
a partir do curso “Coleta de sangue” pode oportunizar reflexdes sobre
a criagao de outros protétipos para uso em dispositivos moéveis.

A producédo de um objeto de aprendizagem Gamificado
para aprendizado dos contelidos, foi proposto para ser um modo
alternativo e acessivel para pessoas com surdez. Foi escolhido
0 meio eletrénico de producdo e operacdo de um aplicativo para

1. www.telelab.aids.gov.br
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dispositivos moéveis que fosse capaz de auxiliar no aprendizado a
partir da criagdo de cursos acessiveis em Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS) na plataforma.

Os cursos da plataforma TELELAB apresentam caracteris-
ticas de xXMOOC, de carater instrucional e com interagao limitada
(BOND; LEIBOWITZ, 2013; BORRAS-GENE; MARTINEZ-NUNEZ e
FIDALGO-BLANCO, 2016) entre os participantes no processo de
aprendizagem por determinacdes da legislagao especifica para sua
producéo e ndo permite que os usuarios fagam consideragdes sobre
informacgdes dos procedimentos clinicos e laboratoriais durante o
uso do objeto de aprendizagem.

Pensando nisso, é que este trabalho apresenta um proté-
tipo de uma atividade Gamificada acessivel como proposta para
os alunos poderem treinar e absorver os conhecimentos sobre trés
tipos de coleta de sangue; além da ideia de adaptacdo dos cursos,
tornando-os acessiveis para as pessoas com surdez. Percebeu-se
necessario nesta produgéo propor uma discussdo sobre quais
seriam as relagdes de acesso do publico surdo sobre esses conhe-
cimentos, independentemente do nivel de letramento da LIBRAS,
cuja metodologia sera apresentada neste artigo.

DESENVOLVIMENTO

Massive Online Open Courses (MOOC) séo plataformas de
cursos de acesso publico e gratuitos disponiveis na internet. Em
geral, os MOOC sao produzidos com a finalidade de abranger
amplamente o publico e oportunizar aprendizagem de Educacéo a
Distancia (EaD) para pessoas através de meios eletrdnicos.

A plataforma TELELAB, foi criada a partir da necessidade de
oferecer cursos de atualizacdo e especializagao profissional pelo
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Governo Federal, a partir de Programas de Formagao Profissional
Continuada. Trata-se de um portal organizado e disponibilizado
pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), no qual sao
oferecidos cursos na modalidade a distancia e produzidos por
profissionais especializados na area da saude.

Diante do desafio de tornar o curso “Coleta de sangue:
Diagndstico e monitoramento das DST, AIDS e Hepatites Virais” da
plataforma TELELAB acessivel para diferentes publicos, buscou-se
implementar a acessibilidade de seus contetdos por acesso alterna-
tivo de um objeto de aprendizagem Gamificado para navegacao em
dispositivos méveis (KAPR, 2012; MACEDO, 2010).

Originalmente, o curso é direcionado para o aprimoramento de
profissionais da salde e orientagdes para os usuarios em geral que
tenham interesse pelo assunto. Contudo, os cursos da plataforma
nao apresentam nenhuma preocupacdo de acessibilidade para
as pessoas com surdez, apesar de ser um programa do Governo
Federal em parceria com uma Instituicao de Ensino Superior.

Para a realizagao do trabalho foram consultadas bases de
dados do Periédico CAPES, Scopus, SciElo, documental e aos
meios eletrénicos que contribuiram para a organizacéo das estra-
tégias dos processos de criacdo e embasamento a partir de funda-
mentacdes tedricas e estatisticas relacionadas a outros objetos de
aprendizagem para meios digitais analogos ao protétipo da plata-
forma TELELAB considerando os relatos de experiéncias e expecta-
tivas de sucesso.

A surdez é inicialmente denominada como deficiéncia
sensorial, embora esta definicao seja questionada sobre o termo
“deficiéncia” quando o individuo nasce na condicdo de surdo e
desconhece os aspectos do reconhecimento sensorial dos sons
(SONZA et al., 2013). Para uma compreensao ampla, a LIBRAS atua
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como a primeira lingua do surdo e por essa questao é definida como
linguagem.

Todavia, o aprofundamento dos conhecimentos sobre o leitor-
-usuario impede determinar o nivel de letramento, ou dominio total,
de todos os sinais que poderiam ter sido inclusos no aplicativo, de
modo que se optou por modos alternativos de linguagem asso-
ciados ao uso do design universal, como na abordagem proposta
pela W3C Wai, a principal organizacao de padronizagao da World
Wide Web (WWW) com a finalidade de estabelecer padrdes para a
criagdo e a interpretagao de conteudos para a Web.

A Gamificagdo tem sido usada como uma ferramenta instru-
cional para desenvolver habilidades no usuario por meio das meto-
dologias usadas na produgdo de jogos eletrdnicos de maneira
autbnoma (BIRO, 2014). Os fatores da Gamificacao sao capazes de
contribuir para que o “agente” inscrito em uma plataforma de cursos
desenvolva as atividades mantendo a atengéo no fluxo das infor-
magoes, 0 interesse na navegacao, a satisfacao da realizacao das
tarefas por meio da recompensa e na competicdo que pode esti-
mula-lo a avangar gradativamente no modulo, até a conclusao do
processo de aprendizagem (BIRO, 2014; BUSARELLO, 2017).

Busarello (2016) buscou ilustrar que o objeto de aprendi-
zagem tem melhores resultados para a aquisicao de conhecimento
se fizer uso de histérias que permitam ao agente usuario a imersao
no contexto. Ainda que uma narrativa esteja aplicada na estrutura
de jogo, ela pode ampliar o aspecto de atencao, em especial na
questao de acessibilidade da pessoa com surdez, ainda mais com
0 uso de imagens interativas que remetam os significados diretos
ao que se desejar informar (BUSARELLO, 2017; GRAU et. al., 2015;
MACEDOQ, 2010).
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PROTOTIPO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

O tipo de MOOC escolhido foi xMOOC, pois as plataformas
moveis de navegacao pela internet favorecem a interagéo do usuario
com o ambiente Gamificado, porém de modo limitado.

Foram considerados diversos fatores no que diz respeito a
disponibilidade de tempo do usuério, como a flexibilidade da nave-
gacéo em dispositivos moéveis oportunizando o deslocamento fisico
da pessoa enquanto aprende no ambiente MOOC e realiza suas
tarefas diarias (GORDON, 2006; MURRAY, 2003). A intengao também
foi evitar a evasao dos estudantes e manté-los motivados intrinseca-
mente, pois foi necessario antever experiéncias ndo satisfatérias ao
agente aprendiz (BUSARELLO, 2017; KAPP, 2012).

A Gamificagéo, por tanto, é especialmente relevante uma vez que fornece

elementos necessérios para projetar atividades educativas significativas en-

riquecidas com componentes lidicos nos quais os alunos podem desenvo[—
ver vé,rips papéis, completar desafios e inclusive ganhar pontos.” (SAMBONI;

ORDONEZ e GONZALEZ, 2016, p.19)

E importante destacar as vantagens em promover 0 acesso
as plataformas MOOC em dispositivos moéveis de navegagao.
Concorda-se que o MOOC Gamificado precisa conter o atrativo
da diversdo (COLLAZOS; GONZALEZ e GARCIA, 2014) para que a
aprendizagem possa se dar de maneira ludica e atrativa ao agente.

O individuo surdo nato ou ensurdecido vive e se comunica por
meio de imagens, pode ou néo ser detentor da LIBRAS por inUmeros
fatores de desenvolvimento humano ou aprendizagem da lingua
(SONZA et al., 2013). Por esse motivo o0 uso de imagens no entendi-
mento do design universal foi considerado para a produgao de um
protétipo que fosse capaz de atender a maioria dos usuéarios, dentro
deste espectro: Surdez e acessibilidade.
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Buscou-se compreender como o uso deimagens emsequéncia
poderia contribuir para a otimizagao da apreensao das informagdes
padronizadas nas apostilas fornecidas pelo Ministério da Saude.
Por estar submetido ao sistema nacional de informacdes sobre os
procedimentos clinicos obrigatérios, pouco se pode incrementar no
quesito interagéo entre usuarios para tornar o MOOC interativo neste
campo. As orientacdes sobre os procedimentos de manipulacao
dos materiais foram produzidas por especialistas da area da salde,
fato que comprometeria o curso se houvesse contribuicoes externas
significativas que interferissem nessas praticas especificas para a
formagéo complementar do profissional-estudante, ou do usuario
em instrucao.

Para isso, recorreu-se ao uso de imagens padronizadas da
fonte das informacodes, o TELELAB. Sao as imagens semelhantes
as da plataforma que compdem a area de navegagao do aplicativo.
Combinadas ao MOOC de origem tem a intengao de significar as
informagdes abstratas dos procedimentos clinicos propostos pelo
curso Coleta de Sangue.

A narrativa no contexto imaginario buscou reproduzir o mundo
real onde o estudante vive, facilitando ao agente-estudante a intro-
jecéo dos aspectos da Gamificagao.

[...] em um jogo o individuo tem a oportunidade de vencer desafios e perder,

mas nao de forma permanente [...] oportunidade de refazer a tarefa, buscan-

do seu éxito. Isso serve como motivador para uma busca constante de me-

lhorias e maneiras novas de encontrar solugdes (BUSARELLO, 2017, p. 14).

Por se tratar de um objeto de aprendizagem criado a partir de
um modelo existente, foram desenhados personagens para interagir
em cenas semelhantes as que ocorrem no cotidiano.
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PROTC)TIPQTELELAB: DESAFIO DA
GAMIFICACAO EM MOOC PARA DISPOSITIVOS
MOVEIS

A partir do estudo do ambiente da plataforma TELELAB,
pode-se afirmar que nao foi pensada como objeto instrucional
Gamificado. As imagens tornam o ambiente virtual mais agradavel
para a navegagao, pois €& possivel ordenar as sequéncias dos
maodulos e as orientagdes clinicas para a compreensao do estudante
do MOOC.

Como o protdtipo teve a intengdo de tornar acessivel ao
ouvinte e ao surdo os conteddos do curso, foram considerados o
tamanho do ecré, ou tela do dispositivo movel, para nao exceder
o limite de imagens entre a apresentagéo do conteldo e o uso de
videos de intérpretes de LIBRAS.

A colaboragéo entre os usuarios do MOOC no modelo
TELELAB proposto ndo é tida como prioridade, pois a plataforma
prevé a realizacdo da formacédo complementar de profissionais da
saude que poderao acessar o sistema de acordo com sua disponi-
bilidade de tempo.

Para a elaboracéo do MOOC, foi necessario definir os objetivos
de aprendizagem. Pensado para a plataforma de dispositivo movel,
o contelido do curso “Coleta de sangue: Diagnéstico HIV Hepatite
e Doengas Virais” parte do curso disponivel no site do TELELAB, foi
extraido e adaptado para o desenho dos quadros da arte sequen-
cial. O resultado inicial € semelhante a producéo de uma histéria em
quadrinhos com recursos de hipermidia, como em alguns estudos
de caso (BUSARELLO, 2016).

Nessa linguagem, ¢ feita a composicdo de cenarios onde séo
expressos os sfimbolos dos instrumentos usados para a coleta do
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material, as imagens sobre a manipulacéo dos itens necessarios aos
diagndsticos dos materiais coletados, e dos personagens que parti-
cipam do enredo (BUSARELLO, 2017; GORDON, 2006).

