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Prefacio

Quando, em 1989, os propositores do entao Laboratério de Tecnologias de Comunicacao ligado ao
Departamento de Cinema, Radio e TV da ECA (Escola do Comunicacao e Artes/USP) deram os primeiros
0assOs para sua criacao, provavelmente jamais imaginaram que ele iria, pouco mais de 30 anos depoils, estar
consolidado como um dos mais atuantes Nucleos de Apoio a Cultura e Extensao (NACE) da Universidade de
Sao Paulo. Nesse sentido, é indiscutivel que o hoje conhecido — e reconhecido -, NACE-Escola do Futuro —
USP, resultado do empenho e dedicacao de dezenas de pesquisadores engajados em processos de
pesquisa-acao sobre uso de tecnologias digitais em ambientes de educacao formal e ndo-formal, constitul
uma iniciativa vencedora, que traz frutos continuos e inovadores para a melhoria da educacao brasileira.
Demonstram e comprovam isso as milhdes de pessoas impactadas pelos projetos, os milhares de professores
e educadores capacitados, as centenas de milhares de participantes de cursos online, 0s mais de duzentos
projetos desenvolvidos, os mais de mil profissionais e pesquisadores multidisciplinares neles comprometidos,
as mais de cem publicacdes, os mais de 25 prémios nacionais e internacionais, o grande numero de sites e
portais desenvolvidos, com mais de 500 mil acessos mensais e a variedade dos apoladores institucionails,
gue vao de governos municipais e estaduals a empresas multinacionais.

O livro Ecossistema de Inovacao na Educacao - Case Educacao Basica (Guaruja) reproduz a mais recente
proposta de intervencao do NACE-Escola do Futuro na educacao brasileira, apresentando a concepcao, o
desenvolvimento, a implementacdo e a oferta de um ecossistema digital hibrido para criar e ancorar
diferentes formatos de contetdo digital interativo. Ele apresenta o desenvolvimento de literacias de midia e
informacao que visam beneficiar, originalmente, a equipe de profissionais da Rede de Ensino Municipal do
Guaruja/SP. Com o livro, a proposta de intervencao, elaborada para esse ambiente especifico, se amplia para
além dos horizontes do projeto firmado com aquela municipalidade, podendo beneficiar também
profissionais de ensino de outras coletividades brasileiras. Em questdes educacionais, pensar de forma
estreita nunca foi uma boa medida. O NACE-Escola do Futuro sabe disso e, com esta obra, que inicia uma
colecao de e-books na area, vive essa proposicao em plenitude.

A obra é composta por 6 médulos ou capitulos, que reproduzem e ampliam os workshops apresentados
a comunidade profissional da educacao da Rede de Ensino Municipal do Guaruja/SP.  Eles tratam,
respectivamente, das tematicas de Estado da Arte das Literacias de Midia e Informacao, Criatividade,
Linguagens Integradoras | (Imagens Estaticas) e Il (Imagens em Movimento), Gameficacao e Pensamento
Computacional. Contempla-se, assim, um desencadeamento [6gico da proposta de estabelecimento de um
Ecossistema de Inovacao na Educacao, que necessita considerar essenciais essas questoes.

A apresentacao do Estado da Arte das Literacias de Midia e Informacao é feita pela professora Brasilina
Passarelli, coordenadora cientifica do NACE-Escola do Futuro, que no texto reflete muito de sua trajetoéria
na area de Informacao e Educacao, sempre pautada pela reflexao proposicao e desenvolvimento de
procedimentos, técnicas e aplicacdes relacionadas as literacias midiaticas. Ninguém melhor do que ela para
refletir a respeito de algo que esta praticamente no seu sangue e no centro de suas preocupacoes.

O capitulo sobre criatividade, assinado por Ruy Mendes Reis Neto, publicitario e mestre em Artes Visuals
pela Universidade do Estado de Sao Paulo, discute inicialmente algumas pressuposicoes sobre a criatividade,
tais como as de que se trata de algo com o qual se nasce, de que é um evento, que sempre criamos a partir
do nada. Num estilo claro e informal, o autor vai mostrando como a criatividade representa um processo,
como as novidades surgem a partir de coisas ou fatos preexistentes, como alguém pode desenvolver seus
talentos criativos. Nesse sentido, Rubens apresenta varios “conceitos formais” relacionados com a
criatividade, que ajudam o leitor a compreender melhor esse processo. Tocou-me especialmente sua
exemplificacao sobre as histdrias em quadrinhos, sugerindo que uma histéria toda em preto e branco pode
ficar muito mais interessante se de repente passar a ter predominante uma determinada cor. De fato isso
realmente ocorre e apresenta 6timos resultados, como nas primeiras edicdes do personagem Hulk, no final
da década de 1960.

A primeira revista desse personagem da Marvel Comics publicada no Brasil, era toda em preto e branco,
com apenas a figura do protagonista recebendo uma cor (a verde, é claro...).



Prefacio

Os trés capitulos seguintes sobre Imagens e Gameficacao foram elaborados por Samanta Kutscha e
Karen Gimenez, especialistas em multimidia e gameficacao. Todos os textos tém um viés mais pragmatico,
visando trazer aos professores uma abordagem pratica do uso desses recursos multimidia em sala de aula.
O primeiro deles, dedicado a imagem estatica, destaca o cartaz, o infografico e a histéria em quadrinhos,
indicando possibilidades de seu uso didatico. O segundo, enfocando a imagem em movimento, vai se
centrar na elaboracao de producdes em video, dando destaque para a elaboracao de animacdes em stop
motion, gifs e animacoes, além de apresentar um breve panorama da evolucao da arte cinematografica. Por
sua vez, o terceiro capitulo elaborado pelas duas autoras vai ser dedicado a gameficacdo, um neologismo
que busca estabelecer uma “estratégia de engajamento, um recurso educacional/motivacional que se utiliza
de dinamicas, estruturas e mecanicas presentes nos games para cumprir seus objetivos”, partindo da
premissa de que grande parte dos alunos convive cotidianamente com o universo dos jogos e, por ISso,
utilizar as caracteristicas dos games — liberdade, imaginacao, limitacao de tempo e espaco, ordenacao e
desafio -, a favor do ensino resulta em beneficios significativos para todos os envolvidos no ambiente
escolar. A partir dessa premissa, as autoras apresentam e discutem varios aspectos a serem considerados na
criacao de jogos em ambiente escolar, trazendo para os profissionais da educacao uma nova perspectiva de
atuacao.

O ultimo capitulo do livro, de autoria de Alan Angeluci, concentra sua atencao no que se denomina
“Pensamento Computacional”, conceito que evidencia um “tipo especifico de raciocinio l6gico aplicado ao
computador” e que ajuda no objetivo de criacao de produto digital. O autor apresenta alguns conceitos
basicos da area, discute de maneira bastante clara os passos envolvidos na programacao e os elementos
necessarios para a elaboracao de um protétipo de recurso educacional aberto digital. Neste ultimo passo,
enfatiza as diversas possibilidades ao alcance dos profissionais da educacao e indica alternativas para
desenvolvimento de protdtipos com o uso do programa Scratch, linguagem de programacao desenvolvida
pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT).

Pode-se concluir, por este breve apanhado, que o livro apresenta uma estrutura harménica e dialégica.
Isso de fato ocorre, o que se completa pela inteligente utilizacao de /links que encaminham para materiais
disponiveis na internet — videos, animacoes, apresentacoes, artigos cientificos, etc. -, visando complementar
0 conteudo dos diversos capitulos. Nesse sentido, entendo que ele incorpora, plenamente, o que se busca
conceituar quando se disponibiliza um e-book, ou seja, um documento que incorpora as diversas
possibilidades do ambiente virtual e ndo, simplesmente — como ocorre frequentemente, um texto impresso
disponivel na internet, sem diferenciacao em relacao a um texto impresso. Fartamente ilustrado, este livro,
Como ja, mencionado, representa o pontapé inicial de uma colecao de e-books com o objetivo de socializar
todo o material de apoio as formacdes para uso criativo e autoral das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TICs) desenvolvidas/utilizadas nos projetos do NACE-Escola do Futuro. Que venham logo,
entao. Como se pode ver por esta primeira obra, sao extremamente Uteis. E necessarios.

Prof. Dr. Waldomiro Vergueiro
Escola de Comunicacoes e Artes
da Universidade de Sao Paulo
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O filosofo alemao
Arthur Schopenhauer
disse uma vez:

‘A tarefa nao é tanto ver
O gque NiINguéem viu
alnda, mas pensar o gue
NINQUEM PENSOU sobre
algo que todos véeem'”.




1. Das Literacias de Midia e Informacao as Transliteracias: breve estado da arte
Desafios do Futuro — Agora para a Educacao no Contemporaneo Hiperconectado

A centralidade da conexao entre a mente humana e a maquina, no contemporaneo hiperconectado,
produz uma profunda e decisiva alteracao nas formas como se constituem e se constroem as novas
identidades, sociabilidades e sensibilidades dos individuos. Self e redes digitais se interpenetram e se
criam em relagdes de mutua interdependéncia; magquinas e tecnologias tornam-se extensdes do corpo;
identidades eletrbnicas e avatares circulam no ciberespaco, constituindo novas formas de habitar e de existir
no mundo, e a internet torna-se via estruturante da producao, circulacao e compartilhamento das
expressoes, emocoes e da propria acao social. (PASSARELLI, 2014)

O NACE (Nucleo de Apoio a Cultura e Extensao da Universidade de Sao Paulo) Escola do Futuro - USP
(EF-USP) entende que o desenvolvimento de competéncias e habilidades para o uso e apropriacao da midia,
informacao e das linguagens tecnoldgicas exerce um papel fundamental na producao do conhecimento, em
particular nos processos educativos. A EF-USP alinha-se a Unesco ao entender que as Literacias de Midia e
Informacao - MIL (Media and Information Literacy) atuam como vetor central de inovacao em tempos de
ecologias de redes hibridas e digitais. Desta forma, o arcabouco tedrico-metodoldgico da MIL permite a
construcao de um ecossistema - ambiente hibrido que estimule a pratica da autoria multimidia e da
prototipagem digital (cultura maker), tao fundamentais para alunos e educadores do futuro-agora.

Em tempos de hiperconectividade (ou conectividade continua), da Internet das Coisas (loT), do Big Data
e da Inteligéncia Artificial (IA) ndao mais podemos fugir da reconfiguracao das relacdes sociais e de suas
estruturas de poder, da nova economia e da nova educacao, num fluxo e refluxo continuo das interfaces de
mediacao da informacao e da comunicacao. Assim, nessa cultura do remix novas légicas, novas semanticas
e novas leis emergem para dar conta da nova ordem social que se constitul e se organiza nas interfaces
(tanto homemXmaqguina quanto maguinaXmaquina) como superficies de mediacao das relacdes sociais que
se organizam numa nova ecologia dasredes.

Nesse caldo de hiperconectividade também emerge um novo conjunto de habilidades e/ou competéncias
construidas a reboque do uso de diferentes tecnologias digitais também chamadas de “literacias digitais”
e/ou media literacy, refletindo uma realidade comunicacional que ndao mais comporta o processo de
comunicacao de massa reduzido a dualidade emissor-receptor do século passado. O novo século traz em
seu DNA o conceito de "nova economia” que pressupde novos modelos de negdcios, a reciprocidade das
acodes comunicacionais e o hibridismo dos meios de comunicacao de massa tradicionais como TV, cinema,
radio e midia impressa com seu mais novo irmao — a midia digital ou new media e conseguentemente com
impacto na educacao.

O NACE - Escola do Futuro — USP desde sua fundacao busca fazer a diferenca na concepcao,
desenvolvimento, implementacao, mediacao e avaliacao de projetos educacionais de vanguarda, onde as
TICs sejam entendidas como novas linguagens com narrativa nao linear e semantica proprias, na contramao
daqueles que entendem a tecnologia como um conjunto de ferramentas que, uma vez dominadas, podem
ser utilizadas sem que isso afete a ecologia do ambiente de ensino- aprendizagem escolar. NoOssos
pressupostos sao corroborados por extenso estudo promovido por organizacdes internacionais como a
Universidade das Nacdes Unidas (UNU), o Smithsonian Institute, o grupo Futures Group International e o
Conselho Americano da UNU numa pesquisa DELPHI entrevistando cerca de 2500 especialistas como
futuristas, académicos, tomadores de decisao e planejadores de negdcios em mais de 50 paises em
resultados analisados e dedicados a mapear cenarios sobre o futuro da educacao em 2030. Os principais
achados encontram-se a sequir listados e nos inspiram como marcos na presente proposta.

Mais informacdes encontram- se aqui, com destaque para:
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Aprendizagem e lazer serao integradas em videos e j0gos;

Tradutores universais farao a educacao ser globalizada em tempo real;

Novas platatormas de conhecimento coletivo serdo desenvolvidas com inteligéncia artificial para permitir
NOVOos estagios de consciéncia e aprendizagem;

Mudanca disruptiva da relacao professor/aluno;

Busca por desenvolver inteligéncia sinérgica e nao inteligéncia competitiva.
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1. Das Literacias de Midia e Informacao as Transliteracias: breve estado da arte
Literacias de Midia e Informacao MIL (Media and Information Literacy)

Os conceitos de Literacias de Midia e Informacao e Transliteracias foram tratados pela autora em
diferentes artigos publicados e que sao apresentados neste presente secao.

Os projetos de pesquisa-acao sobre uso de tecnologias digitais em ambientes de educacao formal e
nao-formal desenvolvidos pelo NACE Escola do Futuro — USP reconhecem duas “ondas” na introducao da
internet no Brasil. Na primeira “onda"” ocorrida a partir dos anos 2000 quando a Internet comercial comeca
a ser ofertada de forma massiva no contexto brasileiro, as atencdes se voltaram majoritariamente as politicas
de acesso e fornecimento de infraestrutura para a mitigacao dos fendbmenos da exclusao digital e para a
conquista da cidadania visando prioritariamente a populacao de baixa renda. A segunda “onda”,
intensificada a partir de 2006, veio como decorréncia do acumulo de experiéncias e de informacoes
advindas das iniciativas publicas e privadas setoriais, as quais criaram as fundacdes para a necessidade da
adocao de novos enfoques e perspectivas de investigacao. Estes surgiram preocupados com a reflexao sobre
a realidade da apropriacao cotidiana das novas tecnologias e na construcao de identidades e narrativas
pelos atores em rede, em diferentes realidades socio-historicas e culturais e que desembocam na adocao do
conceito de literacias digitais e/ou media literacy para qualificar as novas competencias de comunicacao,
busca de informacoes e producao de conhecimento dos atores conectados.

As inquietacdes acerca da reconfiguracao das relacbes humanas em suas diferentes instancias também
ecoaram em organismos da Comissao Européia e da Unesco em anos recentes, convergindo para a
realizacao, em 2014 , do primeiro forum europeu para elaborar politicas de inclusao da educacao para os
media no curriculo europeu da educacao basica.

Outro objetivo do evento era promover a expansao da literacia para os media para a educa¢ao nao -
formal e para a educacao informal incluindo comunidades carentes, bem como pessoas com deficiencias. O
evento almejava, inclusive, a criacao de plataformas internacionais de colaboracao como o Capitulo
Europeu da Global Alliance for Partners on Media and Information Literacy (GapMil) e o European Media
and Film Literacy Observatory, entre outras.

Cligue no botao ao lado para obter
maiores detalhes sobre o assunto:

N

O férum reuniu representantes de governos, especialistas, autoridades do audiovisual, professores,
profissionais da media, representantes da industria, profissionais da informacao, bibliotecarios,
pesquisadores e ONGs, entre outros, com o objetivo de promover ampla discussao na Europa sobre a
importancia de uma educacao para a media literacy além da sugestao de politicas e iniciativas em parcerias
transnacionais sobre o tema.

A Coordenadora Cientifica do NACE Escola do Futuro — USP participou do férum como representante
brasileira e pesquisadora da USP com trabalhos publicados sobre o tema desde 2007. Suas anotacdes sobre
0 evento Indicam que os pesquisadores presentes e as instituicdes organizadoras reconhecem que as Media
and Information Literacy (MIL) sao centrais para o desenvolvimento e possuem profundo imbricamento com
areas cComo pesquisa, avaliacao e educacao. Os ambientes online e a midia online sao essencials No ensino
contemporaneo. Em seus preceitos € preciso, primeiramente, reconhecer que a tecnologia digital é
transversal a todas as midias. Em segundo lugar, é essencial a consciéncia de que as MIL nao sao
auto-sustentaveis. E por ultimo, as MIL sao complementares. “Novo mundo, novas literacias” foi a chamada
principal da cerimdbnia de abertura. O novo mundo na Era Digital é composto por suas questdes politicas,
econdmicas e culturais. Tanto os produtores quanto os consumidores de conteldos deverao ter acesso as
novas literacias. E preciso, no entanto, definir como as pessoas se comportam nesse novo contexto de
ambientes conectados. Mas antes, quais sao os valores das novas literacias? Quais sao os valores da
informacao e midia contemporaneas?
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http://www.europeanmedialiteracyforum.org/2014/03/launch-of-first-european-media-literacy.html

1. Das Literacias de Midia e Informacao as Transliteracias: breve estado da arte
Literacias de Midia e Informacao MIL (Media and Information Literacy)

E importante ter uma politica de midia a fim de habilitar as criancas e os jovens a exercitar suas novas
competéncias adquiridas. Para isso, € interessante inserir a nivel curricular e/ou transdiciplinar as abordagens
sobre as MIL, abordagens sobre as MIL, e torna-se necessario convencer o governo de que tal acao é
essencial na formacao do cidadao contemporaneo. Na cerimbnia de abertura, fol colocado que igualdade,
iberdade e fraternidade (principios da republica francesa) sao também os principais
nontos do Forum como um todo. Nao sao brigadas politicas ou partidarias, e sim professores, educadores e
pessoas que amam e cuidam do ensino. As mudancas sao para 0 hoje e nao para amanha. Nao é uma
qguestao politica, e sim humanitaria. As literacias em midia e informacao sao a fraternidade através da
comunicacao e novas linguagens.

