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RESUMO

Os estudantes estdo cada vez mais ligados a producdo de conteudo, desejando que a escola
também seja um espaco de criacdo. Do outro lado ha muitos educadores enfrentando desafios
para conseguir acompanhar essa nova realidade de cobrangas. Pensando nesse cenario, 0
aplicativo gratuito “Corrida da Criacdo” tem o interesse de possibilitar aos professores um
contato com etapas basicas da producdo audiovisual usando os mais diversos aparelhos de
celular, estimulando, assim, que eles trabalhem a pratica com os estudantes. O app também
cria a oportunidade de participacdo em foruns de debate, onde dividas e experiéncias bem-
sucedidas podem ser compartilhadas, e uma atualizacdo constante. O projeto contou com a
participacdo e olhares de professores e professoras de diferentes segmentos educacionais. A
pesquisa contextualiza o caminho da midiaeducacdo e a sua relacdo com o resultado do

produto defendido.

Palavras-chave: conteddo, tecnologia, educacéo, comunicacdo, midiaeducacao
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Introducéo

2012. “Vocé quer ser professor de roteiro do Nave?” Nave? Qual Nave? A pergunta era da
mde de um amigo, que eu dividia bancada no programa EMBRANCO, na radio Roquette
Pinto. Silvana Gontijo € uma das mais renomadas estudiosas de midiaeducacdo do Brasil. A
ONG dela, Planeta.com, ja formou mais de trés mil alunos e contribuiu para o
desenvolvimento de centenas de professores avidos para utilizarem os elementos de producao
audiovisual na sala de aula. Parafraseando o diretor Caca Diegues, de “5x Favela”, aquele
convite abriria as portas de uma verdadeira viagem aos desafios de atualizar uma camera na

mé&o, uma ideia na cabeca e um monte de alunos digitando youtube.com.

O Coleégio Estadual José Leite Lopes, na Tijuca, é conhecida como Nave ( Nucleo
Avancado em Educacdo), fruto de uma parceira entre a Oi e 0 Governo do Estado. O poder
publico é responsavel pela conducdo das disciplinas curriculares. A operadora de telefonia
fica com o dever de zelar pelo patrimdnio e oferecer aos estudantes disciplinas que os prepare
para o universo do mercado criativo. Dessa maneira, € possivel estudar games, animacao e até
roteiro. A geréncia desse mundo extracurricular é feita por ONGs, tal qual a da Silvana
Gontijo. As salas de aula coloridas sdo repletas de computadores modernos e a auséncia de

placas que desautorizam o uso do celular.

No principio da parceria publico-privada, em 2008, a relacdo era bem dividida,
obedecendo a antiga tradicdo de cada um no seu quadrado. Os professores concursados
dificilmente interagiam com os contratados. Nao por maldade, e sim por falta de encontrarem
pontos em comum. Matematica com games? Roteiro pra biologia? Animacdo de formula da
agua? Por mais que o assunto midiaeducacéo, nessa época, ja tivesse completado maioridade,
parecia coisa dos Jetsons. O jogo vai virar por acdo involuntaria dos alunos, ja munidos com a

vontade de subverter o quadro negro.

Quando aceitei o convite para ser professor do Nave, ja tinha um esbo¢o de carreira
jornalistica em educacdo. Ha& dois anos, apresentava e era reporter do programa “Cidade
Inteligente”, da MultiRio, empresa da Prefeitura do Rio de Janeiro ligada a Secretaria

Municipal de Educagdo. Como o nome sugere, 0 meu trabalho diario era investigar as
8
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melhores praticas mundiais para transformarmos o nosso e o cotidiano da urbe. Porém ndo me
limitava a isso: aproveitei o convivio com professores e repérteres educativos para entender
mais sobre o universo da midiaeducacao. Escutava, estudava e mal sabia que a chance de

experimentar estava pertinho de acontecer.

O que na teoria dos corredores gelados de estddios de tevé era lindo, na préatica o
desafio ganhava outras cores. Aproveitar os conhecimentos em audiovisual para engajar
alunos era bom no discurso pomposo de académicos. Dentro das quatro paredes, com a turma
a plena testosterona e progesterona, com Facebook em punho, o diadlogo era outro. Pude ver
isso dando aula. O que li e ouvi sugeriam ser manuais de autoafirmacdo. Os alunos
provocavam 0s professores a serem produtores e a usarem as producgdes para avangar no
ensino das matérias do ENEM. Alguns professores, com imensas dificuldades de entenderem
essa nova realidade, e de se encaixarem nesse perfil, ainda apostavam em transmitir o filme

Sociedade dos Poetas mortos (1989) na esperanca de serem correspondidos.