ACESSIBILIDADE PARA O AVA DO TELELAB

Segundo Macedo e Pereira (2009), conforme citado por Pivetta;
Saito e Ulbricht (2014), um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
€ um sistema cujo projeto esta baseado na observancia de normas
de design de interface, planejamento da navegacao, desenho do
layout e estruturacéo. Este tipo de ambiente tem a opgao tecnolégica
de atender a demanda educacional e, portanto, devem ser respei-
tados os critérios de usabilidade oferecendo suporte ao processo
de ensino e aprendizagem, independentemente das capacidades
fisicas, sensoriais e cognitivas.

Atualmente os 14 cursos do TELELAB nao apresentam
nenhum traco de acessibilidade. O ambiente virtual de aprendi-
zagem inclusivo certamente aumentaria o alcance dos cursos, uma
vez que englobaria alunos com deficiéncias auditivas. A figura 1
mostra as modificagdes realizadas no layout do AVA, proposta por
este trabalho:
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Menu retréti
Video com legendas Video com intérprete Libras

Figura 1 - Protétipo acessivel do AVA do TELELAB
Fonte: Adaptado pelo Autor a partir do TELELAB (2017)

A principal diferenca incluida nesse protétipo foi a inclusdo do
video com o contelido interpretado em LIBRAS. O video da esquerda,
que antes ocupava a tela toda, dividiu o espago do AVA igualando
0 tamanho do video em LIBRAS. Dessa forma o aluno teria mais
espaco em tela para acompanhar as informacdes. Também foram
inseridas no video original legendas ao longo de toda a aula.

O menu com o material de apoio, PDF’s e avaliagdes, que
antes ocupava 1/3 da tela, se tornou retratil, sendo acessado
somente quando passa 0 mouse no canto direito da tela. Dessa
forma, priorizou-se o espago com o video da intérprete de LIBRAS.
Os dois videos séo sincronizados entre si, de tal forma que o aluno
pode avangar ou retroceder facilmente, sem perder as informagoes
da aula.

Segundo Pivetta; Saito e Ulbricht (2014), no artigo em que
realizaram avaliagbes com usuarios surdos sobre aspectos de
usabilidade em AVA, evidenciou-se a necessidade de aliar o uso
de recursos visuais aos contelidos apresentados em portugués,
bem como valorizar o uso da LIBRAS e suas variantes (como o
SignWriting) para maior compreensao do ambiente. Para reforcar
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o aprendizado, o TELELAB oferece também midias em PDF, com
leituras complementares e todo o contelido descrito em detalhes,
bem ilustrado e diagramado.

Para fixacdo desse conteldo, como atividade complementar
de desenvolvimento do conhecimento procedural, propds-se um
aplicativo Gamificado sobre coleta de sangue, que seré descrito a
sequir.

APLICATIVO GAMIFICADO E ACESSIVEL

Ao final do curso, o aluno do TELELAB realiza uma avaliacao
que contém 10 perguntas. A aprovagéo e emissao do certificado s6
ocorrem para quem tem o aproveitamento igual ou maior a 70%.
Muitos alunos estavam encontrando dificuldades em tirar essa nota,
sendo obrigados a repetir a avaliagao inUmeras vezes para concluir
0 Curso.

Essa constatagao procurou mostrar que, mesmo com a expli-
cacao do conteudo em video e apostilas, faltava uma atividade
que aproximasse o aluno da rotina de um profissional da saude.
Dessa forma, foi montado um protétipo Gamificado de um objeto de
aprendizagem que suprisse essa lacuna. Por meio do jogo, o aluno
poderia percorrer todas as etapas do processo de coleta de sangue,
simulando um atendimento real na unidade de salde. O protétipo
foi projetado para ser usado em diversas plataformas, mas como
forma de exemplificar o funcionamento, as imagens serao demons-
tradas na tela de um smartphone, uma vez que todo o protétipo
oferece design responsivo. A figura 2 mostra as trés telas iniciais do
aplicativo:

141



GamiFicacao e acessiBiLiDaDe ha ebucacao be SURDOS

Figura 2 - Telas Iniciais do Protétipo: Orientagdes ao Usuério
Fonte: Autores (2017)

Nas trés primeiras telas do protétipo o aluno devera escolher o
tipo de coleta de sangue que ele pretende executar. Sao trés opgoes:
puncao com seringa, puncao digital e sistema a vacuo. Uma vez
escolhida a opcao desejada, o aluno segue para uma tela de apre-
sentacdo. Um “Avatar” (no caso uma enfermeira real) passa as regras
do jogo com audio e legenda e da dicas de como utilizar o jogo. Na
parte inferior da tela aparece os icones de controle e ajustes, onde
o aluno pode pausar, configurar o aplicativo, tirar o som, voltar para
0 AVA e até mesmo compartilhar o seu progresso nas redes sociais.

Nas telas 4, 5 e 6 (Figura 3), comegam as atividades de
jogo. O usuario precisa associar os nomes dos insumos utilizados
na coleta de sangue. Dessa forma ele vai se familiarizando com os
materiais que fazem parte dessa pratica. A atividade é de clicar e
arrastar para fazer as associagoes. Na parte superior da tela ha um
fcone de coragdo que corresponde ao nimero de tentativas que o
aluno pode errar. Nesse caso, o aluno tem trés tentativas de erro. Na
quarta o jogo recomeca do inicio. Uma vez realizada a identificacéo
dos materiais, um “Avatar” informa sobre a préoxima etapa, apresen-
tando o paciente ficticio e comegando a coleta efetivamente.
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Na tela 6, o aluno tem que escolher as veias adequadas para
realizar a coleta. Conforme explicado no video e manual do curso, o
profissional deve buscar pelas veias de maior calibre, pois tém maior
fluxo sanguineo. Nessa atividade, o aluno analisa uma imagem e
deve clicar sobre a veia apropriada. Também tem trés tentativas de
erro para poder avancar a proxima fase.

Escolha a ves correta
para a puncéo. Clique sobre
© nome correto.

Esse & o seuJosé. Mele voc ird

realizar uma coleta de sangue

com seringa. Teste seus conhe-
cimentos realizanda o pac-
50-a-pazzo corretamente!

Figura 3 - Atividades que simulam a coleta de sangue, com propriedades de
Gamificagao. Fonte: Autores (2017)

Nas telas 7, 8 e 9 (Figura 4), o aluno segue simulando tarefas
referentes a coleta de sangue. Depois de reconhecer os insumos
e identificar a veia que seré feita a puncéo, ele precisa identificar
o local ideal para colocar o garrote. Na atividade proposta o aluno
deve arrastar o garrote sobre o bragco do paciente e coloca-lo na
posicéo certa. Ele tera trés tentativas de acerto para poder prosse-
guir para a préxima atividade.

Outra atividade de associagao € proposta para simular as
etapas corretas da coleta de sangue. Parecido com um jogo de tabu-
leiro, 0 aluno deve clicar e arrastar as acdes descritas em quadros,
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para formar a sequéncia légica do procedimento. Ele tera trés tenta-
tivas de acerto para poder concluir o jogo.

A Ultima tela informa que o aluno concluiu a etapa de coleta de
sangue por pungao venosa. Informa o tempo que ele realizou as tarefas
e 0 seu score final. Mostra que ele esta apto a realizar as outras duas
fases do jogo. Somente apds a conclusdo das trés fases que simulam
tipos diferentes de coleta, o aluno esta apto a realizar a avaliacao final
do curso e, posteriormente, emitir o certificado do curso.

Pozicione o garrate no Arracte a3 actes para formar
lugar correto, Arraste até a & sequéncia correta da coleta
_ posicdo desejada

Parabéns, ook concluiuo
iogo de:

coleta de sangue
Agoravock asth apto a reakzar

Figura 4 - Telas finais do jogo
Fonte: Autores (2017)

O prototipo fornece um caminho linear a ser tragado, respei-
tando as etapas do procedimento clinico e, desta forma, simulando
a sequéncia das operacdes que serdo realizadas em suas rotinas de
trabalho.
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Definir Objetivos de Aprendizagem

\ 4

Caracterizar Populagéo Alvo

\ 4

Especificar Comportamentos a Serem Reforgados

L 2

Projetar as Atividades Colaborativas Gamificadas

4

Implementar o Sistema Gamificado

\ 4

Avaliar Sistema Gamificado

Ciclo de Refinamento

Figura 5: Processo para a Gamificagao de Atividades Educativas
Fonte: Extraido de Sambonf; Ordénez; Gonzélez (2016, p.24)

As subdivisdes dos médulos tém a intengdo de permitir que o
usuario esteja motivado para que retorne para as licbes anteriores ou
para que avance de acordo com sua necessidade de aprendizagem
ou de consulta a itens previamente cursados, de modo que a MOOC
sirva também de meio de revisdo de dados relevantes para a reali-
zagao dos diagnosticos (BUSARELLO, 2016; KAPR, 2012).

CONSIDERACOES FINAIS

O TELELAB ja capacitou cerca de 95 mil alunos nos Ultimos
cinco anos. Apesar do numero expressivo, a plataforma que é
baseada no modelo xMOOC, ndo apresenta em sua estrutura
nenhum recurso de acessibilidade. Levando em conta que € um
portal governamental de educagéo, deveria seguir as diretrizes de
acessibilidade previstas na lei. Entretanto, esse artigo buscou propor
solugdes na estrutura do TELELAB, com a finalidade de incluir o
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publico dos deficientes auditivos, uma vez que o conteldo principal
dos cursos é transmitido por videoaulas.

Inicialmente o protétipo propds diretrizes para o layout do
Ambiente Virtual de Aprendizagem e, posteriormente, a insergao de
uma atividade Gamificada para fixagdo do conteddo. O curso esco-
lhido para ser utilizado nessa experiéncia é o de Coleta de sangue:
Diagndstico e monitoramento das DST, AIDS e Hepatites Virais. A
escolha desse curso foi devida a grande demanda de alunos e
por se tratar de um procedimento muito comum nas rotinas dos
laboratorios.

Dessa forma, profissionais de salde com alguma deficiéncia
auditiva poderiam realizar a capacitagdo através do TELELAB. O
objetivo do curso em vigéncia é capacitar alunos para realizarem
atividades de coleta de sangue, portanto, visa desenvolver o conhe-
cimento procedural.

As imagens dos cenarios da narrativa foram os agentes esco-
lhidos para tornar acessiveis os conhecimentos oferecidos pelos
cursos produzidos pelo Ministério da Saude. A partir da narrativa
se incluiu a Gamificacao, onde as atividades testam o conhecimento
do operador e sua empatia pelo Serius Game, pretendendo-se valer
de uma identidade visual compartilhada pela plataforma de origem
e redesenhada sob orientacéo dos pardmetros do design universal
recomendados pela W3C.

Com a finalidade de n&o incorrer ao risco de prejudicar a
aprendizagem, tais como assepsia, denominagcao dos materiais,
sequéncia dos procedimentos e da andlise clinica, a comunicacéo
entre os usuarios se limitou ao conhecimento da pontuagao dos
demais participantes quanto ao nivel de acertos nas atividades,
desde que estes concordem com a publicacao desses dados.
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O modelo de Samboni; Ordofiez e Gonzalez (2016) propde a
colaboragao entre os usuarios do objeto de aprendizagem, motivan-
do-os a competirem entre si na busca de melhores resultados sobre
0s acertos nas etapas Gamificadas. Porém a colaboragéo entre os
usuarios fica limitada ao tipo de contetdo oferecido pelo curso, pois
se trata de informacodes precisas e imutaveis sobre procedimentos
clinicos que podem ser prejudicados caso existam contribuicdes
que excedam as orientagdes do curso.

