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Resumo

O presente projeto visa investigar a linguagem documental como propulsora da literacia
multimidia a partir do estudo dos géneros documentais: fotodocumentario, documentdrio em
quadrinhos e o cine documentario. Trazendo esta reflexdo para o cenario da educacdo contemporanea
- 0 2.° ou 3.° ciclo do ensino basico de Portugal - foi feita uma pesquisa exploratoria sobre como essa
triade pode auxiliar na configuracdo de metodologias educacionais ativas. Para tanto, foi realizado um
workshop com duas turmas de uma escola adepta ao programa Territorio Educativo de Intervencdo
Prioritaria (TEIP), onde os mesmos foram orientados a produzir trés mini-documentérios para a
disciplina “Educagdo para Cidadania”. O desafio foi prototipar uma trilogia de baixo orgamento que
permita aos participantes avaliarem as estratégias de linguagens dos media, bem como a capacidade
de comunicar de forma ética em diversos contextos.

Palavras-chaves: Fotografia, Cinema Documental; Histéria em Quadrinhos, Educagdo Multimidia.



Abstract

This project aims to investigate the documentary language as a developer of multimedia
literacy from the study of documentary genres: photo documentary, comic book documentary and
documentary film. Bringing this reflection to the context of contemporary education - the 2nd or 3rd
cycle of basic education in Portugal - an exploratory research was carried out on how this triad can
help in the configuration of active educational methodologies. To this end, a workshop was held with
two groups from a school that supports the Educational Priority Intervention Program (TEIP), where
they were instructed to produce three mini-documentaries for the subject “Education for Citizenship”.
The challenge will be to prototype a low-budget trilogy that allows participants to evaluate media
language strategies, as well as the ability to create artistic narratives to communicate ethically in
different contexts.

Keywords: Photography, Documentary Cinema; Comics, Multimedia Education.
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1. Introducao

Nos primeiros passos em direcdo a descoberta, o cientista ideal
pensa como um poeta. SO depois ele trabalha na contabilidade que
se espera de sua profissdo. (Wilson, E. p.51).

A inser¢do do documentario como fonte de producgao e circulagdo de conhecimento tem sido cada
vez mais discutida por pesquisadores e profissionais atentos as demandas socioeducativas do século
XXI. Embora o tema ndo represente novidade, a coexisténcia de outros dispositivos e linguagens, tais
como: fotografia, historia em quadrinhos, ficcdo, tecnologias web, dentre outras, instaura ndo apenas o
modo como a narrativa documental vem sendo repensada - seja como objeto cientifico e/ou
ferramenta de criatividade e inovagdo como, também, insere a discussdo no campo da epistemologia

pedagogica, questionando as prerrogativas da realidade, objetividade e imparcialidade.

Se por um lado, uma das marcas da pos-modernidade seja o rapido avango cientifico,
tecnologico e informacional, paradoxalmente, as metodologias educacionais vigentes parecem, na
maioria das vezes, um processo moroso ¢ incapaz de acompanhar tais tendéncias. Porém, conforme
Freire (2011, p. 87) “o conhecimento envolve a constante unidade entre agdo e reflexdo sobre a
realidade”, o que nos leva a compreender que a educagdo ndo esta inerte as tensodes e desafios sociais
pungentes.

A complexidade do cenario contemporaneo impde, as praticas pedagbgicas, a configuracao de
métodos mais efetivos e que permitam uma leitura critica do mundo. Em tempos de pandemia, essa
urgéncia torna-se ainda mais latente. Um exemplo recente € o contagio epidemioldgico proporcionado
pelo virus COVID-19. Ainda que se trate de uma pauta de saude publica, a epidemia mundial
declarada pela ONU afetou ndo somente as estruturas sociais, politicas e econdmicas como,
inevitavelmente, influenciou a logistica educacional. O fechamento temporario de inumeras
instituicGes de ensino trouxe para a pauta coletiva a reestruturacdo dos processos de
ensino-aprendizagem que, agora praticamente remotos, tornam imprescindivel o letramento de toda a
comunidade educacional em relagdo ao uso das Tecnologias Informagdo e Comunicacao (TICs).

Contudo, a literacia em qualquer area do conhecimento pressupde uma reflexdo critica sobre a
constru¢do e validade da mesma. No caso vertente, impde-se questionar as TICs como instincia
produtora de sentidos e que, no presente estudo engloba a didatica da linguagem documental. Neste
contexto, este projeto investiga ndo apenas a criatividade técnica-narrativa como, também, questiona
de que forma o documentario - como produto oriundo do cientificismo, pode se tornar um mecanismo

para a promogdo do conhecimento ético e substancial, permitindo a leitura critica dos diferentes media



- e fungdes socioeducativas que deles emergem - bem como a troca de saberes condizentes com a

linguagem de nossos tempos.

Se, historicamente falando, o século XIX foi sistematizado pelo interesse na observacdo dos
fatos, fendmenos e objetos (“despidos” de subjetividade e interpretacdes) e cientes de que a
linguagem documental encontra-se imersa neste periodo técnico/racionalista, a presente dissertagao
convida-nos a refletir sobre de que forma as marcas e tentativas de distanciamento com o passado tem
refletido no atual processo de producdo/recepcdo documental. O principal intuito € promover uma
reflexdo critica acerca das dimensoes civicas, estéticas e simbodlicas, bem como investigar o potencial
critico/criativo que os documentarios oferecem ao processo de ensino-aprendizagem (no que diz
respeito a manipulacdo ética de diferentes dispositivos e linguagens). Para tanto, este trabalho de
investigacdo propde, juntamente com professores, alunos e instituigdes de ensino, repensar a

experiéncia do fazer documental e suas possiveis aplicagdes em contextos pedagogicos.



1.1 Enquadramento e Motivacao

A seguir, serd apresentado um resumo sobre o enquadramento tedrico, bem como 0s motivos

que me levaram ao desenvolvimento desta pesquisa.

Tenho um curriculo pessoal em areas que incluem: graduacao em Jornalismo, Pos-graduacao
em Artes, Ensino e Linguagens, Pos-graduag¢do em Cinema, além da experiéncia profissional em UX
Design (User Experience Design), Design Grafico e Design Instrucional dos quais, subsequentemente,

tenho aprimorado minhas habilidades artisticas, técnicas e interpessoais.

Em 2019, participei de um programa de estagio oferecido pela Seda College, localizada na
Irlanda, em parceria com a startup irlandesa Creative Collisions, onde tive a oportunidade de
desenvolver a leitura, escrita e oralidade em lingua inglesa, além de aprofundar meus conhecimentos
nas seguintes disciplinas: Cultura e Artes, Design de Identidade e Informagdo, Design de Interface e
Interacdo, Estratégias de Conteudo e Visual Storyteller. Esta experiéncia me permitiu aperfeicoar as
capacidades cognitivas e criativas, além de humanizar o meu olhar sobre o gerenciamento de

aprendizagem e literacia digital.

,

E com muita dedicagdo que tenho superado os desafios a que me proponho, sempre com
espirito de iniciativa, investigacdo e coletividade. Considero-me uma pesquisadora empenhada e
diligente, uma profissional criativa, empreendedora e colaborativa. Assim sendo, uma das razdes pelo
qual manifesto interesse pelo atual projeto de investigacdo € porque o mesmo se propde a ser um
espago aberto ao dialogo, a troca de informagdo e conhecimento. Acredito que os documentarios
desempenham um papel vital em nossa cultura e democracia, oferecendo formas imaginativas de
tecnologia e possibilidades criativas de expressdo. Espera-se que e-doc.community' represente um
espago de aprendizagem e descoberta onde a comunidade participante possa desenvolver ideias,

explorar linguagens, técnicas e encontrar boas historias.

! e-doc.community é o nome atribuido ao workshop online, etapa pratica constituinte deste projeto de
investigacdo, e que, posteriormente, sera apresentado com maior detalhes no capitulo 5.



1.2 Problema(s), Hipotese(s) e Objetivos

O principal intuito deste projeto ¢ promover uma reflexdo critica acerca das
dimensdes civicas, estéticas ¢ educativas dos géneros documentais, bem como investigar o
potencial critico/criativo que os mesmo oferecem ao processo de construcdo do
ensino-aprendizagem (no que diz respeito a manipulacio ética de diferentes dispositivos,
meios e linguagens). Para tanto, este trabalho de investigagdo propde, juntamente com
professores, alunos e instituigdes de ensino, a repensar a experiéncia do fazer documental e

suas possiveis aplicacdes em contextos pedagdgicos.

Por meio de sites como Biblioteca do Conhecimento On-Line do (b-on)?, fizemos
uma busca por artigos ou informagdes especificas na tentativa de identificar as principais
instituigdes, plataformas, ou sistemas de gerenciamento de ensino que abordassem essa
tematica. Cumpre lembrar que, por se tratar de um tema relativamente amplo, optamos por
restringir nossa analise a materiais publicados entre o periodo de 2018 a 2020, direcionados a

comunidade educacional europeia.

Entre as principais hipoteses investigadas, estdo os seguintes questionamentos: qual
seria o papel dos sujeitos em relagdo a (re)leitura e (re)producdo da mensagem? Como
identificar significados e nuances existentes entre imagens, linguagens e dispositivos? E
possivel implementar o documentario em sala de aula sem ter acesso a recursos basicos como:
cameras fotograficas, filmadoras, ou aparelhos celulares? Criatividade ou Técnica - o que ¢é
imprescindivel para dar voz ao cidaddos? Sdo algumas das hipdteses que gostariamos de

investigar.

2 Disponivel em hitps:/www.b-on.pt/. Acesso em 18 de junho de 2021.


https://www.b-on.pt/

1.3 Metodologia de Investigacao

Por se tratar de um estudo exploratorio, de carater experimental, esta pesquisa foi

dividida em dois momentos:

Na primeira etapa, concentramos nossos esforcos na investigagdo bibliografica, elaboragao,
revisdo e validacdo do Estado da Arte. Na segunda etapa, foi realizado um estudo de caso por
meio de um workshop oferecido a duas turmas do Agrupamento de Escolas Rodrigues de
Freitas, estabelecimento de ensino localizado na cidade do Porto. Em particular, foi
contactada a professora Maria Jodo Félix, coordenadora da disciplina “Educagdo para a
Cidadania”, onde por meio da sua colaboragdo, foram planejados os workshops direcionados

aos alunos do Territorio Educativo de Intervengdo Prioritaria (TEIP).

Divididos em quatro aulas apresentadas via Microsoft Teams, o workshop intitulado
E-doc community teve como objetivo estimular a produgdo de trés mini-documentarios para a
disciplina “Educagdo para Cidadania”. O desafio foi prototipar uma trilogia de baixo
orgamento que permita aos participantes avaliarem as estratégias de linguagens dos media,
bem como a capacidade de criar narrativas artisticas para comunicar de forma ética em

diversos contextos.

Direcionado a estudantes do 2.° ou 3.° ciclo do ensino basico portugués - que possam
(ou ndo) estar familiarizados com a linguagem documental e a manipulagdo de dispositivos
técnicos como: cameras, tablets, computadores ou sofiwares especificos - E-doc community
foi configurado sob uma vertente tedrico-pratica, de nivel basico-introdutdrio, com o objetivo
de proporcionar a incursao inicial de diferentes tipos de estudantes (e educadores) ao universo
documental, abrindo perspectiva para futuras realiza¢des. Tal estratégia teve como intuito
estimular a aprendizagem do olhar, a relativizagdo metodologica, bem como a capacidade de
lidar com problemas - no que diz respeito a construcdo de narrativas criativas, além do

redescobrimento de técnicas e praticas documentais independentes.



1.4 Estrutura da Dissertacio

Para além da introducdo, esta dissertagao foi dividida em quatro secdes. Intitulada “A Teoria
Realista”, a secdo 2 problematiza a construg¢@o do “mito da realidade” presente na génese documental.
Para tanto, investigamos como se formou a relacdo entre imagem mecénica e manipulacéo técnica, a
partir do panorama cientifico estabelecido no século XIX. A luz desse contexto, examinamos também
a inevitavel evolugdo da linguagem fotografica para a cinematica documental, bem como a relagédo
visceral com o experimentalismo estético proveniente da aproximagdo entre ciéncia ¢ arte. Para
finalizar, apresentamos alguns futuros questionamentos sobre a subjetividade do olhar por meio de

uma breve citagdo aos trabalhos desenvolvidos pelo fotografo cataldo Joan Fontcuberta®.

r

“A Equac¢do Documental” ¢é o titulo atribuido a secdo 2.4 que, além de resgatar um breve
panorama historico sobre a evolugdo da linguagem filmica — a partir do século XIX, problematiza a
classificacdo candnica dos géneros “cinema documentario” versus “cinema de ficcdo”. Por meio da
controversa separagao entre as obras dos irmaos Luméres e George M¢liés, esta investigacdo culmina
na analise critica sobre as permutas e confluéncias tecnologicas existentes entre montagem
cinematografica, experimentalismo estético, televisao e ferramentas web, finalizando com uma breve

referéncia aos documentarios produzidos pelo cineasta belga Jan Beddegenoodts®.

Intitulado “A Teoria HQ”, a secdo 03 aborda a linguagem classica das historias em quadrinhos
(HQs) documentais e o pioneirismo dos trabalhos desenvolvidos pelo jornalista e ilustrador Joe Sacco.
Em paralelo, investiga as simetrias existentes entre técnica e linguagem quadrinistica, filmica e

fotografica trazendo alguns questionamentos a luz das estratégias documentais contemporaneas.

Para finalizar, “A Relatividade Documental Pedagogica”, tema atribuido & quarta secao,
investiga o uso da linguagem documental contemporanea como metodologia educacional ativa em
prol da cidadania. Além de formular o pensamento critico e a capacidade de solucionar problemas de
forma cognitiva e eficaz, o desafio desta etapa serd apresentar as estratégias criativas relacionadas ao
desenvolvimento do documentario no que diz respeito ao estimulo da literacia multimidias para uma
efetivo processo de ensino-aprendizagem. Por representar a parte pratica desta pesquisa, esta etapa
teve que ser reelaborada de acordo com o panorama educacional vigente, proporcionado pelo contexto
pandémico. Assim sendo, optamos, como estratégia, pelo uso de softwares pedagdgicos como

Microsoft Teams para a apresentagdo virtual do mesmo.

3 Fotdgrafo e escritor espanhol famoso por seus trabalhos imagéticos envolvendo tematicas como: pos-verdade e fake news.
4 Diretor e fotografo contemporaneo. Grande parte da sua obra encontra-se diponivel em: https://cameltown.be/cameltown/



1.5 Revisao Bibliografica

H4 muito tempo que as linguagens visuais deixaram de ser um recurso acessivel
exclusivamente por meio de instituicdes (museus, feiras, saldes, galerias de artes, dentre outras), para
fazer parte de um universo cada vez mais individual e, ao mesmo tempo, de acessibilidade e
compartilhamento coletivo. Porém, as investigagcdes acerca dos impactos dessa mudanga nos coloca
diante de um tema tdo amplo que torna-se uma experiéncia dificil de mensurar. Se, no passado, o
discurso da legitimagdo cientifica buscava comprovar a eficacia técnica do registro imagético - no que
diz respeito a verossimilhanga (O’Connor, 1999, p. 232), o surgimento de uma cultura visual cada vez
mais dindmica e consumista - frutos da propria dindmica da atualidade - impde a necessidade de
repensar a legitimidade da imagem (mecénica, grafica-sequencial ou cinética)® como objeto de

registro, documentacdo e difusdo do conhecimento.

Trazendo esse debate para o atual contexto educativo, os textos aqui reunidos propdem uma
analise critica da linguagem documental, investigando-a como modelo de literacia midiatica,
direcionadas a cidadania participativa. Nesta dissertacdo, o leitor encontrard quatro temadticas que
descrevem a génese e evolucdo da imagem técnica - sob a dtica de Flusser (2002) - bem como as
influéncias sofridas pelo pensamento positivista do século XIX e os caminhos trilhados rumo ao
desenvolvimento do documentario contemporaneo. Encontrard também um espaco outorgado ao

documentarismo sobre a 6tica das metodologias educacionais ativas.

Assim sendo, a presente dissertacdo foi dividida em seis partes: Introducdo, Secdes 01 a 04 e
Conclus@o. “Um passeio em direg¢@o a ciéncia documental” ¢ o titulo de abertura - uma espécie de
prefacio que, por meio de um breve didlogo com a ciéncia, apresenta as hipoteses, objetivos e recortes

metodologicos estabelecidos neste projeto.

Na tentativa de compreender a irrupgdo da imagem mecéanica no campo cientifico, “A Teoria
Realista” (se¢do 01) faz um breve resgate a historia da fotografia, passando pelo experimentalismo
estético e culminando na discussdo entre imagem fotografica e registro da realidade. Rosa (2004) é o
autor escolhido para iniciar nossa investiga¢do, contextualizando-nos sob o panorama cientifico

estabelecido a partir do século XIX. Tal delimitagdo justifica-se pelo fato de que, este foi um periodo

5 O termo “mecénico” nesta pesquisa refere-se ao conceito de fotografia como imagem estética e que “repete mecanicamente
0 que nunca mais podera repetir-se existencialmente.” (Barthes, R.1981, p. 17).

O termo grafico-sequencial sintetiza a jungdo entre os conceitos: narrativa grafica e arte sequencial, atribuidos as historias
em quadrinhos (Eisner, 2005, p.10).

O termo “cinético” relaciona-se as imagens que, por meio de sucessdes continuas, causam a sensa¢cdo de movimento -
técnica apropriada pelo cinema. Baseado em "cinematica', in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [em linha],
2008-2021. Disponivel em https://dicionario.priberam.org/cinem%C3%A Itica [consult. 2021-02-16].


https://dicionario.priberam.org/cinem%C3%A1tica

crucial na histéria do desenvolvimento técnico-cientifico, tornando-se um gatilho para a consciéncia

criadora da humanidade.

Laura Perini (2012) e Rogério Silva (2015) sdo os autores escolhidos para estudar a
cronologia da fotografia documental, a partir dos trabalhos desenvolvidos pelo francés Joseph Niépce
(1765-1833). Em paralelo, resgatamos o pensamento de Roland Barthes (1984), Walter Benjamin
(1994) e André Bazin (1991) dialogando com o pensamento de Charles Baudelaire (2006) e André
Gunther (2000) para identificarmos de que forma a imagem fotografica acabou se transformando num
recurso de “reprodugdo exacta da natureza™ e como este pensamento encontraria ressonancias nos
séculos seguintes, chegando até a pés-modernidade. De forma ciclica, finalizamos esta etapa trazendo
novamente para o debate, as permutas e confluéncias existentes entre arte e ciéncia. Introduzimos,
para tanto, uma breve citagdo aos experimentos desenvolvidos pelo fotografo cataldo Joan

Fontcuberta.

“A Equacdao Documental”, secdo 2.2, faz um breve percurso historico sobre a evolugdo da
linguagem filmica, problematizando o separatismo cristalizado entre “cinema documentario” versus
“cinema de ficcao”. Tendo como background o panorama positivista, o pensamento de Marilia Franco
(1984) ¢ utilizado para justificar a inevitavel evolu¢do da fotografia mecanica rumo a imagem
cinética. Em paralelo, Bill Nichols (2009) ¢ o autor utilizado para descrever os principais caminhos
percorridos pelo cinema documental, enquanto Marcel Martin (2005) pontua as caracteristicas da
linguagem filmica. Serguei Eisenstein (1949) encerra a secdo abordando a montagem cinematografica
como ato criativo no cinema documental, enquanto Ken Dancyger (2003) traz uma breve reflexdo
sobre as contribuicdes que a televisdo e tecnologias web trouxeram a linguagem documental.
Finalizamos a discussdo com breves citagdes a obras contemporaneas, como as realizadas pelo

documentarista belga Jan Beddegenoodsts.

Direcionando a pesquisa para o potencial criativo da linguagem documental, “A Formula
HQ”, (se¢dao 03) analisa a fusdo entre a fotografia, cinema e historia em quadrinhos. Will Eisner
(2013); Feijo (1997) e Scott McCloud (2005) abrem a discussao sobre estratégias e poder das também
conhecidas como bandas desenhadas, enquanto Silva (2001), Edgar Franco (2009) e Luna (2014) traz

uma investigacdo sobre as linguagens e convergéncia dos quadrinhos para as ferramentas web.

® Imagens tém o proposito de representar o mundo. Mas, ao fazé-lo, interpdem-se entre mundo e homem. Seu propésito é
serem mapas do mundo, mas passam a ser biombos. O homem, ao invés de se servir das imagens em fungdo do mundo,
passa a viver em fungo das imagens. Ndo mais decifra as cenas de imagem como significados do mundo, mas o proprio
mundo vai sendo vivenciado como conjunto de cenas. Tal inversdo da fung¢éo das imagens ¢ idolatria. Para o idolatra — o
homem que vive magicamente — a realidade reflete imagens (FLUSSER, 2002, p. 9).



Elucidamos a discuss@o com uma breve passagem pelas obras do jornalista e ilustrador maltés Joe

Sacco.

Para finalizar, “A Relatividade Documental Pedagogica” investiga a hipdtese de serem
utilizadas as trés esferas da linguagem documental: (fotografia, cinema e histéria em quadrinhos)
como metodologias educacionais ativas. Compondo a parte pratica desta pesquisa, esta se¢do teve que
ser adaptada ao atual panorama vigente. José Valente (2018) traz alguns questionamentos sobre o
papel das tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem, enquanto Pierre Lévy (2003) e
Paulo Freire (2011) traz a discussdo acerca das praticas educativas, competéncias pedagogicas ¢ a
emergéncia de uma consciéncia critica, no que diz respeito ao desenvolvimento de novos modelos e
estratégias de ensinar. De forma a validar a abordagem pratica desta pesquisa, esta se¢do investiga a
aplicabilidade das hipoteses aqui formuladas. Devido ao atual contexto pandémico definimos, em
conjunto com a professora Maria Jodo Félix, a apresentagdo de um workshop virtual, onde, por meio
das ferramentas Microsoft Team iremos promover uma formagdo online, disponibilizar material de
apoio aos estudantes, além de possibilitar a troca de informacdo entre todos os integrantes da

plataforma.



2. A Teoria Realista

- Um filme?

- Sim, € um documentario. [...]

- Sem atuacgdo. Sem artificios. As coisas como ela sdo. Como aqueles filmes
sobre animais [...]