Junto dos jovens professores de filosofia e historia, criei um projeto que englobava as
trés matérias. Aproveitando a linguagem dos féruns do Facebook, os alunos deveriam
imaginar didlogos entre personagens famosos da filosofia e da histdria. Na cabeca da turma,
Hitler brigava com Stalin por causa de uma partida de futebol. Platdo e Sécrates debatiam os
ingredientes de um belo banquete. As invencionices deram certo: os conceitos basicos do
roteiro eram passados ao ponto que a Segunda Guerra Mundial era diluida e os pensamentos

gregos deixavam de ser cavernosos.

Em uma nova fase do meu curso, onde falava sobre criagdo de personagens, procurei 0
professor de fisica para uma parceria. Sabendo que ele estava ensinando colisdo, propus
pensarmos como era possivel cambiar saberes, seguindo o molde retratado anteriormente. Os
alunos, evidente, contribuiriam para o norte desde o comeco. Lembro com clareza da reacéo.
Foram dez segundos de um siléncio constrangedor. Quebrei o gelo com um “e, ai, o que

acha?”. O unico roteiro que ele aprovava era o de “Clube do Imperador”.

Estava com 27 anos. Levantei a cabeca e busquei a professora de biologia. Pela minha
deducdo, ela deveria ter a mesma idade do professor de fisica. O caminho percorrido com ela

foi o mesmo vivido na recusa. Timida, ela confidenciou que até tinha tentado produzir algo,
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mas que o resultado tinha ficado aquém do ideal. O ideal pra ela, claro. Decidimos estimular

os alunos a refletirem sobre uma novela envolvendo a mitocondria como protagonista.

No oitavo més como professor e quase completando trés anos na MultiRio, fui
chamado para ser editor e apresentador no Grupo Globo. Era uma oferta tentadora. Na mesa
uma decisdo imposta pela empresa. Se eu fosse pra 14, teria que ter dedicacdo e imagem
exclusiva, o que significava um término com a MultiRio e com o Nave. Fui para o Canal
Futura cuidar de educacdo. A tal midiaeducacdo, com as experiéncias da filosofia, historia e
biologia, ficou na memdria. Mas também ficou martelando uma forma de ajudar professores a

entenderem melhor esse universo.

De outubro de 2012 a fevereiro de 2017, tive a oportunidade de rodar o pais fazendo
reportagens e consultorias. Sempre que estive em uma escola, seja publica ou privada,
perguntei sobre producdo de conteudo com os alunos. Sem muita variacdo e obedecendo aos
respectivos sotaques e performances, raramente as respostas dos professores ndo eram “ndo da
pra fazer isso ndo” ou “sei 14 como faz” ou “pra que serve?” ou “me ajuda?”. Certa vez, em
Porto Acre, cidade distante quarenta minutos de Rio Branco, capital do Estado, uma
professora ficou brava com minha questdo. Ela me indagava se eu ndo estava entendendo que

mal havia luz.

2017. Voltei pra MultiRio como assessor da presidéncia. O cargo, bem mais extenso e
complexo que reportagem, edicdo ou algo do género, me impulsionava a emergir naquela
semente que ficou na memoria. A empresa tem em seu cerne a midiaeducacdo. A empresa tem
a possibilidade de interagir com 650 mil alunos e quase 70 mil profissionais de educagdo. No
site da MultiRio?, ha a definicdo do propdsito da empresa:

A Empresa Municipal de Multimeios Ltda. (MultiRio) é uma empresa publica de
multimeios vinculada a Secretaria Municipal de Educagdo do Rio de Janeiro (SME-
Rio), que tem como missdo desenvolver acdes de midiaeducacdo, promovendo o
acesso, a andlise, a produgdo e o compartilhamento de informacdes e conhecimentos
por criancas, jovens e adultos, fortalecendo, com isso, o exercicio pleno da
cidadania. (MULTIRIO, s/d)

IMultiRio - http://www.multirio.rj.gov.br. Acesso em 03 abr. 2020.