Em concluséo, a producdo do objeto de aprendizagem
Gamificado a partir de um MOOC teve a intencao de ilustrar modos
de articular informacdes na adaptagdo de um aplicativo acessivel,
mesmo sob as indicagbes imutaveis e normas de procedimentos
clinicos recomendados pelo Ministério da Salde brasileiro. Essas
reflexdes sao capazes de indicar novos caminhos de pesquisas
para a producéo de artefatos digitais Gamificados e que poderao
em pesquisas futuras ser adaptados em contextos de acessibilidade
dos usuarios.
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A EVOLUGCAO TECNOLOGICA E 0S JOGOS
ELETRONICOS

O advento e desenvolvimento das tecnologias digitais, por
meio da informética e da telemética, representam uma verdadeira
revolucéo na histéria dos sistemas de comunicagéo. Essas tecno-
logias dinamizaram os modos de acesso, producao e compartilha-
mento de contelidos textuais, imagéticos e sonoros e ampliaram o
alcance e as possibilidades de comunicagao e interagao social a
distancia, a ponto de se poder afirmar que promoveram uma “quebra
de paradigma sociocultural” (MARTINS; GIRAFFA, 2015, p. 11).

A adogao e padronizagdo de unidades de informagéao na
forma de bits como base de dados que sustentam e conformam as
linguagens da comunicagao, como textos, imagens € sons:

[...] fizeram com que fosse possivel integrar e convergir diversos sistemas de

comunicacéo em um sé maquinario: o correio, a televisao, o radio, o telefone,

a fotografia, o fac-simile, o xerox, dentre outros. [...] Tudo isso fez crescer um

sistema integrado de comunicacao, com bancos de dados depositarios de

quase todas as formas de producéo simbdlica [...] e de conexao entre pesso-

as em escala planetaria (MARTIRANI; FERREIRA, 2015, p. 208-209).

No campo do entretenimento, o desenvolvimento da tecno-
logia eletrdnica e digital, por meio da computacéo gréafica, possi-
bilitou a emergéncia e o rapido crescimento da industria de jogos
eletrénicos. Um setor cujo faturamento ja ultrapassou os lucros
obtidos nas areas de cinema e musica (VIDOR, 2015).

Os games, ou jogos on-line, de acordo com Veloso e Bretas
(2017), considerando-se a venda de jogos, ganhos com publici-
dade e os gastos dos jogadores dentro dos jogos - as chamadas
microtransagdes, movimentaram, sé no ano de 2016, 1,6 bilhao
de dodlares. Segundo essas autoras, estima-se que o segmento ira
crescer 13,4% ao ano até 2020.
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Os ultimos videogames produzidos atingiram niveis tecnoldgicos tao avanca-

dos que, devido a suas extraordinarias capacidades no processamento e a

rapidez na geragéo de recursos gréaficos, conseguem sintetizar imagens cada

vez mais semelhantes as imagens reais — 0 que ndo poderia deixar de ser um

atrativo (REIS; CAVICHIOLLI, 2008, p. 165).

Alguns desses jogos ja sdo, hoje, apreciados até mesmo como
obras de arte. A qualidade grafica e performance desses sistemas,
com efeitos realisticos da simulagao tridimensional e interacao em
tempo real, junto a um sistema de desafios e recompensas, conquis-

taram criangas, jovens e, inclusive, adultos de todo o mundo.

A febre dos games, além de movimentar muito dinheiro,
fascinar e ser um fenbmeno de entretenimento pds-moderno de
grande popularidade, vem também atraindo a atencdo e consu-
mindo o tempo de seus usuérios. Muitos dos quais ja desenvol-
veram habitos que vém sendo considerados por especialistas como
abusivos e nao saudaveis. De acordo com Daniel Spritzer, psiquiatra
e coordenador do Grupo de Estudos sobre Adicoes Tecnoldgicas
(GEAT) em reportagem publicada no Estadao Saude:

[...] embora ndo haja no Brasil uma estimativa de quantos jovens sejam vicia-

dos em games, estudos americanos e europeus indicam que [...] 1% a 5%

dos que jogam desenvolvem um comportamento dependente. O problema

[...] € mais grave em paises asiaticos, onde a prevaléncia do problema chega

a10% (CAMBRICOLI; TOLEDO, 2017).

Os efeitos visuais e hiper-realistas chegam a ser tao ou mais
impressionantes que os produzidos pelo cinema, além disso, a
sensacao de estar com o controle (remoto) da situagdo, junto a
fantasia despertada pelas narrativas e 0 excitamento provocado
pelos estimulos de tipo “desafio-recompensa” sdo, em grande parte,
os fatores responsaveis por esse poder de atracéo e fascinio que
exercem junto a seus usuarios.

[...] tais jogos parecem oferecer aqueles que os manipulam a possibilidade

de se inserirem em uma “realidade” mais rica de emogao do que aguela que

poderiam encontrar em suas proprias experiéncias [..] os videojogos, prin-
cipalmente os que sugerem violéncia, possivelmente funcionam como uma
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espécie de catarse para a angustia, o sonho, e também para a inclinagéo que

jovens e criangas tém pelo perigo, pelo desafio competitivo, pela experiéncia

(CABRAL apud. REIS; CAVICHIOLLI, 2008, p.172).

Como observado pelos autores, 0s jogos possibilitam viven-
ciar experiéncias de forma mimética, colocam os jogadores em situ-
acodes que sao, geralmente, proibidas ou, até mesmo, impossiveis
de acontecerem na vida real.

O jogador pode incorporar o herdi e experimentar a emocgédo de sair enfren-

tando monstros e dragdes; pode ser um soldado e viver a tenséo de uma

guerra; pode ser o técnico, o capitdo e o artilheiro do time e se frustrar com

o gol sofrido no Ultimo minuto; pode sentir o medo ao comandar sua legido

a batalha final ou a excitagéo de arriscar toda sua fortuna num jogo de cartas

(REIS; CAVICHIOLLI, 2008, p. 177).

Reis e Cavichiolli (2008) com base nos estudos e proposigoes
de Norbert Elias e Eric Dunning, defendem a tese de que o principal
atrativo e fonte do prazer nos jogos eletrénicos e games é a busca
por excitagao, e que a receita de sucesso é o circulo vicioso que se
estabelece entre tensao e excitagao.

Adicbes tecnoldgicas ndo dizem respeito apenas ao uso
abusivo de jogos eletrénicos, incluem também uso compulsivo de
outras tecnologias, como o celular e o computador.

Em artigo publicado pelo G! Jornal Hoje intitulado “Vicio nos
jogos eletrénicos € bem parecido com outras dependéncias” (BRITO,
2011), o médico e coordenador do Programa de Dependéncia em
Internet do Instituto de Psiquiatria do Hospital das Clinicas (HC) da
Faculdade de Medicina da Universidade de Sao Paulo, Cristiano
Nabuco de Abreum, explica que “durante o jogo o cérebro libera na
corrente sanguinea uma substancia chamada dopamina, que causa
uma sensagao de bem-estar. Quanto mais a pessoa joga, mais essa
substancia é liberada e mais prazer ela tem”.

A psicologa Dora Sampaio Goes, do Instituto de Psiquiatria do
Hospital das Clinicas, em entrevista realizada por Jairo Bouer (2013)
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afirma que “em apenas nove minutos de jogo, o cérebro ja libera
uma quantidade de dopamina equivalente a tomar anfetaminas,
ou seja, a sensagao de prazer € muito grande”. Segundo a psico-
loga séo indicios de vicio comportamentos como deixar de cumprir
compromissos na escola ou no trabalho ou preferir 0s jogos a estar
com 0s amigos (BOUER, 2013).

Um estudo publicado pela revista Neurology Now e citado
por Karasinski (2014, p.1), constatou que “o excesso de produgao
de dopamina pelo cérebro se mostrou alto o suficiente para quase
desativar o cortex pré-frontal, a regido do cérebro ligada a tomada
de decisbes, julgamentos e auto-controle”; o que faz com que os
jogadores percam um pouco da nog¢ao de tempo, deixando de lado
outras tarefas, como estudos ou trabalho”. De acordo Dr. David
Greenfield, fundador do Centro de Dependéncia de Tecnologia e
Internet,

A estrutura de recompensa dos games € similar ao de uma maquina caga-ni-

queis: o jogador insiste para bater um recorde, matar um inimigo muito dificil

ou encontrar um item raro em um RPG, sem saber exatamente quando (e

se) vai conseguir atingir esses objetivos (GREENFIELD apud. KARASINSKI,

2014, p.1).

Assim sendo, é possivel observar que os jogos eletrénicos e
games estimulam comportamentos condicionados e que, na maior
parte dos casos, sem nenhum objetivo moral ou educacional rele-
vante. Sabemos que jogos e brincadeiras nao precisam ter um obje-
tivo ou resultado concreto imediato, que s&o um fim em si mesmos,
que jogar e se distrair € uma necessidade humana para relaxamento
e descanso da mente ou do corpo, para aliviar angustias e afligoes.
Mas ha que se pensar que sao vivéncias e experiéncias formativas,
preparatérias para a vida adulta, e por isso de grande importancia
para o desenvolvimento humano.

Desse modo, embora as tecnologias apresentem grandes
possibilidades para dinamizar a aprendizagem e ampliar o universo
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de conhecimentos e incrementar as relagbes humanas a distancia,
um educador deve tomar cuidado para ndo supervaloriza-las. E
necessario saber explorar esse novo universo de comunicacéao,
conhecimento e entretenimento, mas ha também que nao descuidar
das atividades que envolvem o fortalecimento dos valores e das rela-
¢bes humanas, do contato face a face, da fala e do dialogo com o
outro, da percepcéo visual do mundo fisico e natural, da expresséo,
da comunicagéo e da formagéo artistica, da coordenagdo motora
e da educacgao fisica, entre outros estimulos, habilidades e compe-
téncias e, principalmente, valores necessarios ao desenvolvimento
integral do ser humano autbnomo, critico, reflexivo e amoroso, capaz
de viver em sociedade e contribuir para a sua melhoria.

TECNOLOGIAS DIGITAIS DAJNFORMAQAO E DA
COMUNICACAO E EDUCACAO

Esse contexto e entorno cultural, que vem, dia a dia, sendo
mais e mais dominado pelas telas eletrdnicas, j& mostrou seu poder
de atratividade, além ¢ claro de suas inimeras utilidades e possibi-
lidades. As telas tornaram-se locus de estudo, trabalho, compras,
transagoes financeiras, relacionamento, diversao e entretenimento.

Uma revolugcdo cultural, cuja escala, ritmo e magnitude
colocou a escola em situagao de descompasso, onde, de um lado,
encontra-se uma industria de entretenimento altamente desenvol-
vida, sedutora e movida pelos interesses de mercado; e, de outro, o
universo escolar, que timidamente tenta se apropriar desses recursos
e possibilidades.

Evidencia-se, assim, a necessidade de se desenvolver um
trabalho de apoio e empoderamento da escola no processo de apro-
priacao desses recursos, de modo a trilhar um caminho onde seja
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possivel explorar os atributos positivos desses sistemas e poten-
cializar os processos educativos. Em que seja possivel aproveitar a
riqueza, a facilidade e as possibilidades trazidas pela acessibilidade
a informacdo e a comunicagdo; que permita explorar 0s recursos
expressivos e comunicacionais proporcionados pelos meios, lingua-
gens e semioses presentes nos sistemas digitais; e, valer-se de seu
poder de atracéo, dinamizagao e motivacao, e assim favorecer posi-
tividades formativas.