O trecho acima, escolhido como epigrafe para esta se¢do, foi retirado de um dialogo entre a
rainha Elizabeth, o principe Philip (Duque de Edimburgo) e o fotografo Tony Been, personagens da
terceira temporada da série The Crown - episoddio quatro - disponibilizado em 2019 pela plataforma de
streaming Netflix.

Embora permeie o universo ficcional, a referéncia baseia-se em um fato veridico: a produgao
do “Royal Family”, um polémico documentdrio sobre o dia-a-dia da Familia Real britanica, exibido
pela British Broadcasting Corporation (BBC), em 1969. Curiosamente, a mengao a um acontecimento
ocorrido no século passado instaura uma reflexdo ainda presente: a fronteira movedica existente entre

imagem, realismo e manipulagdo, indissociaveis a linguagem documental:

A saber: o cinema sempre existiu através do fascinio contraditério
que o faz ser uma << reproducdo >> de uma determinada realidade
(colocada na frente da camara) e a << manipulagdo >> dessa mesma
realidade (por ventura desafiando as proprias evidéncias geradas pelo labor
das lentes com a luz)” (Lopes, 2001, p.35).

Trazendo esse debate para o cenario educacional contemporineo, busca-se compreender as
potencialidades que o documentario - e seus possiveis desdobramentos - oferecem as didaticas
pedagbgicas emergentes. Assim, alguns questionamentos tornam-se inevitaveis: como conceituar o
documentario? Por que costumamos associa-lo a nogdo de realismo? Qual € o seu papel na sociedade
vigente? Se ha confluéncias entre linguagens documentais, técnicas e ciéncia, como podemos inserir o
documentario como recurso pedagogico em prol do conhecimento? Langamos, para tanto, um olhar
sobre 0s aspectos e perspectivas culturais que, no passado, marcaram a defini¢do deste género.

A escolha por esse percurso investigativo trouxe, inevitavelmente, algumas reflexdes sobre o
controverso “mito da realidade”, tdo presente na génese documental. H4 muito se tem argumentado
que conceitos candnicos como: "registro veridico”, “espelho do real”, “cinema de nao-fic¢do”, dentre
outras, servem apenas para reforgar o valor ilusério que costumamos atribuir a imagem mecanica:
“[...] a fotografia e o cinema s@o descobertas que satisfazem definitivamente, por sua propria esséncia,
a obsessao de realismo”, ja dizia BAZIN (1991, p. 21).

A fala do autor vem de encontro ao primeiro tépico de investigacao desta pesquisa: a relagao

entre imagem, representagdo e realidade. Cientes dos riscos e caminhos que esta abordagem possa



causar, o texto a seguir opde-se a elaboracdo de uma cronologia macgante optando, portanto, a uma
breve contextualizagdo histdrica. Assim, investigaremos os principais estudos relativos a imagem,

comegando com um breve histdrico a partir do século XIX.

2.1 A Luz da Razio

Segundo Rosa (2004), no final do século XIX, o conhecimento cientifico parecia ter atingido
o grau maximo de entendimento sobre as leis e fendmenos da natureza. A Mecéanica de Newton - e
sua famosa Teoria Gravitacional - conseguia explicar com precisdo o comportamento dos corpos
celestes e terrestres. Os mistérios envolvendo as propriedades elétricas e magnéticas pareciam estar
perfeitamente solucionados por James Clerk Maxwell, enquanto propriedades Opticas e a acusticas
eram comprovadas por sofisticados métodos matematicos.

A definicdo de regras claras e plausiveis sobre o comportamento da matéria, luz, onda e
particulas elevava a ciéncia num patamar de confiabilidade absoluta, afinal, ndo havia fendmenos que
ndo pudessem ser elucidados. Restavam aos cientistas apenas desenvolver os calculos e técnicas para
esclarecer, com precisdo, a realidade tangivel.

Neste cenario de avancos técnicos-cientificos, a fotografia surge em 1826 (Sougez, 2001)
quando o Francés Joseph Niépce registrou, pela primeira vez, a imagem do quintal de sua casa por
meio de uma camera obscura. Tendo como pano de fundo uma era marcada pelos principios da
racionalidade, o advento da imagem obtida por meios mecénicos - € a sua popularizacdo - causou
profundos impactos na sociedade e, em especial, no pensamento cientifico da época. “A ordem era
fotografar para conhecer e, com o registro dai resultante, apoderar-se cognitivamente da coisa
representada” (Perini, 2012, p. 252).

Mais tarde, o intercambio postal entre Niépce ¢ Daguerre Talbot - com a posterior
contribuigio de Bayard’ - viriam a reforgar esse panorama, uma vez que Seus experimentos
“contribuiram para que a imagem atingisse uma precisdo e qualidade tal, que tornou a fotografia

uma ferramenta cientifica” (Silva, 2015).

Joseph Nicéphore Niépce (1765-1833), um “homem de invengdes”
bastante relutante com a idéia de compartilhar seus segredos, foi quem
enviou a Daguerre, algumas semanas antes de assinarem um contrato de
sociedade, em 1829, o texto Notice sur I’héliographie. O manuscrito
continha todos os meios e os materiais empregados na invencdo e
aperfeigoamento da heliografia, o primeiro processo de fixacdo das imagens

" Em 1839 Hippolyte Bayard (1801-1887) apresentou o processo de obtengdo de positivos impressos
diretamente sobre um suporte de papel impregnado com sais de prata. (Newhall, 1982).



obtidas pela luz solar, que logo seria experimentado também com a cdmara
escura. A sociedade do inventor, versado nas técnicas de gravura e
reproducdo, com um artista, voltado para o encantamento das imagens por
efeitos luminosos, daria origem, dez anos depois, ao aparecimento da
daguerreotipia. No século XIX, Daguerre fez tanto sucesso com a invengao
batizada com seu nome que houve até quem lhe atribuisse a paternidade da
heliografia. Para outros autores, no entanto, o Notice sur 1’héliographie ¢
uma espécie de “certiddo de batismo” da fotografia, pois esse documento
atestaria o local de nascimento e a verdadeira filiagdo do invento, além de
comprovar que a daguerreotipia ndo teria sido mais do que uma “heliografia
melhorada. (Turazzi, 2008 p.11-12).

Para além das controvérsias em relacdo a patente, diversas foram as diligéncias favoraveis a
imagem fotografica como instrumento de “reprodugdo exacta da natureza” (Baudelaire, 2006 p 155).
Nesta mesma linha de pensamento, Henry Fox Talbot publica, em 1839, o livro: “The Pencil of
Nature” no qual - além da descrigdo do processamento imagético obtido por superficies fotossensiveis
- sublinha o carater objetivo e mimético da imagem fotografica.

Quatro décadas mais tarde, um argumento semelhante seria apresentado pelo quimico e
fotégrafo francés Louis Alphonse Davanne, na revista Le Moniteur de La Photographie (1861-1914).
Na ocasido, Davanne atribui & imagem fotografica o status de disciplina cientifica, tdo justificavel
quanto as leis da “mecéanica aplicada” e da “quimica industrial” (Gunthert, 2010, p. 30). Em paralelo,
destacava também os rdpidos progressos que a mesma havia adquirido desde seus primordios,
transformando-se em numa poderosa aliada aos “diversos ramos do conhecimento humano”
(Davanne, 1879, p. 7).

Ainda no mesmo periodo, o cientista politico Frangois Arago reunia esforcos para que a
Academia de Ciéncia Francesa reconhecesse os atributos e vantagens da imagem fotografica. Sob este
aspecto, _ ressalta que a adogdo da fotografia pela comunidade cientifica do século XIX
resultaria do consenso mais ou menos difuso de uma maioria de atores em torno de um esquema de
inteligibilidade” (Ibid., p.30). Nesta Otica, a imagem mecanica passaria a assumir a “func@o heuristica
dos meios” (Ibid., p.31). Reconhecendo este cenario, Benjamin (1994) apropria-se do discurso de
Arago para ressaltar a distingdo entre fotografia e representagao artistica:

O panorama por ele esbogado ¢ suficientemente amplo para tornar
irrelevante a justificacdo da fotografia em face da pintura, que o proprio
Arago ndo deixa de tentar, e para indicar, em seus grandes tragos, o
verdadeiro alcance da invencdo. “Quando os inventores de um novo
instrumento”, diz Arago, “o aplicam a observagdo da natureza, o que eles
esperavam da descoberta é sempre uma pequena fracdo das descobertas
sucessivas, em cuja origem estd o instrumento”. Em grandes linhas, o
discurso abrange o dominio das novas técnicas, da astrofisica a filologia: ao
lado da idéia de fotografar as estrelas, aparece a ideia de fotografar um
corpus de hierdglifos egipcios (Benjamin, 1994, P.93).

Esta exposi¢do torna evidente que, como produto da racionalidade técnica, a fotografia
envereda-se pelo viés da objetividade documental. Citamos, por exemplo, as imagens produzidas

pelos estadunidenses Walker Evans e Dorothea Lange. Ambos balizaram seus trabalhos sob a triplice:



verdade, objetividade e imparcialidade. Embora, pesquisadores atuais como o fotégrafo Joan
Fontcuberta (2016) questione a veracidade de tais conceitos, alguns tedricos com Freund (1995)
justificam a importancia de se analisar a origem desses argumentos, uma vez que “cada momento da
histéria vé nascer modos de expressdo artistica particulares, correspondendo ao carater politico, as
maneiras de pensar e aos gostos da época” (p.19).

Entretanto, para além do cientificismo, cumpre lembrar que o século XIX foi também
marcado pelo boom da industria do entretenimento. Assim, dificilmente a imagem mecanica seria
ignorada pelos inventores, artistas e produtores de novidades. Trazendo essa discussdo para o cenario
atual, entendemos que a defini¢do de rotulos, classificagdes e categorias em torno da imagem sdo cada
vez mais difusas e questionaveis - principalmente numa era marcada pelo uso de artificios como:
inteligéncia artificial, algoritmos, machine learning, entre outros. Torna-se, portanto, necessario
repensar a desmaterializacdo da imagem (estatica ou em movimento), problematizando aspectos que
se cristalizaram na génese documental. Para criativos contemporaneos como Fontcuberta iniciativas
como estas tornam-se plausiveis porque:

Se antes nos gabavamos de usar a cdmera para vencer o tempo e
aprisionar experiéncias e historias, agora percebemos que essa ilusdo pode
ter durado muito. Mas nao dura para sempre e, eventualmente, o tempo
acaba cobrando sua vinganga: a fotografia, antes um baluarte da memoria,
torna-se amnésica € a imagem vira um fantasma.(Fontcuberta, 2018%).

2.2 A Equacao Documental

Assim como a fotografia, o cinema surge de um contexto histérico marcado pelo positivismo
do século XIX. Neste cendrio, cinematografos e cameras fotograficas possuem em comum nao apenas
o fato de apresentarem uma mecanica semelhante - composta por pequenas rodas, eixos e engrenagens
- como, em paralelo, derivam de pesquisas Opticas e procedimentos fisico-quimicos homogéneos. Para
Franco (1984), a realidade equiparavel de ambos os aparatos ¢ sublinhada em seu ensaio “Uma
invengdo dos diabos”:

Definidas as caracteristicas técnicas basicas da fotografia, por volta
de 1850, cientistas, principalmente os ligados aos estudos biologicos,
desenvolveram engenhos capazes de dar movimento as imagens
fotograficamente fixadas. A fidelidade ao real dessas imagens era um ganho
inestimavel para o estudo cientifico. Era o registro mais absolutamente
confiavel e comprovavel. O reconhecimento e a aceitagdo dessa relagdo
visceral entre cinema e realidade desempenhard um papel fundamental na
evolugdo técnica e artistica desse meio de comunica¢do de massa” (Franco,
1984, p. 116).

8 Entrevista publicada em 5 de dezembro de 2018, pelo website: //revistazum.com.br



Para além da legitimagdo cientifica, o cinema como dispositivo de registro e documento
parece reforcar a obsessdo da ciéncia pela captura da realidade. Thomas Edison (1847-1931) teve um
papel de destaque neste sentido, uma vez que suas invengdes”’eram também frutos do pensamento
cientificista presente no final do século XIX. A méaquina animal - citada por Manoni (2003) - também
¢ outro classico exemplo. Inaugurada em 1873 pelo fisiologista francés Etienne Jules-Marey, o
artefato tornou-se um marco na histéria da imagem tendo, inclusive, contribuido para o surgimento da
cronofotografia'®. Outro projeto andlogo foi o trabalho desenvolvido por Edward Muybridge: ao
registrar, quadro a quadro, um cavalo em movimento, Muybridge potencializou ndo apenas a
fotografia como instrumento de pesquisa, como também estimulou o surgimento da linguagem

cinematografica.

® Thomas Edison chegou a registrar 2.332 patentes. Inclui-se nesta lista o cinematégrafo, uma das primeiras cimeras
cinematograficas da historia.
10 Processo fotografico pelo qual se obtém ver todos os movimentos dos corpos [Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa.
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Figura 1: Registro fotografico de um cavalo em movimento (1887). Muybridge (autor). In: Wikipédia
Commons.



Embora Thomas Edison tenha inventado o cinetoscopio por volta de 1891, a historia costuma

atribuir o nascimento do cinema em 1985, a partir do cinematdgrafo e suas primeiras projegoes

filmicas de autoria dos irmaos Lumiére. Mesmo nao apresentando grande complexidade

técnico-narrativa, as classicas exibicdes realizadas no Grand Café, em Paris, tornaram-se cruciais para

o desenvolvimento dessa linguagem que, mais tarde, seria classificada como produto da sétima arte:

\

No que diz respeito a

Film dates from 1895. When the first motion pictures were created,
editing did not exist. The novelty of seeing a moving image was such that
not even a screen story was necessary. The earliest films were less than a
minute in length. They could be as simple as La Sortie de 1’Usine Lumiére
(Workers Leaving the Lumiére Factory) (1895) or Arrivée d’un Train en
Gare (Arrival of a Train at the Station) (1895). One of the more popular
films in New York was The Kiss (1896). Its success encouraged more films
in a similar vein: A Boxing Bout (1896) and Skirt Dance (1896). Although
Georges Méli¢s began producing more exotic “created” stories in France,
such as Cinderella (1899) and A Trip to the Moon (1902), all of the early
films shared certain characteristics. (Dancyger, 2013 p. 3)

citacdo acima, ndo podemos negar que, como produto da matriz

cientifica, seria inevitavel que as pesquisas relacionadas a imagem (estatica ou em movimento) se

tornassem alvos de hipéteses, testes e experimentagdes:

Quem quer que estude a sociedade moderna deve reconhecer a
importancia de compreender como a ciéncia conduz sua tarefa de inventar,
testar e finalmente aceitar ou rejeitar teorias. Uma cultura que se orgulha de
sua capacidade de auto-exame critico deve ter em alta conta, na sua agenda
intelectual, o estudo sistematico dos processos de mudanga e invengdo de
teoria na ciéncia. Seja pelo propodsito pratico de controlar a direcdo e o
progresso da ciéncia, seja pelo propdsito intelectual de determinar a natureza
e o escopo do conhecimento humano, ha excelentes razdes para se tentar
examinar a dindmica da ciéncia. (Laudan et al, 1993 p.1)

Sob este prisma, (Reis et al., 2006) afirma que, cientistas e artistas fazem parte de uma mesma

esfera social. Porém, cada um representa o mundo por meio de linguagens e pontos de vista distintos,

mas que, em dado momento, se intercalam. Nesta linha de pensamento, David Hockney (2001),

defende as inevitaveis confluéncias entre ciéncia e artes, culminando na reciprocidade entre ambas

disciplinas. O autor ainda sublinha que movimentos artisticos como o naturalismo'' se devem a uma

série de técnicas e avangos cientificos direcionados ao desenvolvimento de instrumentos Opticos, por

exemplo. Este dialogo € crucial para entendermos os caminhos trilhados pela propria historicidade

imagética. O realismo, até entdo inquestionavel pela legitimidade da representagao técnico-cientifica,

ndo tardaria a ceder espaco a praxis artistica.

" Tendéncia artistica que defende a representagdo .objetiva do real sem idealizagdes, estilizagdes ou
deformagdes. "naturalismo", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, 2008-2020. [consult. 15-01-2021].
https://dicionario.priberam.org/naturalismo [consult. 15-01-2021].


https://dicionario.priberam.org/naturalismo

A observagdo de que as imagens cientificas centram-se na forma,
na forga e na perturbagdo proporciona um esquema interpretativo rico para
considerar a arte, assim como oferece pardmetros rigorosos, e ainda assim
abertos, para identificar as entidades e as relacdes pictoricamente fluidas da
arte. De grande importancia, as imagens cientificas frequentemente tomam a
forma de uma sintese baseada em uma matriz grafica. A obtengdo da sintese
possui uma logica aditiva, consistindo na soma de suas partes. Pode-se dizer
que ela oferece uma sensacdo estilizada que representa o que ¢, entretanto,
uma integridade do fendmeno em estudo. Dado que a sintese ¢ aditiva em
sua composicdo, ela pode ser decomposta em suas partes constituintes. Essa
possibilidade de movimento planejado do todo para as partes e, de novo,
para o todo introduz um novo instrumento poderoso para ver os aspectos
alternativos  anteriormente  despercebidos que estdo  baseados
fundamentalmente na reprodugdo holistica. (Marcovich & Shinn 2011
p.237)

Nessa linha de pensamento, autores como Oliveira (2006) defendem ndo apenas a utilizagao
do cinema como instrumento didatico-cientifico como, também, ressalta a sincronia entre as esferas
artisticas e cientificas no que diz respeito a disseminacao do imaginario social. Trazendo esta reflexao
para o presente topico desta pesquisa, o pioneirismo de cineastas como Georges Mélies - assim como
a contemporaneidade de fotografos Joan Fontcuberta - nos serve de parametros para questionar os

limites, mutagdes e prolongamentos que a representagdo imagética pode softrer.

2.3 A Criatividade Narrativa

Segundo Dancyger (2013), o diretor de cinema estadunidense D.W. Griffith (1875-1948) -
assim como o cineasta russo Serguei Eisenstein (1898-1948), - sdo algumas das principais referéncias
em relagdo 4 montagem cinematografica. Para o autor, a contribui¢do que ambos os cineastas
deixaram para o cinema - principalmente no que diz respeito a filmografia hollywoodiana - perpassa
pela construg¢do de uma série de itens que vao desde a dramaticidade dos planos, bem como o uso de
cortes, enquadramentos, edi¢do paralela, variagdo de ritmo, etc'?.

Beginning with his attempt to move the camera closer to the action
in 1908, Griffith continually experimented with the fragmentation of scenes.
In The Greaser’s Gauntlet (1908), he cut from a long shot of a hanging tree
(a woman has just saved a man from being lynched) to a full body shot of
the man thanking the woman. Through the match-cutting of the two shots,
the audience enters the scene at an instant of heightened emotion. Not only
do we feel what he must feel, but the whole tenor of the scene is more
dynamic because of the cut, and the audience is closer to the action taking
place on the screen. (p.5)

A comegar por Griffith, o trabalho experimental em linguagem, assim como a fragmentagao
das cenas, foi fundamental para o desenvolvimento de uma gramatica cinematografica que permitisse,

também, explorar o emocional do publico.

12 Os termos técnicos aqui utilizados podem ser encontrados em: Glossario Audiovisual.[consult. 2021-01-22].
http://www.mnemocine.com.br/index.php/cinema-categoria/28-tecnica/141-glossarioaudiovisual



In Enoch Arden (1908), Griffith moved the camera even closer to
the action. A wife awaits the return of her husband. The film cuts to a
close-up of her face as she broods about his return. The apocryphal stories
about Biograph executives panicking that audiences would interpret the
close-up as decapitation have displaced the historical importance of this
shot. Griffith demonstrated that a scene could be fragmented into long shots,
medium shots, and close shots to allow the audience to move gradually into
the emotional heart of the scene. This dramatic orchestration has become the
standard editing procedure for scenes. In 1908, the effect was shocking and
effective. As with all of Griffith’s innovations, the close-up was D. W.
Griffith: Dramatic Construction 5 immediately adopted for use by other
filmmakers, thus indicating its acceptance by other creators and by
audiences. (p.5)

No que diz respeito ao experimentalismo técnico e de linguagem, Dancyger ressalta Broken
Blossoms (1919), como “o mais complexo, conceitual e especulativo” filmes produzidos por Griffith
(p-7). Embora apresente o publico, no geral, possa se sentir confuso em relacdo a gama de historias e
personagens metaforicos, a obra continua sendo um exemplo a ser estudada porque de uma certa
forma, carrega uma critica a sociedade vigente da época:

Broken Blossoms is a simple love story set in London. A gentle
Chinese man falls in love with a young Caucasian woman. The woman,
portrayed by Lillian Gish, is victimized by her brutal father (Donald Crisp),
who is aptly named Battler. When he learns that his daughter is seeing an
Oriental (Richard Barthelness), his anger explodes, and he kills her. The
suitor shoots Battler and then commits suicide. This tragedy of idealized
love and familial brutality captures Griffith’s bittersweet view of modern
life. There is no place for gentleness and purity of spirit, mind, and body in
an aggressive, cruel world. (p.7)

Assim, para que a historia apresentada tivesse bastante impacto, Griffith posiciona a camera
de forma a permitir maior dramaticidade estética possivel. Para tanto faz uso de recursos como

close-ups , cortes secos e planos subjetivos.



Figura 2. Still do filme Broken Blossoms (1919). D.W Griffith (realizador). Cortesia: British
Film Institute.
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British Film Institute.



O impacto das obras de Griffith fez com que muitos cineastas soviéticos se espelhassem em
seus trabalhos. No entanto, havia, também, uma certa preocupagdo em inserir os filmes na tematica
revolucionaria. Vsevolod Pudovkin, foi um dos que tentaram desenvolver uma teoria de edicdo que
permitisse prosseguir “além da edig¢do classica intuitiva de Griffith” (p.14). Tal como um cientista,
comegou a realizar pequenos experimentos. Juntamente com o cineasta conterraneo Lev Kulechov
(1899-1970), criou a famosa experiéncia “Efeito Kulechov”, no qual apresentava o ator Ivan
Mozzhukhin (1889-1939) justaposta a trés tomadas consecutivas diferentes:

[...] a plate of soup standing on a table, a shot of a coffin containing
a dead woman, and a little girl playing with a toy. Audience responses to the
three sequences suggested a hungry person, a sad husband, and a joyful
adult, yet the first shot was always the same. (p.14).