Para solucionar esse problema, é preciso da midia, da informacao e do dialogo intercultural. Ha um hiato,
em que umas regides sao mais conectadas que outras. E preciso ensinar e educar as pessoas a usar a
informacao, pois ela é a principal arma contra o analfabetismo e a pobreza em geral. S6 o didlogo
intercultural pode reverter essa situacao. Na sessao tematica “"MIL and Intercultural Dialogue” houve
discussao com 0s representantes de nacdes como Egito, México, Estados Unidos da América, Qatar e
Nigéria, Chegou-se a conclusao de que o termo Literacia ndo é mais definido como o processo de
altabetizacao digital. Ela deve ser considerada como novas competéncias adquiridas por diferentes tipos de
pessoas em diversos contextos. O segredo Nao é ensinar as pessoas O que pensar, e sim comao pensar.

Na sessao tematica “Education, family and MIL" foi colocado que lidar com as MIL é lidar com a
comunidade, com suas politicas e relacoes peculiares. A familia € um nd importante dentro desse tema, polis
as literacias implicam acesso a tecnologia, e esse acesso é diretamente proporcional aos riscos que os atores
em rede estao expostos, principalmente quando se trata de
criancas. Em reunidao com representantes da Espanha, da Arménia, da Grécia, da Finlandia, da Italia e da
Holanda fol possivel ver que o didlogo entre pais, alunos e professores € a Unica solucao para protecao dos
riscos online. E importante, ndo sé entender se ha um didlogo e sim, compreender como ele se realiza. E
preciso além da conversa, acdes que conscientizem as partes envolvidas.

Nas plenarias destacou-se que para promover as MIL é preciso de: um curriculo que contemple as novas
iteracias em midia e informacdo; conscientizacao da existéncia de novas competéncias a serem
desenvolvidas; um novo modelo
de educacao de hierarquia horizontal; e acessos especificos as midias e tecnologias que promovem
verdadeiramente as literacias. O maior desafio das MIL é trabalhar num sistema triplo: requlacao, educacao
e politica de desenvolvimento.

A principal contribuicao do Férum como um todo foi a Declaracao de Politicas que a Unesco proveu
durante o evento. Ela é necessaria, pois articula os direitos de comunicacao e dominacdo multicultural. E
oreciso rever conteddos e prioridades no ambiente efémero das midias. As MIL nao significam s6 educar a
populacao com e para a midia — Cultura Digital —, mas também propor campanhas sustentaveis que
nossam ser replicadas ao redor do mundo num continuum que emule a complexidade contemporanea da
niperconectividade dos atores em rede.
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ESDOLA

1. Das Literacias de Midia e Informacao as Transliteracias: breve estado da arte
Transliteracias: A Terceira Onda Informacional nas Humanidades Digitais | PRCEU ooFUTURO s

A partir do conceito de “ondas informacionais” cunhado por Brasilina Passarelli para representar os
diferentes momentos histéricos de acesso a Internet, apropriacao, producao de conteddos digitais
interativos nas literacias de midia e informacao, participacao, compartilhamento até chegar a conectividade
continua e as transliteracias, o objetivo central deste artigo consiste na construcao tedrica das trés ondas
informacionais propostas pela pesquisadora e suas relacdes com especialistas no tema. Passarelli (2010)
distinguiu, inicialmente, duas “ondas informacionais” na sociedade em rede: a primeira cujo nucleo central
foi definido pelas preocupacdes politicas e programas de acesso para inclusao digital; a segunda
concentrava-se nas diferentes formas de apropriacao e producao de conhecimentos na Web a reboque das
iteracias de midia e informacao. Atualmente vivenciamos o imbricamento da internet das coisas, big data e
inteligéncia artificial e, a reboque desta nova ecologia das redes emerge uma “terceira onda informacional”
protagonizada pelo conceito das transliteracias, que abarca as interacdes entre humanos e nao-humanos,
recria formas de sociabilidade e rompe os limites da rede, alastrando-se por todas as esferas da vida social
contemporanea.

O historiador Yuval Noah Harari, autor dos best sellers “Sapiens”, “Homo Deus”, e "21 licbes para o
século 21" considera que

As revolucdes na biotecnologia e na tecnologia da informacao Nnos darao controle sobre o
Mundo interior, € Nos permitiraoc arquitetar e fabricar vida. Vamos aprender a projetar céerebros,
a estender a duracao da vida e a eliminar pensamentos segundo Nosso critério. E ninguéem

sabe quais serao as conseguéncias disso. Humanos sempre foram muito melhores em inventar
ferramentas do gue em usa-las sabiamente.

(HARARI, 2018, p. 21)

Jaron Lanier (2010) engrossa a corrente de pensamento sobre as distopias da Internet

..Quando os desenvolvedores das tecnologias digitais projetam um programa gue requer gue
VOCE interaja com um computador como se ele fosse uma pessoa, eles pedem que Vocé aceite,
em algum canto de seu cérebro, gue voceé também pode ser visto como se fosse um programa.

Quando projetam um servico da Internet editado por uma imensa multidaoc andnima, eles
estao sugerindo que uma Mmultidao aleatdria de pessoas € um organismo com um ponto de

vista legitimo. Diferentes designs de midia estimulam diferentes potenciais da natureza
humana. Nao deveriamos buscar fazer o comportamento de manada ser o mais eficiente
possivel. Em vez disso, deveriamos buscar inspirar o fendmeno da inteligéncia individual.

(LANIER 2010, p. 19)

Distopias pos modernas

Morozov (2018) dizia que o controle social feito por meio dos algoritmos nos revela o modelo de
capitalismo “dadocéntrico” adotado pelo Vale do Silicio, que busca converter todos os aspectos da
existéncia cotidiana em ativo rentavel: tudo aquilo que costumava ser 0 nosso refigio contra os caprichos
do trabalho e as ansiedades do mercado.
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1. Das Literacias de Midia e Informacao as Transliteracias: breve estado da arte
Transliteracias: A Terceira Onda Informacional nas Humanidades Digitais

Transhumanismo

Luc Ferry fil6sofo contemporaneo francés (2018) ressalta que o “coracao do coracao € a IA”, a qual esta
na base de duas consequéncias maiores da terceira revolucao industrial. A primeira consequéncia é o que
se chama de economia colaborativa, cujo verdadeiro modelo é o Airbnb e o Uber onde a IA trata dos dados,
0s big data, em alguns décimos de segundos. Essa nova economia, simbolizada por essas empresas
caracteriza-se por nao profissionais poderem entrar em concorréncia com profissionais gracas a IA.... Mas
esse projeto é alimentado, também, pela hibridacao homem-maquina, pela pesquisa sobre as células-tronco
multipotentes, que permitira a medicina reparadora. Empresas como a Google investe bilhdes de ddlares no
projeto de aumento da longevidade humana. O transhumanismo é visto por Ferry como uma nova
ideologia, “uma corrente cada vez mais poderosa, apoiada pelos gigantes da web, a exemplo do Google”
(2018, p. XXVIII).

Para Nick Bostrom, transhumanismo € o processo no qual a natureza humana pode ser aprimorada
através do uso da ciéncia aplicada e de outros métodos racionais, que podem aumentar a longevidade da
vida humana, estender as nossas capacidades fisicas e intelectuais e nos dar um maior controle sobre 0s
Nn0ssos estados mentais e humores... Em sua mais recente publicacao, o livro Superinteligéncia: caminhos,
perigos e estratéqgias para um novo mundo, Bostrom afirma que:

Diante do prospecto de uma explosao de inteligéncia, nds, humanos, somos como crianc¢as pequenas
brincando com uma bomba, tamanho é o descompasso entre o poder de nosso brinquedo e a imaturidade
da nossa conduta. A superinteligéncia é um desafio para o qual nao estamos preparados atualmente e
assim continuaremos por um longo tempo. Sabemos pouco a respeito do momento em que a detonacao
ocorrera, embora seja possivel ouvir um fraco tique-tague quando aproximamos o dispositivo dos Nossos
ouvidos (BOSTROM, 2018, p. 468).
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POR QUE UM MANUAL

S0BRE CRIATIVIDADE?

MUITAS VEZES AS REACOES A UM MANUAL
SOBRE CRIATIVIDADE SAO DIVIDIDAS. QUEM E
CONFIANTE, PENSA: NAO VOU NEM LER, VAI
SER BESTA. QUEM ESTA DESCONFIADO, JA DIZ:
PUTZ.. MAIS UM MANUAL PRA DESPERDICAR
MEU TEMPO. MAS SABE DE UMA COISA?

CLARO QUE UM MANUAL NAO FAZ NENHUM
MILAGRE, MAS ENTENDER MELHOR COMO A
CRIATIVIDADE FUNCIONA PODE AJUDAR
BASTANTE A SERMOS MAIS CRIATIVOS.
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2. Criatividade
Por que um Manual sobre Criatividade?

A gente vem trabalhando com criatividade ja faz bastante tempo, e percebe como ela é mal
compreendida. Por exemplo, muita gente fica surpresa quando descobre que criatividade nao

é uma coisa com a qual se nasce, mas que a gente pode ir desenvolvendo durante a vida. Ou
seja, mesmo depois de adultos é possivel ficarmos mais criativos.

A gente faz entdao uma promessa: vocé vai nao s6 compreender melhor como funciona o
processo criativo, mas vocé também vai ser uma pessoa mais criativa. E mais, o processo vai ser
divertido! Neste pequeno manual, vamos trabalhar a criatividade na area especifica de

literacias digitais. Mas vocé pode ter certeza que a maioria dos conceitos que abordamos aqui
também vale para outras areas.

Entdao venha com a gente, e vamos comecar.
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GARA A TAPA

A CRIATIVIDADE E APRESENTADA MUITAS VEZES COMO UMA
QUALIDADE ABSTRATA. DESTA FORMA, PODE PARECER UM POUCO
ESTRANHO QUE TENHAMOS QUE NOS REUNIR PARA FALAR SOBRE

ISSO EM UM WORKSHOP, QUE E ESSENCIALMENTE PRATICO. ORAS,

NAO DA PRA ESCREVER ESSA PARTE E AGENTE PASSA PRO
PROXIMO ASSUNTO?

20
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Quem sabe sim, mas dificilmente a gente consequiria que alguém aprendesse dessa forma.
Pense a respeito. Para a maioria das pessoas com acesso a internet, nunca houve tanta
informacao de qualidade disponivel. Mesmo assim, continua sendo dificil aprender. Pense no
sem numero de videos do Youtube ensinando a fazer de tudo. Ha o problema 6bvio de que a
gquantidade disponivel é tdo grande que podemos passar mais tempo procurando pelo video
certo do que assistindo a ele. Claro que uma curadoria certeira pode ajudar a nao nos
afogarmos no excesso de informacao.

Mas ha ainda outro problema, que é quem sabe o principal. E que so assistir ndo leva a lugar
algum. Sabe por que? Porque é fazendo, e nao assistindo, que a gente aprende. Especialmente
coisas que envolvem... fazer. Que é quase tudo na vida: esportes, musica, se relacionar com as
pessoas, pintar, falar em publico, cozinhar, treinar o seu cachorro, namorar, cuidar do jardim
e... criatividade.

Pense em uma luta de boxe. Quando os boxeadores sao apresentados ao publico, a
informacao mais importante a respeito deles é quantas vezes eles ja deram a cara a bater.
Fulano de tal ja subiu no ringue estas vezes, ganhou tantas, perdeu tantas, empatou outras
tantas. No boxe, é isso o que conta.

Eder Jofre Lutou
orofissionalmente

81 vezes: venceu /5,
perdeu 2, empatou 4.

- le fTol um dos melhores
poxeadores do mundo.

Quantas vezes vocé ja deu a cara a bater? Em criatividade, isso pode ser o principal. Nao quer
dizer que a teoria nao seja importante. A teoria é importante, e muito! Mas ela funciona
melhor quando temos enfrentamos um problema que requer uma resposta. Se nao estamos
fazendo nada, nao temos problemas a serem resolvidos. Neste caso, de que serve a teoria?
Assim, se nao tivermos a pratica, podemos ficar sem a teoria também — e ficamos sem nada.

E como naquele trecho do filme Matrix, em que a mocinha se aproxima de um helicoptero e
o0 mocinho pergunta se ela sabe pilotar. Ela entdao faz o download quase instantaneo, via
telefone celular direto pra mente, diz que sim, e ja sai fazendo acrobacia. O filme é 6timo,
entdo desculpe decepcionar quem ainda acredita que a gente vai ser assim. E mentira. Nao é
assim que a gente aprende.




2. Criatividade
Dando a Cara a Tapa

Ou ainda pense no cara que assiste ao futebol do sofa. Ele entende de futebol? Quem sabe
sim. Mas apenas do ponto de vista de quem assiste do sofa. A nao ser que ele tenha jogado
bola, e durante muito tempo, ele nao faz a minima ideia da sensacao de fazer um chute a gol

em um estadio lotado na final da Copa do Mundo. Conhecer pela experiéncia é bem diferente,
ne?

Y ;
L ol
\E A jogadora Marta,

L P orestes a marcar seu 15°
gol em copas do mundo.

Copa do Mundo? Eles nao acordaram um dia e resolveram se apresentar na selecao pra ver no
gue ia dar. Eles comecaram jogando nos campinhos do bairro. Esses campos nao tem a

majestade dos grandes estadios. Mas é |la que as pessoas que chegaram a Copa do Mundo
comecaram.

PARA GANHAR OU PERDER, A GENTE VAI POR O TIME EM CAMPO.
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COMO VAMOS FAZER PARA
DEFINIR A CRIATIVIDADE? A
PROPRIA NATUREZA DA COISA JA
NAO FOGE A DEFINICOES? PODE
SER, MAS VAMOS TENTAR MESMO
ASSIM, MESMO SABENDO QUE A
DEFINICAO VAI SER INCOMPLETA E
TEMPORARIA.




2. Criatividade
Para Definir a Criatividade

Primeiro, vamos considerar que criatividade consiste em criar algo novo. Até aqui tudo bem, é o senso
comum. O que nao é senso comum € o fato de que para criar algo novo nao adianta apenas pensar em
alguma coisa, ter uma ideia. Esse algo novo precisa existir de alguma maneira, nem que seja como um
rabisco em um papel. Em outras palavras, precisa ter uma forma® Caso contrario nao passa de uma intuicao
difusa. Quem nunca deu forma a nada ainda esta por ser criativo. E uma potencialidade incrivel que muita
gente nao deixa desabrochar. Vamos um pouco mais longe.

Podemos dizer também que a criatividade é um processo que se desenrola no tempo, nao é um evento
repentino. Opa, como assim?

Demora entao ser criativo? Mais ou menos. Porque se criatividade for dar forma a coisas novas, nossa
experiéncia nos diz que nada fica pronto instantaneamente. Assim, pode ser que afinal de contas nao haja
um raio que caia do céu, iluminando a uma pessoa predestinada. A gente desconfia que, apesar de haver
pessoas excepcionais, mesmo 0s génios nao nascem prontos. Até eles precisam trabalhar um pouco seus
talentos. E por isso que defendemos que a criatividade seja um processo, e ndo um evento.

Finalmente, note que quando criamos algo, nao partimos do nada. Criar coisas do nada é para deuses. E
mesmo assim, note que em muitas mitologias Deus nao cria 0 homem do nada, mas o0 modela da argila”.
NOs também sempre partimos de algo para chegar a uma novidade. Alguém pode dizer que 0s escritores
criam mundos do nada, que musicos compdem obras lindas sozinhos, e por ai val. Mas pense bem, 0s
escritores usam palavras que existiam muito antes deles, os musicos se aproveitam das convencdes e
expectativas da audiéncia para surpreendé-la. Sempre partimos de algo que ja existe.

Assim, a gente chega a conclusao que criatividade seria o processo de agir em elementos existentes no
mundo para criar algo novo. Sera que poderiamos definir de forma mais sofisticada? Vamos tentar:

A CRIATIVIDADE E UM PROCESSO, QUE CONSISTE EM COMBINAR
ELEMENTOS EXISTENTES, EM VISLUMBRAR AS RELACOES ENTRE CONCEITOS
DIFERENTES E CONECTA-LOS DE MANEIRA UNICA,

PARA FORMAR ALGO NOVO.

Ndo esta perfeito... mas por hora esta bom. Mais importante do que definir, é perceber que qualquer um
node se dedicar a um processo que dé origem a algo novo. Isso é uma boa noticia. Ao se deparar com a
folha em branco, a principio vocé pode sentir se sentir inseguro. Com o passar do tempo, vocé se acostuma.
Sabe que, se seguir 0 processo, vocé val chegar a algum lugar.

PAREYSON, Luigi. Os Problemas da Estética.
5% edicao. Sao Paulo: Martins Fontes, 2005. 180 pp.

Prometeu na mitologia grega, Obatalad na mitologia Yoruba ou Javé na mitologia
hebraica, mas ha outros. Disponivel em:

N/

Definicao nossa.
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GOMO FUNGIONA

0 PROGESSO GRIATIVO

PENSE EM UMA CRIANCA DESENHANDO. ELA TEM VARIOS
LAPIS DIANTE DE S|, ESCOLHE A COR QUE MAIS GOSTA
NAQUELE INSTANTE E FAZ UM RISCO NO PAPEL. Al ELA OLHA
PARA O PAPEL COM O RISCO E DECIDE FAZER OUTRO RISCO,
ATE QUE SE DE POR SATISFEITA. E ASSIM QUE FUNCIONA COM
O PROCESSO CRIATIVO PARA OS ADULTOS TAMBEM.