De acordo com Marcelo Luis Fardo, autor do artigo “A gamifi-
cagao aplicada em ambientes de aprendizagem”:
[...] a gamificacéo encontra na educagéo formal uma &rea bastante fértil para
asua aplicagéo, pois la ela encontra os individuos que carregam consigo mui-
tas aprendizagens advindas das interagdes com os games. Encontra também
uma area que necessita de novas estratégias para dar conta de individuos
que cada vez estdo mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias
digitais e se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e
aprendizagem utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013, p. 3).
Como observado por Ziede et al. (2012, p.1), os professores
precisam desenvolver “propostas que permitam transformar os
processos de ensino e aprendizagem em algo dindmico e desa-
fiador”. Os autores citam uma pesquisa desenvolvida pelo Ibope
Inteligéncia e Fundagédo Lemann, em 2015, que constatou que a
grande maioria dos professores de Ensino Fundamental da rede
publica de todo o pais acredita que a tecnologia utilizada em sala de
aula pode melhorar a Educacgao: 92% dos professores entrevistados
gostariam de ter acesso a “materiais didaticos digitais de qualidade”
e gostariam “de receber formacao para o uso da tecnologia apli-
cada a aprendizagem” (ZIEDE et al., 2016, p.1).

De acordo com Martins e Giraffa (2015, p.13), o relatério anual
do New Media Consortium (NMC) de 2014, estima que “uma das
tecnologias emergentes que podera influenciar as praticas peda-
gbgicas na Educacdo Basica sdo os jogos digitais e a pratica da
gamificacao”.

156



aPecaba bDOMEsTtica e 0 UsSo RacionaL ba acua

Os processos de gamificacao buscam incorporar a dimensao
ludica, estética, desafiadora, dindmica e atraente presente nos jogos
e games eletrbnicos em atividades que nao séo de jogo, ou seja,
envolvem “a inclusédo de elementos de jogos digitais (mecanicas e
dindmicas) em atividades que necessariamente ndo resultam em
um jogo” (MARTINS; GIRAFFA, 2015, p. 12). O termo, que é uma
traducéo de gamification (do inglés), foi usado pela primeira vez
em 2002 por Nick Pelling (VIANNA et al. apud. MARTINS; GIRAFFA,
2015). De acordo com esses autores por meio da gamificacdo é
possivel: engajar, sociabilizar, motivar e ensinar de maneira mais
eficiente” (ibid.). Conforme Deterding et al., também citados por
Martins e Giraffa (2015, p. 15):

[...] a gamificagdo é um fendbmeno emergente, que surge da popularidade
dos jogos digitais na cibercultura e de suas capacidades de motivar agoes,
resolver problemas, potencializar aprendizagens em diversas éareas do
conhecimento e da bagagem pessoal. Dentre suas caracteristicas estao a
utilizacao de elementos de jogos digitais, tais como: narrativa, sistema de
feedback, sistema de recompensas, gerenciamento de conflito, cooperacao,
competigao dirigida, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diver-
sdo, interacgao, interatividade, etc.; em outras atividades que nao sao associa-
das aos jogos digitais, com a intencéao de obter o envolvimento do sujeito [...].

Assim sendo, a gamificagao na educacao pode ser vista como
uma oportunidade de aproximagao dos alunos e nativos digitais e
como uma forma de didlogo entre a cultura escolar e esse universo
de entretenimento e ambiéncia digital.
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O PROJETO "A PEGADA DOMESTICA E O USO
RACIONAL DA AGUA" E O DESENVOLVIMENTO
DE UM AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM
GAMIFICADO

Considerando-se esse contexto e reflexdes propusemos,
junto a um edital lancado no ano de 2015 pelo “Programa de apoio
a producéo de material didatico para a Educagao Basica - Projeto
Agua” da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) em parceria com a Agéncia Nacional das Aguas
(ANA), um projeto intitulado “A pegada doméstica e o uso racional
da agua”.

O projeto “Pegada Domeéstica” foi desenvolvido por equipe
de docentes, discentes e pesquisadores ligados ao Programa de
Licenciatura da Escola Superior de Agricultura “Luiz de Queiroz”
da Universidade de Sao Paulo (ESALQ/USP) e contou com a parti-
cipacdo de especialistas da area de tecnologia da informacgéo e
desenho grafico.

Compreendeu o desenvolvimento de um ambiente virtual de
aprendizagem gamificado (AVAG) denominado ‘A pegada domés-
tica e o uso racional da agua” (Figura 1), uma plataforma de acesso
livre e gratuito as escolas da rede publica e privada do pais, que
tem como Unico requisito de acesso, a identificacdo do usuério
(MARTIRANI et. al, 2017).
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Figura 1: Pagina da web de inicio da navegacéo no ambiente virtual de
aprendizagem
O AVAG emprega um sistema de feedback e recompensa
por atribuicdo de pontos na forma de litros de agua, e o objetivo é
executar os modulos até acumular cinco mil litros de agua.

Estd composto por um conjunto de 14 médulos que podem
ser executados de forma independente ou em sequéncia, sendo
possivel ao professor trabalhar com os alunos apenas os médulos
que forem de seu interesse.

Os modulos e sequéncias didaticas da plataforma podem
ser vistos na figura 2, onde encontra-se 0 menu de acesso aos
maodulos. A cor verde representa os modulos da sequéncia didatica
‘Introdugdo ao tema é&gua’; a cor azul identifica os modulos
associados a sequéncia “Consumo de agua” e a cor laranja os
maodulos da sequéncia “Efluentes”.
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“

Figura 2: Menu de acesso aos moédulos do ambiente virtual da aprendizagem “A
pegada domeéstica e o uso racional da agua”. A sequéncia verde “Introdugao ao
tema dgua”, compreende os mddulos: ‘A dgua no planeta” e “Bacia hidrografica e
cobertura vegetal”. O bloco azul “Consumo de dgua” agrupa os médulos: “Consumo
Doméstico”, “Consumo Virtual”, “Conta de 4gua”, “Agua e Satde”, “E . TA" e “Captagao
de dguadachuva”. E a sequéncia “Efluentes” envolve os médulos “Efluentes liquidos”,
“Eutrofizagao”, “Esgoto Doméstico I”, “Esgoto Domeéstico II”, “Esgoto Doméstico III”
e “ETE".

O publico alvo séo alunos do 62 ano do Ensino Fundamental,
mas, dada a abrangéncia dos temas e forma de tratamento dos
conteudos, também pode ser aplicado a turmas do 52, 7 e 82 ano.

Compreende os eixos tematicos “Vida e Ambiente”, “Ser
humano e salde” e “Terra e universo”; nos subtemas “Meio
ambiente”, “Seres vivos”, “Relacdes com o ambiente”, “Qualidade
de vida”, “Salde: um direito da cidadania” e “Planeta terra”, que
fazem parte do curriculo bésico de ciéncias da natureza do estado
de S&o Paulo do ensino fundamental Il (SAO PAULO, 2010). Aborda
“O ciclo hidrologico e o uso da agua pelo ser humano”; “Agua:
propriedades e usos” (volume 1) e “Poluicdo da &gua e importancia do

160



aPecaba bDOMEsTtica e 0 UsSo RacionaL ba acua

", o

saneamento basico”; “Doencas transmitidas por agua contaminada”
e “A producéo diéria de residuos” (volume 2) (SAO PAULO, 2014).

Além desses topicos, trabalha com assuntos emergentes
como captagéo, tratamento, armazenamento e utilizacdo de agua
da chuva; reuso doméstico de agua e consumo virtual.

Assim sendo, contempla contetidos inter e multidisciplinares,
como é o caso dos temas ja mencionados, mas também por intro-
duzir conceitos de fisica, como pressao e vazao da agua; de quimica,
como metais pesados, substancias organicas e inorgéanicas; de
geografia, como cobertura vegetal, mata ciliar e rios voadores; de
matematica, por meio de exercicios envolvendo calculo do consumo
de agua e valor da conta de agua; e lingua portuguesa, por meio do
estimulo a leitura e exercicios de escrita com o preenchimento de
palavras para adequacao de sentido.

Todo o material foi trabalhado com enfoque na Educagao
Ambiental, buscou-se iniciar os médulos com questdes problema-
tizadoras e finalizar com reflexdes sobre atitudes e acdes promo-
toras da sustentabilidade socioambiental. Nosso obijetivo foi o de
consolidar valores e desenvolver habilidades e competéncias para o
consumo consciente e responsavel dos recursos hidricos, contribuir
com a construgdo de uma cultura de uso racional da agua e favo-
recer a sustentabilidade socioambiental.

Pretendeu-se, tal como exposto nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN):

[...] deixar claro, para os alunos, as causas e consequéncias — da
degradagao ou conservagao — para a qualidade de vida das comunidades.
[...] que mesmo as pequenas agdes, se consideradas em seu conjunto, tém
consequéncias para o entorno imediato, para a regiao e para o planeta,
podendo afetar, inclusive, as geragdes futuras. As relagdes ser humano/
natureza e ser humano/ser humano se concretizam no cotidiano da vida
pessoal e das praticas sociais (BRASIL, 1999, p. 218).
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Também adotamos uma abordagem construtivista, onde
buscou-se promover raciocinios légicos e dedutivos e estimular a
autoaprendizagem dos alunos, ao invés de longas e demoradas
explicagdes. Os conceitos foram inseridos como parte do contetido
dos exercicios. Isso faz com que os alunos leiam o texto com
atencao, discutam entre si a melhor alternativa (nos casos onde
0s moédulos séo executados em grupos) e aprendam por meio da
dedugéo e da descoberta, o que fortalece o raciocinio e a autoestima
dos estudantes.

Para facilitar a aplicacdo na escola e dar materialidade
ao contetdo, desenvolvemos um kit composto por um manual
(MARTIRANI et al., 2017) e uma ficha de aplicacao (MARTIRANI,
2017) que encontram-se disponibilizados nos repositérios da Capes
e ANA e na forma de links da plataforma. O manual contém uma
sintese dos conteldos trabalhados mddulo a médulo, indicagdes
sobre os videos utilizados, orientacdes, sugestoes de atividades
didaticas complementares e gabarito dos exercicios. A ficha de
aplicagdo apresenta uma lista e palavras-chave dos principais
contetdos trabalhados nos modulos, pontuagao e estimativa do
tempo de execucéo de cada médulo, enderego (link) de acesso ao
ambiente virtual.

A plataforma oferece um sistema de relatoria que permite veri-
ficar quais modulos foram executados e qual foi a pontuagao obtida
por cada aluno.

O processo de desenvolvimento envolveu cerca de vinte estu-
dantes de graduacéo, além de bolsistas e profissionais contratados
e demandou dois anos de trabalho. Compreendeu atividades de
pesquisa e produgdo de conteldo; arquitetura de programacéo e
desenvolvimento da plataforma; criagado de um sistema de comu-
nicagdo visual, de um personagem, cenarios e material ilustra-
tivo — desenhos, fotos e videos. Além disso, envolveu testagens
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de funcionalidade do sistema e a solugdo dos chamados bugs;
diversas e constantes revisdes para adequacdes de conteldos
textuais e imagéticos e aplicacdo de versdo piloto em uma escola
da cidade de Piracicaba; além do desenvolvimento de materiais de
apoio — como o manual do professor e a ficha de aplicagao.

O ambiente virtual consiste basicamente num programa de
computador associado a um banco de dados onde podem ser intro-
duzidos materiais educativos diversos de modo a compor um ou mais
cursos. Os cursos séo compostos por um conjunto de médulos (aulas)
e cada mddulo por um conjunto de paginas, exercicios e videos. Os
exercicios sao interativos e consistem basicamente em agdes envol-
vendo o preenchimento de campos e contam com um sistema de
atribuicao de pontos, no caso, litros de agua. No caso desse projeto,
montamos o curso “A pegada doméstica e o uso racional da agua”
na plataforma desenvolvida pelos profissionais de Tl, que foi desen-
volvida para ser compativel com navegadores da internet e sistemas
operacionais disponiveis no mercado, como Chrome, Explorer, Firefox,
Safari, Opera, Linux, Android, o que possibilita seu acesso pelo celular,
onde suas funcionalidades mantém-se ativas.