Apos a exibi¢do publica do experimento, os cineastas percebem que, embora a expressdo do
ator fosse neutra, o publico as associava de diferentes formas. O resultado fez com que ambos os
diretores chegassem a seguinte conclusdo: a unidio de um plano com cenas distintas, poderiam
transformar o significado da imagem original. A partir desse experimento, Pudovkin comeca a fazer
experimentos de edigdo, dos quais ele chama de "sintese plastica", formada pela juncao de diferentes
tipos de planos para provocar uma determinada reagio no publico. E o caso por exemplo do filme
Mother (1926):

I tried to affect the spectators, not by the psychological
performances of an actor, but by the plastic synthesis through editing. The
son sits in prison. Suddenly, passed in to him surreptitiously, he receives a
note that the next day he is to be set free. The problem was the expression,
filmically, of his joy. The photographing of a face lighting up with joy
would have been flat and void of effect. I show, therefore, the nervous play
of his hands and a big close-up of the lower half of his face, the corners of
the smile. These shots I cut in with other and varied material—shots of a
brook, swollen with the rapid flow of spring, of the play of sunlight broken
on the water, birds splashing in the village pond, and finally a laughing
child. By the junction of these components our expression of “prisoner’s
joy” takes shape.(p.14)

No que diz respeito ao experimentalismo técnico e de linguagem, Dancyger ressalta Broken
Blossoms (1919), como “o mais complexo, conceitual e especulativo” filme produzido por Griffith
(p.7). Embora a maioria do publico possa se sentir confuso em relacdo a gama de historias e
personagens metaforicos, a obra continua sendo um exemplo a ser estudada porque de uma certa
forma, carrega uma critica a sociedade vigente da época. Para Dancyger, Pudovkin assume o fato de
que a edicdo filmica € o principal elemento para gerar o efeito desejado no publico.

Assim sendo, para criar o efeito desejado, assume os cortes de cena como formula para impor
uma determinada sensagdo no publico.

I tried to affect the spectators, not by the psychological
performances of an actor, but by the plastic synthesis through editing. The
son sits in prison. Suddenly, passed in to him surreptitiously, he receives a
note that the next day he is to be set free. The problem was the expression,
filmically, of his joy. The photographing of a face lighting up with joy



would have been flat and void of effect. I show, therefore, the nervous play
of his hands and a big close-up of the lower half of his face, the corners of
the smile. These shots I cut in with other and varied material—shots of a
brook, swollen with the rapid flow of spring, of the play of sunlight broken
on the water, birds splashing in the village pond, and finally a laughing
child. By the junction of these components our expression of “prisoner’s
joy” takes shape. (p.14)

Na lista dos famosos cineastas russos, Serguei Eisenstein conquista a segunda posi¢do. No
entanto, Dancyger afirma que como diretor ele foi, talvez, um dos melhores - principalmente por ter
deixado obras audiovisuais e escritas que acabaram incentivando uma geracdo inteira de cineastas
russos. Ndo é para menos. Com um background na area do teatro e design, Eisenstein se apropria das
licdes de Griffith e do pensamento de Karl Marx para propor uma experiéncia de cinema singular.
Assim sendo, Eisenstein cria o que mais tarde ficaria conhecido na historia como Cinco Principios da
Edi¢gdo - Montagem Métrica, Montagem Ritmica, Montagem Tonal, Montagem Overtonal e
Montagem Intelectual - o que, na conceitualizagdo de Dancyger significa:

Montagem Métrica: refere-se a duragdo de um plano em relagdo a outro. Quando um cineasta
opta por encurtar a cena ird abreviar o tempo que o publico possui para absorver as informagdes, fato
que contribui para aumentar a tensdo da cena.

Montagem Ritmica: Refere-se a continuidade das tomadas cinematograficas baseada em
técnicas como agdo correspondente e direcdo de camera. Para Dancyger, esta ¢ uma estratégia
potencialmente utilizada para retratar cenas de conflito - porque refor¢a a sensacao de oposicao entre
forgas. Na famosa sequéncia retratada em Potemkin (1925), a morte do filho, seguida pela jovem mae,
intercalada com a cena do carrinho de bebé - descendo sozinho as escadas em meio a confronto -
aumenta a carga emocional da narrativa realcando a profundidade do massacre.

Montagem Tonal: utilizada para dar mais movimento & cena. Porém, tal sensacdo pode ser
representada num sentido lato. Para o cineasta sueco Ernst Ingmar Bergman (1918-2007), este tipo de
edi¢do assemelha-se as notas musicais onde por meio destas, € possivel despertar uma cadeia de
emocgoes.

Montagem Overtonal: representada pela fusdo entre Montagens Métrica, Tonal e Ritmica. Sua
principal caracteristica ¢ a manipulagdo temporal dos planos, bem como o uso da cimera para
enfatizar ideias e emogdes no publico. Outro classico exemplo é Psycho (1960), produzido pelo
cineasta britanico Alfred Hitchcock (1899 -1980). Por meio dessa técnica, Hitchcock consegue criar
uma forte cena de assassinato sem, necessiaramente, filmar a violéncia.

Montagem Intelectual: técnica utilizada para atribuir carga emocional por meio de um

139>

conjunto de ideias. A cena inicial de “2001: uma odisseia no espago >’ € um classico exemplo.

'8 Obra cinematogréfica de ficgdo cientifica, produzido e dirigido diretor estadunidense Stanley Kubrick (1928-1999).
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Figura 5: Exemplo de Montagem Métrica. Stills de Potemkin (1925). DW Griftith
(realizador). Cortesia: British Film Institute.
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Figura 6 e Figura 7 (respectivamente): Exemplos de Montagem Ritmica. Stills de Potemkin (1925).
Realizador: DW Griffith. Cortesia: British Film Institute.
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Figura 8 e Figura 9 (respectivamente). Exemplos de Montagem Ritmica. Stills de Potemkin (1925).
Realizador: DW Griffith. Cortesia: British Film Institute.
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Figura 10 e Figura 1: Respectivamente: exemplo de montagem Overtonal. S/l do filme
Potemkin (1925). Realizador: DW Griffith; Exemplo de montagem intelectual. S#i// do filme 2001-
uma odisseia no espago, (1968). Realizador: Stanley Kubrick.
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Outros aspectos inerentes a narrativa cinematografica dizem respeito aos efeitos visuais. Sob
este aspecto, Doc Comparato (2009, p.339) ressalta algumas técnicas, entre elas: o corte, fade in e
fade out. Para o autor, estes sdo “alguns efeitos opticos de montagem (edi¢do) e de cimera que servem

para abrir e fechar cenas, pontuar e estilizar””:

O corte: é a passagem direta de uma cena para outra. E o efeito mais
corrente, usado e eficaz. O corte de continuidade € uma variante menor do
corte simples e ¢ empregado para indicar a passagem do tempo numa
mesma cena. O corte oferece ao roteiro a nogdo de simultaneidade dos
eventos. O fade in: a imagem vai aparecendo numa tela escura que
gradualmente fica mais clara. Utilizado normalmente para abrir uma cena.
Recordar que roteiros geralmente abrem em fade in. O fade out A tela vai
escurecendo gradualmente até o desaparecimento total da imagem. Ocasiona
a sensagdo de encerramento ou término de determinando instante ou periodo
em que a historia ocorre. Rompe o sentido de simultaneidade. Recordar que
geralmente roteiros terminam em fade out. (Comparato, 2009, p.339-340).

Ainda em relagdo as abordagens visuais e estéticas, Comparato cita outras técnicas utilizadas
pelos cineastas que envolvem movimento de cameras e efeitos especiais. Porém, por entendermos
entender que tais procedimentos exigem uma maior maturidade e conhecimentos operacionais,
valemo-nos apenas dos efeitos citados acima para investigar as possibilidades que tais estratégias
permitem oferecer as presentes hipoteses que esta pesquisa pretende investigar.

Assim sendo, optamos por encerrar essa discussdo com uma breve citagdo ao trabalho do
cineasta belga Jan Beddegenoodts. Assim como os cineastas soviéticos, os trabalhos de
Beddegenoodts se destacam pelas tendéncias revolucionarias de abordagem ativista. Em uma
entrevista cedida ao website Anistia internacional,' o diretor afirma que o contato com as obras
soviéticas, principalmente no que diz respeito a tematicas revolucionarias, bem como as técnicas de
montagens, foram elementos fundamentais para a constru¢do de sua propria filmografia. Por meio da
linguagem cinematografica, Beddegenoodts explora principalmente os conflitos existentes no Oriente
Meédio, trazendo as histérias para o lado mais pessoal possivel. Veremos que, mais tarde, o

pensamento do cineasta belga ¢ bastante semelhante ao trabalho produzido por Joe Sacco.

1 Disponivel em:
https://www.amnesty-international.be/nieuws/interview-jan-beddegenoodts-stelt-nieuwe-documentaire-voor/44497



3. A Formula HQ

Uma das questdes mais inquietantes relacionadas a praxis documental contemporénea, diz
respeito ao lugar das Histérias em Quadrinhos (HQs) na difusdo da informagdo, cultura e
conhecimento. O principal intuito desta se¢@o ¢ proporcionar um debate inteligivel acerca deste tema -
revelando, primeiro, algumas raizes historicas, abrindo pautas para o debate educacional e,
posteriormente, investigando exemplos concretos, como os trabalhos produzidos pelo jornalista e
ilustrador maltés Joe Sacco.

O atual panorama sanitario torna ainda mais propicio abordagens como estas. A forma como
o Documentario vem se reinventando como linguagem - seja como fonte de aplicagdo cientifica,
artistica ou de conhecimento - sofre influéncias e impactos de modo semelhante ao que se passa com
outras componentes culturais como, por exemplo, as metodologias educacionais. De fato, o
hibridismo cultural'® apropriado por Sacco, abre novas fendas para a investiga¢do do presente projeto
de pesquisa uma vez que seus trabalhos potencializaram as histdrias em quadrinhos ndo apenas como
veiculo de entretenimento, como também meio de informagdo e conhecimento critico, tangenciando o
debate na esfera da criatividade, literacia midiatica e ativismo social.

Ironicamente, as primeiras HQs publicadas por Joe Sacco ndo possuiam o viés documental.
Adotando uma certa postura cientificista, o jornalista comeca sua investigagao testando hipoteses de
forma lenta e gradual: a partir das neuroses urbanas, produzidas em forma de narrativas graficas em
tirinhas, Sacco introduz pequenos fragmentos de carater documental. Este periodo de experiéncia teve
como ruptura o lancamento de Palestina - Uma nagdo ocupada, Documentario em Quadrinhos
publicado em formato de minissérie disponibilizado, a priori, em nove edi¢cdes (1993-1995).

A estratégia ndo foi aleatoria. Assim como um “experimento controlado”, Sacco teve como
objetivo mensurar os impactos e a aceitagdo de seu trabalho. O resultado foi satisfatério: além da
critica que, no geral, revelou-se receptiva em relacdo a Palestina, a maioria do publico ndo teve
dificuldade em assimilar as abordagens investigativas adotadas. Face a consisténcia da linguagem
documental e o meticuloso trabalho estético, os trabalhos produzidos por Sacco marcaram um novo
patamar na cultura das HQs - o que poderia ser descrito como um salto quintico'® - no que diz

respeito as possibilidades educacionais e civicas que as historias em quadrinhos permitem explorar.

1% Segundo Burke (2003), o termo hibridismo refere-se a fusio existente entre as linguagens artisticas, como:
fotografia, cinema, histéria em quadrinhos)

6 De acordo com a Fisica Quantica, esse fendmeno acontece quando uma particula - apresentando graus
maximos de energia - salta para um nivel mais elevado. Apropriado metaforicamente para a presente pesquisa, o
conceito salto quantico refere-se ao momento em que Sacco utiliza-se da fusdo entre historia em quadrinhos e
linguagem documental, inserindo as HQS ao universo civico/educativo.



3.1 O Equilibrio Variavel das HQs Documentais

Voltemos agora nossa atengao para os mecanismos responsaveis pela introdugao, evolugao e
assimilacdo das HQs como produto da cultura humana. Emboras estejam atreladas as primeiras
pinturas rupestre da Pré-historia - o que, nas palavras de Vergueiro (2012a), “transformou a parede das
cavernas em um grande mural, em que registrava elementos de comunicacdo para seus
contemporaneos” (p.8) - autores como Campos & Lomboglia (1984) sustentam que o verdadeiro
surgimento dessa linguagem se deve a partir do aparecimento das técnicas de reprodugdo grafica na
civilizagdo européia. Assim como a fotografia e o cinema, tal acontecimento também ocorre na virada
do XIX para o XX, culminando na popularizacdo de mais uma linguagem, agora acessivel por meio
de revistas e jornais. Goida (2011, p.9) elucida um caso exemplar: Joseph Pulitzer juntamente com
William Randolph Hearst, influentes proprietarios de jornais norte americanos, tiveram a ideia de
elaborar suplementos dominicais em forma de historia em quadrinhos com o intuito de conquistarem
uma fatia do mercado formada pelo publico semianalfabeto ou, em sua maioria, imigrantes que
possuiam dificuldades em compreender os textos em lingua inglesa. Neste contexto, o personagem
The Yellow Kid, criado em 1895 por Richard Outcault (1863-1928), ganha cada vez mais espago no

produto jornalistico, tornando-se, rapidamente, a principal atragdo semanal do New York World.



Figura 12: llustracao The Yellow Kid (1987). In Wikipédia Commons. Autor: Richard F.
Outcault. Acesso em: 2021-01-14. Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File: YellowKid.jpeg
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Para Feijo (1997), esse fendmeno foi marcado por prés e contra: por ter permitido a
acessibilidade do publico marginalizado - seja pela producdo de narrativas graficas-sequenciais, uso
de personagem fixo e introdugdo de baldes de fala, o trabalho de Outcault representa um polémico na

evolucdo da linguagem em quadrinhos:

O fato de as HQ estarem associadas a ideia de comunicag¢do com o
publico dito inculto, as elites da época trataram logo de condenar os
quadrinhos. Nada impede que um trabalho criado para ser um produto de
entretenimento de milhdes de pessoas possa ser uma obra de arte — inica e
especial na forma e no conteudo (p. 20).

Na tentativa de compreender as influéncias culturais e mutacdes estéticas sofridas pelos
quadrinhos documentais contemporaneos, faremos uma breve cronologia sobre a evolucao HQs. Tal
como as outras linguagens estudadas previamente, nosso recorte temporal sera o final do século XIX
até o momento presente. Olhemos entdo, para as ideologias que marcaram as narrativas sequenciais
deste periodo.

Para Vergueiro (2012), apesar das histérias em quadrinhos terem surgido em diversos
formatos ao redor do mundo, os Estados Unidos merecem destaque, uma vez que a expansio,
florescimento ¢ transformac¢do da linguagem como produto de consumo em massa, tal como
conhecemos hoje. Sobre este aspecto, Furlan (1994, p.29), apresenta a seguinte cronologia:

Nos primeiros anos, datados entre 1900-1920, as histérias em quadrinhos possuem como
denominador comum o uso de narrativas com viés humoristico, além de uma estética meticulosamente
trabalhada. Para simbolizar a ascensdo dos novos ricos (caracteristica marcante do contexto
poOs-guerra), personagens € cenarios internos eram retratados por meio de sofisticados figurinos e
mobiliarios. Ressalta-se, também, a classificacdo das HQs em duas vertentes: intelectuais versus
humoristas, além do rigido controle existente por parte dos syndicates norte-americanos que, por meio
de um codigo de ética, censuravam narrativas que apresentassem conteudo ofensivo, palavras de

baixo caldo, incentivo a imoralidade e a violéncia de qualquer género ou espécie.
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Figura 13: Revista Comics Cuts, considerada pela critica como uma das primeiras revistas de
histérias em quadrinhos. In UK Comics Wiki. Acesso em: 2021-01-14. Disponivel em:
https://ukcomics.fandom.com/wiki/Comic_Cuts



A partir da década de 1930, as narrativas graficas entram numa espécie de “idade do ouro”.
Nota-se um boom das HQs no mercado, com histdrias classificadas em diversos géneros: suspense,
policial, ficcao cientifica, odisséias espaciais, guerras, faroestes, dentre outros. Curiosamente, uma
parcela das ilustragdes sofriam influéncias da arte neoclassicista, tendo como denominador comum a
finalizacdo em preto e branco. Neste cenario, surgem personagens como: Tarzan (criagdo de Harold
Foster), Flash Gordon (Alex Raymond), Super-Homem (Joe Shuster ¢ Jerry Siegel), e Batman (Bob
Kane).

Com a entrada dos Estados Unidos na Segunda Guerra Mundial (1940) os quadrinhos ganham
limitrofes politicas e ideoldgicas. H4 um excesso de historias de batalhas, revolugdes e odisséias.
Neste cenario, surgem personagens como: Capitdo América (de Jack Kirby e Joe Simon), Mulher
Maravilha (de William Moulton Marston e H. G. Peter), Capitdao Marvel (de Bill Parker e C. C. Beck)
- simbolos do poder americano. Nota-se também o aparecimento de personagens de eloquéncias
revolucionérias, tal como The Spirit (Will Eisner).

A partir de 1950, as HQS tornam-se meio de reflexdo filosofica e sociolégica. Peanuts (de
Charles Schultz) é um classico exemplo de como as HQS foram caminhando em direcdo a
transdisciplinaridade sendo, inclusive, apropriada por linguagens como a pop-art ou publicitaria.
Neste mesmo contexto, as tiras comicas ressurgem com mais vigor enquanto o excesso de violéncia
abordada por algumas narrativas culmina numa espécie de autocensura por parte do mercado editorial

norte americano.



Figura 14: Capa da revista Flash Gordon Strange Adventures (1936). In wikipedia Commons.
Acesso em: 2021-01-14. Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File: YellowKid.jpeg
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Figura 15 e 16 (respectivamente): Ilustragcdo The Spirit e Will Eisner (n.d). Autor:
Origafoundation. In wikipedia Commons. Acesso em: 2021-01-14. Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File: YellowKid.jpeg.
Tira em quadrinhos publicada no website The New York. Acesso em:2021-01-14. Disponivel
em: https://www.newyorker.com/books/page-turner/how-peanuts-created-a-space-for-thinkin



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:YellowKid.jpeg
https://www.newyorker.com/books/page-turner/how-peanuts-created-a-space-for-thinking

A década de 1960 marca-se pelo surgimento do movimento underground - fenomeno da
contracultura cujo principal objetivo era promover o debate e a revolugdo cultural da sociedade

vigente. Nota-se aqui, o aparecimento de HQs com temas até entdo considerados tabus:

Em 1963, os Estados Unidos decidiram intervir no Vietna, e isso
deu inicio a uma série de conflitos naquela regido. Na mesma época, os
negros norte-americanos comegaram a reivindicar igualdade de direitos com
os brancos. Iniciaram-se varios movimentos: pela retirada das tropas
americanas dos paises asiaticos, pela liberalizagdo sexual e pelo movimento
da contracultura. [...] Paralelamente as publicagdes das grandes editoras,
comegou a circular uma producdo de histérias em quadrinhos
independentes, underground, cujos personagens faziam sexo, fumavam
maconha ou tomavam exageradas doses de LSD. Eram historias que fugiam
totalmente as normas do cédigo vigente. (Oliveira, 2007 p. 34)

Os anos 70 destacam-se pela popularizagdo das HQs e projecao internacional de seus artistas.
Consideradas “a grande manifestagdo artistica do século” (Campos & Lomboglia, 1984, p.13). Em
contrapartida, a década de 1980 apresenta uma reviravolta na tematica de super-herodis. Neste cendrio,
Frank Miller publica O Cavaleiro das Trevas (1985) que nada mais era do que uma versao decadente
do personagem Batman enquanto Alan Moore cria V de Vinganga (1983) e Watchmen (1986).

A partir de 1990, surgem as Graphics Novels (Romances Graficos). Direcionadas ao publico
adulto e geralmente publicadas em forma de livro, as narrativas possuem em comum o uso de uma
estética aprimorada com tematicas maduras, complexas e, geralmente, atreladas a acontecimentos
cotidianos. Nesta mesma época, o gigantesco mercado norte-amereicano comega a sofrer concorréncia
dos quadrinhos japoneses, mais conhecidos como mangas. Por fim, os anos 2000 destacam-se pela
apropriac¢do do cinema pela linguagem quadrinistica. Por meio de recursos como computagdo grafica,
foi possivel projetar as historias com maior realismo nas telas.

Embora enxuta, a cronologia acima permite-nos compreender os rumos que as histérias em
quadrinhos, também conhecidas como arte sequencial (Eisner 2012), tem evoluido desde seu
surgimento, tornando-se um produto de comunicacdo em massa bastante popular e conquistando,

segundo Vergueiro (2012a p.7), um publico cada vez mais distinto, fiel e avidos por publicagdes de

diversos géneros, variedades, titulos e tiragens.



3.2 A Ciéncia Quadrinizada

A presente subse¢do conduz-nos, agora, a uma analise estrutural das historias em quadrinhos.
Este componente ¢ fundamental para a identificacdo de tragos, bem como compreendermos os
mecanismos que contribuiram para a assimilacdo das HQs ao longo da histoéria.

Conforme mencionado previamente, a maioria da critica considera os quadrinhos como um
produto de comunicagdo em massa, havendo, apenas, alguns pontos de divergéncias no que diz
respeito a classificagdo dos mesmos. Eisner (2015) utiliza o termo narrativa grafica para classificar
qualquer tipo de imagem utilizada para a transmissdo de ideias. Enquadram-se nesta categoria: as
histérias em quadrinhos, os cartuns e as caricaturas). Em contraponto, Scott McCloud (1995, p.9)
defende uma abordagem enxuta. Para o autor, géneros como cartum e caricatura ndo se encaixam no
universo das HQs, uma vez que os mesmos nao utilizam o principal elemento de identificagao
quadrinistica: a justaposi¢do de quadros para a apresentacdo de uma ideia.

Em retrospecto, Roman Gubern (1979, p. 35) classifica as histdrias em quadrinhos como uma
sequéncia pictdrica e progressiva, podendo apresentar, ou ndo, elementos de escrita fonética. Por outro
lado, autores mais contemporaneos como Edgar Franco (2008 p.5) afirmam que o principal elemento
unificador das histérias em quadrinhos ¢ a presenca de um sistema narrativo, composto por codigos
visuais e verbais que funcionam em sintonia para a transmissdo de uma mensagem.

