PRODUCAO COLABORATIVA DE VIDEOS NA ESCOLA

Darlene Almada Oliveira Soares
Maria Helena Silveira Bonilla
Nelson de Luca Pretto

Universidade Federal da Bahia -UFBA

Introducao

Transformagdes significativas em grande velocidade e dificil dimensionamento
vém afetando diferentes dimensdes da sociedade, como a politica, a economia e a
sociedade em geral. Estas transformag¢des foram, ao mesmo tempo, causa e
consequéncia do surgimento das tecnologias de informagao e comunicagao (TIC), que,
cada vez mais, estdo incorporadas em nosso cotidiano e suscitam, em todas as dreas e
ramos da sociedade, mudancas no nosso ritmo e estilo de vida, transformando, assim,
nossos habitos das mais diversas formas. Desse modo, a sociedade se transforma e
vdrias possibilidades sdo criadas nos espacos de educacio que também sao afetados por
essas modificagdes, possibilitando o desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem
e acentuando as demandas que desafiam os sistemas educacionais existentes, como a
insercao dessas tecnologias na escola.

Com o desenvolvimento da internet, "uma tecnologia particularmente maleavel,
suscetivel de ser modificada profundamente pela pratica social e de nutrir uma vasta
gama de efeitos sociais” (CASTELLS, 2003, p.10), novos elementos sdo agregados a
nossa cultura, como a linguagem multimidia, o virtual, autorias e co-autorias
descentralizadas, com multiplas faces e vozes, agregando valores mais plurais. Essa
cultura, "associada as tecnologias digitais (ciberespaco, simulac¢do, tempo real,
processos de virtualizag@o, etc), vai criar uma nova relacdo entre a técnica e a vida
social" (LEMOS, 2004, p. 15), a cibercultura, definida por Pierre Lévy (1999, p. 17)
como "o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de préticas, de atitudes, de
modos de pensamentos e de valores que se desenvolvem juntamente com o ciberespaco”
e que, cada vez mais, implica a inclusdo efetiva do cidaddo nos processos colaborativos
de construc@o do conhecimento e produ¢do de contetido, de onde emergem movimentos

como software livre, cultura hacker, creative commons’, para reivindicar espagos de

1 - Ver mais detalhes sobre os movimentos nos sitios: software livre - http://www.softwarelivre.org/,



participacao abertos, livres, descentralizados.

Desse modo, tudo € transformado e vérias possibilidades sao criadas nos espagos
de comunicacdo que se tornam cada vez mais flexiveis e interativos. Segundo André
Lemos (2004, p. 80), "a nova racionalidade dos sistemas informatizados age sobre um
homem que ndo mais recebe informacdes homogéneas de um centro 'editor-coletor-
distribuidor', mas [as recebe] de forma cadtica, multidirecional, etrépica, coletiva e, ao
mesmo tempo, personalizada". H4 um deslocamento dos papéis de receptor e emissor
que acontece com a participacio na elaboracao dos conteidos. O fluxo das informagdes
torna-se continuo e multidirecional, com todos os participantes acrescentando ideias,
modificando aquelas ja estabelecidas, reconfigurando saberes. A troca de informagdo €
potencializada para além da mera soma de experi€ncias, pois embora possa se discernir
as partes, elas ndo sdo isoladas, mas transformadas e transformadoras, gerando algo
novo, o que enriquece, modifica e oportuniza a producdo dos novos conhecimentos. Os
conhecimentos sdo, portanto, construidos conjuntamente de forma participativa,
cooperativa e colaborativa, baseando-se em uma légica de rede, em que cada ponto deve
estar igualmente fortalecido para fomentar o que Lévy (1998, p. 28) chama de
inteligéncia coletiva, “uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias’.