A comunicacao visual do sistema inspira-se na linguagem
das histérias em quadrinhos e compreende, um personagem —
o Mundinho (figuras 3-8), cenarios relacionados a residéncia e
ambientes domeésticos — uma casa padrdo, banheiro, cozinha,
quintal e quartos, e seu entorno (cidade, campo, estacoes de trata-
mento de agua e de esgoto, rio, dentre outros), além de ambientes
comunicacionais utilizados para realizagcdo de exercicios e materiais

de apoio (Figuras 9 a 14).
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)!’ egada Doméstica

Hidrica om 30 Paul 2014

Figs. 9 a 14: Ambientes comunicacionais — caderno de papel reciclado para execugao
de exercicios (fig. 9), livro (fig. 10), jornal de noticias (fig. 11), computador (fig. 12) e
tela de projecédo multimidia (figs. 13 e 14) — empregados na plataforma educativa ‘A
pegada doméstica e o uso racional da agua”

O personagem central — 0 Mundinho — foi concebido na forma
do planeta Terra, para favorecer um processo de identificacéo e
aprendizagem a partir de uma percepcao integrada e holistica do
meio ambiente. Objetivou-se, assim, enfatizar as relagcdes de inter-
dependéncia entre os seres vivos e 0s ecossistemas e trabalhar
a qualidade e quantidade de agua como uma resultante dessas
inter-relacoes.

O curso contém, como parte de seu conteldo pedagdgico,
doze videos —trés deles foram produzidos pelo Laboratério de Video
da Esalq/USP; trés sao da Agéncia Nacional das Aguas e os demais
de pesquisadores e ONGs, que nos cederam permissao para
utilizagao.
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Além disso foram produzidos efeitos sonoros — na forma de
mixagens envolvendo sons de agua (pingo, mergulho, cachoeira
e chuva) e efeitos sonoros eletrénicos — que foram empregados
como forma de feedback as acdes dos usuarios, como mudangas
de péagina, escolhas de mddulos de execucéo, erros e acertos de
exercicios.

Finalizado o projeto e testadas as suas funcionalidades
iniciou-se o0 processo de divulgacao.

A primeira agao realizada nesse sentido envolve a insercdo de
nosso AVAG como parte do material didatico oferecido aos profes-
sores de um curso & distancia denominado “Agua em Curso — multi-
plicadores”. Esse curso, com carga horéria de 40 horas, consiste em
uma parceria entre a Agéncia Nacional das Aguas (ANA) e 0 programa
de pos-graduacao em rede nacional do Mestrado Profissionalizante
para o Ensino das Ciéncias Ambientais (ProfCiamb). E oferecido a
professores de educagéo bésica de todo o pals e tem o objetivo de
alcancar cerca de quatro mil multiplicadores. Os cursos estao sendo
ministrados por tutores, que sao professores bolsistas do ProfCiamb
e os alunos, professores da educagao basica inscritos nesse curso
a distancia, terdo que desenvolver uma atividade de aplicagdo nas
escolas com os materiais sugeridos pelos tutores, dentre os quais,
encontra-se o ambiente virtual de aprendizagem — "A pegada domés-
tica e o uso racional da agua”.

Além disso, o processo de divulgacdo esta articulado a um
projeto de extensdo da Universidade de Sao Paulo, intitulado “TICs
e inovacao pedagodgica no ensino de Ciéncias: divulgagao de mate-
rial educativo gamificado” e a disciplina de Estagio Curricular da
Licenciatura da ESALQ/USP por meio dos quais constituimos um
grupo de divulgagao, apresentacao e orientacao para a aplicacao
do AVAG Pegada Doméstica nas escolas da cidade e regiao. A
estratégia inclui visitas as escolas, aplicacdo de questionéarios para
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avaliar a demanda e o interesse das escolas e professores, agenda-
mento para uma atividade na escola envolvendo o uso o jogo com o
apoio de alunos da Licenciatura. Envolve também apresentacao do
material em diretorias de ensino de Piracicaba e municipios vizinhos
— Americana, que atende 68 escolas e Limeira, que responde por 71
estabelecimentos de ensino, e uma apresentacao a Secretaria de
Educacao do Estado de Sao Paulo.

Assim sendo, encontramo-nos nessa etapa de divulgacao e
avaliagao de resultados. Nosso intuito € facilitar o acesso e estimular
ao maximo sua aplicacéo nas escolas.

CONSIDERACOES FINAIS

O tema central de trabalho foi o ciclo da &gua, pensando-se em
sua passagem pelo ambiente domeéstico, o que envolve conteddos
sobre a quantidade e qualidade da dgua consumida e descartada,
sobre os efluentes e contaminantes domésticos e seus impactos.
Explorou-se conhecimentos para calculo quantitativo do consumo
de &gua (valores médios) nas diversas atividades diarias, como
tomar banho, lavar lougas, escovar dentes, etc. — e de consumo indi-
reto, introduzindo-se o conceito de agua virtual. Pretendeu-se desen-
volver habilidades e competéncias para o uso racional da agua, com
abordagem de praticas de combate ao desperdicio e de reuso de
agua, bem como introduzir conceitos referentes a captacéo, arma-
zenamento e tratamento de dgua da chuva. Contemplou-se as teméa-
ticas da saude e saneamento, doengas por veiculagéo hidrica, chuva
acida, bacia hidrografica, funcdo da cobertura vegetal e da mata
ciliar para conservacao ambiental e alguns conceitos e mecanismos
relacionados a politica de gerenciamento dos recursos hidricos.
Pretendeu-se, assim, oferecer elementos para o desenvolvimento de
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uma percepcéo critica sobre as relagbes ambiente e sociedade e
as bases para o exercicio de uma cidadania ativa orientada para a
sustentabilidade socioambiental.

Nosso intuito foi, portanto, o de se aproximar da cultura,
da estética, da dindmica e dos recursos das tecnologias digitais
e jogos eletrénicos e produzir um material de qualidade, tanto em
termos de conteddo como também no que tange sua comunicagao
visual e contribuir com o ensino de ciéncias e a educagao ambiental
na educagao basica.

Acreditamos que foi possivel empregar os recursos da
gamificacao e das tecnologias digitais e desenvolver um material
estimulador do trabalho intelectual e capaz de contribuir para a aqui-
sicdo de conhecimentos e valores associados a sustentabilidade
socioambiental.
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INTRODUCAO

O elevado crescimento das tecnologias de informagao e
comunicacao, alinhado ao crescimento da conexao de internet banda
larga, ndo sé causaram mudangas significativas no modo como as
pessoas trabalham e se relacionam entre si, mas também propor-
cionaram novas formas como pesquisam, estudam e aprendem.
A modalidade de ensino a distancia (EaD) ganhou forga diante
deste contexto e muitas instituicdes de ensino passaram a oferecer
cursos através de ambientes virtuais de aprendizagem. E 0 caso da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), que desde 2008
oferta atividades de ensino a distancia através de sua plataforma
virtual de educacgao.

Contudo, as constantes atualizagbes tecnologicas ditam
também o ritmo de mudanga nos padrdes visuais das interfaces
graficas dos ambientes de ensino-aprendizagem, o que implica
grande desafio para os designers graficos que atuam nestes
ambientes digitais. Os web designers, ou designers digitais, estao
sempre em busca de propor solugbes que estejam ao mesmo
tempo sintonizadas com as tendéncias de design e, por outro lado,
alinhadas com a identidade visual das marcas das empresas.

No contexto especifico do ambiente de ensino a distancia
da UNISINOS, observa-se, conforme sera mostrado ao longo do
trabalho, a falta de coeséo em relacéo a forma como a marca é apre-
sentada em diferentes situagdes. Sob o ponto de vista do design
estratégico, considera-se que este fator ndo contribui para o forta-
lecimento da imagem da marca. Nesse sentido, o presente trabalho
tem como principal objetivo desenvolver um projeto de criacao de
uma identidade visual para o ambiente virtual de aprendizagem da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS).

171



.

PROJETO De CRia¢cao De iDentibabDe VisuaL Para o
amBiente VirRtuaL De aPReNnDizacem Da unisinos

Como forma de alcancar este objetivo, foi realizado um estudo
bibliogréfico junto a autores da é&rea, sobre o campo do design e
da EaD. Em seguida, o projeto parte para questdbes metodolégicas
que envolvem o uso da abordagem metaprojetual e projetual afim de
chegar a uma solugao para o problema proposto.

DESIGN E IDENTIDADE VISUAL

Projetar, planejar, simular, esquematizar, desenhar. Estas
sao algumas palavras que, usadas na forma de verbo, definem
a atividade do design. O termo é relativamente recente no Brasil,
tem origem inglesa e j& sofreu uma série de alteracdes ao longo do
tempo. A origem mais remota, vem do latim designare, que no sentido
ambiguo pode significar o ato de designar e desenhar. Conforme
Cardoso (2004), o design atua tanto sob o aspecto abstrato, o
pensar, quanto concreto, o fazer. Segundo o autor, "A maioria das
definicbes concorda que o design opera a juncao desses dois niveis,
atribuindo forma material a conceitos intelectuais” (CARDOSO, 2004,
p. 14).

De forma breve, o design tem inicio na Segunda Guerra
Mundial devido a evolugdo tecnologica, produtiva e de comporta-
mento. Com o aumento do consumo, muitas empresas passaram
a preocupar-se com a questdo estética de suas marcas, produtos
e servicos, pois almejavam o destaque perante a concorréncia. As
mudangas geograficas das cidades, o aumento no fluxo de pessoas
e dos meios de comunicagado impressa, da Revolugao Industrial,
também serviram de impulso para a modernizacdo dos processos
comunicacionais.

O design é, acima de tudo, uma atividade estratégica orien-
tada por um objetivo ou solucdo de um problema. Atualmente, a
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pratica se estende para além do ramo industrial, esté presente em
varias outras areas como arte, arquitetura, engenharia, moda, publi-
cidade, etc. Como diz Cardoso (2012, p. 234), “O design tende ao
infinito — ou seja, a dialogar em algum nivel com quase todos os
outros campos de conhecimento”.

Com a valorizagao da profissao de designer, novas especia-
lizacOes surgiram, tais como design de produto, design de moda,
design de interiores, design de joias, design automobilistico, design
estratégico, design grafico, entre outras infinidades de opgoes.
Cada uma possui suas especificidades, contudo, o objetivo final
se mantém sempre 0 mesmo: proporcionar a uniao entre estética e
funcionalidade.

O DESIGN GRAFICO E O AMBIENTE DIGITAL

A funcéo do designer, na area gréfica, normalmente esta
associada a criagdo de marcas, manuais, formatagao e edigdo de
paginas para publicacbes impressas, desenvolvimento de embala-
gens, estampas, entre outras atividades relacionadas a produtos e
servigos. O campo de atuagdo é muito amplo, mas podemos distin-
guir duas maneiras de orientar a producdo do design grafico: o
trabalho destinado para as midias impressas e midias digitais.

Com a explosao da internet e o crescimento da industria multi-
midia, muitos designers graficos viram a necessidade de expandir
sua area de atuagao para o ambiente digital. De acordo com Gordon
e Gordon (2003, p. 9):

A revolucéo digital ultrapassou os tradicionais métodos de
trabalho do design grafico com uma velocidade extraordinaria. Os
designers necessitam, agora, de estar perfeitamente a vontade com
os fundamentos dos processos realizados por computador [...].
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A velocidade de transmissao da informagao e a capacidade
de atingir uma vasta quantidade de pessoas, foram fatores motiva-
dores para que muitas empresas migrassem seu contelido também
para o formato digital. Parte delas s6 existem na web. Como resul-
tado, novas demandas de trabalho surgiram assim como programas
(softwares de criacdo e edigao grafica) com imensas capacidades
produtivas.