Embora breve, o panorama acima revela um cenario marcado por hipoteses e teorias que ora
se convergem ora se destoam. Discrepancias a parte, ha de se ressaltar um denominador comum: a
maioria dos autores aqui citados reconhece que, para transmitir uma ideia, as histérias em quadrinhos
se apropriam de dois codigos: visual e linguistico - ainda que, em algumas situagdes, haja
predominancia de um sobre a outro. Ainda sobre o aspecto visual, Acevedo (1990, p.32) afirma que,
uma das caracteristicas mais protuberantes das historias em quadrinhos relaciona-se ao uso de

elementos graficos como: baldes de falas e onomatopeias'’.

17 Processo de formagio de uma palavra cujo som imita aproximadamente a sonoridade do que significa. In Diciondrio
Priberam da Lingua Portuguesa (2008-2021). Acesso em: 2021-02-14. Disponivel em:
https://dicionario.priberam.org/onomatopeia
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Figura 17: Ilustragdo America's Best Comics com inclusdo de onomatopéias (1947). Autor:
Ken Battefield. In wikipedia Commons. Acesso em: 2021-01-14. Disponivel em:
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Para Silva (2001) as limitagdes da linguagem contribuiram para a construgdo de uma
gramatica visual propria, uma vez que para compensar a falta de som, por exemplo, as historias
utilizam-se de artificios como: aumentar o tamanho das letras para indicar o grito de um personagem

ou tracejar um baldo de fala, para representar um sussurro, etc.:

Outro trago caracteristico sdo as onomatopéias: palavras, letras,
sinais e desenhos que procuram reproduzir os sons, os ruidos, as ideias etc.
Qualquer elemento da realidade que encontre dificuldade de ser expresso
sucinta e precisamente, como a linguagem dos quadrinhos exige, pode ser
representado pelas onomatopéias. Essas sdo provenientes dos quadrinhos
americanos e sdo imitadas em toda parte do mundo. Isto se deve em parte a
grande expressividade sonora dos verbos em inglés. Neste sentido, alguns
verbos ingleses sdo transpostos para os quadrinhos e viram onomatopéias;
por exemplo, quando hé& alguma colisdo esta ¢ acompanhada da
onomatopéia ‘crash’ que ¢ um verbo que significa colidir. (Silva, 2001 p.2)

Outro ponto abordado por Silva (2001) diz respeito a convergéncia de linguagens. Para o
autor, uma das caracteristicas mais notaveis das HQs ¢ o uso de vinhetas e sequéncias quadro a
quadro. A diferenca ¢ que, nos quadrinhos, as imagens apresentam-se de forma estatica. Mas isso ndo
necessariamente significa um empobrecimento cinético, uma vez que os artistas graficos conseguem
representar o movimento por meio de recursos como a sugestdo de sequencialidade - artificio, aliés,
oriundo da narrativa cinematogréafica.

A partir destes aspectos se pode analisar os enquadramentos, como
os planos, a narrativa, se linear ou ndo, os recursos graficos utilizados pelo
autor, o ritmo da narrativa, o rebuscamento dos tracos etc. Para se ter uma
ideia mais clara a respeito da linguagem visual, comecemos pelos elementos
que compdem os quadros. O que se revela de imediato ¢ que a realidade ¢é
tridimensional, ao que se somam os cheiros, sons, clima (frio, calor);
enquanto que nos quadrinhos o espago € bidimensional. Entéo nota-se que o
desenhista tenta adequar a realidade ao papel, este elemento é chamado de
enquadramento. E de acordo com o espago que representam, oOs
enquadramentos sdo denominados de plano. Os planos se dividem em seis
principais: o plano geral que ¢ um enquadramento em que ¢ possivel se
observar todo o ambiente em que se desenvolve a a¢do; o plano total em que
o enquadramento coloca as dimensdes do espago proximas ao personagem;
plano americano que recorta as personagens a partir dos joelhos; o plano
médio que mostra a personagem acima da cintura; o primeiro plano que
limita o espago ao ombros e por ultimo o plano de detalhe em que ¢é
mostrado apenas uma parte do corpo ou de um objeto qualquer. (p.3)

Sobre este aspecto, Ramos (2009, p. 78) salienta que “[...] numa comparag¢do com o cinema:
‘uma boa onomatopéia [...] esta para os quadrinhos assim como um ruido (bem utilizado) esta para o
cinema.” Para Silva (2009), outros recursos emprestado do cinema e que constituem a hierarquia
visual das HQs diz respeito aos enquadramentos e planos. A escolha destes elementos é bastante

comum entre os artistas graficos para atribuir emocao e expressividade as paginas.



[...]Jobserva-se que, enquanto o plano geral d4 pouca informagdo
sobre a personalidade da personagem, o primeiro plano permite que se
preste atencdo as suas expressdes faciais. Dessa forma, o predominio ou ndo
de determinado plano indicaria preferéncia do autor por um tratamento mais
intimista ou ndo em relacdo as personagens. (p.3)

Ainda no que diz respeito a analise pictdrica, Groensteen (2015) atribui a definigdo “sistema”
para classificar a predominédncia de imagens estaticas nas historias em quadrinhos. Nesta logica, a
narrativa segue em segundo plano, vinculando-se pelas imagens que, ao longo das paginas, criam o

conjunto da mensagem.

\

A precedéncia que se atribui @ ordem das relagdes espaciais e
topoldgicas vai de encontro a opinido generalizada que sustenta que, nas
historias em quadrinhos, a organizacdo espacial ¢ totalmente subserviente a
estratégia narrativa e controlada por ela; a narrativa criaria ou ditaria,
dependendo do seu desenvolvimento, o nimero, a dimensdo e a disposi¢ao
dos quadros. Ao invés disso, acredito que assim que um autor confia aos
quadrinhos a historia que ele pretende contar, ele pensa nessa historia e sua
obra em formacgdo dentro de uma determinada forma mental com a qual ele
tera de negociar. O dispositivo espagotdopico é exatamente essa forma é uma
das chaves do sistema dos quadrinhos, um complexo de unidades, de
parametros e de fun¢des que cabe a nds descrever. Levar em conta o suporte
e preconceber a forma de organizagao espacial que sera adotada sdo, [...] pré
requisitos para o inicio da efetivagdo, assim como sdo limitagdes que
continuardo a informar cada fase da criagdo. No momento em que esboga o
primeiro quadro de uma histéria em quadrinhos, [...], o autor ja fez grandes
opcdes de estratégia (que evidentemente podem mudar) no que concerne a
distribui¢do dos espagos e ocupagdo dos lugares. Faz parte do layout
especificar essas op¢des e dar a cada prancha a configuragdo definitiva.

(p.32)

Sob este aspecto, Ramos (2009) afirma que um dos elementos-chave para a identifica¢do das
historias em quadrinhos - além das imagens que, contornadas por molduras (requadros), permitem que
a narrativa avance por meio da comparagdo entre o quadro anterior e posterior - sdo os baldes
narrativos: “[...] s@o eles que ddo originalidade e ajudam a tornar as historias em quadrinhos um

género especifico.” (p. 34).
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Figura 18: Exemplos de baldes de falas (n.d). Autor: desconhecido. In Nerds & Otome
Universe Blogspot. Acesso em: 2021-01-14. Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=3637384
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Em relac@o as molduras, o autor afirma que as mesmas sdo recursos bastantes utilizados para
atribuir maior dinamicidade a narrativa. O formato, tipo e espessura de cada requadro dependera da
intencdo da mensagem. Assim, os autores podem, por exemplo, fazer uso de requadros volateis para
indicar confusdo ou liga-los entre si para sugerir uma fluidez narrativa, continuidade de cenas e etc.

Ja as legendas servem para representar a onipresenca do narrador. Ainda que a maioria delas
possuam um formato retangular, ndo existe, segundo o autor, uma estrutura rigida em relacdo a forma
ou posicionamento da mesma, podendo, inclusive, apresentar uma estética mais “solta” na pagina.
Esta caracteristica particular aproxima a linguagem quadrinistica da fotonovela - tema que sera

apresentado com mais detalhes na préxima secao.



ANWHILE, ELSIE STARTS OUT ON HER DANGEROUS WISH ME LUCK! I'VE
ADVENTURE.... GOT ALL THE GONFIDENC!
IT WON'T BE LONG NOW, MAG! WITH RULAH I NEED!
x DEAD, IT'LL BE A CINCH TO WRANGLE
B\ JEWELS FROM HER NATIVES AND
¥ THEN GET OUT OF
] THIS HOLE!
-

£ YOU FOOL! I'LL )
IS READY TO TAKE OFF » SOON SHAKE You,

AS SOON AS YOU'VE TOO! LITTLE ELSIE'S *

FINISHED HERE! WE DOING ALL THE WORK SO

CAN SETTLE DOWN g SHE'S TAKING ALL THE «
IN THE STATES THEN... PRIZES! NO SHARING! /N

S

Bor A LEAST YELLOW AND BLACK POUNCES
A WHIP? WHAT  PLAGE? 4| FORWARD WITH HUNGER AND
THE NATIVES WON'T DARE | DEATH GLEAMING FROM IT'S
DISOBEY ME OR I'LL LASH _FIREY EYES...
THE DAYLIGHTS OUT OF
THEM, BUT 1 DON'T LIKE

THIS J..JUNGLE!

NO/ OH. . . HAD M
NO IDEA... PLEASE! Iy
SOMEONE! SAVE _ 4

B ME! HELPI }

ON I ANOTHER [ Ph o
ONE! BUT HE'S .

YEN THOUGH SHE
DOESN'T DESERVE IT,
ELSIE IS SAVED BY A
STRANGE TWIST OF
FATE...A SLEEK JUNGLE

\ | PROTECTOR... SABER!

Figura 19: Exemplos de Molduras. Revista Rulah Jungle Goddess (1948). Autor: Matt Baker.
In Wikipedia Commons. Acesso em: 2021-01-14. Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=3725028

54


https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=3725028

Além disso, a escolha dos caracteres (fontes tipograficas) também ¢ um topico da identidade
grafica-visual das HQs. Assim como as ilustragdes de cenarios e personagens, elas podem sofrer
variagdes de cor, formato, peso e estilo, contribuindo para ressaltar um determinado estado de espirito
de um personagem.

Outro recurso bastante utilizado e que, segundo Ramos, aproxima as HQs a linguagem
cinematografica é a sequencialidade. Para o autor, este artificio se traduz pela disposi¢do sucessiva de
quadros que, em maior quantidade pela pagina, contribui para prolongar o tempo, tornando a ac¢do
mais descritiva - tal como o artificio de cdmera lenta utilizado pelo cinema. No entanto, a disposi¢do
dos quadros em menor numero, evoca a sensacdo de fragmentagdo, descontinuidade e rapidez
temporal.

Ainda no que diz respeito a linguagem, Ramos aponta que, embora haja semelhangas entre
cinema e historia em quadrinhos, existem também diferengas pontuais e significativas. Para o autor, as
HQs permitem maior liberdade de leitura, uma vez que as imagens constituem um sistema
inteiramente disponivel ao leitor, permitindo que o mesmo avance ou retorne pela narrativa por meio
do seu proprio interesse e ritmo de leitura.

No cinema, o procedimento ¢ diferente. Embora as novas tecnologias permitam o surgimento
de filmes interativos que estimulam a navegac¢do do espectador pela historia, as cenas so estdo
disponiveis por um determinado periodo de tempo - ao contrario das HQs, que possibilitam ao leitor a
oportunidade de criar uma cadéncia de leitura propria. Neste contexto, Ramos afirma que a principal
diferenga existente entre narrativas em quadrinhos e cinematograficas é a existéncia do ritmo

narrativo, proporcionado pela sequencialidade.
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Figura 20: Exemplo de sequencialidade narrativa (similar a camera lenta). Revista Master
Race (1955). Autor: Bernard Krigstein. In Wikipedia Commons. Acesso em: 2021-01-14. Disponivel
em:https://oquadroeorisco.com.br/2018/09/11/bernard-krigstein-e-a-pagina-que-mudou-a-linguagem-

as-hgs-para-sempr
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3.3 Hibridismo: Fotografia, Cinema e Historia em Quadrinhos

Apo6s um breve estudo acerca dos media: Fotografia, Cinema e Histéria em Quadrinhos, ¢
hora de questionarmos a aplicabilidade de tais linguagens em contextos pedagédgicos. Porém, para
darmos prosseguimento a esta etapa, ¢ fundamental investigar algumas das possiveis permutas e
confluéncias que podem haver entre as triplices.

O historiador inglés Peter Burke (2003) define a expressdo ‘“hibridismo cultural” como o
intercambio de informagdes existente entre diferentes elementos culturais, provenientes
principalmente da globalizagdo. O autor evita uma definicdo engessada sobre o termo, defendendo
que a combinagdo desses elementos pode acontecer em diversas esferas, tais como na moda, literatura,
arte, religido, linguagens, convengdes sociais e etc..

Embora adote uma abordagem antropologica, Burke foi o autor selecionado para abrir esta
subse¢do justamente por chamar-nos a atengdo para o carater cosmopolita do atual mundo em que
vivemos, aspecto que, segundo o autor, permite que artistas, produtores de conteudo e profissionais
das mais diversas areas se apropriem de diferentes tipos de linguagens - imagens, sonoridades,
narrativas, dentre outras. E o caso do crossover - técnica literaria de unir, por meio de um universo
interativo, diferentes tipos de personagens e historias.

Trazendo essa abordagem para a presente pesquisa, realizaremos uma breve analise sobre
algumas linguagens, a comecar pela Fotonovela. Tal escolha justifica-se pelo pensamento de Habert
(1884), ao afirmar que a mesma constitui-se como “[...] uma forma de narrativa que utiliza foto e
texto” (p.17). Embora sucinta, a afirmativa da autora faz meng¢do ao hibridismo - apropriagdo de
elementos - entre as trés linguagens, caracteristica marcante dos produtos estudados na presente
subse¢do. Se por um lado, Ramos afirma que a Historia em Quadrinhos também faz uso de narrativas
imagéticas como técnicas alternativas a ilustragdo, Habert pontua que, apesar de apropriar-se de
elementos quadrinisticos - tais como os baldes da fala - a Fotonovela encontra no Cinema um cenario
perfeito. Surgida inicialmente na Itilia marcada pela crise socioecondmica da Segunda Guerra
Mundial, a Fotonovela surge como alternativa de merchandising'® cinematografico. Para chamar a
atengdo do publico, comegaram a circular revistas de baixo custo, contendo cenas legendadas dos
filmes que, até entdo, encontravam-se em cartaz. O sucesso da empreitada foi tamanho que alguns
produtores, como o italiano Cino Del Duca (1899-1967), comegaram a criar photo-romans"’ por conta

propria. Nasciam, assim, as primeiras Fotonovelas da historia.

'8 Estratégia de marketing que utiliza produtos utilitarios, como canetas, canecas, etc., para promover um outro produto ou
servigo. in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, 2008-2021. [consult. em 2021-02- 20] Disponivel em:
https://dicionario.priberam.org/merchandising.

'® “Um photo-roman ou foto-romance é uma histéria, geralmente em uma forma préxima das historias em quadrinhos,
composta de imagens decoradas com textos dispostos em quadros." In Educalingo. [consult. em 2021-02- 20]. Disponivel
em: https://educalingo.com/pt/dic-fr/photo-roman.
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Ainda segundo Habert (1974), embora inicialmente, a linguagem tenha sofrido descrédito por
parte da critica especializada, fazendo com que a mesma fosse considerada como um subgénero das
histérias em quadrinhos - € preciso atentarmos a estrutura complexa e trabalhosa deste produto:

O processo de producdo propriamente dito é muito semelhante ao
trabalho de realizagdo de um filme. Um roteiro escrito orienta as tomadas
dos ‘fotogramas’ que depois serdo revelados e encaminhados a montagem.
Para executar este trabalho, um grande niimero de profissionais é necessario:
diretor, roteirista, fotdgrafo, cenarista, maquiador e outros, além de

intérpretes, naturalmente. (p. 67)

Além disso, € preciso que os profissionais envolvidos tenham um grande poder de sintese e
nocdes de estética, uma vez que fotografias e textos devem ser organizados de forma harmonica nas
paginas, permitindo o fluxo de leitura de acordo com o espago delimitado. Neste sentido, o processo
de diagramagdo® altamente artesanal e rastico que, durante trés décadas (anos 50, 60 ¢ 70) marcou a
linguagem da fotonovela, ressalta a importancia da montagem na constru¢do da narrativa -
caracteristica que, novamente, aproxima a Fotonovela da linguagem cinematografica:

A montagem em si ¢, no entanto, um processo criativo. Todos os
cortes, imposicdes econdmicas (tamanho das fotos, numero de fotos por
pagina, tamanho das historias] alteram ou acrescentam significagdes novas.
(Habert, 1974, p. 78).

20 “Disposi¢do grafica de todos os elementos de um material para impressdo ou visualizagio, geralmente com base em
critérios estéticos e funcionais." In Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, 2008-2021. [consult. em 2021-02-20].
Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/diagrama%C3%A7%C3%A30
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Figura 21: Exemplo de pagina diagramada da Fotonovela “Primeiro Amor". In Agéncia
Portuguesa de Revistas, edigdo N° 1, (n.a). Acesso em: 2021-01-14. Disponivel
em:/ttp://hemerotecadigital.cm-lisboa.pt/Periodicos/FotonovelasVim/Fotonovelas Vim.htm
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Figura 22: Pagina diagramada de 4 verdade sobre um Amor (1985). In, Revista Contigo. Acesso em:
2021-01-18. Disponivel em:
https://biscoitocafeenovela.blogspot.com/2013/10/sessao-fotonovela-verdade-sobre-um-amor.html
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Na imagem anterior, € possivel verificar os principais aspectos presentes na linguagem da
fotonovela. Nota-se a presenga de hibridismo entre linguagens, tais como o uso de imagem mecanica
(fotografia), molduras, legendas e baldes de falas (histéria em quadrinhos) e uso de contra-planos
(cinema) - recursos apropriados das historias em quadrinhos.

O hibridismo ndo ¢ apenas exclusivo das antigas Fotonovelas. O cinema também faz uso da
fusdo entre linguagens como forma de expressio. E o caso de La Jetée (1962), produzida pelo escritor,
fotografo e documentarista francé€s Chris Marker (1921-2012). No ensaio intitulado “Chris Marker ¢ a
perdicdo do tempo”, Auad (2015) analisa o cinema experimental de Maker sobre a dtica de Bazin
(2008) e Deleuze (1891/2005) na tentativa de identificar aspectos relacionados ao hibridismo grafico.
Para o autor, La Jetée é um filme de profundidade porque, para além da ficgao, representa um “veiculo
para entendermos o tempo no cinema e a relagdo do homem com o tempo” (p.44).

Em relagdo a recep¢do do filme por parte do publico, Auad ressalta a possivel sensac¢do de
estranhamento provocada em quem assiste a obra de Marker pela primeira vez. A estética obscura, o
rompimento as classicas montagens de Eisenstein e Griffith, a descontinuidade entre fotogramas, além
do congelamento de planos - fazendo com que o publico veja uma mesma cena durante varios
segundos consecutivos - sdo fatores que, segundo o autor, contribuem para tal sensagao.

Ainda segundo o autor, esta percepg¢ao ¢ reforgada pelo uso de uma sonoplastia bastante

incomum:
A narragdo em off ja pressupde um movimento que as imagens ndo
possuem. Mas o estranhamento ¢ maior quando vemos imagens paralisadas e
ouvimos o som que pressupde esse movimento: vemos a foto de um sino, o sino esta
parado, mas ouvimos o som das badaladas. Vemos passaros voando na tela, os
passaros estdo parados, mas ouvimos o som da revoada do bando. Nao vemos o
movimento da imagem, mas ouvimos o movimento do som. (Auad, 2015, p. 67)

Nota-se, também, que, embora a obra se aproprie de elementos comuns a linguagem classica
do cinema, como uso de cenarios, personagens ¢ uma narrativa bem amarrada, a escolha de Maker em
tornar as cenas estaticas contribui para aumentar ainda mais a sensagao de estranhamento.

No entanto, a obra ndo se perde totalmente. Para Auad, Maker habilmente insere efeitos de
sonoplastia, contribuindo para a imersdo do publico a historia. H4, também, um aviso prévio: os
créditos iniciais definem a obra como um foto-romance, o que para a critica especializada, torna o
filme passivel de ser questionado quanto ao seu género: seria La Jetée um filme de ficgdo, uma
narrativa grafica proveniente das historias em quadrinhos ou uma fotonovela adaptada para a

linguagem cinematografica?
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Figura 23: Stills de La Jetée (1962). Chris Marker (realizador). Acesso em: 2021-01-21.
Disponivel em: https://phantomvisions.files.wordpress.com/2014/12/6 1u0ewptp6l-_s11024_.jpg
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Se, por um lado, Marker utiliza o conceito photo-roman como forma de aproximar sua obra
da linguagem fotonovelistica, hd, paradoxalmente, uma leve tendéncia ao distanciamento. Tal
proposta também pode ser percebida em relagdo aos aspectos da linguagem quadrinistica:

Na obra de Marker ndo temos dialogos, o problema da substitui¢do
dos baldes de falas por falas sonoras sido dispensaveis, mas a substitui¢do da
narragdo escrita por uma falada ja pressupde uma diferenga de decodificacdo
no leitor/espectador. Outra diferenga substancial diz respeito ao som. Nos
quadrinhos ndo temos som, no maximo lemos onomatopéias. Um dos
maiores desafios que encontra a adaptagdo cinematografica de obras &,
justamente, os quadrinhos. O desafio parece maior porque os quadrinhos
trabalham com um meio narrativo muito préximo do cinema: a imagem.
Porém, entre o cinema e os quadrinhos ainda temos o movimento ¢ o som.
Em 2005, o filme Sin City, de Robert Rodriguez, foi saudado como a
perfeita sintonia entre cinema e quadrinhos. Rodriguez fez o filme quadro a
quadro como o quadrinho de Frank Miller. Mas a distancia ainda
permanece: Rodriguez atribui aquelas imagens dos quadrinhos movimento e
som, substitui os baldes das falas dos personagens, por falas reais. Com isso,
o quadrinho continua sendo o quadrinho e o cinema, o cinema. Em La Jetée
temos o som. Por mais que as imagens estejam paradas, o som continua:
narragdo, trilha-sonora, sons que se identificam com as imagens (como
quando aparecem sinos parados, mas o som de baladas é escutado). O que
aproxima o filme de Marker do photo-roman sdo somente as imagens
estaticas e ambos se utilizam como suporte principal a fotografia. A
estranheza que sentimos ao ver o filme parece muito mais relativa ao uso da
fotografia no cinema do que a estrutura do filme de Marker e a estrutura do
photo-roman. (Auad, 2015, p.48).