10
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Para cumprir a missdo de pesquisar linguagens e formatos, experimentar
possibilidades tecnoldgicas em conteudos curriculares, produzir recursos de aprendizagem,
ampliar as formas de distribui¢do de produtos educativo-culturais e capacitar os profissionais
da educacdo para a utilizacdo das midias em sala de aula, a Empresa conta com equipes

multidisciplinares.

Por meio da plataforma digital, a MultiRio disponibiliza mais de sete mil titulos. Séo
videos, podcasts, matérias jornalisticas, publicagdes, animagdes, livros infantis com realidade
aumentada, jogos digitais interativos, series com conversdo para 3D, videos em realidade
virtual e simulagdes hologréaficas, entre outros. Assim, aprender e se informar fica mais facil e

atraente.

Nos quase trés anos de empresa, conhecendo de perto o mecanismo das salas de aula
do municipio do Rio de Janeiro, entendi que ndo ha diferencas somente de professor pra
professor — como vivi com o de fisica e de filosofia, por exemplo. Os diretores das escolas
também sdo pecas fundamentais para o alavancar ou para o reclinar de um projeto que
contemple conceitos do audiovisual. A idade de mestres e maestrinas, apontada por alguns
ansiosos no tema como problema de aceitacdo das ja ndo novas tecnologias, € balela. O maior
desafio, também para os diretores, € 0 acesso facil a um passo a passo de como implementar.
Professor tem 30 alunos para administrar em pouco tempo. Diretor tem uma escola para gerir
em pouco tempo. Eles querem que vocé resolva a vida deles. Mais trabalho ndo costuma ser

bem vindo.

O aplicativo tem a vontade de ser esse passo a passo. Oferecer ao corpo educacional,
fundamentalmente aos professores, um cabedal de conhecimentos em producdo de contetido
com celulares para desenvolver as suas disciplinas. E uma maneira de se conectar ao que 0s

alunos estdo buscando consumir e produzir.

A proposta apresentada para ingressar nesse mestrado foi outra. Bem diferente.
Discutia defesa de patriménio e ndo procurava ser um produto. O debate proposto era sobre 0s
movimentos de memorias da cidade do Rio de Janeiro em paginas do Facebook. A minha

11
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experiéncia com a pagina Ta na Histdria?, que administro e conta com mais de 60 mil
seguidores, serviria de base para tal. O rumo da minha caminhada académica mudou quando
encontrei a orientadora dessa dissertacdo e soube que era possivel desenvolver um produto.
Era junho de 2018.

Apdbs conversas, constatei que, apesar de apaixonado, ndo gostaria de me aprofundar
nesse especifico viés da memoria da cidade. Propus estudar e desenvolver o portal,
conjugando o passo a passo para 0s professores. Thais contra argumentou pedindo que eu me
aprofundasse no mercado de aplicativos. E foi isso que fiz: ndo h& nenhuma pesquisa
indicando a relacdo do meu publico-alvo com o uso de aplicativo, mas ha a minha observacéao
sobre o consumo de diversos professores e professoras da rede publica municipal do Rio de
Janeiro dos aplicativos produzidos pela MultiRio. Fiquei tranquilo de que daria certo. Era s

ajeitar o tom e produzir.

2 T4 na Histéria - https://www.facebook.com/tanahistorial/ . Acesso em 03 abr. 2020.
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1. A caminhada da midiaeducacao

Em 22 de janeiro de 1982, a pequena cidade de Grunwald, na entdo Republica Federal
da Alemanha, sediava um encontro que € tratado por diversas correntes académicas como um
dos pilares do debate sobre comunicacdo e educacdo. Organizado pela UNESCO,
Organizacdo das NagOes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura, o evento reuniu

pesquisadores de 19 paises

que adotaram uma declaragdo comum sobre a importancia das midias e a obriga¢do
dos sistemas educacionais de ajudarem os cidaddos a melhor compreenderem estes
fendmenos. A releitura deste breve documento mostra sua pertinéncia e forca
inovadora: reconhece a enorme importancia das midias na vida cotidiana em todas

as esferas sociais e ndo condena nem a prova seu “incontestavel poder. (BEVORT;
BELLONI, 2009, p. 1087)

A declaracdo de Grunwald, como ficou conhecida, reconhece, portanto, a necessidade
de formar cidad&os criticos sobre os fenémenos da comunicagdo, compreendendo o papel e as
funcBes da midia nas sociedades democraticas, avaliando criticamente os contetdos de midia,
envolvendo-se com a midia para se expressar e participar democraticamente e até revisando

habilidades necessarias para produzir contetdos.