As possibilidades de atuagcdo no meio digital tornaram-se
tantas que muitos designers graficos estdo empenhados em
realizar atividades exclusivamente para publicacdo na web. Sao os
chamados web designers ou designers digitais. Estes, desenvolvem
atividades voltadas a criagao de interfaces para sites ou dispositivos
moveis e todo e qualquer elemento que possa ser vinculado a estes.

Da mesma forma que os trabalhos destinados para a midia
impressa, o ambiente digital comporta um leque variado de pecas
gréficas de acordo com sua finalidade. Podem ser produzidos andn-
cios/cartazes/banners, para fins promocionais, icones/botdes, para
sinalizacdo e marcas/identidades visuais para representagao de
empresas, produtos ou servicos. Porém, o web designer tera que
driblar novos desafios como a navegabilidade, a interatividade, a
hipertextualidade, de forma que garanta uma boa experiéncia ao
usuério que acessar o contetido.

Royo (2008, p. 105), salienta que o objetivo é “[...] criar espacos
de comunicacéo (interfaces) usaveis e visualmente coerentes com
uma determinada identidade. Um trabalho que vai permitir que
a experiéncia do usuario seja 6tima e que ele volte a nos visitar, a
utilizar o site que desenvolvemos”.

Em outras palavras, o exercicio do design em ambientes
digitais implica em transformar a comunicagédo em algo que seja
funcional em termos de navegacgao e ao mesmo tempo agradavel
aos olhos do usuario. Estes sdo pontos importantes que devem ser
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aplicados tanto em criacdes genéricas (abrangentes), como, por
exemplo, o desenvolvimento de um site, até criacbes que visam
atingir um objetivo mais especifico, como o caso de uma identidade
visual.

SISTEMA DE IDENTIDADE VISUAL

Uma identidade visual corresponde a qualquer manifestacao
visual que possua uma composicao que a diferencie das demais
identidades. Pode representar um nome, ideia, produto ou servico e
estar associado a uma empresa ou instituicao. Para Strunck (2007, p.
57), “Quando um nome ou ideia € sempre representado visualmente
sob determinada forma, podemos dizer que ele tem uma identidade
visual”. Ja Gordon e Gordon (2003, p. 84) afirmam que uma identi-
dade “[...] tem em vista coordenar a interpretagao de um produto ou
Servigo com um < <aspecto>> visual ou verbal distinto, através do
qual pode ser reconhecido”.

Um sistema de identidade visual (SIV) tem como principal
objetivo, além da identificagdo, garantir a memorizagdo e consoli-
dagao de uma imagem através de seus elementos. Segundo Pedn
(2003, p. 7) “O sistema s6 é formado quando possui uma unidade,
caracterizada pelo claro estabelecimento de elementos que o singu-
larizem e pela repeticao organizada e uniforme destes elementos”.
De acordo com a autora, o sistema de identidade visual é formado
por elementos basicos classificados como primarios: logotipo,
simbolo e marca; secundarios: cores institucionais e alfabeto institu-
cional e acessorios: grafismos e mascotes.

O logotipo é a forma particular como o nome é escrito, este
¢ formado por letras e/ou nimeros, a partir de uma fonte existente,
editada ou especialmente criada e deve ser legivel. O simbolo € um
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sinal grafico que pode substituir o nome, deve ser rapidamente iden-
tificado e sua classificagao varia entre tipografico, figurativo, abstrato
ou ideograma. E a marca, também conhecida como assinatura
visual, & a associacao entre logotipo e simbolo. O sistema de identi-
dade visual ndo precisa, obrigatoriamente, adotar os trés elementos
primarios e estes podem ser dotados de variagbes de acordo com
cada aplicacao.

As cores institucionais sao formadas pela combinacdo de
uma ou mais cores e podem surgir a partir dos elementos priméa-
fios. E de suma importancia, estarem presentes em todas as apli-
cagoes. O alfabeto institucional diz respeito & familia tipografica. E
utilizada para informagdes complementares e como forma de padro-
nizagao textual. Os grafismos, geralmente abstratos, servem para
enfatizar conceitos e/ou ideias especificas. Por fim, os mascotes sédo
personagens criados com o intuito de causar identificagao junto ao
publico-alvo.

A criagéo de identidade visual proposta por este artigo, esta
relacionada a um servigo. Trata-se da representacao de um ambiente
virtual de aprendizagem, isto é, uma plataforma online planejada
para abrigar cursos a distancia da UNISINOS. Portanto, antes de
iniciar a etapa metodoldgica, é necessario entender um pouco mais
sobre 0 contexto em que a proposta de projeto esta inserida.

A EAD E OS AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM

O cenario tecnolégico abriu espaco para explorar novas
formas de ensino e aprendizagem, quebrando barreiras geogra-
ficas e oferecendo vantagens tanto para as universidades quanto
para seus alunos. A partir disso, foi introduzida a modalidade de
Educacéo a Distancia (EAD).
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A Educagao a Distancia surgiu oficialmente no Brasil em 1996
pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei N° 9.394)
sendo normatizada por Decreto em 1998. E uma nova alternativa
de ensino caracterizada pelo uso da tecnologia da informagéao e
comunicacéo, tendo como principal beneficio a flexibilidade. Além
da economia de tempo e dinheiro, sem horarios e locais fixos para
estudar, o aluno tem a possibilidade de adaptar sua rotina acadé-
mica da maneira que mais lhe for conveniente, permitindo assim
conciliar trabalho e estudos.

De acordo com Maia e Mattar (2007, p. xiii),

O crescimento do mercado de educagédo a distancia (EaD) é explosivo no

Brasil e no mundo. Dados estdo disponiveis por toda parte: cresce expo-

nencialmente o numero de instituigdes que oferecem algum tipo de curso a

distancia, o numero de cursos e disciplinas ofertados, de alunos matricula-

dos, de professores que desenvolvem contelido e passam a ministrar aulas a

distancia, de empresas fornecedoras de servigos e insumos para o mercado,

de artigos e publicagdes sobre EaD, crescem as tecnologias disponiveis, e

assim por diante.

Através da EaD, as instituicbes de ensino encontraram uma
forma de ampliar suas fronteiras, enriquecer o curriculo e contribuir
para a autonomia de estudantes e professores. De forma a suprir a
necessidade deste novo cenario, surgiram os chamados ambientes
virtuais de aprendizagem (AVAs) ou Learning Management System

(LMS).

Sao plataformas de ensino a distancia que, mediadas pela
tecnologia e pela internet, realizam a montagem de cursos, auxi-
liando o gerenciamento dos contelidos e permitindo o acompanha-
mento dos estudantes. Podem ser utilizadas tanto para a criacao
e administracao de cursos 100% a distancia, como para apoio a
CUrsos presenciais, semipresenciais ou grupos de trabalho. Algumas
empresas e instituicbes desenvolvem a sua propria plataforma, mas
grande parte adquire através da compra ou de forma gratuita, de
software livre ou proprietario.
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Muitos sdo os ambientes existentes, desenvolvidos no Brasil e
em outros paises, com formatos variados de acordo com a necessi-
dade de cada cliente. Entre eles destacam-se: Moodle, Blackboard,
Teleduc, Aulanet, e-Proinfo, entre outros.” Um dos mais utilizados no
sistema de ensino e também pela instituigao pesquisada € o Moodle.

AVA MOODLE

A expressao Moodle vem da jungdo das iniciais Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment que significa Objeto
Orientado para Ambiente Dinamico de Aprendizagem Modular.

O Moodle teve sua primeira versao oficial (versao 1.0) langada
em agosto de 2002 por Martin Dougiamas apoés varios proto-
tipos iniciais descartados. Inicialmente, a plataforma contemplava
pequenas turmas de participantes e pesquisas de estudo, porém
por possuir um coédigo aberto, seu uso cresceu e se popularizou
entre varias instituicdes de ensino desde universidades até escolas
primarias, empresas privadas, organizagcoes sem fins lucrativos, etc.
Através de comentérios e sugestdes de melhoria, novas versdes
foram disponibilizadas com recursos e desempenho otimizados. A
mais recente € o Moodle 3.1 e sua Ultima atualizagdo foi publicada
em maio de 2016 e esta disponivel para download no site.

Caracterizado como um software livre, o Moodle pode ser
distribuido e modificado sob os termos contidos na licenca GNU?
(General Public License) publicada pela Free Software Foundation e
também é copyright de Martin Dougiamas. Segundo informacoes da
pagina oficial, 0 uso do nome e/ou marca necessita de permisséao,

1. Paginas oficiais: https://moodle.org/, http://www.blackboard.com/, http://www.teleduc.org.br/,
http://www.aula-net.com/, http://e-proinfo.mec.gov.br/

2. Mais informagoes em: http://www.gnu.org/.
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via helpdesk, no caso em gque 0 mesmo Promover Servicos comer-
ciais, isto é, anunciar servicos genéricos tais como hospedagem,
assisténcia técnica/suporte, certificacao, consultoria, entre outros.
Quanto ao uso no contexto académico como a oferta de cursos, nao
ha restricoes.

Muitas instituicoes de ensino que utilizam o Moodle, modificam
a marca de acordo com a sua proposta visual, embora a mantenham
ainda assim reconhecivel. Ha uma flexibilidade no que tange o uso
desta, a aplicagdo nao ¢é obrigatéria sendo possivel utilizar outros
nomes ou imagens vinculadas a apresentagao do AVA.

METODOLOGIA DE PROJETO

Antes de mais nada, € preciso entender que um projeto se
trata de um plano que surge em resposta a uma problematica. O
conceito de projeto esté relacionado a antecipacdo de algo que
ainda n&o foi realizado, isto é, algo que seré langado mais a frente. O
sentido da palavra ndo esta separado do sentido da acgéo, projetar,
que consiste em um conjunto de atividades com o objetivo de trans-
formar o problema inicial em uma solugao desejada.

A metodologia é responsavel por sistematizar o trabalho de
um projeto em etapas coordenadas. Estas etapas sao identificadas
como métodos e tém a funcdo de conduzir e explicar as acdes
desenvolvidas pelo projetista. Segundo Munari (2013, p. 10), “Seu
objetivo é o de atingir o melhor resultado com o menor esforgo”.
Lembrando que a escolha dos métodos adequados depende do
objetivo e das questdes a serem respondidas pelo projeto.

Fuentes (2006, p. 14-15) afirma que:

A metodologia do design tem por objetivo aumentar o conhecimento das coi-
sas e dar maior sustentagao ao ato criativo, permitindo ampliar os pontos de
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vista sobre um determinado problema, aumentando o seu conhecimento e

facilitando uma perspectiva criativa global até a sua resolugéo.

De forma a dar maior sustentacéo a atividade projetual, serdo
adotadas algumas etapas do metaprojeto. Considerado uma abor-
dagem do design estratégico, o metaprojeto serve como ponto de
partida onde a coleta de dados e de informacdes sao analisadas
e servirdio como base para a formulagdo de cenarios futuros e
conceitos. Ao contrario das metodologias convencionais, o metapro-
jeto considera varios caminhos possiveis e segundo Moraes (2010,
p. 26) “[...] desponta como uma alternativa mais flexivel e adaptavel
a diferentes circunstancias, hoje deparadas pelos designers, bem
como as diversas realidades e cenarios existentes dentro da cultura
do projeto”.

A metodologia desenvolvida no presente artigo esta dividida
em fase metaprojetual, baseada em Scaletsky (2016) onde, apresen-
ta-se uma pesquisa contextual e pesquisa blue sky e fase projetual
que, contempla esbocos desenhados a méo e posteriormente aper-
feicoados no computador (layouts), tipografia, cores, identidade final
e aplicacoes.

