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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
pAassos para sua criacao, provavelmente jamais imaginaram que ele iria, pouco mais de 30 anos depois, estar
consolidado como um dos mais atuantes Nucleos de Apoio a Cultura e Extensdo (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 dedicacdao de dezenas de pesquisadores engajados em processos de
pesquisa-acao sobre uso de tecnologias digitais em ambientes de educacao formal e ndo-formal, constitui
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, os 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 namero de sites e
portais desenvolvidos, com mais de 500 mil acessos mensais e a variedade dos apoiadores institucionais,
gue vao de governos municipais e estaduais a empresas multinacionais.

O livro Ecossistema de Inovacdo na Educacéo - 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 implementacao 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 educacdo 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), Gameficacdo e Pensamento
Computacional. Contempla-se, assim, um desencadeamento l6gico da proposta de estabelecimento de um
Ecossistema de Inovagao na Educagao, 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 trajetéria
na area de Informacdo e Educacdo, sempre pautada pela reflexao proposicdo e desenvolvimento de
procedimentos, técnicas e aplicacbes 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 Visuais
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
exemplificacdo sobre as histérias 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 edicbes 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...).
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Os trés capitulos seguintes sobre Imagens e Gameficacao foram elaborados por Samanta Kutscha e
Karen Gimenez, especialistas em multimidia e gameficacdo. 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 infogréafico e a histéria em quadrinhos,
indicando possibilidades de seu uso didatico. O segundo, enfocando a imagem em movimento, vai se
centrar na elaboracao de producbes 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
gue 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 educacdo 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 criacdo 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 protétipos 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 harmonica e dialdgica.
Isso de fato ocorre, o que se completa pela inteligente utilizacao de /inks que encaminham para materiais
disponiveis na internet — videos, animacoes, apresentacdes, artigos cientificos, etc. -, visando complementar
o 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 diferenciacdo em relacdo 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 formacbes para uso criativo e autoral das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacao (TICs) desenvolvidas/utilizadas nos projetos do NACE-Escola do Futuro. Que venham logo,
entdao. 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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