Além disso, destaca-se trés pontos: a busca constante de capacitacdo de professores no
tema, o estimulo as atividades de pesquisa e desenvolvimento que interessam a midia-
educacao e o refor¢o as acdes da propria UNESCO. Partiu-se do principio de que toda pessoa
deve ter direito a liberdade de expresséo, garantindo acesso a informacao e condigdes criticas.
Ressalta-se ainda sobre esse evento que ndo houve participacdo dos paises em

desenvolvimento.

A ideia de uma educagdo para a midia era fundamentada, pela maioria dos atores
escolares, na protecdo de criangas e adolescentes aos efeitos nocivos dos veiculos de
comunicagdo. Havia um grupo ou outro que levantava a importancia do trabalho nesse tema
envolvendo cidadania e autonomia do estudante, mas nao eram vozes fortes ou organizadas. O
relacionamento entre educacdo e comunicacdo ndo nasce em 1982 (a propria UNESCO

demonstra esforgos na década de 1960), mas ganha outras dimensdes — que serdo

13
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permanentemente debatidas até os dias e as necessidades atuais, incluindo as também

permanentes revisdes de termos e conceitos.

Em 1984, por exemplo, a UNESCO defendia que o objeto da midia-educacao era:

Todas as maneiras de estudar, aprender e ensinar em todos os niveis (...) e em todas
as circunstancias, a historia, a criacdo, a utilizacdo e a avaliacdo das midias enquanto
artes praticas e técnicas, bem como o lugar que elas ocupam na sociedade, seu
impacto social, as implicacbes da comunicacdo mediatizada, a participacdo, a
modificacdo do modo de percepcdo que elas engendram, o papel do trabalho criativo
e 0 acesso as midias. (UNESCO, 1984)

Uma nova declaracdo ganhou vida em 1990, na cidade de Toulouse, na Frangca. A
UNESCO, mais uma vez, era a organizadora. O documento Novas dire¢des na midia-
educacdo proporcionou, em especial, um aprofundamento na concepg¢édo de consumidores de
midia sendo produtores de sentido e as discussfes sobre os termos media education e media
literacy. O objetivo, nesse instante, era 0 de engajar o espectador no processamento das
mensagens, identificando os meios de comunicagdo de massa, ¢ produzindo “significados que

sao tanto pessoal como socialmente relevantes”.

Com a participacdo de paises em desenvolvimento, outras preocupacdes foram levadas

aos microfones: diversidade cultural, cidadania e os problemas de participacdo politica. A

professora francesa Evelyne Bévore escreveu em 1992 um outro passo para a definicdo e
objetivos de midia-educacéo:

Midia-educagdo é um processo educativo cuja finalidade é permitir a os membros de

uma comunidade participarem, de modo criativo e critico, ao nivel da producgdo, da

distribuicdo e da apresentagcdo, de uma utilizagdo das midias tecnolégicas e

tradicionais, destinadas a desenvolver, libertar e também a democratizar a

comunicagio. (BAZALGETTE; BEVORT; SAVINO, apud BEVORE, 1992, p.
1090)

Os termos estdo constantemente em conflito. O jornalista espanhol José Manuel Pérez
Tornero é um dos grandes nomes internacionais do debate envolvendo comunicagdo e
educacdo. No livro Empowerment through Media Education, lancado em 2008 e com apoio
da UNESCO, ele escreveu um artigo buscando definir, inclusive citando a Comisséo
Europeia, 0 que é media education e o que é media literacy e o papel de cada uma na

construcdo desse relacionamento entre campos.

14
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In Europe, at the start of the 21st century, the term media education was used with
that of media literacy, doubtlessly in an attempt to include and expand digital
literacy, which has been a large part of movements to promote the development of
the information society and narrow the digital divide.