Nesse contexto, os paradigmas educacionais sdo paulatinamente alterados no
século XXI, implicando em novas formas de ler, escrever, pensar, aprender e ensinar, ou
seja, demandando novas educagdes, expressdao que para Maria Helena Bonilla e
Alessandra Picango (2005, p. 219), "representa uma critica ao alardeado processo de
modernizacdo do sistema educacional pautado no simples uso das ditas 'movas'
tecnologias, que buscam elevar o mesmo tipo de educa¢do a um maior grau de eficicia
e eficiéncia" empobrecendo a utiliza¢do das tecnologias, que nesse contexto sao vistas
como meras ferramentas, sem perceber que o ensinar-aprender, a todo instante, necessita
ser repensado, pluralizado e reinventado. Devido a isso, a incorporacdo das tecnologias
da informagdo e comunica¢do na educagcdo ndo pode ser vista de forma meramente
instrumental, auxiliar do processo pedagdgico, cardter que destaca-se nas politicas

publicas e limitam suas potencialidades intrinsecas, o que € insuficiente para os desafios

cultura  hacker -  http://www.vivaolinux.com.br/artigo/Cultura-Hacker-Tenha-etica-e-ganharas-
respeito/, creative commons - http://www.creativecommons.org.br/
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vivenciados na educagdo, e limita as possibilidades de transformacdo dos modelos

pedagdgicos vigentes (PRETTO, 1999). Assim, elas precisam ser compreendidas como
estruturantes dos processos de transformacdes que estamos vivenciando em todos os
ambitos da sociedade para que as possibilidades no ensino-aprendizagem sejam
ampliadas, levando em consideragdo os diferentes contextos sociais, as culturas, a forma
de vida das pessoas que estdo participando do processo, ou seja, que a partir do
fortalecimento das culturas e dos valores locais possamos ampliar a vivéncia de mundo
dos sujeitos sociais e, assim, dinamizar a constru¢do do conhecimento. A articulagdo das
TIC com o sistema de ensino € importante para o estabelecimento de uma sintonia entre
o mundo de dentro e o mundo de fora da escola, um mundo onde os jovens alunos
interagem livremente com as tecnologias. Esses alunos fazem parte do que Nelson
Pretto (2006, s/p) denomina geracdo “alt-tab”, pois possuem um jeito de "processar
multiplas coisas simultaneamente, levando em frente uma dimensdo de construir o
pensar que € diferente de tempos atrds". Essa geracdo nasce imersa na cultura digital e
vivencia as tecnologias no seu cotidiano, 0 que os torna mais exigentes frente as
atividades passivas, desarticuladas e massantes que algumas escolas desenvolvem, pois
eles ndo querem ser apenas espectadores e ouvintes, eles querem fazer parte do
processo, serem agentes ativos na constru¢do de sua aprendizagem, intervindo,

modificando e reconstruindo. Para Don Tapscoot esses jovens

[...] nd3o acreditam que as instituicdes tradicionais possam lhe
proporcionar uma vida boa e tentam assumir pessoalmente a
responsabilidade pelas suas vidas. Valorizam bens materiais, mas nio
estdo absortos em si mesmos. Estdo mais informados do que qualquer
geracdo anterior e preocupam-se profundamente com questdes sociais
(TAPSCOTT, 1999, p. 9).

Contemporaneamente, a producdo de pequenos videos, produzidos com uso de
recursos digitais, possibilitam uma ripida e relativamente facil visualizac¢do, torna-se
muito popular entre aqueles que tém acesso a internet. Essa geracdo "alt+tab"
identificada com o audiovisual, com icones e avatares que ocupam todos os espacos das
cidades e dos meio de comunicagdo, avancando assim, inclusive para as zonas rurais,
passa a ter acesso a tudo isso de forma muito intensa, principalmente por conta da

expansdo do uso dos telefones celulares, que no Brasil chega ao nimero de 152.364.986
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aparelhos em operacdo”. Essa é uma atividade em crescente desenvolvimento, dado seu