IS
L0
.
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Dizem que falar é facil, dificil é fazer. Nem sempre isso é verdade. Dependendo da sua vocacao, pode ser
mais dificil falar sobre criatividade do que ser criativo. Porque, pra nossa sorte, o processo criativo é
surpreendentemente cotidiano e banal.

— Nao pode ser tao simples assim, — alguém pode dizer — vocés s6 podem estar de brincadeira! Cadé
a féormula cientifica?

Por incrivel que pareca, o processo criativo é bastante parecido com um tipo de investigacao cientifica.
Vocé se depara com uma situacao, e decide agir no mundo para atingir um determinado resultado. Apds
agir, vocé observa o resultado da sua acao, reflete, e decide o que fazer a partir dai. Esse agir e reaqir
mediado pela reflexao é repetido indefinidamente.

E como um quebra-cabecas, em que vocé vai buscando as pecas nas suas experiéncias, na sua expressao,
no seu conhecimento, e tentando encaixa-las em uma forma ainda incerta e inconstante. Esta acontecendo
com a crianca também. Ao desenhar no papel, ela traz quem ela é e como ela percebe o mundo, a sua
expectativa de como o desenho deve ser, sua capacidade motora, suas limitacdes, e combina isso tudo na

realidade do traco.

Deve ter algo mais ai, porque nao somos mais criancas. Fato — a diferenca é imensa. Vamos destacar dois
aspectos bastante importantes que contribuem para essa diferenca: nosso REPERTORIO CRIATIVO e nossa
capacidade para reconhecer e utilizar CONCEITOS FORMAIS.

REPERTORIO CRIATIVO

A PRIMEIRA DAS DIFERENCAS QUE DESTACAMOS E UMA DE REPERTORIO.
TRATA-SE DAS EXPERIENCIAS QUE ACUMULAMOS E COMO ELAS NOS
INFLUENCIARAM, DE COMO NOS RELACIONAMOS COM AS PESSOAS ECOMO
MUNDO AO NOSSO REDOR, DE QUANTAS VEZES JA NOS DEDICAMOS A UM
PROCESSO CRIATIVO.

Por exemplo, digamos que eu queira fotografar os trabalhadores do mercado municipal da minha cidade.
Pode ser que no meu repertoério esteja o fato de que meus pais tenham trabalhado por anos no mercado e
eu entenda como ele funciona, quais 0s pontos mais interessantes ou angulos mais bonitos de 4. Pode
mesmo ser que meus pais ja tenham morrido, e eu fotografe o mercado como uma forma de estar mais
proximo a eles. Ou entao que eu fotografe como uma forma de documentar um lugar importante para a
cidade. Ou mesmo por influéncia de um dos meus fotégrafos favoritos, que tem fotos incriveis do mercado
da sua cidade. Pode ser que seja meu primeiro trabalho de fotografia. Pode ser que seja meu trabalho mais
maduro, apods décadas fotogratando.




2. Criatividade
Como Funciona o Processo Criativo

CONTINUIDADE E INTERRUPGRO

Qualquer linguagem que apresente uma coisa apos a
outra tem continuidade. Um texto obviamente tem
continuidade, sons também, narrativas nem se diga. Em
arte, podemos alterar a continuidade dos elementos de
diversas maneiras. Pense no corpo humano, que também
tem continuidade. Imagine encontrar uma orelha ao fim
do braco, ou 0 umbigo préximo a boca. E uma quebra de
continuidade um pouco repugnante, né? A representacao
fotografica de um elemento conhecido também tem
continuidade, e podemos alterar a continuidade nessa
imagem para obter os resultados muito bacanas. Ou
ainda, Imagine uma historia em quadrinhos toda em preto
e branco, que de repente tem alguns momentos em que
as cores sao tons de amarelo. Também é uma quebra de
continuidade, de uma forma que pode ficar legal
também.

A continuidade também pode ser usada como uma
forma de estabelecer expectativas. Assim, a quebra da
continuidade pode ser engracada, como em uma piada
onde as coisas acontecem da mesma maneira por duas ou
trés vezes até sermos surpreendidos por algo que
acontece de forma diferente.
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2. Criatividade
Como Funciona o Processo Criativo

ORDENAGRO, COMBINAGAO E CAOS

Pense que a ordem que damos a uma escala musical pode transforma-la em uma melodia ou em uma
sequéncia harmonica. Assim, pela ordenacao e combinacao, transformamos uma coisa comum em uma
coisa bela. A ordem em que as coisas acontecem também pode dar uma indicacao quanto a sua
importancia. E comum dizer que vamos deixar melhor melhor para o final, por exemplo. Mesmo a ordem
em que 0s pratos sao servidos em uma refeicao, a ordem com a qual dispomos elementos em uma pintura,
OU organizamos textos e imagens em uma pagina de uma revista, dizem muito sobre a nossa intencao.

A ordem € muito importante quando vamos contar uma historia, por exemplo. Esperamos que essa
histéria tenha comeco, meio e fim. Mas a ordem em que apresentamos o comeco, meio e fim da narrativa
Nnao precisa corresponder a sua ordem no tempo real. Podemos, por exemplo, revelar ao fim da historia
coisas que aconteceram antes da histéria comecar. E um recurso bastante comum, que pode deixar a
narrativa muito mais interessante e surpreendente. Faz toda a diferenca.

Muita ordem também pode deixar as coisas um pouco chatas. Imagine uma revista com todas as paginas
exatamente iguais, uma musica igual do comeco ao fim, fazer a mesma coisa todos os dias. Entao podemos
introduzir a desordem, o caos, como se fosse um tempero. O oposto também é verdadeiro, a desordem
pode cansar, confundir e angustiar. Nesse caso, um pouco de ordem pode ser um refresco muito bem vindo.
E a eterna dicotomia entre Apolo e Dionisio, como vimos acima.

REPETIGAO E OMISSAO

Coisas importantes geralmente merecem ser repetidas. Em uma cancao, o coro é a parte que vai ser
lembrada nao s6 por ser a parte mais interessante da cancao, mas também porque foi a mais repetida.

Cligue na imagem para ver um
video sobre a Repeticao na Mdusica.
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https://www.ted.com/talks/elizabeth_hellmuth_margulis_why_we_love_repetition_in_music/transcript

2. Criatividade
Como Funciona o Processo Criativo

Até aqui ja vimos que a criatividade:

E um processo que se desenrola no tempo.
Depende da pratica e da reflexao sobre essa pratica.

DURAGAO

A obra pode ser feita para ser apreciada durante
muito tempo, como no romance “Em busca do
Tempo Perdido’, que tem varios volumes, ou pode
ser curta como uma piada. Nao existe uma duracao
correta, mas ela deve ser apropriada ao assunto e
objetivo desejado.

FIGURRS DE LINGURAGEM

E quanto as figuras de linguagem? O habitual é
usa-las quando estamos escrevendo, mas muitas
delas podem ser usadas também em linguagens
visuais e performaticas, por exemplo. Confira abaixo
um guia completo para figuras de linguagem.

N

NAO E TUDO

Nas pecas graficas, os elementos estarem mais
proximos ou distantes um do outro pode dizer muita
coisa. Agrupamentos geralmente implicam em
semelhancas.

Parte de elementos que ja existem para chegar em algo novo.

Resulta em algo concreto, que pode ser tanto um simples discurso quanto uma cidade enorme.

E pessoal, depende do nosso repertorio e revela bastante sobre guem somos.

Finalmente, vimos que conceitos formais podem nos ajudar a entender e até manipular o mundo ao

nosso redor de forma criativa.
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https://rockcontent.com/br/talent-blog/

SAIBA MAIS

Uma excelente fonte para conhecer o processo criativo de artistas contemporaneos é o site abaixo:

N

Separamos trés exemplos de pessoas que trabalham com processos bem distintos:

2 YouTube

Cligue para assistir o relato e exibicao
do filme de Patrick Dieudonne

2 YouTube

Cligue para assistir o processo
criativo de Luiz Américo Camargo.

3 YouTube

Cligue para assistir o processo
criativo de Santidio Pereira.



http://atraves.tv/
https://youtu.be/4lTw_CxypyY
https://youtu.be/7-LZZbLFwbc
https://youtu.be/JtQv5U1yPwY

2. Criatividade
Como Funciona o Processo Criativo

CREDITOS DAS IMAGENS

PEXELS e Google
¥

REFERENCIAS

ARISTOTELES. “Poética”. In: Aristoteles: Vida e Obra. pp.
33 a 75. Sao Paulo: Nova Cultural, 1999. (Colecao Grandes Pensadores).

BOURRIAUD, Nicolas. Pés-Producao. Como a arte reprograma o mundo contemporaneo. Sao Paulo:
Editora Martins, 2009. 110 pp. (Colecao Todas as Artes). Traducao de Denise Bottmann.

BYRNE, David. How music works. 1° edicdo. San Francisco: McSweeney’s Publishing, 2012.
CAUQUELIN, Anne. Arte contemporanea: Uma introducao. 1° Edicao. Sao Paulo: Livraria Martins
Fontes Editora, 2005. 170 pp. (Colecao Todas as Artes). Traducao de Rejane Janowitzer Revisao de traducao

de Victoria Murat.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: Saberes necessarios a pratica educativa. 25° edicao.
Sao Paulo: Paz e terra, 1996.

GOMBRICH, Ernst H. Art & lllusion: A study in the psychology of pictorial representation. 6°
edicao. London: Phaidon, 2002. 386 pp.

GUIMARAES, Luciano. A Cor Como Informacédo: A construcao biofisica, linguistica e cultural
da simbologia das cores. 3° edicao. Sao Paulo: Annablume, 2004. 148 pp.

JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. Edicao atualizada.
New York: New York University Press, 2008. 353 pp. ISBN: 978-0-8147-4295-2.

NUSSBAUM, Bruce. Creative Inteligence: Harnessing the Power to Create, Connect, and
Inspire. Edicao Epub. New York: Harper Collins, Marco de 2013. ISBN: 978-0-0620-8843-7.

PAREYSON, Luigi. Os Problemas Da Estética. 5° edicao. Sao Paulo: Martins Fontes, 2005. 180 pp.
WILLIAMS, Robin. Design para quem nhao é designer: nocoes basicas de planejamento
visual. 4° edicdo. Sao Paulo: Callis, 2013. 216 pp. Traducao de Barbara Menezes. [SBN:
978-8-5741-6836-4.

ZINSSER, William. On Writing Well: An Informal Guide to Writing Nonfiction. 30th Anniversary
Edition. New York: Harper Collins, 2006.

® Resulta em algo concreto, que pode ser tanto um simples discurso quanto uma cidade enorme.,
® £ pessoal, depende do nosso repertorio e revela bastante sobre guem somos.
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3. Imagens Estaticas
Introducao

Para iniciarmos o modulo de Linguagens Integradoras — Imagens Estaticas, € importante deixar claro qual
conceito de IMAGEM trabalharemos. Afinal existem alguns tantos (filoséticos, matematicos, psicolégicos...)
que, para a finalidade desta formacao, sao menos relevantes.

ETIMOLOGICAMENTE, A PALAVRA OU O TERMO “IMAGEM” TEM COMO
REGISTRO NO ANO DE 1225 (APROXIMADAMENTE) A DEFINICAO DE
“REPRESENTACAO ARTIFICIAL QUE APARENTA A UMA PESSOA OU COISA.”
PARA A LINGUA PORTUGUESA O TERMO VEM DO FRANCES IMAGE, ANTES
IMAGENE (SEC. 11), DO LATIM IMAGINEN (DO NOMINATIVO IMAGO). DENOTA
“COPIA, ESTATUA, PICTURE, IDEIA, APARENCIA,” QUE VEM DE IMITARI
ENQUANTO “COPIAR, IMITAR." — OXFORD DICTIONARY

Na linguagem popular, uma imagem é uma reproducao, a semelhanca a um objeto, normalmente objeto
fisico ou pessoa. Imagens podem ser bidimensionais, como uma fotografia, ou tridimensionais, como uma
estatua.

Sao tipicamente produzidas por aparelhos oOticos, tails como cameras, espelhos, lentes, telescopios,
microscopios, computadores etc., bem como por objetos e fendbmenos naturais como o olho humano ou
superficies de agua, por exemplo.

A palavra “imagem” é também usada no sentido amplo para referir-se a qualquer figura ou ilustracao
nidimensional, tal como um mapa, um grafico, ou uma pintura abstrata. Nesta acepcao, imagens também
nodem ser geradas manualmente, tals como pinturas, desenhos, esculturas, pictogramas, ideogramas,
oroducoes eletrénicas ou a combinacao entre elas.

A imagem volatil é aquela que existe por um curto periodo de tempo. Tanto pode ser o reflexo de um
objeto em superficie polida, a projecao do sol em um muro, uma camera obscura (pinhole) ou uma cena
que se configura no tubo de raio catédico (tela de TV). Podemos falar aqui também dos efémeros, que, em
design, referem-se as producdes para consumo rapido, tais como roétulos, embalagens, vinhetas,
publicidades na midia eletrénica etc.
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3. Imagens Estaticas
Da Pintura Rupestre ao Livro Didatico - A Imagem como Recurso Educacional

Ha quem diga que as pinturas rupestres foram a primeira forma de arte, as primeiras imagens que
visavam representar pessoas, animais e objetos. Se era intencionalmente "arte”, jamais saberemos.
Especula-se que as imagens eram uma forma de pensamento magico. Ao retratar uma cacada bem
sucedida, o futuro estaria “desenhado”, “descrito” e assim se realizaria.

Contudo, sabemos que, assim como as musicas e poesias que vieram posteriormente, essas imagens tém
papel fundamental na “contacao e documentacao” da Histéria, na forma como os mais jovens aprenderiam
sua historia e replicariam para as proximas geracoes. Assim como uma foto € a imagem de um momento
no tempo, assim também é a pintura, o desenho, a escultura... enfim a IMAGEM.

Por mais que alguns educadores afirmem que as imagens nos livros infantis prejudiqguem a alfabetizacao
das criancas por oferecer a interpretacao do texto a ser lido, propiciando a compreensao da histéria ou

inferéncia de informacoes, o papel da imagem passa a ser muito maior do que ilustrar o que esta explicito
no texto escrito.

Segundo Fang (1996), as imagens servem para:

Ajudar a estabelecer o cenario
Definir/desenvolver personagens
Estender/desenvolver a historia

Contribuir para um ponto de vista diferente

Contribuir para a coeréncia
Reforcar o texto

As ilustracoes de textos e livros infantis nunca devem espelhar diretamente o que esta escrito. A arte esta
em oferecer a crianca aquilo que nao é dbvio e complementa a histéria de forma a reforcar a compreensao
dos conceitos a serem internalizados.

Mas nao educamos apenas as criancas, certo? Depois de alfabetizada, a crianca continua seu processo
de aprendizagem ad perpetuam (ou assim desejamos que seja).

O material didatico vem sofrendo a cada ano, a cada revisao, alteracdes em relacao nao apenas ao seu
formato (design) como na quantidade de imagens que o compde. Quanto mais antigo o material, menos
imagens/ilustracdes continham, o que tornava o ensino/aprendizagem mais complexo e abstrato por nao
agregar uma percepcao visual marcante do conteudo.

De acordo com Carney & Levin (2002), as imagens nao servem apenas como elemento decorativo, mas
sim como complemento importante para a interpretacao e percepcao do leitor, tornando mais facil a

memorizacao de conteldos uma vez que um conceito abstrato passa a estar associado a um elemento
grafico.

Levin identifica cinco fun¢des nas quais as imagens servem no processamento de texto - quatro funcdes

convencionais (decorativa, representativa, organizacional, interpretativa) e mais uma nao convencional um
(transformacional).
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3. Imagens Estaticas
Da Pintura Rupestre ao Livro Didatico - A Imagem como Recurso Educacional

DEGORATIVA

Adornam a pagina, mantendo pouca ou nenhuma relacao com o
conteldo do texto.

Letra capitular no inicio
de textos medievails.

Certa vez Aninha estava voando alto quande
avistou de longe uma nova plantagdo. Ela logo quis
verificar se era ou ndo aquele vegetal que tanto
detestava, Pﬂl‘ﬂh_‘ &m Voo raspnre para ter certeza do
‘que se tratava. Quanrdn chegou m_!?r_.is-pcrtn, constatou,

para seu desgosto, que ali havia exatamente o que

e Refletem parte ou todo o contetddo do texto e sao, de longe, o tipo

Aninha ficou furiosa. Estacionou a@ vassoura no
-meig da plantagdo e partiu logo pera o costumeiro

L - de ilustracao mais usado.

gabesh!

Para seu espanto, nada gconteceu. As verduras
ndo obedeceram!

— AR ¢ seus horrorosos, entdo tomem isso!
Salamalugque gazim gazugque! - falou alto,

Mas mesmo usande palavras ainda mais fortes,
nada aconteceu.

= Ralas! O que estd acontecendo?!

Aninha entdo preparou seu mais poderose feitico

g llustracao de livro infantil

W ; R N = Salamalam, xalam balam]
A 1 if . Ede novo nada aconteceu...
£ Lt ’ — 0 qué?! Por que esses infelizes nda murcham?!

g} e que espelha o texto.

=-alid |
X

L.

ORGANIZAGIONAL

Fornecem uma estrutura Util para o conteudo do texto.

Esguema de estrutura social
mostrando relacoes de forma
organizada e objetiva.

INTERPRETATIVA

Ajudam a esclarecer textos dificels.

Imagem mostrando o esguema
de contagem de meses do ano
30 e 31 dias nos "Nos” dos dedos.

COMO FUNCIONA O
SISTEMA LINFATICO?