Meanwhile, according to the European Commission, media literacy involves a
variety of skills and abilities related to the media, its images, language, and
messages: “Media Literacy may be defined as the ability to access, analyse and
evaluate the power of images, sounds and messages which we are now being
confronted with on a daily basis and which are an important part of our
contemporary culture; as well as to communicate competently using available
media, on a personal basis. Media literacy concerns all media, including television
and film, radio and recorded music, print media, the Internet and other new digital
communication technologies”. This definition is complemented with a series of
broader considerations, which we shall look at below. (TORNERO, 2008, p. 103)

Ainda nessa obra, Tornero propde um mapa conceitual que representa as relacdes entre

0S conceitos.
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Foto 1 - Reproducdo de mapa criado por José Manuel Pérez Tornero, para o livro “Empowerment through Media

Education (2008)
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Fonte: TORNERO, J.M.P. Media Literacy New conceptualisation, New Approach. In: CARLSON, U.; TAYIE,
S.; JACQUINOT-DELAUNAY, G.; TORNERO, J.M.P. Empowerment through Media Ediucation an
intercultural dialogue. Gotemburgo: Nordicom, 2008, p. 106.

Como podemos perceber no mapa criado por Tornero, a Media Literacy € o centro de

todas os caminhos possiveis para a construcdo de trabalhos envolvendo educacdo e
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comunicacdo. Esse pensamento sera contestado por diversas correntes. Ismar de Oliveira
Soares, professor titular e responsédvel pelo Nucleo de Comunicacdo e Educacdo da
Universidade de S&o Paulo, por exemplo, utiliza o termo EduComunicacdo, acreditando que
ele abarca um suporte tedrico e de acdo mais amplo, ligado inclusive aos pensamentos

tedricos latino-americanos, principalmente de Jesus Martin-Barbero.

As terminologias representam tentativas de articulacao entre os campos da educacéo e
da comunicagdo. S&o termos que notoriamente estdo em disputa. A EduComunicagéo,
cunhada pelo professor Ismar Santos, questiona e amplia o conceito de midia, que costuma

reduzir a um veiculo, oferecendo a importancia dos processos da comunicacao.

O doutor em comunicacdo pela Universidade de S&o Paulo, Eduardo Monteiro,
contribui para a tentativa de separar as filosofias de midiaeducacgdo e educomunicacao.

A chamada midiaeducacdo tem agregado pessoas e a¢Ges mais preocupadas com a
educacao para, pelos e com os meios. Deriva de tendéncias como a media education,
oriunda dos paises de lingua inglesa nos anos 1970, por vezes marcada por
preocupacbes com o contetido moral veiculado pela midia. Ou da educacién para los
medios, tipica dos paises de lingua espanhola e com énfase na recepcéo ativa e critica
desses contetidos. A partir dos anos 1990, evoluiu para uma visdo que vincula o
desenvolvimento da capacidade de participacdo do sujeito na sociedade a sua
apropriacéo técnica e expressiva dos diferentes meios e linguagens. Em geral mais
voltada para as praticas escolares, a midiaeducacdo ganhou forca nas discussdes
curriculares orientadas para a interdisciplinaridade, os projetos didaticos e os
redesenhos curriculares. J& a educomunicagdo apresenta-se como uma perspectiva
mais abrangente, porém de delimitacdo social mais circunscrita cultural e
academicamente. Emerge como um campo com identidade muito associada aos
movimentos de esquerda na Ameérica Latina, a partir de um historico de convergéncia
entre comunicagdo e educacdo no meio popular, desde os finais dos anos 1960
(inclusive com sustentacdo em Paulo Freire). Suas bases tedricas agregam a visdo de
um receptor ativo e da dialogia como fator essencial da dindmica cultural. Sua
perspectiva ndo estd tdo centrada na educagdo escolar, mas na diversidade das
interfaces sociais em que educagdo e comunicacdo se encontram. Seu foco é o
desenvolvimento de ambientes interativos e propicios a pluralidade expressiva e a
participacdo: ONGs, projetos sociais e ambientais em geral, ensino informal, entre
uma variedade de praticas. A educomunicaclo caracteriza--se como um paradigma
muito especifico na convergéncia comunicacdo-educacdo, fortemente identificado
com o exercicio e a ambientacdo do didlogo, da expressividade e da participacdo. E
menos focado em aspectos tecnoldgicos, embora os discuta densamente. Delimita seu
campo de estudo e intervencdo em quatro &reas basicas: (1) educagdo para a
comunicac¢do; (2) mediacdo tecnoldgica na educacdo; (3) gestdo comunicativa; (4)
reflexdo epistemoldgica. Essa delimitagdo, por sua vez, evidencia duas outras
caracteristicas diferenciais da educomunicacdo: a preocupagdo com a gestdo de seus
empreendimentos e o esforgo concentrado na consolidagdo de sua base tedrica.
(MONTEIRO, 2015)
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Internacionalmente, e organizados pela UNESCO, cabe destacar um evento pilar para
o debate sobre a relacdo entre comunicagdo e educacao. Em 2007, 25 anos apds “Grunwald”,
dessa vez em Paris, nasceu 0 documento “Agenda de Paris”(2007), que relne doze
indicacbes para a midiaeducacdo, valorizando o0s eixos acesso a informacdo, analise e
avaliacdo e criacdo de contetdos. Esse documento traz também reflexdes coletadas nos
eventos, entre tantos, de Viena, em 1999 e Sevilha, em 2002. Na capital da Austria ha um
marco novo para a relacdo da midia e da educacdo. Pela primeira vez sdo sublinhados
principios basilares da necessidade de criancas e adolescentes serem parceiros efetivos nos
debates e nos processos, e ndao serem somente 0s receptores. Outros fator que pode ser
lembrado é o uso da tecnologia como ferramenta, como parte importante do desenvolvimento