Trazendo para a discussdo da presente pesquisa, a fala do autor nos direciona a novos
questionamentos. Um outro campo em que o termo hibridismo cultural parece bastante marcante diz
respeito, também, sobre as possiveis confluéncias existentes entre Cinema Documental e Historia em
Quadrinhos. Se por um lado, o renomado autor Bill Nichols (1991) afirma que, para ser classificado
como documentario ¢ preciso que a narrativa possua um elo histoérico, embora o autor também
reconheca o fato de que “o documentério, como conceito, ndo ocupa um territério fixo” (p.12) por

outro lado, autores como Barsan (1992) refutam tal afirmacdo ao pontuar o seguinte:

O cinema de nao ficcdo inclui o documentario, o filme factual,
certos filmes etnograficos, e filme de exploragdo, filmes de propaganda de
guerra, cinema verité, cinema direto e filmes de artes, mas nao inclui filmes
experimentais, abstratos e animagdes. (prefacio)

Nesta oOtica, filmes classificados como animagdo em quadrinhos como, por exemplo, o
renomado “Valsa com Bashir” (2008), produzido pelo isrraclense Ari Folman, n3o entraria na
classificacdo de género documental uma vez que, nas definicdes do autor, faz uso da linguagem
experimental podendo no maximo, ser classificado como filme de animagao. Mas, e se levassemos em
consideracdo o pensamento de Nichols (1991), poderiamos classificar a obra de Folman como uma

animacao documental? E até que ponto essa classificacdo se faz urgente e necessaria?



Figura 24: Stills de Sin City(2005). Robert Rodrigues (realizador). Acesso em: 2021-01-21.
Disponivel em: https://aosugo.files.wordpress.com/2008/05/sincity.j
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Direcionamos, agora, esta discussdo para outro produto: as HQs impressas que se apresentam
como Documentais. Em especial, faremos uma analise das obras produzidas pelo jornalista Maltés Joe
Sacco. Grande parte da critica especializada considera Quando boas bombas acontecem com pessoas
mas publicada no livro O Derrotista (2003) uma das primeiras historias em quadrinhos produzidas por
Sacco e cujo tema aborda a Segunda Guerra Mundial. A publicacdo ainda conta com outra histdria de
bastante peso e destaque é Mais Mulheres, Mais Crian¢as, Mais Rapido que também aborda os
bombardeios ocorridos na Italia ainda dominada por Mussolini. Ressalta-se que para a construgao
desta narrativa, Joe Sacco ndo precisou viajar para a linha de frente dos campos de batalha. Toda a
historia foi construida em cima de relatos cedidos pela propria mae do proprio autor, a personagem
Carmen.

Algum tempo depois, Sacco recebia uma classificagdo favoravel - tanto da critica quanto do
publico especializado - pela publicacdo do livro Palestina - uma nagdo ocupada (2004). Adotando
novamente a linguagem dos quadrinhos, o autor faz uma compila¢do de documentos pessoais -
utilizando, por exemplo, o registro fotografico para, a partir das imagens obtidas, construir as
ilustragdes - que mais se aproximam da caricatura - marcando assim o seu forte estilo visual.

Ainda em relagdo a Palestina, o jornalista José Arbex - autor do prefacio da edicdo brasileira,
ressalta que a publicacdo de Sacco tem como propdsito dar “visibilidade aos arabes invisiveis”
justamente por focar sua histéria em minorias étnicas que, dificilmente serdo retratadas pela midia.
Ainda sob este aspecto, Arbex pontua o fato de que o jornalista ndo tem a intecdo de criar um
“panfleto palestino”. Muito pelo contréario, o principal objetivo ¢ mergulhar nas historias narradas
humanizando os relatos daqueles que vivem em meio ao confronto bélico.

E muito dificil encontrar um amigo meu interessado em saber o que
se passa no Oriente Médio ou na Bésnia. Mas se eles véem um livro de
histérias em quadrinhos, por alguma razdo isso parece mais acessivel a eles.
Os quadrinhos tém muito apelo em razdo das imagens. Assim, vocé
conquista a atencdo do leitor, € capaz de contar a ele historias dificeis e
introduzir a informag¢ao.(SACCO apud STAROBINAS, 2001, p. E2)

Assim, a partir de todas as segOes estudadas até o presente momento, lancamos outro
questionamento: é possivel introduzir a linguagem documental como estratégia de metodologia ativa,
na constru¢do de uma literacia civica, estética e educativa? Abordaremos essa discussdo com mais

detalhe no préximo tépico.



4. A Relatividade Doc. Pedagogica

Nos capitulos abordados anteriormente nota-se que, para além do cinema, o documentario
veio se apropriando de outros tipos de linguagens ao longo da sua historia, tais como: a fotografia, a
historia em quadrinhos, dentre outras. De acordo com Navarro (2014, p.68), a busca por novos
métodos educacionais ndo ¢ um desafio recente, o que se difere sdo as ferramentas que podemos
utilizar em determinados periodos.

Sobre esses aspectos, Ambros e Breu (2011, p.23) chama-nos a ateng@o para o entusiasmo
exacerbado sobre o aparecimento frenético de novas tecnologias. Os autores destacam o fato de
estarmos rodeados de aparelhos dos quais, muitas vezes, sabemos como interagir, mas ndo nos
preocupamos em efetuar uma leitura aprofundada da mensagem a ser veiculada. Sob esta perspectiva,
entendemos a importancia da literacia midiatica, defendida por Benavente (et.al, 1996, p.4) como “a
capacidade de processamento da informagao escrita na vida quotidiana”.

Trazendo o conceito para a area da educagio, Bizelli e colegas (2015), afirma o seguinte:

Quando pensamos em educacdo é consenso interpretd-la como fonte para
uma formac¢do que permite o transito na sociedade do conhecimento. Quase
sempre a imagem socialmente construida diz respeito a um conjunto de
atividades que habilita o individuo para perceber e desvendar os coédigos das
diferentes linguagens proporcionando interpretagdo critica para o avango da
ciéncia, das artes e da tecnologia. No espelho académico-cientifico atual,
fortemente marcado pela competitividade expressa nos ranqueamentos
internacionais, a imagem que aparece ndo evidencia nuangas de consensos
sobre educagdo como fator ético de constru¢do da cidadania. (p.19)

Nesta otica, entende-se que como cidaddos aptos a questionar nossos direitos, bem como agir
civicamente ¢ preciso ter a capacidade de ler e interpretar os codigos para refletir sobre o mundo ao
qual vivemos. No entanto, ainda segundo o autor, o processo de ensino-aprendizagem, na maioria das
vezes, mostra uma certa dificuldade em assumir esse papel, fomentando o debate e a producdo de
consensos para a construcao de uma cidadania participativa e inclusiva.

Neste sentido, torna-se importante construir estratégias educativas que despertem o interesse
do aluno ao contetdo apresentado, bem como aprimorar as habilidades de ler, compreender e dominar
as tecnologias multimidias para participar, ativamente, na construg¢do do conhecimento.

Sobre este aspecto, Levy (1999) afirma que, numa era marcada pela velocidade tecnologica e
multiplicidade de atores envolvidos,ha uma certa propensdo ao sentimento de estranheza e
deslocamento, uma vez que enquanto tentamos nos adaptar sobre o uso de uma determinada
ferramenta, outras tecnologias e formas de uso vao surgindo paralelamente, obrigando-nos a processar

as novas informagdes de forma cada vez mais rapida e urgente. Essa fragmentagdo de pessoas e



processos exige um aprofundamento sobre o papel das tecnologias multimidias no contexto
educacional, o que nas palavras de Bianchi, Pires e Vanzin (2008), refere-se a seguinte informagao:

[...] por mais potentes que sejam os computadores ou por mais velozes que
sejam as redes de transmissdo, ndo irdo acabar com todos os problemas que
envolvem a questdo da insercdo de tecnologias na educagdo, pois as
tecnologias tém implicagdes politicas, econdmicas, sociais e culturais que
precisam se observadas com a maior aten¢do quando introduzidas em
espagos educativos. (p. 55)

A fala dos autores acima vem de encontro a alguns dos valores que a presente pesquisa almeja
alcangar: produzir um trabalho e reflexdo critica de qualidade de forma a permitir as escolas,
principalmente as publicas e comunidades carentes, tenham condi¢do de superar o analfabetismo e a
segregacdo tecnologica. Neste sentido, Moran (1995) afirma que um dos maiores desafios das
institui¢des de ensinos, daqui para a frente, sera garantir suporte pedagogico e tecnoldgico adequados
para estabelecer metodologias educacionais compativeis com linguagens que se apropriem de

ferramentas e programas multimidias, por exemplo.

4.1 Educacao Multimidia: Uma Ciéncia Infusa e Ubiqua?

Valente (2018), aponta que a sociedade esta cada vez mais complexa. No atual contexto
educacional, especificamente o ano de 2021, essa afirmagdo torna-se ainda mais relevante uma vez
que, a imposi¢do da industria 4.0%', o rapido crescimento tecnologico, aliado ao contexto pandémico,
tem aumentado a demanda pelo consumo de microprocessadores e smartphones”, fazendo com que
uma geragdo cada vez mais experimente algum tipo de contato com tecnologias multimidiaticas e
moveis®.

Neste contexto, autores como Buckingham (2010) ressalta que o uso inadequado desses
equipamentos e tecnologias contribui para prejudicar o rendimento das aulas e o processo cognitivo
dos estudantes. Porém, quando utilizados de forma estratégica, os mesmos se tornam uma ferramenta
eficaz na construg@o do processo de ensino-aprendizagem.

Neste sentido, entendemos que diversas sdo as possibilidades de auxiliar linguagens e
tecnologias as metodologias educacionais. Para tanto, é importante que professores ¢ institui¢des de

ensino tenham conhecimento e dominios das ferramentas e tecnologias utilizadas, sabendo explorar as

21 «A Industria 4.0 ou a Quarta Revolugdo Industrial ¢ impulsionada pelas tecnologias inovadoras que causam efeitos
profundos, quer nos sistemas de produgdo quer nos modelos de negdcio”. In Compete (2020). Portal Compete 2020. Acesso
em 2001-06-25. Disponivel em: https://www.compete2020.gov.pt/destaques/detalhe/Industria_4ponto0.

22 Celulares com conectividade e funcionalidades semelhantes as de um computador pessoal, notadamente com um sistema
operacional capaz de correr varios aplicativos. = TELEFONE. "smartphone", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa
(2008-2021). Acesso em: 2001-06-24. Disponivel em: /ttps://dicionario.priberam.org/smartphone.

3 Toda tecnologia que permite seu uso durante a movimentagao do usuario é uma tecnologia movel.



https://dicionario.priberam.org/smartphone
https://www.compete2020.gov.pt/destaques/detalhe/Industria_4ponto0

habilidade criativas para o desenvolvimento de atividades pedagodgicas que promovam o engajamento
dos alunos. Torna-se fundamental, portanto, desenvolver estratégias cujas linguagens e tecnologias
multimidias permitam transformar conhecimento em valor, estimulando o interesse dos estudantes no

conteudo, inserindo-os como elementos participativos na construgdo dos projetos educacionais.

As instituigdes de ensino, tanto do ensino basico quanto do superior,
precisam estar conscientes de como as tecnologias digitais estdo mudando e
como elas estdo alterando os processos de ensino e de aprendizagem.
Primeiro, o aluno ja ndo ¢ mais o mesmo e ndo atua como antes. Ele ndo 1¢
mais em material impresso e prefere ler nas telas. Quando solicitado a fazer
uma pesquisa, provavelmente vai utilizar um sistema de busca como o
Google ou os sistemas de acesso as bases de dados digitais; a biblioteca tem
outra funcdo. Tem muita facilidade para entrar em contato com as redes
sociais ou com redes de especialistas e encontrar alguém que possa ajuda-lo
a resolver problemas. Prefere os tutoriais online ou os videos no YouTube
para entender como as coisas funcionam. Esse aluno certamente terd muita
dificuldade para assistir a aulas expositivas por mais de 30 minutos.
(Valente, 2018, p.17)

Neste sentido, a afirmagdo acima torna-se relevante as atuais hipoteses investigadas na
presente pesquisa, uma vez que a constru¢ao de uma metodologia pedagdgica deve levar em conta a
complexidade da sociedade vigente. Conforme Valente (2018), “a sala de aula deve ter uma dinamica
coerente com as agoes que desenvolvemos no dia-a-dia, cada vez mais mediadas pelas tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC) ”.

Como professores, gestores educacionais e profissionais atuantes na esfera da educacdo
multimidia, torna-se fundamental a constitui¢do da “cultura digital”, estabelecendo metodologias
capazes de produzir modelos de ensino compativeis com a necessidade de seus publicos. (Lévy,
1999).

Sob estes aspectos, Valente (p.21) afirma que, acopladas as ferramentas tecnologicas como a
internet, por exemplo, as midias e tecnologias digitais (inclui-se também as linguagens
multimidiaticas) estdo alterando as formas como as pessoas pensam, acessam as informacdes e
solucionam os mais variados problemas. No entanto, a cultura digital ndo se aplica, apenas, “aos
efeitos e possibilidades de uma determinada tecnologia, mas define e abrange as formas de pensar e
de fazer que sdo incorporadas dentro dessa tecnologia, € que tornam possivel o seu desenvolvimento”.
(Gere, 2008, p. 17).

Em conformidade com o pensamento de ambos os autores citados acima entendemos que a
inser¢do da linguagem documental em contextos educacionais contemporaneos podem, em muito,
contribuir para a constru¢do de uma dindmica educacional condizente com as necessidades do nosso
tempo e que contribuem para aprimorar a habilidade de comunicar ou mesclar produtos que utilizem a

linguagem multimidiatica.



As habilidades do Século XXI deverdo incluir uma mistura de atributos
cognitivos, intrapessoais e interpessoais como colaboracdo e trabalho em
equipe, criatividade e imaginacdo, pensamento critico e resolucdo de
problemas, que os estudantes aprenderdo por intermédio de atividades mao
na-massa, realizadas com o apoio conceitual desenvolvido em diferentes
disciplinas. Essa é a competéncia que se espera dos profissionais que atuam
na cultura digital. (Valente, 2018, p.24)

Assim, entendemos que a elaboragdo de praticas pedagogicas que promovam o engajamento
o protagonismo dos alunos na constru¢do do conhecimento sdo modelos facilitadores porque
estabelecem “situagdes de aprendizagem nas quais os aprendizes possam fazer coisas, pensar e
conceituar o que fazem, construir conhecimentos sobre os conteudos envolvidos nas atividades que
realizam.” (p.25). Nesta oOtica, entendemos que o processo de produzir documentarios - sejam eles na
esfera da fotografia, cinema ou histéria em quadrinhos - é uma oportunidade de permitir aos
estudantes caminhos para desenvolverem suas habilidade cognitivas e criativas, auxiliando-os na
formagdo do pensamento critico, na maturidade para receber e lidar com os feedbacks, além de ser
uma forma de aprender a interagir com outros alunos, professores, pessoas e até mesmo instituigdes

envolvidas no processo. Sob este aspecto, Fullan (2009) afirma ser preciso:

Criar experiéncias de aprendizagem que engajam todos e cada aluno em
aprendizagem significativa que se conectam as suas necessidades
especificas no contexto do que eles precisardo para serem cidaddos eficazes

em um mundo diverso e desafiador. (p.1)

Tais metodologias precisam se basear em atividades didatico-pedagdgicas que deem espago
para o desenvolvimento das habilidades e interesses pessoais de cada aluno, agugando a curiosidade.
Embora pareca um desafio praticamente impossivel de ser implementado devido a fatores como : falta
de tempo e recursos financeiros adequados, pouco tempo disponivel para o desenvolvimento dos
projetos e etc., acreditamos que este mesmo modelo é um caminho de mao dupla: é preciso que
professores, gestores educacionais e instituicdes de ensino introduza, ainda que de forma micro,
atividade e situacdes de ensino-aprendizagem que, além de aprimorar o lado intrapessoal e cognitivo
dos alunos, sejam capazes de torna-los mais ativos, confiantes e participativos.

Nestes aspectos, Selingo (2016) afirma que a metodologia de aprendizagem personalizada ¢
um recurso que ja vem sendo implantado em algumas instituicdes de ensino. No entanto, o autor
ressalta que esta ¢ uma via de mao dupla: ¢ preciso haver um empenho dos professores para
diagnosticar o repertorio e valores culturais de seus alunos, sugerindo situagdes de aprendizagens que
realmente atendam seus interesses e necessidades. € preciso também haver uma colaboracio do aluno
para auxiliar o professor na identificacdo dos meios mais adequados para ele. Nao é uma situagéo

facil, sabemos. Envolve muito esfor¢o, tempo e comprometimento de ambos os lados.



Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a cooperacdo,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro, com acolhimento e
valorizag¢do da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de origem, etnia,
género, idade, habilidade/necessidade, convicgdo religiosa ou de qualquer
outra natureza, reconhecendo-se como parte de uma coletividade com a qual
deve se comprometer. (Brasil, 2017, p. 19)



S. Amostragem

A presente se¢do tem como objetivo fundamentar as abordagens praticas subjacentes as
referéncias metodologicas apontadas ao longo desta pesquisa. Para tanto, o corpo textual a seguir sera
dividido em duas etapas; no primeiro momento, apresentaremos uma breve definicdo sobre o estudo
de caso e suas caracteristicas; cruzaremos as informagdes descritas como os aspectos topograficos do
cenario investigado e finalizaremos apresentando as estratégias de amostragem, estudo e coleta de
dados que foram utilizados ao longo deste trabalho de investigagdo. No segundo momento, serdo
alicercadas as metodologias e técnicas empregadas durante a condug@o do estudo na tentativa de

reforgar o carater qualitativo desta investigagdo.

5.1 Estudo de Caso

Segundo Pereira e colegas (2018, p.65), um estudo de caso possui como principal
caracteristica a “descri¢do e analise, a mais detalhada possivel, de algum caso que apresente alguma
particularidade que o torna especial”. Nesta otica, as metodologias de pesquisa podem apresentar
variagdes tanto na forma quanto no formato de aplica¢do; depende da area em que o estudo foi
empregado. Ainda segundo Bogdan e Biklen (1992), este ¢ um dos métodos de investigacdo mais
utilizado na pesquisa qualitativa. Na mesma linha de pensamento, Yin (2015) afirma que os estudos
de casos preocupam-se em descrever - de modo mais aprofundado e exaustivo - o objeto investigado.
A qualidade de um projeto de investigacdo depende do empenho do pesquisador - bem como do
tratamento atribuido aos dados durante a condugdo da pesquisa.

Assim sendo, Bell (1997) aponta que o estudo de caso é “especialmente indicado para
investigadores isolados, dado que proporciona uma oportunidade para estudar de forma mais ou
menos aprofundada um aspecto do problema em pouco tempo”. (p.22)

Sob a tematica educacional, Punch (1998) ressalta que investigagdes que se baseiam, por
exemplo, em estudos sobre comportamento de alunos, professores ou metodologias pedagbgicas sao
alguns exemplos de variaveis caracteristicas do estudo de caso. Sobre este método, Bell (1997) afirma
ser “muito mais do que uma historia ou descrigdo de um acontecimento ou circunstancia". Tal como
em qualquer outra investigacao, os dados sao recolhidos sistematicamente, a relacao entre as variaveis
¢ estudada e o estudo ¢ planeado metodicamente.” Ainda no que diz respeito a selecdo de

amostragem, levamos em conta a seguinte definicao:



A seleccdo da amostra adquire nesta metodologia um sentido muito
particular: tem por objetivos obter a maxima informacdo possivel para a
fundamentagdo do projecto de pesquisa e criar uma teoria, baseando-se, ao
contrario da amostra quantitativa, em critérios pragmaticos e tedricos. Por
isso, em vez da uniformidade, a amostra na investigacao qualitativa procura
a maxima variagdo. Esta perspectiva de amostragem € intencional porque os
sujeitos que a constituem ndo sdo escolhidos ao acaso: o investigador
selecciona as unidades de amostragem a partir de critérios especificos.
(Aires, 2011, p.22)

Assim sendo, optamos pela pela amostragem opinidtica, o que nas palavras de Aires (2001)
refere-se aos sujeitos selecionados em fungdo do critério estratégico pessoal, justamente por estes -
além de serem facilmente abordaveis, se mostraram disponiveis para colaborar com a investigacdo.
Embasados pelo pensamento de Colas (1992b, p.252), operacionalizamos a nossa abordagem por
meio do estudo de caso observacionais® - uma vez que tal metodologia permitiu-nos, juntamente com
a selecdo das tematicas-alvo, identificar modelos de varidveis apropriadas, auxiliando-nos na
definicao tipoldgica do cenario investigado - e que, no presente estudo, refere-se a duas salas de aulas
pertencentes ao Agrupamento de Escolas Rodrigues Freitas, localizada na Praca Pedro Nunes, na
cidade do Porto.

Neste sentido, apos os primeiros contatos estabelecidos com a professora Maria Joao Félix,
coordenadora da disciplina de Educagdo para a Cidadania, foram previamente selecionados os
seguintes grupos de estudantes:

Grupo I - Segundo Ciclo do Ensino Basico Portugués (Turma 6°C): constituido por 21
alunos, com faixa etaria em média de 11,5 anos de idade, possui como principal caracteristica um
corpo discente oriundo de familias de classe socioeconomicamente baixas - com escolaridade média
permeando entre o nivel basico completo ou secundario incompleto. Ressalta-se ainda a pouca
familiaridade dos alunos com recursos educacionais que envolvam as tecnologias de informagéo e
comunicacdo (TICs) - um problema que, segundo a professora, tem vindo a evoluir progressivamente
devido a aplicacdo das TICs no ensino a distancia, imposta pelo atual contexto pandémico.

Grupo II - Terceiro Ciclo do Ensino Basico Portugués (Turma 7° E): composto por uma
turma de 24 estudantes, com faixa etaria média de 13 anos de idade, esse grupo apresenta como
principal caracteristicas um corpo discente proveniente de familias socioeconomicamente baixas. O
contato com as TICs também ¢ relativamente minimo, uma vez que a maioria dos alunos ndo tém
condig¢des financeiras para obter dispositivos tecnologicos de ultima geracdo. Assim, a familiaridade
com as tecnologias educacionais limitava-se, até entdo, ao uso essencial de dispositivos como desktop
(fornecidos pelo proprio ambiente escolar) ou smartphones populares, de configuragdes simples e
precos acessiveis. Ainda segundo Maria Jodo Félix, o aumento significativo desse contato também se

deveu as urgéncias educacionais demandadas pelo atual contexto pandémico.