FOrmdio 2or viIED ¢ gEnglcd, P D
L, L did 1

¥
SEMPRE QUIS SABER | wu josarmioma — . 2 S
; ‘i ey %
L ; T [l fiom Wk i
- [ P, el
el R | F | - 3
. 3 o :
- ') r |
L T b i
! 15
¥
i

Incluem componentes mnemonicos sistematicos projetados para
melhorar a recuperacao de informacoes de texto por um leitor.

Infografico ilustrando o
funcionamento do sistema linfatico.
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“DESIGN E A ORGANIZACAO DAS PARTES DE UM TODO, DE UM MODO
QUE OS COMPONENTES PRODUZAM O QUE FOI PLANEJADO. SO QUE
ESSE ARRANJO E SEMPRE IMPROVAVEL, SEJA O DESIGN DE ALGO
EXTRAORDINARIO OU NAO. E ISSO OCORRE PORQUE O NUMERO DE
MODOS PELOS QUAIS AS PARTES PODEM SER COMBINADAS E
EXCESSIVO. CADA ARRANIJIO NAO PASSA DE UMA QUANTIDADE
ENORME DE POSSIBILIDADES. OU SEJA, CADA ARRANJO REALIZADO

E TAO IMPROVAVEL QUANTO TODOS OS OUTROS, NAO REALIZADOS.”
— HELENA KATZ

UNIVERSIDADE DE SAO PAULO - PRCEU - NACE ESCOLA DO FUTURO - USP




De todas as definicdes da palavra design, talvez essa seja a que melhor represente aquilo que
trabalharemos neste modulo. Nosso propdsito, neste momento, nao é apenas avaliar ou escolher imagens
que ilustrem o que precisamos momentaneamente para atender uma demanda ou a curiosidade de um ou
outro aluno.

AQui comeca a nossa concepcao e elaboracao de material didatico onde prototiparemos nossos proprios
recursos educacionais abertos (REAs) e objetos digitais de aprendizagem (ODAs) para utilizar e compartilhar.

Toda peca bem sucedida é planejada. Seja um quadro, um poster, uma propaganda de revista ou um
rotulo de xampu. Toda peca serve a um objetivo: entreter, causar reflexao, vender, instruir... € assim o design
surge para que atendamos nosso objetivo, dentro do planejamento da forma mais atraente para nosso
publico, os alunos.

Quando falamos de design estamos falando em: texto, distribuicao do texto, cores, fontes (modelo das
letras utilizadas), as ilustracoes, fotos, imagens, a diagramacao dos elementos da pagina, o formato de
distribuicao... Um bom material ndao € obra do acaso, mas um 6timo material € obra de design!

Para todos os efeitos deste nosso modulo podemos dizer que DESIGN E PLANEJAR UM
CONTEUDO/MATERIAL PARA ATENDER UM OBIJETIVO DE APRENDIZAGEM DE MANEIRA ATRATIVA,
HARMONIOSA E ESTETICA, A FIM DE ENTUSIASMAR E ENGAJAR OS ALUNOS EM SEU PROCESSO DE
CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO.

Para saber mais sobre Design Grafico
Producao Grafica Impressa cligue na imagem
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3. Imagens Estaticas
Linguagens Integradoras, as Literacias de Midia e Informacao e Transliteracias: Conceito em Evolucao

Os Impactos socioecondmicos do uso das novas Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TICs) sao
facilmente percebidos em todas as esferas. Vivemos em uma era em que a tecnologia assume um papel
central em nossas vidas, transformando as formas de comunicacao, interacao e os comportamentos. A
velocidade e o volume de informacao aumentam a ponto de tornar efémero o préprio termo
“efemeridade”.

Acredita-se que 90% da populacao mundial estara conectada a internet em alguns anos. A Internet das
Coisas e 0 Big Data ja sao uma realidade inevitavel (vide estacionamentos de shoppings com suas luzinhas
nas vagas, as fechaduras e lampadas integradas nas smart houses...) e que estao unificando 0s universos
virtual e fisico como previram os futurologistas e roteiristas de ficcao cientifica. Essa nova realidade é
empolgante e incerta para os adultos. Para as criancas parece mais natural.

As novas geracoes (pos-conexao) utilizam as midias digitais desde muito cedo e por longos periodos. O
meio virtual é apenas uma extensao da vida fisica, tao real quanto e indissociavel. Vivem em conexao
continua chegando a passar em torno de 7 horas na frente das telas (tablets, celulares, smart tvs) e sao
diretamente influenciadas pelos contetdos aos quais estao expostas e as pessoas com as quais interagem.

Esse mesmo universo que traz infinitas possibilidades de aprendizagem, também traz perigos que, nem
sempre, as criancas/jovens estao preparados para identificar: roubo de dados, cyberbullying,
superexposicao, pornografia, conteudo violento, fraude e até vicio/dependéncia da conexao e do uso das
redes socials.

A velocidade com a qual a tecnologia avanca faz com que as politicas de protecdao a crianca estejam
sempre um passo atras, dificultando a contencao e o acesso aos conteddos mais nocivos. Junto disso, existe
a diferenciacao na forma como adultos e criancas utilizam a rede, o que cria uma lacuna que permite que
os adultos nao percebam alguns perigos iminentes e, portanto, falhem ao aconselhar seus filhos em relacao
a0 Uuso responsavel das tecnologias.

A melhor maneira de evitar riscos e extrair o melhor uso das tecnologias digitais é trabalhar a Inteligéncia
Digital dessas novas geracdes. Por Inteligéncia Digital entende-se conjunto de habilidades socials,
emocionais e cognitivas que permitem aos individuos enfrentar os desafios e se adaptar as demandas da
vida digital. Essas habilidades podem ser divididas em oito areas interconectadas.

Nessa formacao, trabalharemos massivamente na area de literacias digitais e suas subareas como
pensamento computacional, pensamento critico e criacao de conteldos.
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3. Imagens Estaticas
Linguagens Integradoras, as Literacias de Midia e Informacao e Transliteracias: Conceito em Evolucao
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0 QUE, POR QUE, PARA QUEM E
COMO PRODUZIREMOS NOSSOS REAS

Neste primeiro moédulo de criacao de conteudo, trabalharemos com linguagens que utilizam a imagem
estatica como seu principal meio: CARTAZ, INFOGRAFICOS E QUADRINHOS.

Cada uma dessas linguagens possui caracteristicas proprias e sera utilizada com um propdsito para
nossas construcdes. Para cada linguagem, sera utilizado um WEB BASED APP (web based sao aplicativos

disponiveis em sites online, sem necessidade de download ou de instalacao) gratuitos para uso educacional
OU CcoOm apenas uma parte dos recursos limitado por pagamento. Alguns possuem versao para celular,
facilitando ainda mais o0 acesso e a construcao dos REAs e ODAs.
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E importante salientar que, ao mesmo tempo que pretendemos habilitar os professores a construirem seu
conteudos com auxilio dessas linguagens, a intencao é que, ao longo do tempo, 0s professores se tornem
proficientes e autbnomos de forma a utiliza-las como recurso didatico nao apenas para a construcao de seu
material, mas para criar projetos e dinamicas onde 0s alunos possam experimentar as mesmas linguagens
como produtores e protagonistas de seus processos de aquisicao de conhecimento.

E uma peca bem comum em nosso cotidiano que, al TIM 4G
dificilmente, paramos para analisar — como composiCao ou «
eficacia. Geralmente os vemos em locais publicos como pontos
de 6nibus, metrd, postes, postos de saude, dentre outros. Ainda
sao0 muito utilizados como midia impressa para campanhas
publicitarias, principalmente do governo.

Sua funcao e informar, dar ciéncia, notificar ou instruir,
portanto € uma comunicacao objetiva, que busca chamar a
atencao em locais de grande movimento.

CONSTRLUIR JUNTOS?

O AT E A & a8 Tl

Sua linguagem se caracteriza por textos breves e simples
(acessiveis), imagens chamativas e representativas. E uma
inguagem que estabelece a comunicacao, portanto deve
proporcionar boa visualizacao.

Nossa finalidade aqui é nao gerar a peca impressa, mas
aprender criar um material que tenha poder de sintese. Que
diga muito com pouco e que chame a atencao para seu
consumo. Esse modelo é fantastico para a iniciacao de um
conteudo via sala de aula invertida, principalmente quando a
intencao é agucar a curiosidade e instigar a pesquisa ao inves de
fornecer um conteudo pronto. Um teaser ou um call to action
para a proxima aula!

Para a construcao de nosso primeiro REA,
utilizaremos o CANVA (www.canva.com). Esse
APP possul templates customizaveis para uma
infinidade de pecas e linguagens: logotipos,
menus, revistas, apresentacdes, midias sociais.
Temm um banco de imagens préprio (com
poucas opgdes de uso gratuito) e muitos
recursos de design que realmente ajudam na ) T o Sy
hora de uma finalizacdo com aparéncia = e T e
profissional de forma rapida e bem intuitiva. - '

e Cwresen andd Wihele Cleior Beadl Fefate Hoyer

)



https://www.canva.com/

E uma peca informativa que visa transmitir um contetdo de forma répida e imagética. Muito comum nas
revistas focadas no publico jovem (Superinteressante, Mundo Estranho) por condensar assuntos complexos
em organogramas, linhas do tempo. E uma mistura de textos, imagens/ilustracdes/ fotos e design na qual
um recurso complementa o outro com o objetivo de facilitar a compreensao do assunto abordado.

Diferente do cartaz que pretende passar uma ou poucas informacdes, o infografico pode trabalhar uma
grande quantidade de informacodes, tornando a experiéncia de leitura mais palatavel.

Existem muitos modelos de infograficos! Aqui vale uma pesquisa no google images para visualizar as
diferencas antes de iniciarmos o trabalho.

Para a construcao do nosso REA, utilizaremos o Easel.ly (https://www.easel.ly/create/#), uma ferramenta
drag and drop muito completa e multimidia, cheia de templates com diferentes formatos e um banco de
ilustracdes muito simpatico (para dizer o minimo).

R

Bm Templates 24 Objects P9 Media #% Backgrounds | Line | Text & Charts ) Upload R85 Pictogram |

5 — e
— T

NLAVO ULLAD

Nerds and Geeks typically get placed as the same types of people.
However there are many differences between the two.

W

SODA

Logem spitm dolor
' 13t Emel coEer e

SNEAKERS

Lorem spsum dolor
SIS AImEL COOIECIEINE

COFFEE

Locem ipsum doler
it EDAL COnBACTECT
adipiacing st

LOAFERS

Lorem myum doler
it 2wt obasectelor



https://www.easel.ly/

E uma peca de arte sequencial, ou narrativa visual. Uma maneira de contar histérias por meio da
assocClacao entre textos e iImagens.

E uma linguagem rica e criativa que ira trabalhar a contacdo de historias e a elaboracdo de roteiro. Pode
ser considerada como porta de abertura e influéncia para outras producoes e pecas, como videos e games.
E basicamente a pré-producao de para um video, com seu roteiro ja decupado num storyboard.

Cligue na imagem para Cligue na imagem para assistir
assistir a palestra “O Lugar dos a palestra “A Magica Visual dos
Quadrinhos é na Sala de Aula” Quadrinhos”. Inglés (Acionar
Inglés (Acionar Legenda). Legenda).

Para esse REA, vamos utilizar o PIXTON (http://www.pixton.com),
uma das ferramentas com maior quantidade de recursos e
possibilidades, com um banco fantastico de personagens e cenarios e
que permite a articulacao dos personagens e a mudanca de posicoes.

)

Agora que vocé chegou até aqui, aproveite e acesse 0s sites e crie
ja uma conta! Se puder, ja inicie sua exploracao! Assim, nossa oficina
fica menos burocratica e rendera mais!

& PIXTON

— (G

—

D e ¥
r.-"

Klinger trabaihava como analiste de

Sem nunca imaginar que seu
fotos de satélite para uma estacio terminal ora visgiado peles

mais diversas entidades
KGB, CIA, Edward Snowden

m igica que monitorava a
atividade de micro-meteoritos
gobre a reglds da Sibéria... 1



https://www.ted.com/talks/scott_mccloud_the_visual_magic_of_comics
https://www.ted.com/talks/gene_luen_yang_comics_belong_in_the_classroom#t-8975
https://www.pixton.com/
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3. Imagens Estaticas
Propriedade Intelectual e Direito Autoral

O QUE VOCE PRECISA SABER

ANTES DE BUSCAR UMA
IMAGEM NO GQOGLE IMAGES

m Gy T Wialah i o] pre ratic o' PAra respaitor a propried ade intelactual & nidc
tar dor da cabego.

1. TUDO QUE ESTA DISPONIVEL NA
WEB TEM DONO!

Toda va r quo vaok for uma busdo no godagle au em qualguer
ferrarmenia di busan, futo qu od buscadores ratormom Etodo parg
wood, seja texhs, innagem, dudio, video, site... 1of felte por algudm, &
propradode infelectual de al gudm & 8srh sob o8 Teis do direitos

o Guforals. Parg que um conteuda 88§06 o nsderatio: propredacs
intelectual ele NACE PRECISA estor registrade para ser considerads

Tprotegida”

2. A UTIIf.I“IAEAﬂ DE CONTEUDO
“PROTEGIDO’
PODE ACARRETAR PROBLEMAS!

l:ltﬂtlﬁrﬂ-nl:n n-ﬁq&d& i !'-u-lﬂ, H:.n:lrm;ﬁ-—.l ol Il'li-u {r& rO gt rora “,-u

rntu na..rnplnihdnm n:unrn:h malior, indefeggdes moros, mdn:n
B até priate, o melhar & utibizar m:l-udd-m Creaiipe E‘Hﬁrnﬂu. 0
imagens reydlty frse llege moh islotemos sohio bancos do imogem],

3. REFEREHCIE OS5 AUTORES!

Meamo o conteddes classlcades aomo Creathve Commons tem dano
8 procisam sar ieberenciosos Allds, quandd vood pasquiza sites, orligos
soadimicos, jomale anline, mesme que para canfecgBe do seu prdprio
beds, aponte af Melerencios. Hoj#, oM w |::_|r--fl|;| 8o cobrodos &
Bavam 2eu pescogo. Fora sabor mais sobre como cifar releroncios
{https:f fecnsasocodemcas.c amf 2005,/ |||"|':'| camo-larer-rofamsncios-
billiogr u-flcu-i--e-m'mh-g-‘u'ill:-:I-J-.I'I-

4. AS LICENCAS CREATIVE
COMMOMS SE SUBDIVIDEM EM
~ DIVERSOS FORMATOS

" e bieonco Cieatine Commaons'é usdda quande Lm autor parmite he

| I pessoon comportilhar, usar o construin sobre wrt mbalhe que vl 1.
.' Emie llp-n cla |Innql:irrl- BUaS :Elﬂnmmmluﬁuqﬁn Hawbitzam o

¥ ._p:dnmpﬂmﬂrm-n e p-l:trl:l ﬂrufrﬁ-n tﬁﬂﬂ:l-ﬂl. até o pmhl-;ih
do derroles [‘-u;l abta 14 poda ser t;-!nq;ﬂml}'rnﬂn na integra), Sdibo
- mois sobre as u:-mq-m oo - &
hitdpec/ ot il ovg ik AUSemtE SA T G, Corons

Tela inicial do banco de imagens
gratuito Pixabay em portugués

Para construir materiais ou trabalhar com esses
recursos todos em sala de aula, é importante lembrar
gue, nem sempre vocé vali comecar seu REA do zero.
Muitas vezes vocé utilizara uma Imagem pronta,
daqguelas que buscamos no google... e que pode ter
direitos autorais. Entao sempre sugerimos que olhe com
atencao o infografico ao lado e trabalhe esse assunto

também em sala de aula com seus alunos.

SUGESTOES DE BANCOS DE IMAGENS:

Para fotos:

PiXabhay

Para ilustracdes e vetores:

Para vetores, icones e fotos:

Para fotos e texturas:

Freeimages

v O Y & prabaycom/puiibstationsseanh oo keide b doaccoa
T Apps ) Moo Goidetnvet. B Codealde Amociad @ Phgisa bl

plxﬂb(}g O, ovo de pascoa

Popular = Hustration = Origntagdn

Inagens patracinaoas: shutterstuck

Exemplo de tela de busca do banco de
IMmagens gratuito Pixabay em portugués
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https://pixabay.com/pt/
https://pt.pngtree.com/
https://www.freepik.com/
https://www.freeimages.com/pt

3. Imagens Estaticas
Propriedade Intelectual e Direito Autoral
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https://www.pexels.com/pt-br/
https://www.weforum.org/agenda/2016/06/8-digital-skills-we-must-teach-our-children
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Imagens
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SAMANTHA KUSTCKA
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4. Imagens em Movimento
Introducao

No mdédulo anterior falamos sobre imagens estaticas e, para isso, definimos o conceito de imagem que
utilizaremos ao longo da nossa formacao.

Relembrando: “representacao artificial que aparenta a uma pessoa ou coisa.” Para a lingua portuguesa
o termo vem do francés image, antes imagene (sec. 11), do latim imaginen (do nominativo imago). Denota
“copia, estatua, picture, ideia, aparéncia,” que vem de imitari enquanto “copiar, imitar.” (fonte: Oxford
Dictionary).

Para essa etapa do nosso processo, quando falarmos em imagens em movimento, vamos tratar de videos
e animacoes, que sao o ponto focal das producdes durante o processo formativo e a construcao dos nossos
primeiros REAs (Recursos Educacionais Abertos) e ODAs (Objetos Digitais de Aprendizagem).