FASE METAPROJETUAL

Pesquisa contextual

De acordo com Scaletsky (2016, p. 19), a pesquisa contextual
“[...] tem a funcéo de analisar e interpretar os vinculos do ambiente
organizacional, estabelecendo os limites do projeto [...]". Buscou
identificar, em primeiro lugar, como o AVA da Unisinos esta sendo
apresentado aos alunos. Em seguida, realizou um estudo acerca de
alguns concorrentes (diretos e indiretos) bem como uma analise do
publico-alvo.
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A Unisinos e o AVA

A Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS foi
criada em 31 de julho de 1969 e é considerada uma das maiores
universidades privadas do Brasil. Oferece cursos na modalidade EaD
nos niveis de graduagéo, especializacdo, MBA (Master of Business
Administration), extensdo e idiomas. Utiliza, desde julho de 2008 o
ambiente virtual de aprendizagem Moodle como plataforma.

O principal acesso ao AVA se da através da péagina inicial da
instituicao® na opgéo “Educacgéo a Distancia”. Ao clicar, o usuério é
direcionado para a pagina de apresentagédo da EaD onde consta um
bloco lateral com a imagem da marca Moodle. A imagem apresenta
um link externo que leva até a tela de login do ambiente. Nesta, a
referéncia ao Moodle aparece sob a forma de texto.

= (<} www.unisinos.br/ead Y@ =

Unisinos

‘!UN]SINOS Cursos - Pesquisa e Inovagdo  Extensdo Institucional ~ Servicos  Noticias  Fale Conosco

Home - Educagio a Distincia 8 A

E“““a?""’ abistincia___ EqjycacAo a Distancia (EAD)

Graduagio
Especializagio e MBA
Cursos de Extensio

unilinguas - Inglés.

MOODLE

Acesso rapido
virtual de apr

® ot

usuirio |
(&' mividades complementares

| & autostendimento

Mercad - ¥ e

sino Propulsor

= Fomatuas

2 ® risgio Académico

Figura 1 - Acesso ao AVA Moodle através da pagina EaD
Fonte: http://www.unisinos.br/ead

3. Pagina inicial: http://www.unisinos.br/
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O usuério também encontra a possibilidade de logar-se no
AVA através de um icone na pagina do “Minha Unisinos” e via aplica-
tivo mobile, lancado no inicio de 2015 e disponivel para os sistemas
Android e iOS.

O qguadro a seguir, mostra algumas imagens, em diferentes
paginas, de como o AVA da Unisinos est4 sendo apresentado ao
aluno antes do /ogin.

Quadro 1 - Apresentagao do AVA Moodle da Unisinos

Acesse o Ambiente Virtual de
Aprendizagem - Moodle Ambiente sendo apresentado com a
utilizagéo da marca Moodle na pagina que

?fr] DDd Ie fala sobre a EaD

ﬁ'_ Ambiente sendo apresentado através de

| i i i fcone da marca Moodle na pagina do
MOODLE Minha Unisinos

MOODLE Ambiente sendo apresentado sob a forma

Ambiente virtual de aprendizagem | de texto na tela de login

) ) ) Ambiente sendo apresentado sob a forma
Ambiente Virtual de Aprendizagem de text tela de login d licati
Moodle e| tlax 0 na tela de login do aplicativo para
celular

Fonte: Elaborado pelos autores com base em prints de paginas da Unisinos

E possivel afirmar que ndo ha uma presenca visual, ou seja,
uma identificagdo Unica que, repetidamente, fixe a informacéo na
memoria do usuario. Este, ora enxerga o ambiente na forma de
marca, ora de icone ou texto.

O aspecto mercadoldgico

A maioria dos cursos a distancia credenciados no Brasil esta
relacionado ao nivel de ensino superior (MAIA; MATTAR, 2007). Ao
contrario da modalidade de ensino presencial, a EaD tem a capaci-
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dade de abrigar alunos de diferentes localidades, embora seja muito
comum estes optarem por universidades proximas a sua regiéo.
Alguns exemplos de instituicdes de ensino superior da regiao sul
(concorrentes diretos) que ofertam cursos a distancia e utilizam
AVAs sé&o:

- Universidade Luterana do Brasil (ULBRA): sediada em
Canoas, possui seu proéprio ambiente virtual de aprendizagem
chamado NetAula. Este, por sua vez, possui uma identidade
visual.

- Universidade Feevale: localizada em Novo Hamburgo, utiliza
o AVA Blackboard. A pagina que apresenta o ambiente ao
aluno, possui a imagem da prépria marca Blackboard e o
acesso ao ambiente se da através de um bloco lateral.

- Centro Universitario Ritter dos Reis (UniRitter): presente nas
cidades de Porto Alegre e Canoas, também utiliza 0 ambiente
virtual de aprendizagem Blackboard mas nédo faz uso da
imagem da marca, apenas descreve o nome, dentro de um
botéo, para levar o aluno até a tela de login.

- Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS): situada
em Porto Alegre, utiliza o Moodle como AVA. O acesso ¢ feito
ao clicar na imagem da marca que direciona o aluno para a
tela de login. Nesta, ndo ha mais nenhuma imagem, apenas
uma referéncia textual de nome “Moodle Académico”.

- Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul
(PUCRS): possui campi nas cidades de Porto Alegre e Viamao
e também utiliza o ambiente virtual de aprendizagem Moodle.
A imagem da marca aparece duas vezes no site. Uma delas
da acesso a tela de login onde a marca Moodle foi utilizada
junto com o nome da instituicao de ensino, ficando assim
“Moodle PUCRS”.
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Existem outras instituicbes de ensino superior no Brasil
(concorrentes indiretos) reconhecidas pela sua modalidade EaD e
que desenvolveram seus proprios ambientes virtuais de aprendi-
zagem. E o caso do Centro Universitario Internacional (UNINTER)
que, em 2014 ganhou o selo de melhor instituicdo de ensino a
distancia do Brasil e possui o AVA Univirtus, disponivel também na
forma de aplicativo e da Universidade Norte do Parana (UNOPAR),
considerada a maior universidade de ensino a distancia do palis,
com polos em mais de 450 municipios. Pioneira, foi a primeira facul-
dade a atender os padrées de qualidade do Ministério da Educagéo
(MEC) para cursos EAD e possui 0 ambiente virtual de aprendizagem
chamado Colaborar.
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Quadro 2 - Formas de apresentacao dos AVAs das instituicdes concorrentes

banner animado
VLBRA na pagina EaD
Feevale péagina EaD
Blackboard
UniRitter Blackboard pagina EaD
Agina EaD e tela
UFRGS MOQODLE | pagina€ad
l‘ﬁ"](f)(.')dle ACADEMICO de login
pagina EaD e tela
PUCRS .
Tnoodle
tela de login do
UNINTER . e site e tela de login
univirtus s do aplicativo
UNOPAR GM()’W C pagina EaD e tela
de login

Fonte: Elaborado pelos autores com base em prints de paginas das instituigbes*

Podemos perceber, conforme o quadro acima, que as institui-
¢cbes que nao desenvolveram seus ambientes acabam utilizando a
propria marca/nome da plataforma adotada, promovendo algumas
variagdes visuais e textuais da mesma. Logo, a criagdo de identi-
dades visuais para ambientes de ensino-aprendizagem a distancia
esta sendo pouco explorada pelas instituicbes que adotam solucdes
tecnologicas prontas. Enquanto que as instituicbes que possuem

4. Na ordem: http://www.ulbra.br/ead/, https://www.feevale.br/ead, http://www.uniritter.edu.br/ead,
http://www.ufrgs.br/sead, http://ead.pucrs.br/, http://portal.uninter.com/, http://www.unoparead.

com.br/.
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um ambiente virtual de aprendizagem préprio, puderam sugerir uma
identidade visual e diferentes aplicacdes para a mesma, algumas de
forma padronizada e outras nao.

Usuarios do AVA da Unisinos

Identificar como se configura o perfil dos usuarios é funda-
mental para saber a quem se destina a proposta de criagdo de
identidade visual e para avaliar qual a linguagem mais adequada,
comum ao publico (FUENTES, 2006).

E importante observar que existem diferentes contextos em
que o AVA da Unisinos é utilizado. Este serve tanto como apoio a
grupos de trabalho internos envolvendo gestores, professores e
funcionarios como suporte aos cursos, envolvendo tutores, profes-
sores das disciplinas e alunos. Neste Ultimo caso, existem dife-
rentes modalidades de ensino que utilizam o ambiente tais como:
graduacéo e pos-graduacao (MBAs, especializagbes e cursos de
extenséo) 100% a distancia e também presenciais. Contudo, este
trabalho procura manter o foco nos alunos pertencentes a modali-
dade 100% EaD, isto €, que necessitam acessar o ambiente frequen-
temente, diaria e/ou semanalmente.
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Com relacéo a este publico, apresentam-se os dados abaixo.

Grafico 1 - Informagdes sobre os usuarios

SEXO ® Homens IDADE = Menor que 20
® Mulheres m21a30

m3la40

Maior que 41

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Unisinos (2015)

As informacdes do grafico acima resultaram de uma analise
de dados, fornecidos pela instituicao de ensino pesquisada, sobre
os estudantes dos cursos EaD de graduagéo e /ato sensu confir-
mados nos semestres de 2015/1 e 2015/2° A partir destes dados
é possivel afirmar que ndo ha uma diferenca significativa entre o
numero de estudantes do sexo masculino em comparacao ao femi-
nino. Do total destes, a maioria encontra-se na faixa etaria de 21 a 30
anos e 31 a 40 anos, respectivamente. Temos entao, uma diferenca
de quase 20 anos entre a idade minima e méxima. Tratando-se de
cursos voltados para o ensino superior, alinhado as vantagens como
a praticidade e a economia que a EaD oferece, verifica-se que nao
s6 jovens, como também adultos, de ambos 0s sexos, s&o usuarios
tipicos do AVA.

5. Para esta pesquisa foram utilizados dados do ano calendario anterior. Tendo em vista que os
alunos do atual periodo letivo ainda podem realizar matricula para o segundo bimestre, os dados
de 2016 ainda nao foram consolidados. Contudo nao ha grandes mudangas no perfil apresentado
pois, com excegao dos ingressantes, os demais alunos permanecem 0s mesmos.
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Pesquisa blue sky

A pesquisa blue sky vai além da pesquisa contextual e consiste
no conjunto de referéncias que servirdo como estimulos criativos.
Segundo Scaletsky (2016, p. 20) “[...] € um processo aberto de busca
de informacdes, tendéncias e trajetérias de inovacéo e traz consigo
a ideia de fertilizar criativamente o desenvolvimento do projeto”. De
forma a organizar a busca por referéncias, foi feito um brainstorm
(individual) de conceitos relacionados ao tema. O agrupamento
destes é definido pelo autor supracitado como “nuvens conceituais”.