2 Conforme Colas (1992b, p.252) estudos de casos observacionais caracterizam-se “pelo recurso a observagio
participante e podem referir-se a tematicas diversas”.



Tendo em conta esses dois cendrios - e seus pontos de confluéncias - o proéximo passo foi
promover a articulagdo entre os objetos/objetivos desta investigacdo e o plano curricular referente a
disciplina Educacdo para a Cidadania. Esta fase, marcada por didlogos e troca de informagdes, serviu
para delinear melhor o escopo pratico das apresentagdes que, a priori, foi delineada com as seguintes

configuragoes:

e Apresentagdo de um workshop online contendo trés aulas expositivas com duracdo de 50
minutos cada a decorrer entre os dias 08 a 10 de fevereiro de 2021.

e FElaboracdo de trabalho pratico envolvendo os temas: Fotografia Documental, Cinema
Documentario e Quadrinhos Documentais. Foi dada a opgdo de elaborar os trabalhos em
forma Individual ou por grupos de interesse.

e Apresentagdo final dos trabalhos realizados pelos grupos de alunos dividida em duas aulas de
50 minutos. Os alunos teriam um prazo de 15 dias para desenvolver um projeto documental
que envolvesse a tematica: educagio para a cidadania.

e Intervalo de 15 dias corridos para que os alunos pudessem desenvolver o trabalho pratico
proposto durante a realizacdo dos workshops.

e Apresentacdo final de 50 minutos.

e Plataforma sugerida para a apresentacdo do workshop online: Google Class Room.

Porém, ao cruzarmos os dados sobre o conteudo das apresentagdes, o perfil das turmas
participantes e o cenario educacional vigente, tal metodologia precisou ser alterada,

apresentando,assim, um formato mais enxuto:

e Apresentagdo de um workshop expositivo, com duragéo total de lhora e 30 minutos.

e [Elaboracdo de trabalho pratico envolvendo os temas: Fotografia Documental, Cinema
Documentario e Quadrinhos Documentais. Foi dada a op¢do de elaborar os trabalhos em
forma Individual ou por grupos de interesse.

e Apresentagdo final dos trabalhos realizados pelos grupos de alunos dividida em duas aulas de
50 minutos. Os alunos teriam um prazo de 15 dias para desenvolver um projeto documental
que envolvesse a tematica: educagdo para a cidadania.

e Plataforma validada para a apresentacdo do workshop online: Microsoft Teams.

A metodologia de apresentacao incluiu a exposi¢do de materiais graficos (fotografias
e historias em quadrinhos) e excertos de filmes, seguidos pelo estimulo & discussdo coletiva.
Desse modo, a aula expositiva do workshop incluiu a seguinte logistica: estudo e apresentagado

das linguagens documentais envolvendo a esfera da Fotografia, Cinema e Histéria em



Quadrinhos. No intervalo de 25 dias corridos, os grupos tiveram a oportunidade de explorar
técnicas, praticas e trocar conhecimentos adquiridos. A segunda aula foi destinada a
apresentacdo dos resultados. Cada aula terd duragdo de 03 horas, totalizando uma carga
horaria de 12 horas. Cumpre lembrar que, em relacdo ao conteudo programatico, esta

formagdo foi dividido da seguinte forma:

Tabela 1. Metodologia aplicada ao durante a elaboragdo do workshop.

Workshop Temas/Estratégias apresentadas

Introdugdo ao Fotodocumentarismo; o “realismo” de Joan Fontcuberta e discurso
critico; técnicas alternativas de producdo e pds-produgdo; breve historia do Cinema
Aula 01 Documental;Cinema Documental: Jan Beddegenoodts e o engajamento social;
logistica de tempo, técnica alternativas de Producdo e P6s Produgdo; breve historia
do Documentario em Quadrinhos; a cidadania ilustrada no pioneirismo de Joe Sacco;
caneta, papel e softwares a obra.

Apresentagdo dos trabalhos; parecer técnico e discussdo do processo; feedbacks dos
Aula 02 estudantes.

Por meio da plataforma Microsoft Teams, os estudantes foram agrupados em turmas,
representadas por um tema especifico - Fotodocumentarismo, Documentario em Quadrinhos ¢ Cinema
Documental. Cada estudante podera escolher sua turma de acordo com a linguagem de interesse. Apds
a formagdo dos grupos, os mesmos serdo desafiados a criar um mini-documentario em consonancia
com a linha visual escolhida. Para que os trabalhos apresentados fagam parte de uma trilogia, o ponto
de convergéncia entre as produgoes serd feito pela tematica direcionada a esfera da cidadania. Durante
todo o processo, os estudantes, assim como os educadores envolvidos, receberdo o total apoio por
parte do palestrante, seja por meio do esclarecimento de davidas via e-mail ou via material
complementar - disponivel na ferramenta Google Class Room. Os grupos terdo um prazo de 15 dias
para desenvolver suas propostas e os trabalhos produzidos serdo avaliados pelos seguintes critérios:
criatividade narrativa, capacidade de lidar com prazos e adversidades - tais como as proporcionadas,

principalmente, pelo contexto pandémico - e geragao de insights.

No que diz respeito aos equipamentos, os estudantes serdo estimulados a utilizarem os
recursos disponiveis, ou seja, seus proprios aparelhos e dispositivos celulares, tablets e computadores
pessoais ou objetos comuns como: caneta, lapis ou papel. Cientes de que possam existir dificuldades
em acessar dispositivos tecnoldgicos, este workshop pretende aferir nos estudantes, a capacidade
técnico criativa para contornar problemas rumo a um objetivo comum. Neste sentido, sera muito mais

importante a discussdo sobre o processo de construgdo do que a apresentacdo de um resultado final.



Etapa III: apresentagdo intermédia, validagdo dos dados e submissdo da tese. No que diz
respeito a elaboracdo dos métodos avaliativos, os mesmos serdo configurados da seguinte forma:
elaborag@o de um diario de campo contendo dados sobre metodologias, pontos positivos e negativos,

além de notas contendo as percepgdes obtidas pelo pesquisador durante a formagao online.

Ap6s a conclusdo dos workshops, sera realizada uma entrevista (via e-mail) com a professora
Maria Jodo Félix. Tal estratégia tem como objetivo diagnosticar as impressdes, apontamentos e
conclusdes que a mesma obteve durante o processo de formagao on-line, bem como sera um momento
dedicado as previsdes acerca da aplicabilidade desta pesquisa na elaboragdo de futuras metodologias
educacionais ativas. Em paralelo, serdo coletados Feedbacks (via e-mail) dos estudantes na tentativa
de detectar a impressdo dos mesmos sobre workshop oferecido. Os dados coletados serdo analisados ¢
incluidos na apresentagdo do relatorio final. Tal segmentagdo justifica-se pela tentativa de identificar -
ainda que de forma micro - cendarios, instrumentos ¢ metodologias relevantes que permitam a
constru¢do de projetos pedagogicos eficientes e processos de ensino-aprendizagens mais

significativos.

Definidas as estratégias, o proximo passo foi elaborar um conceito que englobasse os objetos
de investigacao (o uso do fotodocumentarismo, cinema documental, documentario em quadrinhos na
educagdo), bem como a criagdo de uma identidade visual coesa e coerente com as necessidades do
publico-alvo. Assim sendo, comegamos a delinear o workshop e-doc.community cujo principal desafio
seria promover ambiente de aprendizagem, a troca de conhecimento e ao didlogo sobre metodologias,
técnicas e ferramentas de criagcdo direcionadas a elaboracdo de documentarios educativos de baixo
orcamento.

Cumpre ainda lembrar que, visando promover um maior engajamento, esta pesquisa
centrou-se na definicdo de publico-alvo como receptores efetivos de uma determinada mensagem
(Hallahan, 2000, p.30). Neste sentido, entendemos que, para aumentar o nivel de interesse, seria
necessario criar apresentacdes cujas interagdes fisicas e experi€ncias cognitivas fossem capazes de
promover resultados comportamentais efetivos, caracterizado por um “estado de espirito brincalhdao”
excitado por curiosidade e interesse intrinsecos (Oh & Sundar, 2016, p.215). Assim sendo, optamos
pela concepgdo de materiais com forte apelo visual e estético na tentativa de tornar o conteido mais
atrativo e que, de alguma forma, pudesse despertar a curiosidade, promover o conhecimento e ativar o
engajamento dos estudantes durante as apresentacdes expositivas, bem como ao longo do trabalho
pratico. Para elucidar os resultados obtidos a partir destas constatagdes, apresentaremos, a seguir,

alguns exemplos do material desenvolvido.



Documentario

1. O incrivel mundo da
Fotografia Documental

Tépico 01: Fotografia Documental

Documentario

2. Cinema Documental

* O contrato
* A historia
* A ética

Figura 25 e 26 (repectivamente): Prints do material (PDF) desenvolvido para o workshop
online e-doc.community. As imagens utilizadas na composi¢@o do /ayout possuem licenca gratuita e
foram retiradas do website Pixabay.
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Documentario

;////////////

3. Historias em Quadrinhos

* Um modo diferente de fazer documentario.

A fotografia nasce como Uma das primeiras

produto da ciéncia... imagens fotogrdficas da
¥, ¥ histéria levou mais de 8
horas pra ficar pronta...

A imagem obtida foi
essa. Vocés conseguem
saber o que ela
representa?

Figura 27 e 28 (respectivamente): Print do material (PDF) desenvolvido para o workshop
online e-doc.community. A imagem na composi¢do do layout (figura 27), é da autoria de Joe Sacco;
print de apostila (PDF) desenvolvida para o workshop e-doc.community.A imagem utilizada na
composi¢ao do layout (figura 28) é da autoria de Joseph Niepce.
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Duane Michals

Narrativas fotograficas

Qual dessas imagens sao verdadeiras? Selecione as opgoes:

Esta série de 1973 de nove fotografias de Duane

Michals (1932, -) € uma curta pega narrativa com
uma reviravolta em cada etapa, uma descoberta
de um nivel inesperado de realidade a cada nova
foto. De alguma forma obscura, a obra questiona
a percepgdo da realidade fotografada e simples-
mente engana a mente do observador, permitin-
do descobrir diferentes car de representa-
¢do. A escala e os quadr

que entram em jogo na construgdo de

éncia lindamente orquestrada, mas totalmente

simples.

Fotografia Documental

Imagens de lugares incriveis, registro cultural e artistico, dentincias sociais sdo alguns temas da fotografia documental

Sebatido Salgado - Genesis Henri-Cartier-Bresson-China

B e — _§

-
:
yo

.
|
3 |
s |

Figura 29 e 30 (respectivamente). Print do material (PDF) desenvolvido para o workshop
online e-doc.community. A imagem na composi¢ao do layout (figura 29), é da autoria de Duane
Michals; print de apostila (PDF) desenvolvida para o workshop e-doc.community.As imagens
utilizada na composi¢@o do /ayout (figura 30) € da autoria sdo de autoria de Sebastido Salgado e
Cartier Bresson.
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Cumpre lembrar que, antes de compartilharmos o material em pdf na plataforma Microsoft
Teams, tivemos o cuidado de envia-lo para os professores participantes do workshop. O intuito foi
promover o compartilhamento de informacdes, facilitar as devidas revisdes e certificar-se de que o
material a ser apresentado possuia uma linguagem coerente e compativel com o perfil do publico-alvo
delimitado — etapa esta que se mostrou bastante eficaz devido ao comprometimento do corpo docente.
Apobs a aprovagdo do material, concentramos nosso foco na preparagio de uma apresentagdo
dindmica, interativa e cujo cronograma seria compativel em conjunto com a carga horaria referente a
disciplina Educacdo para a cidadania. Assim sendo, o workshop online foi marcado para acontecer no
dia 05 de maio de 2021, entre 14h:55min até as 16h:25 minutos. Definida a data de apresentacdo, o
nosso proximo passo foi concentrar esfor¢os na selecdo de técnicas a serem utilizadas durante o

processo de recolha de material empirico.

5.2 Técnicas Qualitativas Diretas

Segundo informagdes retiradas do website da Microsoft*, o Teams ¢ uma ferramenta virtual,
intuitiva e colaborativa, capaz de centralizar as equipes de estudo e trabalho, promovendo a troca de
informagdes em um tnico lugar. Entre os recursos oferecidos pela ferramenta estdo: funcdes de
videochamada, conversas por audio e compartilhamento sincrono de telas permitindo, aos
participantes, uma interagdo visual mais dinamica. Para a abordagem pratica, as caracteristicas citadas
acima foram levadas em consideracdo, uma vez que tornavam viaveis a pratica de observagdo
qualitativa, flexivel e aberta. Assim sendo, seguimos os principios de Colas (1992b, p. ) e dividimos a
etapa de recolha de material empirico da seguinte maneira:

Selecdo de cenario: marcada pela escolha da ferramenta (Microsoft Teams) face a facilidade
operacional de mesma e as medidas restritivas contra o COVID, anunciadas pelo governo de Portugal.

Registro de informagdes: nesta fase, realizamos procedimentos como observagdo da postura
dos alunos (por meio de analise visual das telas compartilhadas). Também realizamos procedimentos
como tomadas de notas, troca de texto via chat (Microsoft Teams), além de incentivar o dialogo com
estudantes e professores, na tentativa de despertar o interesse € o engajamento do publico durante a
apresentacao.

Feedback de alunos e professores: esta etapa de recolha de dados foi marcada por uma
interagdo mais livre, na qual os professores tiveram a oportunidade de relatar pontos de
dificuldades/interesses diagnosticados durante a realizagdo do workshop, bem como as

dificuldades/incentivos sentidos pelos estudantes durante o desenvolvimento dos trabalhos praticos.

% Disponivel em: https://news.microsoft.com/pt-br/5-razoes-pelas-quais-o-teams-melhora-o-trabalho-em-equipe/.
Acesso em: 13 de maio de 2021.



https://news.microsoft.com/pt-br/5-razoes-pelas-quais-o-teams-melhora-o-trabalho-em-equipe/

Definidas as estratégias de coletas, o proximo passo foi delinear os métodos de analise das
informagdes a serem obtidas. Novamente, apropriamos-nos do pensamento de Aires (2011) e Colas
(1992b) - especificamente no conceito adotado pelas autoras sobre técnicas geradoras com o intuito de

“facilitar a emergéncia de construtos e teorias, assim como contrastar hipoteses rivais” (p.227)

Nas técnicas geradoras incluem-se a selec¢do de casos negativos, a selecgdo de casos
discrepantes, a amostragem teorica ¢ o método de comparagdo constante (estas
técnicas estdo estreitamente relacionadas com a amostragem). Abrangem todo o
processo de decisdo que conduz a informagdes que enriquegam as descrigdes,
interpretacdes e teorizagdes. (Aires, 2011, p.45)

5.3 Instrumentos de Analise e Pontos de Atencao

Segundo Aires (2011), a codificacdo e analise dos dados é uma boa estratégia para capturar
informagdes novas, imprevisiveis, que permitem ao pesquisador desenvolver teorias emergentes
(p.45). Neste sentido, para permitir um estudo mais detalhado e amplo desta investigagdo, optamos
pela adogdo de procedimentos analiticos. Nosso intuito foi registrar e tratar, de forma mais coerente
possivel, os dados obtidos durante esta fase de analise. Assim sendo, esta etapa incluiu os seguintes
processos:

No primeiro momento, iniciamos a recolha de dados ¢ a selecdo das informagdes disponiveis.
Em seguida, foram realizadas a andlise e a auto reflexdo das temadticas e desafios propostos. Para
enquadrar o projeto ao atual contexto educacional vigente’® A etapa posterior foi marcada pela
remodelagdo do escopo pratico e, consecutivamente, o estudo e analise dos resultados, a validag¢do das
hipdteses, bem como a apresentacao das conclusdes obtidas.

Cumpre lembrar que, neste estagio da investigacdo, algumas imprevisibilidades e questdes
subjacentes foram naturalmente aparecendo. Durante a realizacdo da primeira aula expositiva, por
exemplo, notou-se uma baixa interatividade por parte das turmas participantes: havia uma leve
demora dos estudantes em responder as questdes apontadas pela pesquisadora/apresentadora no que
diz respeito ao conteudo apresentado. Embora houvesse um empenho dos professores em estimular
uma postura mais ativa da turma, foram poucos os alunos - cerca de dois ou trés num total de 45
estudantes - que efetivamente se propuseram a interagir de forma reciproca, colaborando para
solucionar os exercicios e desafios propostos.

Em relagdo a atividade pratica e, conforme elucidado anteriormente, os estudantes tiveram a

oportunidade de escolher uma das linguagens apresentadas (Fotodocumentarismo, Cinema

% marcado principalmente pela necessidade de repensar modelos e solugdes educacionais que possam amenizar os impactos

causados pela pandemia do covid-19.



Documental, Documentario em Quadrinhos), podendo realizar os projetos de forma individual ou em
grupos (sem limite de componentes). Nao foram estabelecidos aspectos como: quantidade de material
produzido, tempo de duracdo ou titulos especificos relacionados a produgdo dos documentarios. As
unicas regras aplicadas foram: os alunos deveriam escolher criar um documentario que englobasse o
tema educagdo para cidadania; os projetos apresentados deveriam possuir pelo menos uma das
caracteristicas basicas da linguagem documental apresentadas no workshop, as escolhas deveriam ser
justificadas no momento da apresentagdo dos projetos. O objetivo desta dindmica era permitir a
liberdade criativa e autonomia durante o processo de criagdo dos documentarios. Entretanto, notou-se
uma inseguranga por grande parte dos alunos no que diz respeito a escolha do tema e producdo dos
trabalhos.

Em conversa com os professores, percebeu-se também que o desafio possuia um viés
inovador, uma vez que os estudantes, ao longo do ciclo de estudo, ndo estavam acostumados com esse
tipo de proposta de trabalho. Ainda segundo apontamentos feitos pela professora Maria Jodo Félix,
um trago em comum em relagdo as duas turmas investigadas diz respeito ao fato de que a maioria dos
alunos nao estarem acostumados com o formato de aulas on-line, um fato que provavelmente, poderia
contribuir para a dispersao, o sentimento de inseguranga e a baixa adesdo participativa.

Tais apontamentos foram levados aos orientadores do presente projeto e, apos revisao do
projeto, optamos por remodelar algumas estratégias. Juntamente com o aval dos professores
participantes, as solugdes encontradas foram: o alargamento do prazo destinado ao desenvolvimento
das atividades praticas (atribuindo-se 25 dias corridos para o desenvolvimento das atividades
préticas); promogdo de interagdo e participagdo em aulas-extras para esclarecimentos de duvidas?;
apresentacdo de desafios micros; revisao e elaboragdo de feedbacks construtivos sobre o material
apresentado.

Cumpre lembrar que, nesta etapa, os professores tiveram também um papel fundamental uma
vez que, em paralelo as iniciativas da apresentadora/pesquisadora, os mesmos se comprometeram em

abordar diretamente cada aluno ou grupo, na tentativa de incentivar o engajamento dos estudantes.

27 Nesta etapa, a ferramenta Microsoft Teans foi fundamental uma vez que permitiu um contato mais direto com os mesmos,
bem como a possibilidade de detectar e sanar dividas, além de apontamentos de melhorias nos trabalhos por meio de
videochamadas e chats.



5.4 Procedimentos Metodologicos

Ap6s alguns dias de inatividade por parte dos alunos, os primeiros grupos comecaram a ser
registrados na 7eams. Entretanto, para organizar espago de trabalho e facilitar a coleta de dados, a tela
inicial do software foi dividido em dois blocos, sendo eles:

Projeto E-doc Community: sala de aula virtual contendo informagdes extras sobre o desafio a
ser desenvolvido; dicas de softwares gratuitos de edigdo de imagens, compativeis e aplicaveis a
proposta de trabalho; alertas e avisos gerais.

E-doc Community Challenge: sala de aula virtual contendo informagdes sobre a divisdo dos
individuos e/ou grupos de trabalhos organizados de acordo com as linguagens de interesse
(Fotodocumentarismo, Cinema Documental, Quadrinhos Documentais); alertas sobre cumprimentos

de prazo, dicas e orientagdes sobre trabalho pratico.



- —

Equipes

Atividade

Chat Suas equipes
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Equipes
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Calendéric
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Projeto E-doc Community Challenge

Chamadas

D

Arquivos

Figura 31: print de tela do workshop online: e-doc.community (tela personalizada).
Plataforma: Microsoft Teams.

No que diz respeito a estruturacdo dos grupos e componentes individuais de trabalho, a

seguinte configuragdo® foi apresentada:

28 Para garantir o anonimato dos estudantes avaliados nesta pesquisa, informagdes civicas como nome de registro foram
trocadas por letras do alfabeto.
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Tabela 2: Divisdo das equipes de trabalho registrada na Teams

Divisao Ano/Ciclo Linguagem Tema Numero de
componentes

Grupo 01 6° ano/2° Ciclo. | Fotografia Rodrigues Freitas, 3

Documental uma escola
modelo de vida.

Grupo 02 6° ano/2° Ciclo. | Quadrinhos Denunciando o 2
Documentais racismo no esporte.

Grupo 03 6° ano/2° Ciclo. | Quadrinhos Sem registro no 2
Documentais Teams.

Grupo 04 7° ano/3° Ciclo. | Quadrinhos Sem registro na 2
Documentais Teams.

Grupo 05 Fotografia O idoso na 2
Documental. interculturalidade.

Estudante A Sem registro no | Sem registro na 1
Teams. Teams.

Estudante B Documentario Os valores 1
em Quadrinhos. | olimpicos

Estudante C 6° ano/2° Ciclo. | Documentario | Os valores 1
em Quadrinhos. | olimpicos na vida

real.

Estudante D 7° ano/3° Ciclo. | Cinema O mundo aos teus 1
Documental. olhos.

Estudante E 7° ano/3° Ciclo. | Fotografia Aesganaea 1
Documental. historia do Flash.

Estudante F 7° ano/3° Ciclo. - Sem registro de 1

atividade pratica.

Estudante G

6° ano/2° Ciclo.

Sem registro de
atividade pratica.

Estudante H

6° ano/2° Ciclo.

Sem registro de
atividade pratica.

Demais
Estudantes

6° ano/2° Ciclo.
79 ano/3° Ciclo

Sem registro de
atividade pratica.

Nao se aplica.