Para compreender melhor o que e como trabalharemos (e também para contribuir com o repertorio
cultural), vamos voltar um pouco no tempo e entender como foi possivel a captura do movimento da
Imagem.
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4. Imagens em Movimento
Video

A PROJEGAO E CAPTURA DO MOVIMENTO DR IMAGEM

A primeira reproducao de imagens em movimento foi conseguida através do uso de uma camara escura,
mencionada pela primeira vez em um texto chinés no século V a.c. Na Grécia classica € mencionada por
Aristoteles, e suas primeiras versdes serviam para observacdes astronémicas, como movimento do céu e
eclipses, como se fosse um telescopio de projecdo. E o mesmo processo da cadmara escura fotografica, mas
sem O papel fotossensivel, ou seja, nao ha captura da imagem estatica, apenas a projecao efémera do
movimento fora da caixa.

A camara escura funciona assim: a luz se propaga de forma retilinea, o que permite que 0s raios
luminosos que atingem 0s objetos e passam pelo orificio da camara sejam projetados na parede oposta de
forma invertida (de cabeca para baixo). Quanto menor o orificio, melhor é a definicdo da imagem, pois
diminui a incidéncia de raios luminosos vindos de outras dire¢cdes. Contudo, nao é preservado o registro, ou
seja, nao ha gravacao.

No século retrasado, por volta dos anos 1860, aparelhos como o zootrépio, praxinoscopio € mutoscopio
(0s trés muito semelhantes e funcionando com base nos mesmos principios) possibilitaram o inicio das
animacdes quadro a quadro e o surgimento dos primeiros desenhos animados. Esses aparelhos
funcionavam com um carrossel de imagens sequenciais e um ponto de emissao de luz. Ao girar do carrossel,
as imagens passavam em frente a luz rapidamente dando a sensacao de continuidade — fendmeno
conhecido como persisténcia da visao. Hoje, esses aparelhos sao vendidos como brinquedos vintage ou
pecas decorativas e podem ser faciimente construidos em sala de aula!

Cligue na imagem para aprender
a fazer cinema na caixa com este
video do canal do YouTube Manual
do Mundo.

Cligue na imagem para ver como
funciona um zootropio com este
video do canal do YouTube Manual
do Mundo.
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https://www.youtube.com/watch?v=9JBs4T-sd6E
https://www.youtube.com/watch?v=NOOQrggWHck

Mais adiante, com o desenvolvimento dos celuloides para fotografia, um experimento realizado em 1878
por Eadweard Muybridge utilizou 24 cameras fotograficas em linha e cada uma tirou fotos de um mesmo
cavalo galopando. Quando colocadas em cilindro giratério (a exemplo dos zooscopios) produziam imagens
reais em movimento. A velocidade variava entre 5 e 10 quadros por segundo. Para se ter ideia, trabalha-se
noje com, no minimo, 32 quadros (ou frames) por segundo para animacdes. Assim surgiram as primeiros
filmes curta-metragem que podiam ser vistos em maquinas alimentadas por moedas, e essa nova midia
passava a ser “comercializada”.

Poucos anos depois, na década de 1880, foi desenvolvido o primeiro modelo de camera cinematografica
possibilitando que cada foto (quadro ou frame) fosse armazenada de forma sequencial em um mesmo
carretel e, a reboque dessa invencao, surgiu o primeiro projetor. Essa maquina expunha o filme a um foco
de luz projetando as imagens impressas no carretel em uma tela para a audiéncia. A principio, eram apenas
sequéncias de imagens, sem audio, edicao, roteiro, cortes ou filtros.

Assim, O cinema passava a contar histérias, desenvolver narrativas com cenas pensadas, cortadas e
emendadas para seguir um roteiro pré-definido. Novas técnicas sao desenvolvidas para mostrar diferentes
angulos, aproximacdes e tamanhos. Uma orquestra dentro do teatro, onde o filme era projetado, fazia a
trilha sonora de acordo com as cenas.

A linguagem cinematografica mexe com o imaginario do publico. Além de entreter, ganha status de arte.

Em 1895, os irmao Lumiére demonstram pela primeira vez seu invento, que nada mais era que um
hibrido entre a camara de filmagem e o projetor, 0 chamado cinematdgrato. Com esse novo aparato, 0s
irmaos Lumiére produziram os primeiros documentarios.

Contudo, a invencao do cinema de ficcao foi
obra de Georges Mélies, que adquiriu em
Londres um cinematografo similar adaptado as
suas necessidades, uma vez que 0S Irmaos
Lumiére nao pretendiam utilizar comercialmente
a versao original do cinematoégrafo.

Durante a Primeira Guerra Mundial, o cinema
europeu  ficou em  suspensao  dando

'r" : L . _ .
| - o | oportunidade para a ascensao do cinema

o
u
|

.I'-l_ =

e - Ny americano em Hollywood. Com o final da guerra,
e~ | = ik na década de 1920 a Europa retomou sua relacdo
oo BL - - B .
e | o com O com o cinema.

Expoentes como Charles Chaplin e Buster Keaton e avancos tecnoldgicos passam a permitir trilha sonora
com voz, musica e efeitos de sonoplastia e surge entao o cinema falado.

£ YouTube

Cligue na imagem para assistir a
“Viagen a Lua” de Geoges Méliés.



https://www.youtube.com/watch?v=ZNAHcMMOHE8

Logo, os filmes coloridos se tornam regra nos anos 1960 junto com os aparelhos de TV e a explosao dos
movimentos “New Wave” de cinema, que dao origem a novas escolas com producdes bem peculiares
vindas de paises como Franca, India e Japao. O final do Século XX, na década de 1990, ja se caracteriza pelo

inicio das producdes digitals.

Com o cinema vieram as televisdes e outros formatos de programacao (novelas, programas de auditério,
documentarios). Também vieram novas formas de circular os materiais em video — as fitas cassetes BetaMakx,
VHS, VLD (Video Lazer disk — bem pouco difundido no brasil) e dvds e hoje os MPEG-4.

Assim como as midias evoluiram, as formas de captar as imagens e videos também, com as cameras
filmadoras pessoais até os celulares e smartphones, com qualidade superior a cada atualizacao.

Hoje, a palavra video nos remete a clipes musicais e arquivos pessoals disponibilizados no Youtube. Ja nao
usamos a palavra video para designar imagens em movimento.

Agora usamos “filme” para cinema ou longas metragens para televisao, séries para historias em videos
gue se subdividem em capitulos... ou seja, as imagens em movimento ja foram desmembradas em tantas
categorias que a palavra “video” deixa de significar “toda imagem em movimento” para se tornar uma

subdivisao dessa mesma significacao junto as demais categorias que agora a compoem.
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4. Imagens em Movimento
Roteiro

E conhecido por roteiro (ou script) o documento escrito que da origem a qualquer espetaculo, filme,
animacdo, comercial, série, novela, jogos eletronicos... E o guia para a narrativa de qualquer peca
audiovisual. Nele esta todo 0 argumento que constréi a histdria, a descricao de cada cena, 0 reason why ou
o histérico de cada personagem, os dialogos e descricdes de locais de filmagens, horarios, posicionamento
de camera dos atores, diretrizes sobre comportamento, atitude e entonacao de voz de cada ator.

Cada peca tera um roteiro com caracteristicas proprias, por exemplo, o roteiro de uma game precisa
descrever 0 cenario e 0s personagens como em um filme.

Contudo, o0 jogo precisa explicar as condicdes de vitdria, 0 que aparece na tela do jogador a cada decisao
tomada, o que acontece no final de cada fase ou cada desafio. Ja um programa de televisao tem um roteiro
mais aberto, conduzido pelo apresentador com um nivel maior de improviso.

Entre os roteiristas existe 0 consenso de que “escrever € igual a descrever”.

Cligue na imagem para saber
Mmais sobre como criar um roteiro
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COMO MONTAR UM ROTEIRO DE FORMA FACIL

A primeira etapa é desenvolver o argumento. Qual a ideia principal do seu video? Qual a historia e como
ela sera apresentada ao espectador? Quem sao 0s personagens e como eles participam da narrativa? Qual
a sequéncia de atos (comeco, meio e fim).

Com isso pronto, vamos ao esquema que vai facilitar sua vida. Vocé vai precisar de um papel ou um
arquivo no seu computador em que vocé vai desenhar 3 colunas. Na primeira coluna vocé descreve a cena.
Na segunda, como ela sera apresentada na tela (como a camera capta a cena) e na terceira, vocé coloca os
dialogos. Veja o exemplo:

4 y 4

Cena 1 Camera em close fechado no — Aimeu Deus... O carro ja é
rosto de Josimara enquanto ela um lixo...

Local: Posto de gasolina encosta o carro. |
na estrada S6 me faltava mais essa (olhando
Camera em plano abeto enquanto O pneu).

Josimara desce do carro (um ela desce e inspeciona o veiculo. — Pneu de #@S%" 111 Nao tem

fiat 147) e da a volta em torno ninguém nesse fim de mundo?
| | Close na roda do carro.
do carro, inspecionando o

veiculo. A roda esta amassada
e 0 pneu furado. Ela chuta o
pneu. Na falta de alguém, ela
segue em direcao a loja de
conveniéncia.

Plano aberto enquanto ela
procura alguém, acompanhando
a personagem por tras (de costas)
enquanto ela seque para a loja.

Quanto maior sua histéria (ou seu filme) mais cenas vocé ira descrever. Da trabalho, mas garante que
vocé nao esquecera de nada na hora de filmar. Também |he darda uma melhor visualizacao dos
acontecimentos, possibilitando insercao de novas cenas ou corte daquelas que considerar desnecessarias.

Lembre-se que 0 excesso de cenas que nao sao essenciais para o desenrolar da historia compromete o
ritmo do seu filme, fazendo com que ele pareca muito lento. Ja a falta de cenas chaves fara com que o
espectador figue em duvida em relacao ao argumento. Com isso em mente, pergunte-se sempre “isso é
necessario?”
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O STORYBOARD E A FORMA DE VISUALIZAR
GRAFICAMENTE SEU ROTEIRO. O RESULTADO E UMA
SEQUENCIA DE IMAGENS, ASSIM COMO UMA HISTORIA
EM QUADRINHOS.

UNIVERSIDADE DE SAO PAULO - PRCEU « NACE ESCOLA DO FUTURO - USP




Criar o storyboard garante que vocé visualize as cenas que descreveu no roteiro da forma mais fiel ao que
vOCé Imaginou para compor sua producao. Quando terminado vocé tera uma ideia do ritmo do seu filme,
do clima, da sequéncia e da sua eficiéncia em transmitir a historia.

Quando realizado por profissionais, as ilustracdes buscam se assemelhar ao maximo da realidade, o que
nao acontece nos quadrinhos, que podem ter estilos bem diferenciados. Quanto melhor o quadro retratar
a cena, mais o diretor (N0 NOSSO caso, vocé) podera visualiza-la, decidindo se prossegue ou Nao com a cena
da maneira descrita, economizando tempo e, muitas vezes, dinheiro.

No nosso caso, podemos fazer de duas maneiras nosso storyboard: utilizando um template impresso
(faca uma busca por storyboard template no google e baixe o seu preferido. Os que contém linhas para
comentarios abaixo de cada quadro sao mais Uteis) ou vocé pode optar por um quadro branco e post-its
(que permite reorganizar as cenas €aso necessario).

- Camero e Close—~up- M@mwm&&
ipwwmwﬁmi mostrando o escadarios .
épwmmumda.ri,a« EPﬂﬁﬂﬂmeamé

A

Cligue no botado abaixo para saber mais como fazer um storyboard:

R

Sabe aquelas 3 colunas do nosso roteiro? Pois bem, vocé sempre desenhara a descricao da cena, ou a
COLUNA DO MEIO.



https://prezi.com/2ohbzp4hvi7s/como-fazer-um-storyboard/
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ANIMACOES STOP MOTION E GIFS MODELOS
PEDAGOGICAMENTE INTERESSANTES




O Stop Motion é uma técnica de animacao quadro a quadro onde cada quadro é fotogratado com uma
parte da acao, assim quando as imagens estaticas sao colocadas em movimento, criam uma animacao com
uma estética diferente de um video produzido de forma continua. Essa técnica, apesar de sua aparéncia
antiquada, ainda é bem utilizada como recurso para animacoes infantis como “O Estranho Mundo de Jack”
(1993), “A Noiva Cadaver” (2005) e Frankenweenie (2012), todos do diretor Tim Burton.

O interessante do Stop Motion é que, para finalidades educacionais, ele fomenta uma série de
habilidades ao longo do projeto. Mais do que a construcao do roteiro e captacao e edicao das imagens, o
stop motion trabalha com o planejamento do projeto, construcao do diorama e personagens, captacao
quadro a quadro.

Geralmente seu roteiro é mais curto (afinal a captacao das imagens é trabalhosa). No entanto, a interacao
com 0s objetos filmados ou personagens, favorece a reflexao e a construcao do senso estético. Durante a
captura das imagens é comum a reavaliacao do processo e alteracbes no angulo de filmagem, na
composicao do cenario ou no proprio roteiro.
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Cligue na imagem para assistir ao
trailer do filme Frankenweenie (2012).

Ja existem apps de celular que ajudam com a captacao dos frames e edicao de forma facilitada, fazendo
com que o Toco do projeto possa ser a pesquisa, construcao do roteiro e storyboard, transformando a etapa
de captacao e finalizacao numa parte menos expressiva e demorada do projeto, mas mantendo um efeito
final bem “profissional”

Como sugestao para esse tipo de projeto fica o app Stop Motion studio, disponivel tanto na Google Play
quanto na Apple Store de forma gratuita. Esse app nao sera trabalhado em workshop, mas fica a dical O
video abaixo mostra um pouquinho do app seu funcionamento, num tutorial curto e bem funcional. Vale

tentar.

Exemplo de produccao de Stop Motion



https://www.disneyplus.com/pt-br/movies/frankenweenie/msxVowQvL18k

4. Imagens em Movimento
Animacoes Stop Motion e GIFs

Cligue na imagem para assistir
ao tutorial do Stop Motion Studio.

GIFS ANIMADOS

O GIF (Graphics Interchange Format ou Formato de Intercambio de Graficos) € um formato de arquivo
criado em 1987 para permitir imagens mais leves (compactadas) em paletas reduzidas de 24 cores. Era um
formato que permitia logotipos, icones e imagens simples terem menor peso (em bites) sem perder
resolucao.

Quando falamos em GIF animado, tratamos de pequenas animacdes ou videos com baixo peso e baixa
resolucdao, o que possibilita o carregamento do arquivo em qualguer banda e seu envio por meio de
aplicativos instantaneos com baixo consumo de banda. Também sao muito utilizados para banners e
pequenas pecas de marketing em sites e redes sociais e botoes.

Os GlFs animados, mais do que arquivos, ja constituem uma nova forma de comunicacao entre os atores
em rede. Ao invés de comentar um post, vocé usa um GIF animado. Responde a um convite pelo whatsapp
usando um GIF... e por ai vai. E o equivalente do meme, s6 que com animacao.

Esse formato é muito interessante para trabalhos escolares, por possibilitar indmeras utilizacoes:
apresentacao de personagens histéricos e cidades, criacao do seu selo de aprovacao para trabalhos online
ou para utilizar nos seus “quiz” ou criacdo do seu selo. “Ai, meu Deus, o que é iss0?”... E um recurso
divertido que aproxima o seu universo do universo dos alunos.

Segue um exemplo de um GIF com pontos turisticos
de SP. Uma atividade interessante é construir um GIF com
imagens caracteristicas de cidades e deixar que os alunos
pesquisem e descubram os locais. Também podem ser
construidos pelos alunos, utilizando esse mesmo
conceito, uma turma adivinha o GIF do outro.

Para confeccionar um GIF animado, basta baixar um
app. Existem muitos para trabalhar com esse formato. O
GIF MAKER é um desses apps. Facil de usar — bem
intuitivo — com um resultado muito bom. Para fazer seu
GIF animado, basta ter o video ou as imagens salvas no
celular.

Cligue na imagem para ver um
GlIF com imagens de SP.
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https://www.youtube.com/watch?v=bVL0Cm1HyIA
https://tenor.com/pt-BR/view/sao-paulo-gif-5350293

Depois de entender como funcionam as imagens em movimento, utilizaremos o POWTOON para
desenvolver uma animacao como REA no nosso workshop. O POWTOON é um web based app (um
aplicativo que vocé pode utilizar direto da internet, sem necessidade de download ou instalacao). Nele vocé
podera criar animacoes e salva-las como videos. Vocé podera comecar de uma tela em branco, inserir seus
elementos e criar sua timeline ou partir de templates prontos até entender o funcionamento da ferramenta
e poder navegar por Novos mares por conta proépria, com autonomia.

Caso queira se familiarizar com o aplicativo antes do nosso encontro, acesse e crie uma conta.

R
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e Como fazer um roteiro

I do jeito mais facil . .
POWTOON &

B 0 <

Imagem de tela do
aplicativo POWTOON.

NOs vemos Nno nosso encontro!



https://www.powtoon.com/
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https://www.pexels.com/pt-br/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem_em_movimento
https://www.infoescola.com/cinema/historia-do-cinema/
https://super.abril.com.br/cultura/a-historia-do-cinema/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Zootropo
https://pt.wikipedia.org/wiki/GIF
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INTRODUGAO

NESTE MODULO, TRABALHAREMOS COM O CONCEITO DE
GAMIFICACAO DE ATIVIDADES EM SALA DE AULA E A CRIACAO
DE GAMES PERVASIVOS. CONTUDO, ANTES DE COMECARMOS,
E IMPORTANTE ENTENDER POR QUE JOGAMOS (OU POR QUE
GOSTAMOS TANTO DE JOGAR) E POR QUE NAO PODEMOS
DISSOCIAR NOSSOS ALUNOS DO UNIVERSO DOS GAMES.
ENTENDENDO ISSO, TEREMOS MAIS SUCESSO EM QUALQUER
QUE SEJA O CONTEUDO OU APLICACAO QUE
IMPLEMENTARMOS.
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Segundo pesquisas recentes, 82% dos brasileiros entre 13 e 59 anos jogam, seja no computador,
consoles, tablets ou smartphones. A média é que cada jogador ainda se valha de 2,6 dispositivos, ou seja,
nenhum jogador utiliza apenas uma plataforma (os preferidos sao os consoles, seqguidos dos computadores
com smartphones e tablets por ultimo).