carater lddico, de autoria e de possibilidade de posicionamento critico do sujeito sobre
sua realidade social, pois elas "ndo observam apenas, mas participam. Perguntam
discutem, argumentam, brincam, compram, criticam, investigam, ridicularizam,
fantasiam, procuram e informam" (TAPSCOTT, 1999, p. 24). Isso € corroborado com o
crescimento de sitios que possibilitam a disponibilizacdo de videos na rede internet, e
também pelo nimero crescente de upload, de visualizacdo e comentdrios dos mesmos,
impulsionando essa paginas para o topo das mais acessadas. Em 2006, o site YouTube, o
mais popular nessa modalidade, chegou a ter, segundo a Tribuna do Norte Online, 100

milhdes de videos assistidos diariamente”.

Possibilidades em Construcao

A televisdo, o rddio, o cinema, o computador e outros aparelhos eletronicos
presentes no dia-a-dia dos jovens exercem ndo apenas o papel informacional, do que
estd acontecendo na sociedade. Eles tém, também, um papel formador, a partir da
programacgdo veiculada, pois "os meios de comunicacdo audiovisuais desempenham,
indiretamente, um papel educacional relevante. Passam-nos continuamente
informagdes, interpretadas; mostram-nos modelos de comportamento, ensinam-nos
linguagens coloquiais e multimidia e privilegiam alguns valores em detrimento de
outros" (MORAN, 2008, s/p). O que muda € a forma como essas informagdes sao
interpretadas, e para isso € necessario que a educagdo possibilite uma visdo critica de
mundo. N@o pensando em nada parecido com o que temos hoje disponivel para a
educagcdo em termos de recursos tecnoldgicos, Paulo Freire, em um texto que sé foi

publicado em 2000, afirmava que

[...] o exercicio de pensar o tempo, de pensar a técnica, de pensar o
conhecimento enquanto se conhece, de pensar o qué das coisas, 0 para
qué, o como, o em favor de qué, de quem, o contra qué, o contra quem
sdo exigéncias fundamentais de uma educacdo democritica a altura
dos desafios do nosso tempo (FREIRE, 2000, p. 102).

Utilizar esse potencial para a educacdo pode promover a aproximagao da escola

2 - Ver dados completos no blog http://www.webdeluca.com/2009/03/sgora-o-brasil-tem-mais-de-152-
milhoes.html

3 - A matéria pode ser lida na integra no sitio http://tribunadonorte.com.br/noticia.php?id=16302. E o
YouTube acessado pelo endereco http://www.youtube.com/?gl=BR&hl=pt . Outros exemplos de sitios
de videos sdo: video da hora - http://www.videosdahora.com.br/, sapos videos - http://videos.sapo.pt/
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com o cotidiano dos alunos, pois a geracdo alt+tab ja usa a midia digital para seu

entretenimento, para aprender, para se comunicar e também para comprar. E pode ir
mais além, quando aproveitamos as potencialidades das tecnologias da informacdo e
comunicacdo e envolvemos os alunos na producdo desses audiovisuais, tanto para falar
de sua cultura e ideias, quanto para produzir material didatico para as suas aulas, pois a
participacao efetiva no produto que estd sendo produzido apresenta um vasto potencial
educacional, a partir do momento que possibilita o desenvolvimento do pensamento

critico e uma aprendizagem interdisciplinar.

Para que seja possivel esta transformacdo, necessdrio se faz que a
escola reconhega na comunicagdo um campo propicio a negociagao de
sentidos e em seus suportes tecnoldgicos e diferentes linguagens
elementos constitutivos do processo de aprendizagem da sociedade
contemporanea. Encare os meios de comunicagdo social e em especial
aqueles que trabalham com a imagem audiovisual como parceiros
nesta caminhada dindmica de transformacdo de sua prética
pedagdgica. (LINHARES, 2009, p.11).