Cabe ressaltar que, juntamente com o aval da equipe docente, a etapa de apresentagdo final
dos trabalhos foi dividida em dois momentos distintos; sendo que o primeiro seria destinado as
explanagdes do 6° ano e, o segundo, as do 7° ano. O objetivo era conciliar este periodo com a carga
horaria estabelecida pelo plano pedagdgico da disciplina Educagdo para a Cidadania, ofertada pelo
Agrupamento Escolar Rodrigues Freitas. Assim sendo, foi acordado que a turma do 2° ciclo deveria
apresentar os trabalhos finais no dia 10 de maio de 2021, as 14:00 horas, ficando agendado a turma do
3°ciclo o dia 13 de maio de 2021, a partir das 08:30 horas.

Como estratégia avaliativa, um jari composto por uma equipe de 5 docentes atuantes na
disciplina Educagdo para a Cidadania, justamente com a participagdo da pesquisadora/apresentadora
foi composto. Tal estratégia visava permitir, aos estudantes, um conjunto de informagdes finais
necessarias para encoraja-los ao aprimoramento de suas habilidades por meio de feedbacks assertivos,
apontamentos de melhorias e incentivo a produg¢des futuras.

Cumpre lembrar que, por questdo de privacidade e seguranca da informacao, as identidades
de todos os alunos participantes desse projeto foram ocultadas, conforme requisitos legais exigidos
pela Lei de Protegdo aos Menores®, garantindo o anonimato de individuos com idade inferior a 16
anos. Para facilitar a analise dos dados nesta etapa, agrupamos os trabalhos apresentados de acordo

com as linguagens escolhidas. Os resultados obtidos serdo apresentados posteriormente.

5.5 Critérios de Analise

Segundo (Grierson, 1932 p.146), contar uma versdo da historia € a tarefa primordial do todo
documentarista. Ele pode tentar mostrar sua visdo a respeito de algum fato, ou atribuir voz ao
entrevistado tornando-se, consequentemente, um transmissor de ideias, conceitos e pensamentos
alheios. Neste contexto, entendemos que diversas sdo as classificagdes atribuidas aos documentarios
(poéticos, expositivos, participativos...)*’, porém, para permitir uma anélise mais condizente com o
universo desta pesquisa, todos os documentarios aqui produzidos foram investigados sob a
perspectiva do documentéario de autoria®, que nasce de uma ideia ou até da necessidade de um
determinado autor. Assim sendo, os trabalhos apresentados foram avaliados sob os seguintes aspectos:

Nivel 01: pesquisa documental - neste quesito, os estudantes assumem o papel de
investigador, “produzindo novas formas de conhecimento, criando novas formas de compreender

fenomenos e dar a conhecer as formas como estes tém sido desenvolvidos” (Sa-Silva, et.al 2009,p.15).

¥ Disponivel em: http://www.pgdlisboa.pt/leis/lei_mostra_articulado.php?nid=545&tabela=leis. Acesso em: 20 de maio de
2021.

30 Nichols, Bill. Introdug@o ao documentario/Bill Nichols, tradu¢do Monica Saddy Martins-Campinas, SP: Papirus, 2005. -
(Colegdo Campo Imagético)

31Carroll, Noél (2004, p.50)



http://www.pgdlisboa.pt/leis/lei_mostra_articulado.php?nid=545&tabela=leis

Enquadram-se nesta categoria o uso de artificios como: imagens de arquivos, pesquisas ou
documentos com o objetivo de fortalecer ideias e confirmar os fatos.

Nivel 02: metodologia, criatividade e observagdo - associada a processos cognitivos, tais
como a forma de pensar, de processar as informac¢des mentalmente (Zeng, Protector & Salvendy,
2011). Nesta otica, os estudantes seriam capazes de compreender as informagdes que os rodeiam face
aos estimulos visuais, retirando delas sentidos alternativos, elaborando diferentes sintesis perceptivas
(Smith & Amnér, 1997) na produgdo das linguagens documentais. Nesta categoria, também
enquadram analise de aspectos como: a facilidade em formular analogias ou metaforas, o potencial de
desenvolvimento e a comunicagdo de ideias (Sternberg & Lu-bart, 2003) ou o uso de recursos como
efeitos visuais e/ou sonoros sonoras para impregnar um sentimento ou ideia no publico (leitor ou
espectador).

Nivel 03: adaptagdo da linguagem documental por meio da manipulagdo das tecnologias
multimidias®.

A introducdo desses critérios avaliativos foram igualmente aplicadas sobre a analise das trés
linguagens investigadas no presente projeto de pesquisa. Sabemos que a introducdo desses critérios
devem levar em conta as dificuldades relacionadas com a comparacdo de resultados mais especificos
como, por exemplo, os testes adaptativos aplicados no relatorio Pisa 2018. Assim sendo, entendemos
que a comparagdo dos resultados aqui obtidos, em termos de progresso ou decréscimo poderdo
também estar subestimados devendo, portanto, ser avaliados com alguma prudéncia. Neste sentido, as

seguintes linguagens foram trabalhadas:

32 Conjunto de 4reas tecnoldgicas especificas que suportam o desenvolvimento de servigos multimédia, tais como as técnicas
de compressdo de audio, video e imagem.



5.5.1 Fotografia Documental

Grupo 01 - Rodrigues Freitas, uma escola modelo de vida (titulo).

Estratégias documentais utilizadas (nivel 01): entrevista realizada por meio de videochamada
(whatsapp), adaptacao das informacdes coletadas por meio de simulagdo imagética.

Metodologia e materiais apresentados (nivel 02): duas fotografias digitais (formato vertical,
proporg¢do 9:16, preto e branco) e uma entrevista (em formato .DOCX?*.) contendo relatos pessoais de
uma ex-aluna do agrupamento de Escolas Rodrigues Freitas e atualmente estudante de psicologia.

Estratégias criativas (nivel 02): os relatos foram reescritos por um dos componentes do grupo
e reproduzidos numa espécie de narrativa em diario. Para a componente visual, foram reproduzidas
duas imagens contendo, em primeiro plano, uma folha de caderno onde é possivel identificar o relato
escrito pela estudante entrevistada. O segundo plano foi complementado com informagdes visuais
como livros e dispositivos tecnoldgicos sobre temas direcionados a area de psicologia.

Tecnologias Multimidias (nivel 03): Microsoft Teams (Chat ¢ videochamada) Microsoft Word,

Whatsapp (entrevista em videochamada), cdmeras de celulares.

33 Extensdo do arquivo relacionado ao Microsoft Word. Desenvolvedor: Microsoft Corporation (versio 2010).



Figura 32. Proposta de fotografia documental. Autoria: Grupo 01.

Analisando todo material apresentado pelo Grupo 01, percebemos que houve um esfor¢o do
mesmo em aplicar algumas das estratégias didaticas apresentadas no workshop online, tais como: o
uso de narrativa em primeira pessoa - numa tentativa de tornar o relato mais pessoal, intimista e
interessante, além da aplicagdo de técnicas da linguagem fotografica, como: enquadramento utilizando
a Regra dos Tercos e uso de Planos Cinematograficos.

Ao fazermos um breve resgate dos registros de interagdo com o grupo, foram solicitadas trés
etapas de orientagdes, sendo uma delas realizada por meio de videochamada e as demais por meio de
chat online. Mesmo proporcionando direcionamentos pontuais, percebemos que o grupo teve uma
evolucdo timida ao longo do processo, o que impactou a qualidade do resultado apresentado. Apos
coletarmos o feedback final dos integrantes, notou-se um sentimento unanime em relacdo as
dificuldades em se aplicar as metodologias sugeridas pela pesquisadora/apresentadora. O principal
motivo foi a ndo-familiaridade com narrativas visuais de carater documental/informativo.

Embora tivéssemos em mente a sensacdo de que o material disponibilizado em PDF pudesse

proporcionar referéncias visuais pontuais e significativas, notou-se uma resisténcia por parte do grupo
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em buscar tais informagdes ou de realizar algum nivel de pesquisa que pudesse proporcionar maiores
esclarecimentos teoricos, bem como referéncias visuais e estéticas sobre a linguagem fotodocumental.

Ainda que tenhamos indicado o material visual disponibilizado no Teams, a dica nao foi seguida.

Grupo 05 - O idoso na interculturalidade (titulo).

Estratégias documentais utilizadas (nivel 01): Pesquisa online.

Metodologia e materiais apresentados (nivel 02): 13 fotografias digitais coloridas (formato
horizontal, propor¢des variadas, imagens em cores).

Estratégias criativas (nivel 02): este grupo ndo atendeu aos objetivos do trabalho pratico. Ao
fazermos uma analise sobre o nivel de participacdo ¢ interatividade do mesmo, ndo foram registradas,
no Teams, solicitagdes de direcionamentos ou momentos para esclarecimentos de davidas. Embora a
tenhamos enfatizado, durante os encontros virtuais, a producdo autoral, o resultado final, neste caso,
ndo foi o esperado, uma vez que as imagens apresentadas foram elaboradas por terceiros e a
metodologia aplicada limitou-se apenas na estratégia de pesquisa.

Tecnologias multimidias (nivel 03): ndo foi possivel identificar o uso de solucdes tecnologicas

que se enquadrem nesta categoria.



Figura 33 e 34 (respectivamente): propostas de Fotografia Documental. Autoria: Grupo 05.
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Estudante E - A esgana e a historia do flash (titulo).

Estratégias documentais utilizadas (nivel 01): relato pessoal transcrito em word e fotografia digital.
Metodologia e materiais apresentados (nivel 02): 1 fotografia digital (formato horizontal, proporc¢ao
1,91:1, imagem em cores).

Estratégias criativas (nivel 02): Foram elaborados um relato intimo sobre a doenca de Flash, um
cachorro adotado e uma proposta de fotografia digital.

Tecnologias multimidias (nivel 03): ndo foi possivel identificar o uso de solugdes tecnologicas que se

enquadrem nesta categoria.



Este € o um cao chamado Flash agora vamos contar um pouco da sua

historia.

O Flash estava no canil doente, teve muita sorte de ter sido adotado
naquele dia, pois poderia ter morrido se nao tivesse acontecido.
Agora passamos a explicar o porqué de ter dito isto.

Ele era um cao bebé como o seu irmao, mas estava doente.

O seu dono foi busca-los ao canil e trouxe-os para casa, mas o Flash estava

muito triste e nao brincava ou contrario do seu irmao .

Mas um dia as 12:00 , o seu dono levou o Flash ao veterinario.

Figura 35 e 36. Respectivamente: propostas de Fotografia Documental e Print de tela
relacionada ao relato pessoal. Autoria: estudante E.



5.5.2 Cinema Documental

Estudante D - O mundo aos teus olhos (titulo).

Estratégias documentais utilizadas (nivel 01): entrevista

Metodologia e materiais apresentados (nivel 02): video digital com duragdo de 2 minutos e 45
segundos.

Estratégias criativas (nivel 02): Narrativa em primeira pessoa. No papel de documentarista, o
estudante opta por atribuir voz ao entrevistado.

Tecnologias Multimidias (nivel 03): banco de imagem audiovisuais (Pixabay) e software
gratuito de edi¢do de video®

O Cinema Documental também foi uma das linguagens investigadas e apresentada aos
estudantes da presente pesquisa. Embora tenha despertado menor interesse do corpo discente - apenas
1 (um) dos 45 alunos cadastrados no 7eams optou em produzir um projeto audiovisual - o cine
documentério foi um dos elementos chaves para a investigagdo deste trabalho, uma vez que a
qualidade da obra final apresentada foi superior em relagdo aos demais trabalhos produzidos
(relacionados a fotografia documental e ao documentario em quadrinhos).

Assim sendo, uma das primeiras hipoteses que despertou a nossa atengdo diz respeito a
tentativa de compreender o nivel de proximidade que jovens estudantes possuem com a linguagem
audiovisual - em contrapartida com a linguagem fotografica e quadrinistica. Recorremos, para tanto, a
alguns autores cujas tematicas investigativas se dedicassem a inser¢do do audiovisual como produto
de consumo e que, consequentemente, contribuem para torna-los mais eficientes em metodologias
educacionais.

Segundo Ferrés (1994, p. 26) por alinhar o som e as imagens em movimentos a linguagem
audiovisual - que no presente estudo aplica-se ao cinema documental - apresenta um sistema de
comunica¢do ativo e completo, atingindo o hemisfério direito do cérebro responsavel pelo
desenvolvimento da inteligéncia afetiva e sensitiva. Nesta Otica, autores como Schneider, Caetano e
Ribeiro (2012), afirmam que uma das principais vantagens da linguagem audiovisual diz respeito ao
poder de ilustragdo que a mesma permite-nos experimentar. Outra grande vantagem relaciona-se a
dinamicidade: a linguagem permite trabalhar a imagem em movimento, bem como os efeitos visuais e
sonoros configurando-se, muitas vezes, como um produto “autoexplicativo” (p.3). Fazendo um
resgate do pensamento desses autores para o contexto da presente pesquisa, em especial a
investigacdo sobre o cinema documental, “A tecnologia (audiovisual) esta cada vez mais presente na

vida dos alunos e em virtude desse dinamismo, a produgdo de videos digitais de curta duracao esta

34 Movavi Video Editor Plus. Disponivel em: https://www.movavi.com/pt/



cada vez mais popular” (p. 3). Sob esta Otica, os videos tornam-se, portanto, uma atrativa fonte de
lazer e de divertimento e também um recurso educativo notavel (Silva & Figueiredo, 1997, p.27).
Trazendo a discussdo acima para a atualidade, percebe-se que, cada vez mais, o
audiovisual vem se tornando popular entre os estudantes de ciclos generalizados,
principalmente apds o surgimento de plataformas que ofere¢am servigos de streamings®

(filmes, documentarios, séries), como no caso da Netflix:

Lider do mercado de streaming, a Netflix permite, por meio de qualquer tela
com acesso a Internet, que o assinante assista, volte e pause filmes e séries a
qualquer momento por um baixo custo. Ademais, a ferramenta destaca-se
pela variedade de opgdes, com um catalogo extremamente diversificado e
que contém bilhdes de horas de contetidos audiovisuais. O servico ja esta
presente em grande parte do globo terrestre, além de possuir milhdes de
assinantes e seu valor de mercado equivale a, aproximadamente, US$ 152
bilhdes, ultrapassando a Disney, pela primeira vez, em 2018 (GAZETA DO
POVO, 2018)*.

Neste contexto, Anderson (2006) afirma que a apropriacdo da linguagem audiovisual pelas
ferramentas da internet, além de facilitar as op¢des de compartilhamento e consumo, contribuem para
tornar o produto uma linguagem mais natural e acessivel. J& para Guerra (1924) umas das
caracteristicas desta linguagem ¢ “facilitar la participacion en el acontecimiento, pero no siempre la
comprension del mismo” (p.94).

Assim sendo, acreditamos que, no papel de pesquisadores educacionais, cabe-nos questionar
até que ponto a familiaridade com a linguagem audiovisual ¢ benéfica no que diz respeito a formacao
de um ser humano mais consciente, engajado e capaz de utilizar as ferramentas tecnologicas a servigo
da educacio e cidadania.

A partir desses pontos e questionamentos, analisamos o material entregue e apresentado pelo
“Estudante D”. Intitulado: O mundo aos teus olhos, a obra audiovisual configura-se como short
documentary (documentario de curta duracdo), cujo tempo narrativo gira em torno de 02 minutos e 30
segundos. Ressalta-se que a forma emotiva e delicada da mensagem apresentada, em paralelo aos
recursos de baixo or¢amento utilizados®” foram alguns dos fatores surpresas para a equipe de
avaliadores (docentes e pesquisadora/apresentadora), uma vez que, ao analisarem o histérico de
atividades no Teams, ndao haviam sido registrados momentos de interacdo, participagdo ou

esclarecimento de duvidas relativos ao Estudante D.

35 De acordo com Borja (et al. 2015), o servigo de streaming configura-se como uma tecnologia que proporciona a difusdo de
contetidos multimédias (audios e videos) por meio da internet sem precisar realizar o download do contetdo.

36 Acesso: 2021-05-29. Disponivel em:
https: .gazetadopovo.com.br/economia/nova-ec ic iX-s a-a-dis 5 a-¢ sa-de-midia-mais-va
liosa-do-mundo-0fb4y7tbydelyqldlingkfuw.
37 No caso investigado, o estudante optou pelo uso de imagens audiovisuais retiradas de bancos de imagens gratuitas e
software de edigdo livre para a apresentagdo do trabalho.
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No entanto, O mundo aos teus olhos... ¢ uma obra audiovisual que apresenta caracteristicas
estéticas e criativas interessantes. A comegcar pela sensibilidade do relato: a obra ndo faz uso de
estratégias documentais Obvias, como por exemplo apontar a cdmera para destacar a presenca do
entrevistador (documentarista) ou revelar a imagem do entrevistado (personagem). A narrativa
instaura-nos uma leitura mais subjetiva: sob uma tarja preta, compondo uma espécie de texto-legenda,
somos apresentados a alguns questionamentos que induzem-nos a identifica-los como perguntas
produzidas pelo proprio documentarista: “O que te prende a ateng@o nas proximas imagens?”. Dessa
forma, a narrativa permite-nos criar a imagem de um “personagem invisivel” de acordo com nossas

experiéncias individuais, vivenciada e percebida durante a exposigao do relato.



O que te prende a atencao nas proximas
imagens?

O que te prende a atencao nas proximas
imagens?

Figura 37 e 38 (respectivamente): capturas de telas referente ao trabalho apresentado pelo Estudante
D. Imagens de arquivos manipuladas digitalmente. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=-61AD85x0NM & feature=youtu.be



Ainda em relagdao as caracteristicas técnicas, notou-se que, embora o Estudante D
tenha optado por uma ferramenta de edigdo de video gratuita®®, foram utilizados alguns
recursos interessantes como, por exemplo, trilha e efeitos sonoros, Fade In ¢ Fade Out,
dentre outros, que sugerem uma familiaridade, ainda que minima, do aluno com as estratégias
da montagem cinematografica, discutida na subsecdo 2.3. Tal observacao foi registrada como
um ponto positivo, uma vez que o Estudante D demonstrou capacidade de apresentar a
mensagem, adequando-a ao formato proposto sem, necessariamente, dominar recursos
tecnologicos avangados.

Outro aspecto importante que chamou-nos a atencao, diz respeito ao fato de que, ao
ser questionado sobre os motivos das escolhas narrativas e estéticas, o Estudante D foi
categorico ao afirmar que a opcdo pela linguagem audiovisual - bem como o fato de ndo
mostrar diretamente a imagem do entrevistado - foram algumas das alternativas encontradas
diante de sua familiaridade com a narrativa cinematografica, bem como a indisponibilidade
de ter um contato direto com a fonte (devido as medidas restritivas impostas pela situagao
epidemioldgica mundial), além da impossibilidade de trabalhar com equipamentos mais
potentes, uma vez que o estudante ndao possui acesso as dispositivos tecnologicos de ultima
geracao ou que tenha, pelo menos, uma configuracao suficiente para a captacdo de imagens,
por exemplo. Nestes aspectos, as solugdes encontradas pelo Estudante D foram avaliadas de
forma positiva uma vez que um dos propositos deste trabalho do trabalho pratico ¢ tentar
diagnosticar até que ponto os alunos investigados conseguiriam, de forma autonoma e
criativa, criar narrativas documentais envolventes e eficazes, com autonomia didatica e
tecnologica.

Por conseguinte, a professora Maria Jodo Félix ressaltou também que O mundo ao
teus olhos... ¢ um modelo de trabalho a ser seguido, principalmente pelo teor civico de sua
mensagem. Ainda de acordo com a docente, os cegos fazem parte de um grupo minoritario de
pessoas que, na maioria das vezes, passa despercebido pela sociedade em geral.
Parafraseando o pensamento da docente, trabalhos que comportem este tema, como a obra
produzida pelo Estudante D, sintetiza a complexa realidade envolvendo a “educacdo para a
cidadania”, uma disciplina que nas palavras das autoras como Margarida Serrdo e Maria
Clarice Baleeiro (1999, p.77) oferece-nos a oportunidade de “construir e/ou fortalecer a

auto-estima, o autoconhecimento e o conhecimento dos outros, de modo a possibilitar a

38 A ferramenta em questdo diz respeito ao software Movavi Video Editor Plus. Disponivel em:

https://www.movavi.com . Acesso em 01 de junho de 2021.
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inser¢do no coletivo, percebendo-se como alguém com direitos e deveres e como agente de
transformacdo social responsavel e consciente.”

Face as caracteristicas do material apresentado pelo Estudante D, sentimos a
necessidade de indagar de que forma o contato e a proximidade com a linguagem audiovisual
constitui-se como uma ferramenta facilitadora das metodologias educacionais ativas® e
voltadas para o desenvolvimento de competéncias direcionadas a literacia multimidiatica.
Neste sentido, cientes de que a inser¢do desta linguagem nao ¢ uma tarefa facil, exigindo,
entre diversos fatores, bastante preparo por parte do corpo docente, tivemos a necessidade de
obter feedbacks mais especificos do corpo docente participante, de modo que o mesmo
pudesse, além de avaliar o trabalho apresentado pelo estudante, fornecer informagdes acerca
da compatibilidade e viabilidade que projetos como esse podem oferecer as metodologias
pedagodgicas do ensino basico de Portugal, como as atualmente praticadas no Agrupamento
de Escolas Rodrigues Freitas. Assim sendo, finalizada a apresentacao do Estudante D, os
professores Maria Jodo Félix, Eduardo Amaral e Marta Azevedo Freitas revelaram-se
bastante surpresos com o resultado. No entanto, embora tenha obtido uma avaliagdo positiva,
os docentes ressaltaram que Duarte Patricio... se tratava de um caso a parte, visto as
dificuldades que os outros estudantes sentiram durante a realizagao dos projetos, além do fato
de que, os proprios docentes ndo se sentiam aptos a implantar e conduzir projetos com esta
esfera de complexidade. Sob estes aspectos, ¢ interessante ressaltar que, conforme discutido
anteriormente, um dos principais entraves apontados pelo relatorio do PISA 2018, diz
respeito a falta de incentivos direcionados a qualificacdo profissional relativa aos docentes
das escolas publicas. Neste sentido, embora ndo seja um indicador fixo, acreditamos que a
falta de equidade - demonstrada pelo peso dos baixos investimentos em capacitacao
profissional, aliado as diferencas socioecondmicas vivenciadas pelos estudantes - seria um
dos problemas a corrigir para facilitar a promocao de atividade cognitivas mais criativas e
eficazes na promogdo da literacia multimidiatica. Todavia, o resultado demonstrado pelo
Estudante D permite-nos acreditar que o progresso da educagdo consiste ndo apenas em
descobrir a solugdo de muitos problemas, como também em transformar a abordagens de

novos problemas.