A pesquisa também aponta que adolescentes chegam a jogar 19 horas por semana (média bem alta se
comparada com outros paises). Mas, por que gostamos tanto de jogar?

Johan Huizinga (Homo Ludens, 1938) apresenta o “jogo como um fendmeno fundamental da cultura,
gue se encontra presente na linguagem, no direito, na guerra, na ciéncia, na poesia, na filosofia e nas artes.
O jogo como atividade lUdica seria, inclusive, anterior a cultura, pois também os animais brincam, tal como
0s homens”

0S JOGOS POSSUEM ALGUMAS CARACTERISTICAS QUE 0S TORNAM

ATRATIVOS. A CARACTERISTICA MAIS FUNDAMENTAL E A LIBERDADE

O Jogo nao esta no curso da evolucao natural. Nao é imposto pela vida para que vocé siga adiante no seu
caminho. Nao é uma provacao. E uma escolha. Jogamos por atracao, porque o jogo, seja qual for, de
alguma forma, nos seduz, nos convida. Seja a resolucao do desafio proposto, seus componentes, suas cores
vibrantes, sua histéria ou até sua embalagem, alguma coisa nos impele a jogar sendo, portanto, um ato
autdbnomo.

OUTRA CARACTERISTICA E A IMAGINAGAC

O jogo é a evasdo da vida real. E onde entramos no faz de conta e criamos o “circulo méagico” (que
definiremos e trabalharemos adiante). E aqui que experimentamos a ilusdo de que, enquanto durar o jogo,
tudo é infinito, um continuo perpétuo. O mundo real deixa de existir enquanto jogamos. Essas duas
caracteristicas, permitem perceber que o jogo é um ato desinteressado. Uma vez que ele nao pertence a
“vida comum”, se situa fora do mecanismo de satisfacao imediata das necessidades e desejos — e até
interrompe esse mecanismo. Assim, é uma atividade temporaria e autbnoma, que se retroalimenta. Nao
obedece a interesses materiais imediatos e de subsisténcia.

A TERCEIRA CARACTERISTICA DOS JOGOS

E QUE SAO LIMITRDOS AO TEMPO/ESPAGO

Ou seja, tem um lugar fisico ou imaginario para acontecer e uma duracao pré-determinada, deliberada
ou espontanea (um jogo de futebol acontece no estadio em 90 minutos, uma partida de RPG até que todos
tenham que ir embora) e, depois de acabado, o0 j0go deixa uma impressao no jogador. Se a iImpressao for
boa, existira o desejo de reproduzir a sensacao, © momento, e descobriremos que o jogo pode ser repetido
(talvez nem sempre com o mesmo resultado). E a cada repeticao, o jogo adquire mais valor para o jogador,
tornando-se cultura, tradicao, criando o anseio de ser transmitido a outros.

UNIVERSIDADE DE SAO PAULO - PRCEU - NACE ESCOLA DO FUTURO - USP /5
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TALVEZ A MAIS IMPORTANTE DAS CARACTERISTICAS

DOS JOGOS SEJA A ORDENAGAO

Jogos criam ordem, sao ordem. No desenrolar do jogo experimentamos a sensacao de perfeicao frente
ao caos da vida real. A estrutura dos jogos oferece regras que, se desobedecidas, estragam 0 jogo e o priva
de valor. Por isso jogos sao cativantes. Estao cheios das qualidades mais nobres da estética: ritmo e
harmonia. Regras determinam o que “vale” dentro do jogo; nao permitem discussao ou ceticismo. Aguele
gue quebra as regras aponta aos demais como € ténue a linha que separa a realidade do jogo da “existéncia
fisica” quebrando o “circulo magico” e estragando a diversao.

POR FIM, NAO MENOS IMPORTANTE, FICA 0 DESAFIO

O elemento de tensao, de incerteza. Desfazer a tensao € o que exerce fascinio. Desfazer a tensao, por
conta propria, utilizando os recursos disponiveis e dentro das regras vigentes. Essas sao algumas
caracteristicas que nos fazem entender por que esse universo é tao apreciado e consumido por criancas,
jovens e adultos. Mas como aprendemos e 0 que aprendemos nesse universo?
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5. Gamificacao
A Aprendizagem nos Jogos

Muitos acreditam que a aprendizagem através dos jogos esta intrinsecamente ligada ao seu conteudo.
Para que exista aprendizado significativo, o j0go precisa ser pedagogico, ter seu conteldo especialmente
desenvolvido para transmitir determinada matéria ou valores.

A verdade é que, a aprendizagem por meio de jogos val muito além de seu conteudo, da simples
coordenacao motora (hands/eyes coordination), sejam esses jogos “ virtuais” ou de tabuleiro,
completamente analdgicos. Evidentemente, os videogames possuem mais elementos de imersao gque
propiciam maior interacao com o contexto, portanto torna a visualizacao dessa trilha de aprendizagem mais
evidente.

Segundo Marc Prensky, especialista na criacao de jogos de treinamento, € possivel identificar ao menos
5 niveis de aprendizagem em qualquer tipo de jogo:

Como Movimentos das pecas e personagens, controles, o que pode ou nao ser manipulado no jogo. O
cérebro trabalha o processamento paralelo, multitarefa, nocao espacial, como tratar e utilizar grandes
quantidades de informacao...

O que Regras do jogo. O que fazer ou nao. Nos jogos digitais, as regras estao embutidas no contexto e
nao explicitadas em um regulamento, logo as regras sao assimiladas através dos erros e acertos a cada
tentativa. Trabalha a descoberta por inducao,

Porque Estratégia. Depende e flui das regras aprendidas. Quando ser egoista e quando cooperar. Atacar
apenas quando possuir x... Trabalha a colaboracao, causa e efeito, obstaculos passam a ser motivadores
(persisténcia).

Onde Onde vocé esta. O ambiente cultural — o universo do jogo (explicito e implicito). Com diferentes
jogadores, épocas, papéis, alegorias e narrativas que causam a IMERSAOQ.

Quando Quando posso? Se posso? E certo? E certo se... Ou quando... Decisdes de valores morais.
Emocional. Recompensas, punicbes e consequéncias. Agora que entendemos (mesmo que
superficialmente) como os jogos nos atraem e nos ensinam, vamos entender algumas diferencas entre
GAMES E GAMIFICACAO, afinal eles ndo sdo a mesma coisa, ok?

/8
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Quando falamos em game e gamificacao, no imaginario comum acontece a sequinte conclusao: Game
é 0 jogo e gamificacao é CRIAR um jogo. A verdade é que isso nao € real. Sim, game é o j0go. Mas a
gamificacao vai muito além de criar um jogo. A gamificacao é uma estratégia de engajamento, um recurso
educacional/ motivacional que se utiliza de dinamicas, estruturas e mecanicas presentes nos games para
cumprir seus objetivos.

“Jogo eletrénico (chamado de game) ou fisico (que chamamos somente de j0go), que |ja possui suas
regras, narrativas e estratégias para mobilizar um determinado conhecimento ou habilidade dos estudantes.
Por exemplo, uma proposta de atividade a ser realizada no Minecraft ou uma batalha no jogo de tabuleiro
War, com objetivos educacionais.”

GAMIFICAGAO

“A gamificacao é uma metodologia que aplica dinamicas, mecanicas e componentes dos j0gos para
aumentar a motivacao e o engajamento das pessoas, reproduzindo os mesmos beneticios alcancados
guando jogamos. Por exemplo: um professor elabora um programa de recompensas para 0s alunos que
mais se dedicarem as atividades propostas em aula, envolvendo diferentes niveis e categorias que sao
traduzidas em pontos, medalhas, avatares etc.”

Reiponsabihdodes

Medos
Incertazos Circulo magico signiicados

F_fll-'.Flf_'.“" GBMCEKS

Questionamentos ’

Contexivalzaces

Circulo magico
de Johan Huzinga.




0 QUE PODEMOS “EMPRESTAR™
DOS GAMES PARA REGURS0S

EDUGAGIONAIS?

QUANDO NOS REFERIMOS A JOGOS, PRINCIPALMENTE OS
VIDEOGAMES MAIS MODERNOS, EXISTEM MILHARES DE
POSSIBILIDADES, PRINCIPALMENTE POR SUA COMPLEXIDADE
E ALTOS NIVEIS DE CUSTOMIZACAO. PARA INICIARMOS NOSSO
WORKSHOP, SEPARAMOS ALGUMAS CARACTERISTICAS MAIS
EVIDENTES E IMPORTANTES NA HORA DE COMPOR
ATIVIDADES OU GAMIFICACOES PROPRIAMENTE DITAS.
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5. Gamificacao
O que Podemos “Emprestar” dos Games para Recursos Educacionais?

Contudo, é importante ressaltar alguns fatores: se vocé é ou foi um gamer em algum momento da vida,
tera maior facilidade para identificar caracteristicas e elaborar dinamicas. Se vocé é um leitor avido, sera
mais capaz de criar e desenvolver narrativas do que aqueles que nao leem.

CIRCULO MAGICO DE JOHAN HUIZINGR

Para obter sucesso na criacao de um game pervasivo ou uma atividade gamificada, uma das caracteristicas
mais importantes € a narrativa. A histéria deve ser criada e aceita por todos. Nessa nova realidade as coisas
podem funcionar completamente diferente do mundo real. As leis da fisica podem ser ignoradas, a biologia
pode ser alterada, o clima pode ser impossivel. Personagens podem ser criados e agir de acordo com as
especificidades desse universo.

A ideia de “Circulo Magico” ajuda a compreender como se da a aprendizagem quando gamificamos
atividades. Antes de entrar no j0go, na narrativa que compde um circulo magico, temos a realidade como
referéncia. Todos os desafios terao como base aquilo que conhecemos no mundo real para sua solucao. A
partir do momento que compreendemos o universo do circulo magico e internalizamos a narrativa, existe
uma mudanca no ponto de vista. Podemos encontrar novas solucdes com base no funcionamento desse
NOVO universo, conectar os pontos de formas diferentes.

Ao sair do circulo e voltarmos para a realidade, temos nossa percepcao alterada pela imersao na narrativa,
pelas experiéncias vividas e sua contextualizacao, o que altera a maneira como enxergamos o desafio e
propicia novas maneiras de compreender um conteddo ou resolver um problema.

Para uma gamificacao ser bem sucedida, é importante ter regras claras e simples (na medida do possivel)
e que sejam aceitas por todos voluntariamente como em qualquer jogo. A narrativa deve ser adequada ao
publico a qual se destina (tanto em linguagem, quanto em conteldo) e deve ser engajadora a ponto em que
0s proprios jogadores inibam a trapaca ou desobediéncia dessas regras, ou seja, a quebra da imersao.

DESAFI03

Qualguer gamificacao bem sucedida deve ter desafios para que o jogador cumpra seus objetivos. E
importante salientar que:

1. Os desafios devem obedecer a narrativa e estar integrados a realidade descrita;

2. Os desafios devem favorecer o contetido de aprendizagem de forma a obedecer uma trilha coerente de
forma crescente (do mais facil para o mais dificil respeitando suas condicdes — para resolver equacoes de
segundo grau preciso ter aprendido solucionar equacdes de primeiro grau);

3. Os desafios devem ser adequados a idade e ao repertdrio e, ainda sim serem suficientemente dificeis para
serem interessantes, mas nao tao dificeis que se tornem desestimulantes.
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5. Gamificacao
O que Podemos “Emprestar” dos Games para Recursos Educacionais?

Trophy Room com insignia Zach Rotzal, que conqguistou
digitais do jogo Angry Birds todos as 139 insignias do escotismo

COLABORAGAO

A cooperacao entre jogadores é uma estratégia muito utilizada para resolver problemas nos MMOGs
(massive multiplayers online games). Muitas vezes cada jogador possui apenas uma “parte” da solucao,
precisando se aliar a outros jogadores para cumprir uma tarefa ou alcancar um objetivo. A colaboracao é
uma habilidade necessaria a ser trabalhada em sala de aula, principalmente porque muitos associam
"j0ogos” a “competicao”, e nao a cooperacao e trabalho em equipe, mesmo que existam ganhadores e
perdedores. Olhando mais além: capacidade de cooperar/colaborar de forma eficiente esta entre as dez
habilidades mais requeridas nos curriculos por 90% das empresas (de acordo com o Linkedin).

Cligue na imagem para assistir
a palestra de Jane McGonigal
“Jogando por Mundo Melhor”.

Com isso em mente, criar desafios que favorecam estratégias de cooperacao, ou narrativas que reforcem
a composicao de times, tribos ou quaisquer outras associacdes, levam a jogos menos competitivos e mais
soclals.

FEEDBAGK GONSTANTE

Caso vocé seja um jogador (mesmo que nao intencional), vai entender o que chamamos de feedback
constante. Nos jogos, vocé é constantemente estimulado a prosseguir seja mudando de fase, seja ganhando
badges (insignias), troféus, pontos por experiéncia (xp), prémios (novos equipamentos, roupas, adornos) ou
simplesmente elogios pelas jogadas (Tremendous! Superlicious!). Esse tipo de retorno faz com que ©
jogador se sinta realmente bom naquilo, querendo jogar mais, receber mais e se tornar ainda melhor.
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https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world?utm_campaign=tedspread&utm_medium=referral&utm_source=tedcomshare

Existem inUmeras maneiras de fornecer esse feedback constante em atividades e sim, o feedback é um
reforco positivo. Contudo, esta mais para um “reconhecimento das capacidades e habilidades” do que uma
recompensa ao estilo Pavlov.

R

E importante criar uma forma de “identificar o progresso” de cada um, validar a “mudanca de fase” seja
com uma trilha, um badge ou qualquer outra marca identificavel que relembre o aluno do seu esforco e
ofereca sua compensacao

Cligue na imagem para conhecer
mMalis sobre o Estado de Fluxo.

VITORIA EPICA (JANE MCGONIGAL)

A Vitoria Epica é um termo cunhado pela pesquisadora e game designer Jane MCGonigal para descrever
um resultado tao extraordinariamente positivo que 0s jogadores nem sabiam ser possivel alcancar até
realizar o objetivo. A Vitoria Epica esté intrinsecamente ligada ao fato de nos sentirmos aptos e capazes de
salvar o mundo ou libertar uma civilizacao de seu vilao e, na vida real, nos sentirmos pequenos e incapazes
de realizacbes grandiosas. As vitorias épicas sao possivels quando associamos a capacidade do jogador -
naguele momento especitico do jogo - ao seu objetivo imediato, ou seja, a tarefa deve ser dificil mas possivel
e cada objetivo a ser alcancado deve valer a pena. Para entender melhor, assista ao video abaixo.

Jane McGonical fala sobre o jogo
que pode ter dar mais 10 anos de vida.

Karolina Korppoo mostra como um game
pode Nos ajudar a construir cidades melhores.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Ivan_Pavlov
https://www.ted.com/talks/mihaly_csikszentmihalyi_flow_the_secret_to_happiness?language=pt-BR
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_the_game_that_can_give_you_10_extra_years_of_life
https://www.ted.com/talks/karoliina_korppoo_how_a_video_game_might_help_us_build_better_cities

Daphne Bavelier mostra como os
games podem incentivar Nnossa menta.

\ :j A RN Gabe Zichermann mostra como 0s games

bad 4 L0 i estao deixando as criancas mais inteligentes.

/RIRIRIRINN

Amy Green fala sobre um
game para lidar com o |uto.

Brenda Romero Brathwaite mostra como
JOgOos Nos ajudam a compreender tragéedias
complexas como a escravidao.

Tom Chatfield lista 7 maneiras com
gue games recompensam o cerepro.



https://www.ted.com/talks/daphne_bavelier_your_brain_on_video_games
https://www.ted.com/talks/gabe_zichermann_how_games_make_kids_smarter
https://www.ted.com/talks/amy_green_a_video_game_to_cope_with_grief
https://www.ted.com/talks/brenda_romero_gaming_for_understanding
https://www.ted.com/talks/tom_chatfield_7_ways_games_reward_the_brain
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O que Podemos “Emprestar” dos Games para Recursos Educacionais?

ESTADO DE FLUXO (MIHALY CSIKSZENTMIHALY) - IMERSAO

Mihaly Csikszentmihaly, pisicblogo, descreve o estado de fluxo ou flow como aquele instante em que
estamos completamente entregues a uma determinada pratica ou momento. E o auge da imersao, onde a
bailarina danca e, mesmo com a bolhas dentro das sapatilhas, nao sente os pés. Apenas flutua e permanece
na inércia daquilo que estd fazendo, como se 0 mundo e o tempo deixassem de existir. E quase uma
transcendéncia so possivel para aqueles que dominam com maestria suas habilidades perante um desafio.

O grafico ao lado ilustra onde o estado de fluxo ou imersao acontece:

Quando temos baixa habilidade junto de um desafio pequeno, o resultado costuma ser a apatia.
Conforme nossa habilidade aumenta, mas o desafio se mantém estavel, evoluimos da apatia para o tédio,
do tédio para o relaxamento.

Se aumentamos apenas o desafio, ultrapassando nosso nivel de habilidade, saimos da apatia para a
preocupacao e, eventualmente, para a ansiedade frente a um problema que nao conseguimos resolver.

O estado de fluxo surge quando equilibramos uma habilidade afinada com um desafio provocativo, que
nos estimule a experimentar e a buscar problemas ou solucdes novos.