Figura 2 - Conceitos e agrupamentos

autonomia f
\ vantajoso  / dados
universidades \  flexivel / digital
estudar - s i internet
conhecimento . ) e
ambiente virtual —

— | plataforma | atual novo
pouco conhecido AVA Moodle Fu e
alternativa E i

B / —~———\ eficaz
opean ambiguidade | rteconhecimento
dificil nfo ajuda profissional

Fonte: Elaborado pelos autores

A partir desta identificagéo, da-se origem ao chamado grafico
de polaridades. De acordo com Scaletsky (2016, p. 33), esta técnica
“[...] seleciona e posiciona conceitos semanticos opostos, em eixos”
e servem como indicativo para a construgao de moodboards.
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Figura 3 - Gréfico de Polaridades

Conhecido
Flexivel A Atrapalha

Moderno Desinformar

Eficaz Amador

Claro < » Ambiguo

Profissional

Incompetente

Comunicar Ultrapassado

A 4
Desconhecido

Ajuda Duro

Fonte: Elaborado pelos autores

Moodboards

A utilizagao de moodboards tem como principal objetivo obter
estimulos visuais. Consiste no recorte de imagens que foram estrutu-
radas de duas formas. A primeira relacionada ao servico (educagao
a distancia, ambiente virtual). Sendo uma modalidade relativamente
recente, é de suma importancia identificar as representacoes asso-
ciadas a ela (Figura 4). J& a segunda esté relacionada aos conceitos
flexivel, moderno, claro e profissional (Figuras 5 e 6).
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gy

Figura 4 - Moodboard sobre 0 servico

EDUCAGAO A DISTANCIA AMBIENTE VIRTUAL

—

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 5 - Moodboard sobre os conceitos | parte 1

FLEXIVEL MODERNO

Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 6 - Moodboard sobre os conceitos | parte 2

PROFISSIONAL

Fonte: Elaborado pelos autores

Construgao de cenarios

Como planejamento estratégico, os cenarios se propdem a
configurar uma visao de futuro baseada no cruzamento de conceitos
do gréfico de polaridades. Sdo hipdteses, visdes que, segundo
Scaletsky (2016, p. 46), “[...] funcionam como um mapa que dire-
ciona percursos alternativos a seguir”. Para este projeto, foram
construidos dois cenarios a partir dos seguintes conceitos-chave
descritos no gréafico de polaridades: Conhecido x Desconhecido e
Claro x Ambiguo, como demonstra a figura abaixo.
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Figura 7 - Cenarios

Conhecido
A
Cenario 1
DE CARA
NOVA
Claro <« @ » Ambiguo
Cenario 2
RAIZES
MELHORADAS
A 4
Desconhecido

Fonte: Elaborado pelos autores

Do cruzamento entre Conhecido e Claro, apresenta-se o
cenério “De cara nova”. A busca por informagdes se tornou um
processo simples e facil com a ajuda da internet. Através desta, os
estudantes procuram sanar suas duvidas afim de adquirir familiari-
dade com novos recursos disponibilizados no mercado como o caso
dos ambientes virtuais de aprendizagem. Tendo isso em mente, a
Unisinos investiu na criagdo de uma identidade visual independente,
com caracteristicas peculiares nao mais associadas ao nome e a
marca do Moodle. A nova identidade é fixada através de acoes de
marketing e sua aplicacéo se estende em varios locais.

Do cruzamento entre Claro e Desconhecido, apresenta-se o
cenério “Raizes melhoradas”. Apesar de todas as vantagens infor-
macionais da era tecnoldgica, a Unisinos nao procurou depender
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da capacidade autodidata dos seus alunos e ficou com receio em
excluir por completo a imagem e o nome do Moodle que ja estavam
bem difundidos mundialmente e dentro da comunidade académica.
De acordo com esse contexto e com a finalidade de manter uma
coeréncia visual na apresentagéo do AVA, a instituigao trabalhou na
criagdo de uma identidade que utilizasse a marca Moodle porém
apresentasse pequenas modificacdes da mesma de acordo com a
nova linguagem proposta.

Os dois cenérios compartilham do mesmo obijetivo: obter
maior clareza na apresentagao do AVA além de criar um padréao visual
de comunicagédo. No entanto, leva em consideracao o aspecto da
imprevisibilidade, aqui relacionada ao comportamento dos usuarios.

Definicao dos conceitos norteadores

A proposta de identidade visual do presente artigo objetivou,
desde o inicio, a obtencao de um resultado inovador, caracteristica
que traduz o servigo ofertado conforme demonstrado pela pesquisa
blue sky. Isso requer uma mudanga maior de posicionamento e
comunicacao. No que diz respeito a criacao da identidade em si,
¢ de suma importancia que as ideias trabalhadas possam levar a
solugdes diferentes e de destaque. Essas sdo caracteristicas vislum-
bradas no primeiro cenério. Dentro deste, sdo focados os conceitos:
claro e moderno.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

E nesta etapa em que todas as informacdes coletadas na fase
metaprojetual comecam a tomar forma. A criatividade abre espago
para a formagao e definigdo de ideias Unicas que conduzirdo a um
determinado posicionamento estratégico. Mas antes de prosseguir,
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deve-se destacar o seguinte questionamento que norteou o restante
do desenvolvimento projetual: que nome deve-se adotar como forma
de se referir a plataforma de ensino a distancia?

Tendo em vista a nao utilizacdo da marca Moodle, tornou-se
necessario referenciar o ambiente atravées de outro nome.
Inicialmente, a ideia de criar um nome novo com a jungé&o de duas
palavras pareceu conveniente, por exemplo, UNISINOS + AVA =
“UNIAVA’, "AVAUNI”, "AVASINOS”, mas poderia parecer se tratar de
um ambiente proprio, desenvolvido pela instituicdo (como o caso
de alguns concorrentes), por isso, a ideia foi descartada. Decidiu-se
entdo, trabalhar apenas com a sigla AVA que € de facil pronuncia e
memorizagao.

A intencdo é converter a sigla em simbolo. Segundo Strunck
(2007), as letras, assim como as palavras, podem ser transformadas
em imagens se trabalhadas em um conceito e poderdo ser memo-
rizadas por sua forma visual e ndo verbal. Ao lado do simbolo vird o
logotipo. Este servirda como texto de apoio e nada mais € do que a
descrigao da sigla ‘AVA'.

Esbocos e layouts

Os esbocgos sdo desenhos feitos a mao livre que permitem
traduzir as ideias com maior liberdade. Segundo Gordon e Gordon
(2003, p. 44),

[...] € importante reconhecer o valor do desenho como ferramenta para a
reflexdo e exploragéo visual. Pensar através do desenho concentra a mente
e, como raramente resulta em ideias < <terminadas> > ou resolvidas, a sua
imediatidade flexivel pode sugerir caminhos alternativos para exploragéo, per-
mitindo que surjam < <descobertas felizes> > pelo caminho.
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Figura 8 - Recorte dos esbocos

AR FA AA M
B4 M AL AN

Fonte: Elaborado pelos autores

Aqueles esbogos que, na visdo do projetista, mais repre-
sentam os conceitos selecionados, foram digitalizados para servirem
de base para os layouts — 0s layouts sao, de acordo com Fuentes
(2006, p. 56) “[...] a representacao mais fiel possivel de uma ou mais
ideias [...]” e visam chegar mais préximo do que poderé vir a ser a
solugao para o problema.

" AVA AVA  SVA
Linha 2 M M M M

“ AA AA AA AA
AA AA AA AA

Fonte: Elaborado pelos autores

Alguns dos modelos apresentados na etapa de layout foram
sendo descartados por nao cumprirem com o objetivo de representar
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0s conceitos claro (clareza no sentido de repassar a informacao de
forma rapida e eficaz, sem causar nenhuma ambiguidade de leitura)
e moderno. Com base nisso e apods testes de reducéo e comporta-
mento junto ao site institucional, houve a escolha do simbolo e cores
(Figura 10).

Figura 10 - Simbolo

Fonte: Elaborado pelos autores

Tipografia

As letras que compdem o simbolo foram especialmente
criadas através do uso de um software grafico vetorial e ndo tiveram
como base nenhuma fonte existente. Ja as palavras do logotipo
partem de uma fonte free e esta sofreu pequenas modificacoes.
Apods alguns testes de aplicacéo junto ao simbolo, foi escolhida a
variacao Light da fonte Esphimere.

Figura 11 - Tipografia empregada
Teste de escrita e modifica¢ao
ANAm biente Virtual
de Aprendizagem
Fonte

Esphimere Light

abcdefghijklmnopgrstuvhxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

Fonte: Elaborado pelos autores
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Cores

De acordo com Gordon e Gordon (2003, p. 54), "A cor pode ser
utilizada como um apelo, inspiracao, entretenimento, destaque ou
como uma marca identificadora”. Neste caso, 0 uso da cor procurou
manter uma conexao com a marca corporativa, empregando duas
das cores oficiais no simbolo, sendo elas o azul e o laranja. Para o
logotipo foi escolhida uma cor neutra, o cinza, que também ¢ asso-
ciada a tecnologia, ao digital.

Figura 12 - Paleta de cores

Azul Laranja Cinza

R33 G23 B10 R233 G132 B0 R126 G126 B126
C100 M100 Y23 K17 C6 M57Y100 KO C52 M44 Y44 K8
#21176e #¢98400 #7eTeTe

Fonte: Elaborado pelos autores

|dentidade visual e aplicagoes

A identidade visual como um todo é composta por simbolo
que, segundo Pedn (2003) é classificado como tipografico quando
derivado de iniciais, mais logotipo.

Figura 13 - Proposta de identidade visual

Ambiente Virtual
de Aprendizagem

Fonte: Elaborado pelos autores
A fonte do logotipo garante um aspecto clean para a identi-

dade e trabalha bem em interfaces digitais tendo boa legibilidade.
Trata-se de uma tipografia simples, sem serifa e ndao procura chamar
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muito a atengdo uma vez que o objetivo da mesma é meramente
informativo. Tem peso leve e aparéncia futurista/moderna. Quanto
ao simbolo, as duas cores, além da associagdo com a instituicao
de ensino, tém o propésito de facilitar o reconhecimento das iniciais
A, V7 e “A’. O azul e o laranja sao cores que se contrastam por
isso cumprem com esse propoésito. A combinagéo de uma terceira
cor requer um certo cuidado pois deve ser de preferéncia neutra de
forma que consiga dar um equilibrio ao conjunto visual, por isso,
o cinza. Em suma, a nova identidade visual se prop6s a criar uma
solucao diferenciada.

Quanto as aplicagdes, Strunck (2007, p. 76) ressalta que a
identidade visual “Pode ser usada de uma Unica forma ou ter varias
possibilidades de combinacéo [...]". Neste caso, além da versao
principal da identidade, é prevista uma verséo secundaria para utili-
zacao em fundos escuros como acontece na tela do aplicativo para
celular, por exemplo. Esta versdo mantém o uso da cor laranja e
substitui 0 azul e o cinza por branco.

Figura 14 - Versao secundéria

A Ambiente Virtual

de Aprendizagem

Fonte: Elaborado pelos autores

A nova identidade visual pode ser vinculada nos mesmos
locais onde eram antes apresentadas como também pode ser explo-
rada no topo das paginas internas dos cursos e seus respectivos
materiais, por exemplo, videos, sinteses narradas, e-books, etc. No
apéndice constam alguns exemplos de aplicagoes.
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CONCLUSAO

Como observado no transcorrer deste trabalho, a elaboracéo
de uma identidade visual envolve um longo processo de pesquisa,
andlise de dados e busca de insights. A abordagem metaprojetual
possibilitou um maior entendimento acerca da importancia de
utilizar uma metodologia que ndo pensa o processo de design de
forma artistica e linear afim de chegar logo a solugéo do problema.
Esta, guiada a partir da coleta e analise de dados e empregando
ferramentas do design estratégico como a pesquisa blue sky, abriu
espaco para ampliar a viséo do projetista. Da mesma forma, a etapa
de desenvolvimento de projeto visou consolidar uma linguagem nova
com um certo nivel de certeza e confianca na validade do caminho
escolhido.

Ao final, espera-se que este artigo sirva como uma possi-
bilidade visual para a instituicao de ensino e que possa ajudar 0s
demais pesquisadores da area a compreender a complexidade
que envolve a definicdo de uma solugao de design de identidade.
Lembrando que o importante com relacéo aos resultados obtidos €,
segundo Fuentes (2006, p. 53), ter “a certeza de que tanto no acerto
quanto no erro tenha-se trabalhado seriamente para obter o melhor
resultado possivel, o melhor resultado para cada um”.
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