Ainda segundo Ronaldo Linhares (2009), é possivel perceber, em meio a tantas
outras, trés grandes contribuicdes trazidas pela imagem para o processo de ensino-
aprendizagem: o dominio/reconhecimento da linguagem; o resgate das mais variadas
formas de leitura da realidade produzidas pelo aluno e; o sentido de pertencimento
propiciado pelo processo "dialético do local no global e vice versa, voltado para a
aquisicdo e exercicio de uma consciéncia politica, diferente e contemporanea, adquirida
com a presenca do outro" (LINHARES, 2009, p.15).

Esse contexto contemporaneo levou a pensar de forma mais efetiva em
desenvolver pesquisas nessa drea, investigando um projeto. que visa a producdo
colaborativa e descentralizada de imagens e sons para a educagdo bésica. O projeto de
pesquisa iniciou suas atividades no segundo semestre de 2008 e articula agdes entre
duas Universidades Federais, trés escolas da rede publica de ensino, uma escola
comunitdria € um ponto de cultura®, com o objetivo de desenvolver e implantar uma
rede colaborativa de sons e imagens produzidas pelas escolas. Nele, trés frentes de
trabalho se destacam: a constru¢do, em software livre, de uma plataforma para

disponibilizag¢do, em rede, dos materiais produzidos, também em softwares livres, pelas

4 - s3o iniciativas desenvolvidas pela sociedade civil que, apds selecdo por edital puiblico, firmam
convénio com a Secretaria de Cultura do Estado e o Ministério da Cultura, e tornam-se responsdveis
por articular e impulsionar acdes que ja existem nas comunidades. Veja mais detalhes no sitio
http://www.pinet.com.br/secult/default.asp
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escolas, para que sejam vistos e baixados por todos que tiverem acesso a internet; a

investigacdo e producdo no campo das linguagens dudio visuais pelos professores,
alunos e comunidades, articulando os saberes e conhecimentos locais com o das
ciéncias; e a investigacdo e desenvolvimento de uma metodologia para o trabalho
colaborativo com as escolas. A finalidade principal do projeto € intensificar o papel
produtor dos jovens, professores e comunidade escolar e local para ultrapassar as
barreiras do consumismo, transformando todos os envolvidos, individualmente e no
coletivo, em produtores de conhecimentos e culturas, proporcionando novas
possibilidades para o sistema educacional a partir da producdo, na escola, e
disponibilizacdo de videos e dudios. Esse objetivo do projeto leva a indagacio de quais
sdo de fato as potencialidades do uso e producdo de video no contexto escolar, pelos
proprios alunos.

A pesquisa em andamento articula essas dimensdes da producdo do
conhecimento - universidade, escolas e ponto de cultura - de forma a possibilitar o
desenvolvimento de tecnologias que favorecam a produg¢do de conhecimento por
professores e alunos no cotidiano das escolas e a possibilidade de promover um fluxo de
producdes que alimenta de forma permanente o trabalho dos professores dessas e de
todo o sistema educacional. Aqui, busca-se verificar se:

A producdo, divulgacdo e utilizacdo de videos pela comunidade escolar
influencia na dinamica da escola; como sdo vistas e vivenciadas as praticas de producdo
e difusdo de conhecimentos no contexto escolar; como se dao os processos de produgio,
divulgacdo e utilizagdo dos videos na e pela comunidade escolar, e quais as principais
dificuldades enfrentadas; quais as transformacdes ocorridas no processo ensino-
aprendizagem a partir da articulagdo das TIC como estruturantes no contexto escolar
para a producdo, divulgacdo e utilizacdo de videos pela comunidade escolar; e qual
sentido os professores e alunos atribuem a introducao das tecnologias da informagao e
comunicacdo na escola, em especial a producdo, divulgagao e utilizagcdo de videos.