Entdo, para efeito dos nossos trabalhos, a imersao ¢é alcancada quando criamos um
desafio/problema/atividade adequada as competéncias de nossos alunos e ao mesmo tempo ofereca alguns
obstaculos ou 0 aperfeicoamento das competéncias.
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Anxiety Arousal Flow
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AGORA QUE TEMOS ALGUMA BASE TEORICA, PODEMOS COMECAR A
DESENVOLVER ATIVIDADES GAMIFICADAS EM SALA DE AULA. PARA ESSA
OFICINA, TRABALHAREMOS A CRIACAO DE UM GAME PERVASIVO.

Segundo dicionario, pervasivo € aquilo que se difunde por toda parte. Essa é a principal caracteristica
desse tipo de jogo: transcender a barreira entre o real e o virtual e dos espacos fisicos, utilizando criatividade
e elementos do game design para construir narrativas. Aproveite esse tempo antes do nosso encontro para
construir seu repertdrio! Jogue, assista filmes e séries de géneros que vocé nao consome rotineiramente.
Leia, folheie titulos diferentes daqueles que vocé gosta. Assista os videos aqui embaixo (é sO clicar nas
imagens)!
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FORMAS DE APRENDIZAGEM E TIPOS DE JOGRDORES

Nem todos os jogadores sao iguais. As motivacdes e o comportamento diante de um jogo variam e
podem apresentar algumas diferencas do comportamento que esses jogadores tém em outras situacoes. O
comportamento dos alunos nos jogos pode, inclusive, ajudar os professores a conhecé-los melhor ou a
reforcar percepcdes ja existentes Nao ha perfil certo nem errado dentro do jogo e ha jogadores que
acumulam caracteristicas de mais de um perfil. SGo apenas comportamentos diferentes que podem surgir
dentre os alunos. Ao elaborar um game é importante considera-los e extrair o melhor de cada um. Sobre os
jogadores Segundo Bartle (1996) podemos considerar quatro tipos de jogadores tendo como base
comparativa seu comportamento enquanto estao jogando, suas caracteristicas e seu tipo de interacao com
outros jogadores. Sao eles: predadores, conquistadores, exploradores e socializadores.

TRIUNFADOR EXPLORADOR
ACHIEVER EXPLORER

Aecidn con el mumdo Erigraccdn con o rmunda

| _d Credito: Xavigaya (2019)
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e actEmyrmeeey By S pmission $oen P Soun Froses

Predadores (Killers)

Aqueles que fazem qualquer coisa para ganhar. Altamente competitivos, e agressivos ao jogar. Eliminam
qualquer obstaculo ou competidor que aparecer pela frente de maneira rapida e pagando qualquer preco.
Sao muito ativos e a interacao com outros jogadores se da na medida para elimina-los e fazer valer sua
lideranca.

Conquistadores (Achievers)

Também almejam a lideranca, buscam realizacdes e valorizam o status, a posicao que estao no jogo.
Focados no objetivo, nao se importam muito com o grupo, mas se preocupam em se relacionar com 0s
outros de maneira cordial, pois podem negociar vantagens.

Exploradores (Explorers)

Sao 0s jogadores em busca de propodsito. Sao “detetives” por natureza, querem conhecer tudo, saber
tudo 0 que acontece, entender os bastidores. Valorizam e se divertem com o processo do jogo e estao
sempre em busca de informacdes. Gostam se ser vistos como especialistas. Nao se incomodam em
compartilhar conhecimento. Com outros jogadores, podem agir tanto de maneira sociavel quanto
agressiva, dependendo do momento e do ambiente.
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Socializadores (Socializers)

Olham para o jogo pela sua possibilidade de interacao. Gostam de conhecer e interagir com outros
jogadores. Observam e aprendem se relacionando e costumam tentar organizar o processo do jogo.

SOBRE 0S ESTIMULOS

Ha diversos estudos sobre estilos e formas de aprendizagem e sobre como pessoas absorvem
informacdes de maneiras diferentes. No caso dos games, gostariamos de ressaltar um elemento especitico
relacionado a maneira que o estudante - ou qualquer outra pessoa - recebe com mais ou menos eficacia
uma informacao. Sao os chamados canais representacionais descritos por O’Connor e Seymour (1995). Eles
definem tais canais como: visual, auditivo, cinestésico e, mais recentemente, foi incorporado o digital. Assim
como 0s jogadores podem reunir caracteristicas de mais de um perfil em uma pessoa s6, 0 mesmo acontece
com 0s canais representacionais. Conseguimos absorver as informacdes por meio de todos eles, mas um ou
dois tendem a nos ser mais amigaveis, variando conforme a pessoa.

As pessoas chamadas “visuais” sao aquelas que se interessam e absorvem melhor a informacao que
recebem por meio de estimulos visuais. Costumam ter senso estético apurado, gostam de cores e desenhos,
enfim, tudo que possam captar pela visao.

Os "auditivos” absorvem melhor a informacao recebida pela fala ou pela musica, por exemplo.
Memorizam uma grande quantidade de informacdes apenas ao ouvi-las e costumam ser muito atentos aos
detalhes do que ouvem. Ao mesmo tempo que sao mais atentos, interpretam e guardam mais facilmente o
qgue lhes chega pelo som, costumam se incomodar mais do que 0s outros quando esse estimulo é excessivo.

Os chamados “cinestésicos” sao aqueles que nao conseguem ficar s na teoria. Eles precisam sentir, viver
experiéncias, aprendem muito por meio das emocoes e do contato. Preferem a tentativa e erro do que ler
um guia de instrucdes. Sao muito ligados a temas abstratos pois gostam de interpretar.

Os “digitais” nao tém necessariamente relacao com tecnologia como pode parecer a primeira vista. Sao
agueles que para algo fazer sentido, a informacao precisa vir embasada em fatos, dados e, ser for possivel,
em numeros. A mensagem precisa ter l6gica. Sao excelentes leitores de manuais e tendem a se perder ao
lidar com temas abstratos, buscando uma organizacao logica para eles.

E 0 que isso importa para o professor na hora de estruturar um jogo ou um sistema gamificado? A
necessidade de equilibrar. Provavelmente uma sala conte com os quatro perfis de jogadores e diferentes
alunos possam ser estimulados por diferentes canais de comunicacao. Por isso, a sugestao é que todos esses
elementos sejam considerados para que, além de um conteudo pedagogicamente relevante, o jogo tenha
eficacia como jogo em si, que a experiéncia seja estimulante. Recursos visuais atraentes, mas sem exagero;
incluir um pouco de musica e outros elementos auditivos ao longo do jogo; incentivar os jogadores ao
contato e a experimentacao e ser claro e objetivo nas orientacdes, regras e critérios podem trazer esse
equilibrio. Em relacao ao comportamento dos jogadores, um roteiro que alterne estimulos a competicao,
negociacao e a colaboracao. Dessa maneira, os quatro perfis de jogadores podem ser contemplados ao
mesmo tempo que sao estimulados a novos comportamentos.

E importante criar uma forma de “identificar o progresso” de cada um, validar a “mudanca de fase” seja
com uma trilha, um badge ou qualquer outra marca identificavel que relembre o aluno do seu esforco e
ofereca sua compensacao.

87




5. Gamificacao
O que Podemos “Emprestar” dos Games para Recursos Educacionais?

CREDITOS DAS IMAGENS

PEXELS e Google
N

REFERENCIAS

ALVES, Flora. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. Um guia
completo da concepcao a pratica. Sao Paulo. DVS. 2015.

BARTLE, Richard - Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs - Journal of MUD
research, 1996

PRENSKY, Marc. “What kids learn thats positive from playing video games?” disponivel em:

PRENSKY, Marc. “Backup Education?” disponivel em:

HUIZINGA, Johan, Homo ludens : o0 jogo como elemento da cultura / trad. de Joao Paulo
Monteiro (Homo Ludensvom Urspung der Kultur im Spiel.) Sao Paulo : Universidade de Sao Paulo :
Perspectiva, 197/1.

O'CONNGOCR, Joseph, SEYMOUR, John - Introducao a programacao neurolinguistica: como
entender e influenciar as pessoas. Sao Paulo Summus Editorial; 1995

BBC Brasil. As dez habilidades profissionais mais requisitadas nos curriculos, segundo o
LinkedIn.

¥
MeiloBit
¥

88



https://www.pexels.com/pt-br/
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20 What%20Kids%20Learn%20Thats%20POSITIVE%20From%20Playing%20 Video%20Games.pdf
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky-Backup_Education-EdTech-1-08.pdf
https://www.bbc.com/portuguese/%20geral-46927561
https://meiobit.com/328936/brasil-pesquisa-npd-82-por-cento-populacao-entre-13-59-anos- jogam-entre-pcs-consoles-mobile-e-portateis/




m | @RCEU | ESFB%%%

Indice

W Cligue nos capitulos para ser direcionado ao tema que deseja.

} INntroducao 7
, . 93
} O gue é 0 pensamento computacional?
§ . 96
} A programacao (coding)
L . 101
} O processo de criacao: a prototipagem de REA
} Scratch: uma linguagem de programacao 106
oara educadores
. . 110
} Creditos das Imagens e Referéncias

UNIVERSIDADE DE SAO PAULO - PRCEU « NACE ESCOLA DO FUTURO - USP 90




TSP | Coheno | B2




Para compreendermos a ideia de pensamento computacional e sua relacao com a programacao (coding),
devemos primeiramente definir o que a literatura no campo da educacao entende como elementos-base
desse referencial. Assim, este modulo vai nos ajudar a reconhecer o significado de DECOMPOSICAO,
RECONHECIMENTO DE PADROES, ABSTRACAO ¢ ALGORITMOS. Esse é um importante ponto de
partida para que nos, professores, possamos aprender como o0 pensamento computacional requer uma
nova atitude diante das criacbes digitais. Essa mudanca de perspectiva é fundamental para que nao
somente nds possamos criar recursos educacionais abertos (REA) originais e inovadores, mas para que
também nossos alunos reconhecam esse novo olhar e passem a enxergar a programacao como algo natural
e presente em nosso dia-a-dia, tornando-se também produtores de conteudos significativos.

Também, vamos buscar entender como funciona a criacao dentro do pensamento computacional,
explorando as etapas que envolvem o processo de prototipagem. Na prototipagem, é fundamental ter uma
ideacao estruturada em objetivos de aprendizagem, um desenvolvimento que estabeleca critérios que nos
ajudem a definir as melhores ferramentas de autoria e uma prototipagem planejada no nivel adequado a
aplicacao proposta.

Por fim, iremos explorar o Scratch, uma linguagem de programacao aberta com objetivos educativos que
possul uma grande comunidade mundial de colaboradores. A partir dela é possivel criar animacdes, jogos e
outros programas interativos ideais para transformar aquela sua sequéncia didatica em algo ludico,
envolvente e significativo!

E entao, vamos programar?
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6. Pensamento Computacional
O que é o Pensamento Computacional? | PRCEU

O pesquisador dinamarqués Stig Hjarvard € um dos precursores da teoria da midiatizacao. Ela vem da
idela de uma presenca cada vez mails intensa da midia na cultura e na sociedade, nao se limitando

somente a Tormacao da opiniao publica, mas, também, em diversas instituicdes sociais, Como a escola.
Essas cada vez mais necessitam de recursos de midia, o que Inclui competéncias para representar a
informacao, construir relacdes e obter atencao com acdes comunicativas. Ele publicou um artigo muito
Interessante sobre o tema na revista Matrizes, da USP.

Para muitos de nos professores, atuar em sala exige uma dose extra de energia. A pratica da sala de aula
requer uma atualizacao constante nao s6 de nossos materiais de apoio e metodologias, mas, sobretudo,
para a apropriacao de novas tecnologias. Em um mundo cada vez mais MIDIATIZADO, em que nossas
interacdes sao constantemente balizadas pelo uso de Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao
(TDIC), o desafio se torna cada vez maior: como tornar as novas tecnologias parceiras de um processo de
aprendizagem cada vez mais significativo para o professor e para o aluno?

O primeiro entrave que boa parte dos docentes encontra refere-se a aprendizagem de uma nova
linguagem, que € a digital. O pesquisador russo Lev Manovich diz que a linguagem das novas midias se
caracteriza, fundamentalmente, pelo processo de COMPUTADORIZACAO que as linguagens tradicionais
sofreram com a evolucao da Internet e sua popularizacao a partir dos anos 90 do século XX (MANOVICH,
2001), transformando a maneira pela qual nos relacionamos com elas.

Isso quer dizer que, diferentemente de décadas atras, grande parte dos conteddos multissemidticos e
multilinguisticos que usamos hoje sao, em esséncia, uma massa de dados digitais — ja que sao emulados por
computadores. Se, por um lado, esses conteddos digitais permitiram a formacao de uma grande rede de
colaboracao, compartilhamento e reuso de materiais didaticos, por outro tém gerado angustias
relacionadas ora a capacidade do professor em manipular e lidar com o digital, ora com as dificuldades de
infraestrutura para utiliza-los (restricobes de rede de Internet, falta de equipamentos etc.).

A computadorizacao da midia pode ser entendida a partir do processo de digitalizacao. A midia passa a

ser agora representada por codigos digitais — bits de “zero” e “uns” e pode ser partimentada em
unidades fractais de dados discretos. Esses dados podem ser segmentados e terem suas caracteristicas e
funcoes alteradas, reeditadas, reproduziveis e remixadas. A midia se torna, entao, uma grande base de
dados manipulavels.

A boa noticia é que esse cendrio tem mudado significativamente nos Ultimos anos. Existe um
sem-numero de novos recursos educacionais abertos (REA) que podem ser criados por meio de ferramentas
de autoria que automatizam boa parte do processo de edicao do conteldo, criando atalhos e facilitando o
processo para quem o desenvolve. Trocando em miudos, hoje em dia é cada vez mais facil se apropriar das
ferramentas digitais de criacao, abrindo caminhos para o desenvolvimento de REA interativos e multimidias.
Os estudos na area de user experience (UX) tém evoluido muito e os instrumentos de criacao de objetos
digitais estao se tornando mais simples, gratuitos e acessiveis. Hoje é possivel a qualquer pessoa desenvolver
REA significativos e inovadores, por menor que seja 0 seu conhecimento em softwares.
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Se a dificuldade n&o estd na ferramenta, onde reside o ponto central da tensao? E no pensamento
computacional. Muitos de nds tendemos a criar uma solucao para uma questao maquinica aplicando um
modelo de pensamento do qual ja estamos acostumados ou diferente do que foi utilizado para conceber o
computador.

De forma genérica, pode-se dizer que cada linguagem possui uma légica de funcionamento, um
conjunto
de co6digos, regras e padroes. Por exemplo: é possivel aprender mandarim, uma das variacdes da lingua
chinesa mais faladas do mundo, por mais dificil que pareca ser. Em algum tempo, se aprende o pinyin, O
sistema de representacdo fonética chinés, e se pode escrever a frase “brasileiros aprendem chinés” — B2
X HI3. No entanto, para além do escrever, é preciso entender a l6gica dessa lingua chinesa de forma que
faca sentido para o interlocutor. Com os computadores acontece algo parecido:

A DIFICULDADE NAO ESTA EM LIDAR COM A FERRAMENTA OU CODIGO, MAS SIM COM A
LOGICA DA COMPUTACAO. UMA VEZ COMPREENDIDA A LOGICA DA MAQUINA E SUA FORMA
DE OPERACAO E FUNCIONAMENTO PARA A EXECUCAO DE TAREFAS, TUDO FICA MAIS FACIL.

O conceito de pensamento computacional foi formulado pela pesquisadora norte-americana Jeannette
Wing, e chama a atencao para que profissionais de diversas areas pensem em problemas computacionais
de forma analitica e desenvolvam solucbes digitais na forma de sequenciamento de padrdes e regras, ou
seja, de forma algoritmica (WING, 2006). Por todo o mundo, muitas politicas publicas no campo da
educacao tém sido desenvolvidas e implementadas com o objetivo de permitir entender “como criar com as
tecnologias digitais, e nao simplesmente utiliza-las como maquinas de escritério” (VALENTE, 2016).

Portanto, se o pensamento computacional € um tipo especifico de raciocinio légico aplicado ao
computador, é importante primeiramente entender do que ele é feito. Se todo conteudo digital é um objeto
computacional, ele precisa ser “lido” por um computador — e existem algumas linguagens para “escrever”
(ou programar) esses objetos digitais. A compreensao do pensamento computacional passa, portanto, pelo
entendimento da logica da linguagem que escreve/programa 0s objetos digitais no computador: a
conhecida linguagem de programacao — ou coding. Como foi dito nas linhas anteriores, ndao basta escrever
em mandarim — mas também compreender sua logica de aplicacao, seus limites e possibilidades de uso.

Jeannette Wing, vice-presidente
corporativa da Microsoft, precursora
do Pensamento Computacional
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6. Pensamento Computacional
A Programacao (Coding)

P pl:lthon "

de programacao Python

A linguagem de programacao (coding) € um conjunto de formatos, regras e normas que devem ser
seguidas para que seja possivel criar um objeto de computador. Existem muitas delas por ai, desde a
precursora COBOL, utilizada por muito tempo em operacdes bancarias, até as mais atuais como a Python,
vocacionada para tratamento de dados digitais web complexos. Na maioria das vezes, interagimos com
essas linguagens sem perceber: por exemplo, quando utilizamos ferramentas de edicao de texto e de slides
ou interagimos com aplicativos moveis de redes sociais. Nao notamos, pois, na realidade, interagimos
diretamente com uma “camada cultural” — a interface da maquina, cheia de icones e simbolos dispostos em
uma tela com estrutura amigavel — que vai iniciando, executando e finalizando processos ciclicos na
“camada maquinica”, cheia de codigos e algoritmos opacos para muitos de nos.