% Direcionadas, na presente pesquisa, aos 2° ¢ 3° ciclos do Sistema Educativo em Portugal.



5.5.3 Documentario em Quadrinhos

A criatividade narrativa, a compreensao da linguagem textual e visual, bem como a adaptacgdo
do formato as tecnologias multimidias foram os principais aspectos avaliados nesta categoria.
Conforme discutido na se¢@o 3, o processo de produgdo de um documentario em quadrinhos depende
de fatores que sdo especificos e que se relacionam por meio de diversas capacidades cognitivas, tais
como: o poder de compreensdo da leitura (textual e imagética), o dominio e manipulagdo do formato
(que no presente estudo relaciona-se ao uso de recursos multimidias), o prazer pela criagdo, o nivel de
interesse, a procura de informagao, aprofundamento e tratamento do tema a ser documentado.

Assim como as linguagens documentais abordadas anteriormente, sabemos que a
complexidade de produzir um Documentario em Quadrinhos ndo pode ser medida por comparagéo.
Embora a promog¢do de atividades praticas também tivesse como intuito fomentar o uso da
criatividade narrativa e aprimoramento das competéncias em literacias multimidiaticas, o
Documentario em Quadrinhos foi, de acordo com relatos dos proprios estudantes, a linguagem na qual
sentiram maiores dificuldades em nivel de produgdo.

Ressalta-se que, em relacdo ao Cinema Documental e Fotodocumentarismo, essa foi uma das
linguagens que mais despertou o interesse dos estudantes. Paradoxalmente, os resultados ficaram
aquém do esperado, uma vez que das quatros componentes que optaram por produzir uma HQ
documental - Grupo 02, Grupo 03, Grupo 04, e Estudante B - apenas duas delas (Grupo 02 e o
Estudante B) chegaram, efetivamente, a concluir os trabalhos. Sob esta perspectiva, os seguintes
trabalhos foram entregues e avaliados:

Estudante B - Os valores olimpicos (titulo)

Estratégias documentais utilizadas (nivel 01): Nao foram registrados elementos suficientes
que comprovem a existéncia de uma pesquisa na esfera documental.

Metodologia e materiais apresentados (nivel 02): historia em quadrinhos ilustrada a mao.

Estratégias criativas (nivel 02): embora o estudante tenha demonstrado interesse no processo
de construgdo do documentério (foram registrados, no Teams, trés momentos de interagdo e
esclarecimentos de duvidas), o trabalho ndo explorou as potencialidades oferecidas pela HQs. O
estudante limitou-se apenas a criar algumas cenas, ilustrar personagens e simbolos sem, todavia,
experimentar técnicas alternativas de tratamento de linguagem (como a utilizagdo de colagens
imagéticas, por exemplo). Também nao houve uma preocupagdo em disponibilizar qualquer material
extra que pudessem fazer referéncia as técnicas documentais (pesquisa, entrevista, inser¢do de
matérias de arquivos para ilustrar ou complementar fatos e etc.).

Tecnologias Multimidias (nivel 03): nenhuma tecnologia foi utilizada.



Grupo 02 - Denunciando o racismo no esporte: a historia de Moussa Marega (titulo)

Estratégias documentais utilizadas (nivel 01): Pesquisa na internet.

Metodologia e materiais apresentados (nivel 02): o material final foi apresentado em forma de
histéria em quadrinhos (de autoria propria do grupo). Como material complementar, foram
apresentados videos do youtube (arquivos produzidos por terceiros) contendo informagdes sobre
episddios de racismo sofridos pelo jogador Moussa Marega.

Estratégias criativas (nivel 02): embora a proposta de documentario em quadrinhos tenha se
baseado em fatos reais, a experimentagdo da linguagem se limitou a utilizagdo de recursos visuais
minimos (ilustragdo e baldes de falas). Nao foram utilizados, por exemplo, recursos como: o uso de
imagens autorais, técnicas de composi¢do e enquadramentos, colagens e efc.

Tecnologias Multimidias (nivel 03): software de criagdo de historias em quadrinhos.



r‘ 0S VALORES OLIMPICOS \
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reateyour ownat StoryboardThat

Figura 38 e 39 (respectivamente): Trabalho final apresentado pelo Estudante B e trabalho final
apresentado pelo Grupo 02, elaborado a partir do site https://www.storyboardthat.com/
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Ao cruzarmos todos os dados coletados acima, os seguintes aspectos chamou-nos a aten¢ao:
o Estudante B ndo concluiu o nivel 03, referente a categoria: tecnologias multimidias, enquanto o
Grupo 02 limitou-se a explorar as funcionalidades minimas* do software “Storyboard That*'. Face a
este cenario, um dos aspectos que mais chamou a nossa atencdo diz respeito ao tratamento final
atribuido aos trabalhos apresentados pelo Estudante B ¢ o Grupo 2. Embora houvesse um esforgo de
nossa parte na tentativa de facilitar a imersdo dos alunos no universo das HQs e que, em termos
pedagodgicos, incluiam algumas didaticas como: a exploragdo de obras classificadas como quadrinhos
documentais - especialmente alguns excertos de Palestina, uma na¢do ocupada, de Joe Sacco -
apresentacdo de técnicas alternativas de producdo* e exibi¢do videos contendo dicas e depoimentos
de autores especializados na area, notamos que houve uma certa dificuldade em operacionalizar o
nivel 01 e 03, uma vez que, enquanto o trabalho apresentado pelo Estudante B ndo envolveu o uso de
técnicas documentais e de ferramentas multimidias, a obra apresentada pelo Grupo 02 limitou-se a
utilizagdo minima dos recursos multimididticos oferecidos pela plataforma Storyboardthat - a
narrativa apresentava, apenas, elementos comuns disponibilizados pelo sofiware (personagens, textos
e baldes de falas), ndo sendo, portanto, explorados recursos como: imagens de autoria propria, botoes
interativos, textos animados, dentre outros.

Assim, sentimos a necessidade de realizar uma pesquisa sobre o atual cenario das historias em
quadrinhos no que diz respeito a sua aplicabilidade na educag@o de Portugal. Neste contexto, autores
como Mota (2012) e Solé (2013) torna-se pertinente ao enquadramento teodrico desta pesquisa uma
vez que ambos debrucaram grande parte de suas investigacdes sobre a forma como as historias em
quadrinhos tém sido aplicadas na sala de aula. Embora direcionem seus estudos para o ensino de
historia, os autores afirmam que o uso das HQs na esfera educacional nem sempre foi uma iniciativa
bem aceite, sendo, inclusive, “vista com desconfianga por parte dos educadores e professores, muito
pelo seu poder de influéncia na forma de agir e ser das pessoas” (Mota, 2012, p.7). O mesmo
pensamento também ¢é defendido por Oliveira ¢ Souza (2013) ao afirmarem que muitos docentes
entendem que as aplicagdes deste tipo podem trazer consequéncias prejudiciais aos estudantes.

No entanto, Solé (2013) ressalta que, ao inserir a linguagem dos quadrinhos nas metodologias
educacionais, ¢ preciso levar em consideracdo um conjunto de pressupostos, que envolve desde a
leitura e compreensdao da gramatica quadrinistica, bem como capacidade de adaptar o contetido a
forma. Nesta logica, Pereira (2013, p.35) afirma que antes de se utilizar as HQs como ferramenta

pedagbgica, também ¢é preciso levar em conta a riqueza da linguagem, ao qual por meio de

40 No presente caso, as funcionalidades minimas se referem ao uso restrito do programa para a criagdo de
historia em quadrinhos e que dizem respeito apenas a inser¢do de personagens, cenarios e baldes de falas. Nao
foram diagnosticadas o uso de estratégias criativas como por exemplo a inser¢do de fotomontagens ou recursos
interativos.

41 Programa de criagdo de historias em quadrinhos, recursos visuais e narrativas onlines. Disponivel em:
https://www.storyboardthat.com/pt/storyboard-criador. Acesso em 10 de junho de 2021.

2 A linguagem das fotonovelas também configuraram-se como uma das técnicas alternativas apresentadas.
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“vocabularios, onomatopéias, girias, expressoes idiomadticas e simbolos” permite, ao aluno, o contato

com situagdes comunicativas distintas.

5.6 Pontos de confluéncias e divergéncias

Apods o diagnostico do cendrio educacional ao qual as historias em quadrinhos foram
inseridas, partimos para a andlise e cruzamento de dados sobre os trabalhos apresentados (HQs
Documentais). Notamos que, num aspecto em geral, embora ambos estilos de ilustragdes nao
demonstrassem o dominio de técnicas avangadas, como por exemplo o desenvolvimento de tragos
realistas ou uso de imagens com perspectivas tridimensionais para representar pessoas € cenarios,
houve - de uma forma geral - uma preocupagdo em contextualizar o leitor sobre a tematica tratada,
seja por meio do tratamento narrativo, bem como o uso de ilustragdes, simbolos e cendrios
reconheciveis. Essa preocupagdo ¢ mais cuidadosa no trabalho apresentado pelo grupo 02, uma vez
que, o mesmo, além de em elaborar uma narrativa em quadrinhos baseada em fatos reais (episodio de
racismo), preocupou-se também em contextualizar a histéria com a introdu¢do de materiais
complementares, fato que pode ser comprovado pela inser¢do de videos-reportagens disponiveis pelo
youtube e que servem de material complementar para ilustrar os fatos narrados. Neste contexto, o
pensamento de Griinnewald (1969, p.1) torna-se significativo, uma vez que o autor sobressalta a
importancia de se ter uma boa abordagem narrativa na constru¢ao do discurso filmico:

O cinema produz seus efeitos mediante imagens projetadas. Essas imagens,
lancadas na tela, estdo de imediato associadas a imagens armazenadas na
memoria do espectador e, através de suas disposicdes e associacdes fluem as
emogdes de surpresas, encanto, prazer, orgulho e tristeza que sentimos pela
sala do espetaculo (Griinnewald, 1969, apud Castro, 2005, p.1)

Assim, a inser¢do de imagens de arquivos - produzidos por terceiros e disponibilizadas em
plataformas de compartilhamentos como o Youtube - demonstra uma certa preocupagao do grupo de
estudantes em ressaltar o sentimento de tristeza - provocado pelas consequéncias dos atos racistas -
além dos cuidados em se estabelecer uma espécie de “pacto com a realidade”, uma das caracteristicas
marcantes da linguagem documental.

Um outro aspecto que chamou-nos a aten¢do diz respeito ao fato de que, durante o processo
de producdo dos trabalhos, todos os estudantes que optaram por produzir um documentario em
quadrinhos manifestaram interesse em obter sessdes de esclarecimentos de duvidas, via Teams. A
maioria desses encontros foi pautado por discussoes e reflexdes envolvendo dicas para coletagem de
material, estratégias de entrevistas, bem como alternativas criativas para adaptacdo do material
coletado na linguagem das HQs documentais. Porém, ainda assim, alguns alunos se mostraram

timidos em suas estratégias e abordagens, fato que nos direcionou a uma conversa direta com a equipe



docente participante na tentativa de compreender as causas desse fendmeno (registrado na tabela

abaixo).
Tabela 3: Resultados obtidos em relagdo a proposta de atividades praticas
Divisao Resultado Final
Grupo 01 Trabalho entregue e apresentado.
Grupo 02 Trabalho entregue e apresentado.
Grupo 03 Nao aderiu a atividade pratica.
Grupo 04 Nao aderiu a atividade pratica.
Estudante A Trabalho entregue e apresentado.
Estudante B Nao aderiu a atividade pratica.
Estudante C Trabalho entregue e apresentado.
Estudante D Trabalho entregue e apresentado.
Estudante E Trabalho entregue e apresentado.
Estudante F Trabalho entregue e apresentado.
Estudante G Nao aderiu a atividade pratica.
Estudante H Nao aderiu a atividade pratica.
Demais Estudantes Nao aderiram as atividades praticas.

Segundo relatos da professora Maria Jodo Félix, as turmas participantes desta pesquisa, até
entdo, ndo possuiam um grande contato com a linguagem das histérias em quadrinhos. Esse fator se
agrava principalmente pela falta de recursos financeiros de seus familiares, além das dificuldades em
encontrar materiais atrativos € com pregos acessiveis a realidade socioeconémica desses estudantes.
Por outro lado, ao analisarmos as duas obras apresentadas, a falta de contato com a linguagem em
questdo exigiu dos alunos um certo nivel de criatividade, uma vez que ambas tematicas escolhidas
tiveram que ser adaptadas em termos de linguagem. Neste sentido, concluimos que, apesar das
dificuldades, os grupos desta categoria foram capazes de desenvolver um produto final e que, embora
ndo atingisse todas as métricas avaliativas, foram capazes de cumprir o quesito metodologias e
materiais apresentados. Porém, uma ressalva que merece ser destacada € que, a maior discrepancia
observada entre a obra produzida pelo Estudante B e Grupo 2 sdo os métodos por eles utilizados.
Enquanto o Grupo 02 preocupou-se em reforcar a historia com arquivos audiovisuais - fazendo uma

referéncia ao pacto com a realidade - o Estudante B apenas preocupou-se em criar uma narrativa sem



estabelecer vinculos com a mesma. E sobre este aspectos, Joe Sacco afirma que, na producdo de uma
HQ Documental, tanto a ilustracdo quanto o texto a ser utilizado precisam se basear na maior
quantidade possivel de informagdes, de forma que as cenas ilustradas possam fazer uma referéncia
similar ao fato ocorrido, fazendo com que a historia fique mais crivel, o que, nas palavras de Moreira

e Cunha (2016), representa o seguinte:

Ilustradores podem argumentar que o desenho pode ser livre, porque o
importante ¢ contar a historia, mas isso ser/ia o mesmo que discutir as
diferengas entre a narrativa de ndo ficgdo ¢ a jornalistica. O que diferencia
um do outro s@o os métodos, e ndo o estilo artistico. (p.142).



6. Conclusao

A concepgdo do presente projeto teve, desde o inicio, o intuito de articular, promover e
fomentar praticas didatico-pedagogicas nas quais os alunos se sentissem mais engajados, tornando-se,
assim, protagonistas da propria aprendizagem. Por meio da linguagem documental (Fotografia,
Cinema e Histéria em Quadrinhos), procuramos desenvolver uma metodologia de ensino em que 0s
estudantes tivessem a liberdade de escolher o estilo de linguagem mais adequado aos seus interesses,
valores, repertério e cultura.

Nao foi uma tarefa facil. Ao longo desta experiéncia, tivemos que driblar as dificuldades
impostas por um cenario pandémico, além de ter a “frieza” e paciéncia para contornar problemas
técnicos e operacionais nas quais a maioria das escolas portuguesas - principalmente as que se
dedicam aos alunos de baixa renda - vivencia diariamente. Porém, nossa forca de vontade, missdo e
propositos foram maiores: queriamos realmente estimular a constru¢ao de um fazer pedagdgico capaz
de resgatar o interesse pelo conhecimento, explorar habilidades cognitivas e revelar o potencial
criativo de cada estudante, auxiliando, também, professores e instituigdes de ensino na construgdo de
metodologias mais condizentes com a necessidade dos tempos atuais.

A inser¢do da linguagem documental, aqui definida como literacia enquadrada, juntamente
com a promog¢do de um workshop online, foi fortemente embasada na inversdo da dindmica que
geralmente marca o modelo de ensino tradicional, no qual o aluno recebe passivamente a informagao
passada pelo professor. A propria configuracdo do workshop e do material apresentado, o estimulo as
discussdes de modo sincrono e assincrono, bem como o incentivo a busca auténoma pelo
conhecimento, foram algumas das hipoteses testadas na tentativa de investigar o nivel de interesse e
mensurar 0 desempenho dos alunos em atividades com tais propositos. Entretanto, apos analise e
cruzamento dos dados coletados, refletimos sobre as possiveis dificuldades e viabilidades que projetos
deste escopo possam oferecer aos contextos pedagdgicas vigentes, oriundos de comunidade escolar
com tragos® semelhantes aos investigados nesta pesquisa. Na tentativa de compreender um pouco
mais a complexidade desse desafio, sentimos necessidade de realizar uma imersdo mais abrangente
sobre o cendrio educacional portugués.

Assim sendo, realizamos uma pesquisa no site do Conselho Nacional de Educagdo (CNE).
Nesta etapa, um dado importante chamou-nos a atenc¢do: segundo informagdes obtidas pelo Programa

de Avaliagdo Internacional dos Alunos (PISA, 2018)*, embora o maioria dos estudantes nacionais

43 Ou seja, escolas cujos projetos pedagogicos sdo direcionados aos estudantes de baixa renda, do segundo e terceiro ciclos
do sistema de ensino bésico portugués e com faixa etaria dos 11 aos 13 anos.

44 PISA is the OECD's Programme for International Student Assessment. PISA measures 15-year-olds’ ability to use their
reading, mathematics and science knowledge and skills to meet real-life challenges. Fonte: https://www.oecd.org/pisa/.
Acesso em: 18 de maio de 2021.



https://www.oecd.org/pisa/

tenha obtido, nos ultimos anos, um bom desempenho avaliativo®, existem algumas caréncias a serem
sanadas, principalmente no que diz respeito ao sistema de ensino publico. Entre os principais
indicadores desfavoraveis estdo: a nao-equidade no que diz respeito ao acesso a educacdo de
qualidade, a falta de pessoal ndo-docente qualificado, a baixa taxa de retencdo escolar, a escassez de
equipamentos informaticos, além da restricdo no acesso as tecnologias de informagdo e comunicagao
(TICs). Tais indicadores foram relevantes para a analise e cruzamento dos dados obtidos, uma vez
que, nesta fase de recolha do material empirico, foi previsto também um momento de encontro com o
publico participante (docentes e estudantes) para um dialogo aberto onde os mesmos tivessem a
oportunidade de relatar, de forma livre, a percepgdo sobre os pontos positivos e negativos sentidos
durante a realizacdo do projeto. Para facilitar a recolha desses dados, separamos as informagdes
obtidas em trés categorias: Pros, Contras e Falhas estruturais diagnosticadas.

Pros: segundo relatos coletados dos professores, o material apresentado foi bem elaborado
visualmente, contendo um design limpo, atrativo, com informacdes relevantes e inusitadas. Além
disso, as micro-atividades apresentadas (desafios rapidos) ressaltaram a preocupacdo da
apresentadora/pesquisadora em tornar o workshop interativo e dinamico. Em relagdo ao desafio
pratico, o mesmo foi classificado como inovador, uma vez que as atividades propostas incentivaram
os alunos a explorarem - ainda que de forma minima - suas habilidades cognitivas e criativas (relato
dos professores). O suporte online oferecido pela apresentadora/pesquisadora também foi bem
avaliado uma vez que auxiliou os estudantes no desenvolvimento das tarefas, contribuindo com
melhorias significativas no resultado final dos trabalhos.

Contras: durante a apresentacdo do workshop, a equipe docente detectou alguns niveis de
dificuldades dos alunos em entender os objetivos gerais do projeto, fato que se mostrou notorio diante
da postura passiva (ou seja, sem interatividade e engajamento) dos estudantes durante a apresentagao
do workshop. Embora o trabalho pratico tivesse como objetivo estimular a criatividade e autonomia
dos estudantes, a falta de familiaridade com as linguagens documentais apresentadas foi um dos
maiores entraves pedagogicos relatados pelos professores.

Falhas estruturais diagnosticadas: notou-se, portanto, a baixa adesdo dos estudantes em
relacdo as abordagens interativas promovidas pela pesquisadora/apresentadora durante a apresentacdo
do workshop. Registrou-se, também, que uma parte significativa dos estudantes se mostraram
passivos durante as apresentacdes, tendo uma postura de ouvinte, enquanto um reduzido nimero de
alunos (entre 3 e 5) tiveram autonomia suficiente para tentar solucionar as micro-tarefas apresentadas.
Assim, a grande licdo que aprendemos durante todo o processo de pesquisa foi a seguinte:

As metodologias de aprendizagem ativas tém sido estudadas, hd algum tempo, por

comunidades de pesquisadores, professores e profissionais interessados na tematica - como os adeptos

4 Dados retirados do relatério OCDE de politicas eficazes e escola de sucesso retirados do Pisa 2018 e que avalia a literacia
dos alunos de 15 anos em areas como leitura, matematica e ciéncias.



do eTwinning” e do Mit Docubase”, por exemplo. O contato com essas plataformas permitiu-nos
identificar que, dentro deste campo, o interesse pela abordagem documental parece estar crescendo e
conquistando cada vez mais espagos nos ultimos anos. A grande questdo é: como criar abordagens
eficientes, significativas e que se apropriem das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs)
para oferecer um processo de ensino-aprendizagem mais acessivel, inteligente e personalizado para
cada estudante. Cumpre lembrar que, questdes como esta ndo podem ser desvinculadas da realidade
ao qual a maioria das escolas - principalmente as publicas - estdo mergulhadas. Sabemos que o mérito
pedagdgico divulgado por plataformas tecnoldgicas em larga escala podem ser incompativeis com
uma educacdo em escala menor, posicionada em um contexto especifico. Apesar das potenciais
vantagens oferecidas, a linguagem documental ¢ ainda um recurso relativamente inusitado e que
(conforme detectado durante a fase de desenvolvimento pratico deste projeto), encontra-se, na maioria
das vezes, inacessivel a realidade vivenciada pelas institui¢des de ensino, docentes e discentes - seja
pela falta de investimento em infraestrutura ou qualificacdes técnicas.

Porém, acreditamos que, por mais dificil que pareca, nenhuma barreira técnica ou intelectual
deve ser usada como motivo de entrave. Pelo contrario, deve ser encarada como um desafio, cujo
sucesso depende da nossa capacidade de investigacdo, criatividade e resiliéncia, bem como
capacitacdo técnica, atencdo aos detalhes de implementagdo e investigacdo sobre o contexto onde os
projetos serdo aplicados.

Sabemos que os desafios sdo inimeros. Porém, esperamos que esta breve pesquisa sirva como
instrumento de inspiracdo e avaliacdo para instituigdes de ensino, gestores educacionais,
pesquisadores e profissionais da area, tornando-se, no futuro, uma projeto adaptavel aos mais diversos

contextos educacionais estabelecidos.

48 plataforma que disponibiliza aos profissionais da educagio, a possibilidade de comunicar, colaborar e desenvolver
projetos para a comunidade de aprendizagem europeia.

4T Docubase & um banco de dados digital online, desenvolvido pela Massachusetts Institute of Technology (MIT). A
iniciativa conta com a curadoria de pessoas, projetos e tecnologias para fomentar a producdo de documentério na era digital.
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