Pensar nas caracteristicas da pesquisa que € pretendida é imprescindivel para a
escolha da metodologia. Assim, o vinculo indissocidvel entre o mundo real e a
subjetividade dos sujeitos que estardo sendo estudados sdo caracteristicas que estdao
sendo levada em consideracdo nesta pesquisa. Dessa forma, foi escolhida a abordagem
qualitativa para investigar as indagacdes que sdo propulsoras e inquietantes nesse

processo de conhecimento. Esse estudo dispensa o uso de métodos e técnicas estatisticas
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e evidencia o ambiente habitual de ocorréncia como fonte direta para coleta de dados,

pois entende que as agdes podem ser compreendidas melhor no seu contexto
(BOGDAN; BIKLEN, 1994). O que vem sendo realizado € um estudo sobre as
modificagdes que ocorrem no processo ensino-aprendizagem a partir da articulagdo
estruturante das tecnologias da informac¢ao e comunicacdo no contexto escolar para a
producdo, divulgacao e utilizacdo de videos pelos professores, alunos e comunidade, de
maneira que se permita o amplo e detalhado conhecimento dos processos envolvidos.

Assume-se, assim, uma investigacdo do tipo estudo de caso, pois a abordagem
serd de fendmenos contemporaneos dentro do contexto em que estd inserido. A
investigacdo findard no ano de 2010 e tem como objeto de pesquisa uma das escolas
envolvidas no Projeto. O critério de escolha da escola se deu pelo destaque da mesma
na producio de video. Os dados que vém sendo analisados sdo os secundarios, ou seja,
0s que ja se encontram disponiveis, como livros, revistas, dissertacdes, entre outros, que
embasam nossa fundamentagao tedrica. Os dados primdrios, que sdo os encontrados a
partir das observacdes e das entrevistas, ainda ndo foram coletados para estudo e
andlise, sendo que essa acao serd realizada no segundo semestre de 2009. Para a coleta
dos dados primarios serdo realizadas visitas a escola para observacao das atividades que
estdio sendo desenvolvidas e a utilizacdo de entrevistas semi-estruturadas com
professores, alunos e gestores da mesma, com a finalidade de ouvir os participantes,
diretos e indiretos, das produgdes, divulgacdes e utilizagdes de videos no processo
ensino-aprendizagem para compreender a inser¢do do sujeito no processo de criagdo e
perceber quais as mudangas ocorridas (se tiveram) no processo ensino-aprendizagem a
partir dessa producdo.

Destacando-se que essa € uma pesquisa em andamento, procuramos salientar a
importancia da supera¢do da maneira reducionista encontrada quando da incorporacdo
das tecnologias da informacdo e comunicac@o no sistema escolar (quase sempre vista
como mera ferramenta). Esta perspectiva ndo ultrapassa o simples uso de determinado
software e ndo percebe as possibilidades que podem ser engendradas quando cada
individuo se posiciona, cria um produto que retrata a sua cultura, seus valores, sonhos e
ideais. Assim, as TIC ndo podem ser vistas como meras ferramentas, posto que essa
perspectiva instrumental mostra-se insuficiente para a mudang¢a do aprendizado
transmitido para uma perspectiva mais colaborativa, em que cada sujeito seja envolvido

no seu processo de ensino-aprendizagem.
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A vivéncia das experiéncias de constru¢do de videos por professores, alunos e

comunidade escolar, de forma colaborativa, proporciona a intensificacdo da producgao
regionalizada que, além de favorecer a identificagdo e o fortalecimento cultural local,
traz ao amago do processo a transformacdo dos tradicionais papéis de receptor e
transmissor de informacdes. Tanto a escola, como os cidaddos envolvidos nesses
processos, saem da posicdo passiva de meros espectadores e consumidores de
informag@o para tornarem-se ativos na producdo de conhecimentos e culturas. Essa
producdo extrapola a relacdo um-todos, passando a ser todos-todos, proporcionando
uma formacao cidada ativa em que nenhuma cultura seja privilegiada em detrimento de
outra, haja vista a possibilidade de todas estarem envolvidas, sem um modelo que reduz

tudo ao mesmo.
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