A linguagem de programacao é uma forma de ditar comandos e acdes de maneira que o computador
entenda o que deve ser feito. Quando se domina a linguagem e a |6gica do computador se torna possivel
criar um REA digital, pois para ele terao sido programadas acdes com objetivos pré-definidos que reagirao
a determinados comandos.

Quando se narra uma histoéria, por exemplo, é preciso pensar em uma narrativa estruturada em lugar,
enredo e personagens, articulando-os em uma sequéncia de fatos que sequem uma “ldgica” de storytelling
—  "Introducao/ situacao inicial”, sequida de “desenvolvimento/ complicacao”, “climax” e
“desfecho/situacao final” — tal como preconiza a l6gica aristotélica no classico livro “Poética”. Observe que,
mesmo com algumas alteracdes desses componentes, ha um conjunto de elementos que, concatenados,
resultam na histéria narrada. Qualquer pessoa consegue entender a histdria pois 0s individuos
compartilham de um mesmo repertoério da l6gica da linguagem narrativa.

Programar €, portanto, uma forma de contar uma histéria para um computador usando uma linguagem
que ele entenda. Ao entender nossa historia, ele serd capaz de reagir da forma que esperamos, Nos
entregando exatamente o que demandamos. Seria muito mais facil se simplesmente abrissemos nossa boca
e contassemos ao computador o que gostariamos de fazer. Por ora, bater um papo com um computador
nao vai dar muito certo: por mais que as tecnologias de Inteligéncia Artificial (IA) estejam em amplo
desenvolvimento, ha ainda um longo caminho para seu amadurecimento. O que nos resta fazer é entender
as caracteristicas e os requisitos da linguagem de programacao para que possamos dialogar com 0s
computadores.

Para isso, a literatura nos mostra que o pensamento computacional se estrutura em quatro processos
principais: DECOMPOSICAO, RECONHECIMENTO DE PADROES, ABSTRACAO E ALGORITMOS.
Vamos usar um jogo de pecas encaixaveis para nos ajudar a entender esses processos.

COMO USAR O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL PARA CRIAR
UMA ESCADA COLORIDA DE
DECAS ENCAIXAVEIS IGUAL A
DA IMAGEM ABAIXO?
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A Programacao (Coding) | PRCEU

A IA é um campo de estudo que investiga maneiras de os computadores executarem func¢des que hoje

sao melhor executadas por humanos. Isso envolveria a capacidade de aprendizado da maquina
(machine learning), em se adaptar de forma flexivel e interpretar corretamente dados externos,
acelerando e melhorando processos. Entenda um pouco mais sobre a |A nesta producao da
TecMundo.

DECOMPOSIGHIO

A idela de decomposicao é um primeiro processo muito importante para entender o pensamento
computacional. Quando falamos em decomposicao, queremos dizer que um problema grande e complexo
(criar a escada colorida), para ser resolvido, deve ser dividido em varias partes de problemas menores. Um
problema decomposto em tarefas menores se torna mais facil de ser solucionado. Vamos pensar em
estruturas fractais: todo objeto digital é um conjunto de mdédulos. Decompor um objeto digital é identificar
quais partes formam o todo e separa-las, individualiza-las. Portanto, como eu “decomponho” a minha
escada? Fracionando-a em varios pedacos.

DECOMPOSICAO: A ESCADA E FORMADA POR VARIOS BLOCOS.

RECONHECIMENTO DE PADROES

O que esses padrdes tém em comum? Quando decompomos um problema em muitas outras partes
menores, percebemos que existem algumas diferencas e similaridades em cada uma dessas outras
partes.

SEMELHANGAS-

® blocos de oito pinos;

® blocos de formato retangular;

® Dblocos encaixaveis entre si.
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DIFERENGAS:

3 blocos de cor amarela:
2 de cor verde:
2 de cor azul:

3 de cor vermelha.

RECONHECER ESSAS SEMELHANCAS EVIDENTES AJUDA A CRIAR
SOLUCOES NAO SOMENTE PARA UM UNICO MODULO, MAS PARA VARIOS
QUE SE ASSEMELHAM.

ABSTRAGAO

No processo de abstracao, podemos ignorar (abstrair) as informacdes que denotam as diferencas e usar
0s elementos em comum para identificar uma solucao valida para mais de um problema. Nesta etapa, vocé
foca somente nos aspectos relevantes que sao comuns a todas as partes e deixa para resolver depois 0s
elementos que as diferenciam. No caso da nossa escada colorida, vamos ignorar a variavel “cor”.

“Encaixe o bloco A da cor (vermelha/verde/azul/amarela) em cima de quatro pinos do bloco B da cor

(vermelha/verde/azul/amarela), na direcao (esquerda/direita/acima/abaixo).”

ALGORITMOS

A Ultima etapa envolve a escrita do que chamamos de algoritmos — uma série de instru¢des sequenciais
gue devem ser processadas em passo-a-passo. Para escrever um algoritmo é necessario usar uma linguagem
de programacao. Para finalizar nosso exemplo, vamos simplesmente descrever essas sequéncias de
instrucdes, como se fosse uma receita de bolo, de forma que qualquer pessoa possa reproduzi-la da mesma
forma.

a) Coloque o bloco 1 da cor azul na base.

b)Encaixe o bloco 1 da cor vermelha em cima de quatro pinos do bloco 1 da cor azul, na direcao
esquerda.

¢) Encaixe o bloco 1 da cor amarela em cima de quatro pinos do bloco 1 da cor vermelha, na direcao
esquerda.

) I
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O pensamento computacional é, portanto, um modelo de raciocinio l6gico que pode ser aplicado na
solucao de problemas que envolvam objetos digitais. Esses objetos, por serem computadorizados, sao
considerados programas, que podem ser escritos em linguagem de programacao e lidos pelas maquinas,
executando acdes pré-estabelecidas com determinado objetivo. No caso dos REA digitais, tratam-se de
programas devem criados partindo de um objetivo de aprendizagem.

Qualquer criacao e desenvolvimento de programas digitais passa por diversas versdes, das mais simples
as mais robustas. Ao sequir a logica do pensamento computacional, permite que possamos expandir e
melhorar o objeto digital na medida em que eu faco testes de uso, checo o funcionamento dos comandos
e amplio seus recursos e funcdes. Portanto, qualquer produto digital, antes de sua versao final, é chamado
de prototipo e passa por diversos estagios de prototipagem. Protdtipos podem ser muito Uteis em muitos
cenarios de aplicacao, inclusive os educacionais. Vamos tentar entender melhor como funciona a criacao de
REA digitais a partir da prototipagem.




0 PROCESSO DE CRIAGRO:

A PROTOTIPAGEM DE REA

AGORA QUE JA COMPREENDEMOS BEM O QUE E O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL E A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO, PODEMOS
AVANCAR NA IDEIA DE PROTOTIPAGEM DE UM REA DIGITAL.
COMO CRIAR UM REA DIGITAL? QUAL O PONTO DE PARTIDA?
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A pedagogia dos multiletramentos (pedagogy of multiliteracies) surgiu de um manifesto de
pesquisadores vinculados ao Grupo da Nova Londres (New London Group) em 1996 que, atentos as

mudancas tecnoldgicas que |a estavam em curso na €época, preconizavam que a construcao
grafocéntrica do conhecimento ndao era mais suficiente para dar conta da circulacao das diferentes
formas de producao, veiculacao e consumo de conteudo, atendando para a necessidade de se pensar
um design do conteudo que abarque a diversidade de linguagens e culturais do contemporaneo global.

No campo da educacao, o termo prototipagem tem emergido com grande forca nos ultimos anos. A
pesquisadora brasileira Roxane Rojo nos explica que novos paradigmas de aprendizagem interativa tém
se tornado imperativos diante de um mundo multiletrado e diverso culturalmente (ROJO, 2017). A ideia
de um webcurriculo nos leva a pensar no uso de materiais digitais interativos, gamificados e que se
utilizem de varias linguagens midiaticas (videos, infograficos, textos, audios, etc.) de forma integrada e
convergente. Dentro dessa perspectiva multiletrada, a prototipagem surge como parte de uma proposta
de design de conteudo, em que o professor e o aluno se apropriam de diversas tecnologias e linguagens
com o objetivo de replanejar e recriar, criticamente, seus REA digitais.

A prototipagem é, portanto, uma forma de projetar conteddos digitais, baseada nos principios do
design, se utilizando de multiplas linguagens e referéncias culturais. Em uma perspectiva autoral e
colaborativa, professor e aluno deixam de somente utilizar um conteudo digital pronto e passam a criar
novos a partir de suas referéncias locais. E possivel compartilhar prototipos e remixa-los, redistribui-los e
dar novos sentidos e usos, em uma rede de colaboracao que so6 privilegia o processo de aprendizagem.
Para criar um REA digital é preciso seguir procedimentos de prototipagem. Para nos auxiliar na
compreensao desses procedimentos, vamos utilizar como exemplo a criacao de um REA no formato de
jogo digital educativo.

A IDEAGAO: QUAL E 0 OBJETIVO DE APRENDIZAGEM?

A ideacdo é a primeira etapa da prototipagem de um REA digital. E importante que facamos os
seguintes questionamentos:

® Que tipo de REA digital quero desenvolver?

® E um material didatico com multiplas linguagens integradas ou de uma Unica linguagem?
® Possul um formato especifico ou misto?

O principal questionamento, no entanto, esta relacionado aos objetivos de aprendizagem: o que se
espera que o aluno aprenda com o REA? Essa aprendizagem esta associada a determinada sequéncia
didatica? E um conteldo paradidatico ou esta atrelado a determinado conceito presente no plano de
ensino? Quando essas questdes estiverem bem claras, parte-se para o estagio final da ideacao — ©
desenvolvimento de um storyboard ou roteiro.
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Processo de Criacao: Prototipagem de REA

Partindo de nosso exemplo hipotético — um jogo digital educativo — devemos pensar nas respostas aos
guestionamentos anteriores. Trata-se, portanto, de um REA digital do tipo game e que deve se utilizar de
varias linguagens integradas (audio, texto e imagens). Quanto aos objetivos de aprendizagem, 0 jogo
digital, direcionado aos alunos do Ensino Infantil, deve estimular a pratica de contagem numeérica. Para isso,
se elabora um roteiro desse jogo a partir da formulacao de uma acao interativa: o aluno deve movimentar
um cesto com o objetivo de coletar o maior nUmero de macas que despencam de uma macieira para, ao
final, tentar acertar a quantidade de macas que ele coletou. A arvore cumpre o papel do personagem
responsavel por conduzir o aluno ao longo de sua jornada, dando instrucées e informando, ao final, se o
objetivo fora ou nao cumprido. A partir da ideacao concluida, passa-se para a etapa de criacao na
ferramenta de autoria.

0 DESENVOLVIMENTO: QUAL E A FERRAMENTA DE AUTORIA IDEAL?

A imagem acima ja da um spoiler de uma das ferramentas de autoria mais utilizadas no campo
educacional voltadas a pratica do pensamento computacional e da linguagem da programacao: o Scratch.
Sobre ele, falaremos mais adiante em detalhes.

O que importa, neste momento, é compreender que diversas ferramentas de autoria estao disponiveis na
web para serem utilizadas como instrumentos de prototipagem digital. Muitas delas sao gratuitas e de
interface amigavel. No entanto, é importante que o professor reflita novamente sobre o objetivo do seu
REA: 0 objeto que quero desenvolver requer que tipo de recursos linguisticos e interativos?

O quadro abaixo sintetiza um pouco do universo de possibilidades de linguagens e de uso de ferramentas
de autoria.
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Objetivo criativo Linguagem REA Ferramentas de autora
Marrativas audiovisuais Audiovisual Video e Tags PC /'Smartphone / Windows Movie Maker / VouTube
Marrativas sonoras Sonora Fodcast PC /'Smartphone / Audacity /Soundcloud |
Marrativas remixadas Remixagem/mashup Instagram Smartphone f conta no Instagram n
Mapas de geolocalizacdo interativos Espacial ! interativa My maps PC / Conta no Google
Aplicacdes de realidade aumentada Fealidade aumentada Aurasma Studio/HF Reveal Smartphone / conta no HF Heveal
Aplicatives moveis Mowvel Fabrica de aplicativos PC / Conta em Fabrica de Aplicativos |
Linhas do tempo interativas Temporal f interativa Timeline J5 ou Storymap PC / Conta no Google
Documentos multimidia on- line em grupos Colaborac&o sincrona e assincrona Suite Google Drive PC { Conta no Google
| Animacoes interativas Multimidia interativa Games e historas interativas PC ! Conta no Google / Scraich |

No caso especifico do Scratch, lembrando de nosso exemplo, observe que ele permite que criemos
recursos multimidia do tipo de texto, imagens e audio, a partir de uma programacao que permita ao usuario
manipular as setas da direita e da esquerda do teclado de um computador para movimentar a cesta. Neste
caso especitico, os “atores” sao 0s objetos que tém alguma acao interativa especifica no jogo; o “pano de
fundo” refere-se a imagem estatica (a macieira) e os “sons”, estao relacionados as acoes interativas de
erros, acertos e coleta de macas ao longo da interacdao. Observe que todo conteddo de midia (imagens e
audios) precisa estar previamente elaborado antes de se direcionar a plataforma. Dessa maneira, é
importante que o professor levante, na etapa de ideacao, todos 0s requisitos necessarios para O
desenvolvimento do REA antes de comecar a programar.
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A PROTOTIPAGEM: EM QUAL NIVEL DE FIDELIDADE?

O nivel de fidelidade em prototipagem esta relacionado a capacidade de um produto entregar
recursos e interacdes. Os chamados protétipos de baixa fidelidade normalmente sao aqueles em formato
de rascunho, que passam a ideia do projeto sem muitas preocupacdes com o design da interface,
mostrando de forma simples como seria a interacao do usuario do com objeto digital. Esse nivel de
prototipagem € mais utilizado na etapa de ideacao.

Ja a prototipagem em média fidelidade tem uma importante relacao com a arquitetura da informacao
do objeto. Ele ja se torna algo concreto, aplicado a ferramenta de autoria, com algum nivel de
navegacao e interacao. Esses protdtipos ndao possuem recursos avancados de interacao nem interfaces
arrojadas, mas permitem um nivel satistfatorio de interacao e podem cumprir o papel em diversos REA,
mesmo apresentando ainda limitacdes ou até mesmo falhas de programacao.

Por fim, os prot6tipos de alta fidelidade estao proximos a ideia de produtos finalizados. Nesses casos,
é possivel simular o fluxo completo de interacao e todas as funcionalidades previstas, com 0 minimo de
falhas possiveis.

No caso de nosso exemplo de jogo, a idela € demonstrar como é possivel criar um protétipo de alta
fidelidade de um game educativo usando o pensamento computacional e a linguagem de programacao.
Vamos avancar na secao final deste nosso guia para entender um pouco mais sobre o Scratch e ver nosso
game educativo finalizado e em funcionamento.
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O Scratch é uma linguagem de programacao desenvolvida pelo Media Lab do Massachusetts Institute of
Technology, o famoso MIT, nos Estados Unidos. Em 2007, Mitchel Resnick e sua equipe pensaram em uma
iInguagem de programacao que fosse acessivel a todos — principalmente aqueles que estao comecando a
programar. O foco inicial eram pessoas acima dos oito anos de idade, que estavam aprendendo conceitos
matematicos e computacionais. Com o passar do tempo, 0 projeto cresceu e se tornou uma comunidade
mundial de criadores de objetos digitais interativos. A ferramenta tem vocacao para a area de educacao e
se dedica, sobretudo, a formacao de uma comunidade colaborativa. Em seu site é possivel explorar recursos
voltados a professores, alunos e outros materiais instrucionais, além de um extenso repositdrio de criacdes
que permite o compartilhamento e remixagem das histérias animadas, j0gos e outros programas interativos
criados la.

O Media Lab tem uma longa tradicao no desenvolvimento
de linguagens de programacdao acessiveis e voltadas a
educacdo. E 14 que surgiu a linguagem LOGO, desenvolvida
por Seymour Papert no final dos anos 1960. Também foi por
meio desse laboratério que se desenvolveu a ferramenta de
autoria para aplicativos moveis MIT App Inventor, criada em
2010 na esteira das primeiras versdes do Scratch.

APP INVENTOR
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CENARIOS POSSIVEIS DE APLICAGAO

O Scratch disponibiliza um conjunto de recursos interativos que permite a criacao de historias, animacodes
e |0gos. Basta explorar a criatividade e utilizar os recursos disponiveis, desde REA simples relacionados a
animacao de objetos e tipos, até narrativas mais complexas que envolvem uso de recursos multimidia e
games. A dica € navegar e explorar os tutoriais amplamente disponiveis nao sé na area de ideias do site mas
também no YouTube, repleto de gameplays e videos de outros desenvolvedores.
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‘HANDS ON!": PROTOTIPANDO APLIGATIVOS EDUCATIVOS

Voltando ao nosso exemplo do game educativo, chegamos ao ponto que passamos a programar de fato,
a partir da linguagem do Scratch, utilizando a l6gica do pensamento computacional. Observe que, para
tornar nossos atores (“maca” e “cesto”) de fato interativos e tornar nossa proposta realmente um jogo,
precisamos decompor a ideia em sequéncias de acdes menores (abertura do jogo e didlogo convocando
para o ‘call to action’; coleta de macas e interacao com o cesto; finalizacao do jogo com a pontuacao final).
Também foram necessarias as abstracdes, como a destacada na imagem na sequéncia, que se relaciona as
acoes continuas de coleta de macas. O mesmo podemos dizer para a programacao do cesto.

Mas essa etapa é mais interessante com a mao na massa. Que tal vir preparado para desenvolver o game
da maca em nosso workshop?

Até brevel
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