da midiaeducacéo.

Importante destacar que, em Paris 2007, o YouTube j& havia completado dois anos de
existéncia, as maquinas digitais e celulares acoplados com cameras, embora inacessiveis para
a maioria da populacéo, ja demonstravam quedas nos pregos e comecava em alta velocidade o
aumento de “producdo amadora”. Foram definidos em Paris, portanto, os pontos de
desenvolvimento de programas integrados em todos os niveis de ensino, “A formagdo de
professores e a sensibilizacdo dos diferentes atores da esfera social”, “A pesquisa e suas redes
de difusdao” e “A cooperacdo internacional em acdes”. Eles sdo destrinchados em 12

recomendacdes.

No Brasil, em 2004, um grande encontro marcou a histéria da midiaeducacéo no pais e
da MultiRio como pensadora do assunto. A empresa e a associa¢do civil sem fins lucrativos
Midiativa — Centro Brasileiro de Midia para Criancas e Adolescentes foram as responsaveis
pela iniciativa da cidade do Rio de Janeiro, ap6s Melbourne (Australia), Londres (Reino
Unido) e Tessalonica (Grécia), sediar a 4% Cupula Mundial de Midia para Criancas e
Adolescentes (CMMCA). Com o tema “Midia de Todos, Midia para Todos”, o encontro
recebeu 2600 participantes que assistiram debates, com representantes dos mais diferentes
segmentos mundiais de midia e educacéo, sobre a importancia da reflexao sobre o que se esta

produzindo para criangas e jovens.

A MultiRio organizou, em seus mais de 25 anos, inumeros coléquios e discussdes
sobre o envolvimento de comunicacdo e educacdo. Da mesma maneira que o Nucleo de

Educacdo e Comunicacdo da USP, comandado pelo professor Ismar de Oliveira Soares. Se
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tivesse que ressaltar apenas um que pudesse demonstrar toda a importancia do trabalho
administrado pela Universidade de Sdo Paulo, sugeriria o I Congresso Internacional sobre

Comunicacéo e Educagdo, em maio de 1998.

O congresso assumiu a Educacéo para a Midia (Media Education) ndo simplesmente
como uma questdo educacional, mas, sobretudo, como um problema cultural.
Tornou conhecido as, até entdo, desconhecidas experiéncias latino-americanas
relacionadas a educacdo midiadtica, trazendo a pulblico o conceito da
Educomunicacédo, assim como o perfil profissional do Educomunicador. (SOARES,
2014, p. 32).

Como pudemos ver, ha inimeras defini¢cbes e caminhos para trabalhar o conhecimento
de midia dentro da sala de aula. Também foi possivel entender que h& pensadores que
escrevem midia-educacdo, literatura de midia, educomunicacdo e midiaeducacdo, que é o
utilizado nesse trabalho e pela MultiRio. Esse trabalho defende esse termo porque, seguindo a
reforma ortogréafica, o hifen desaparece quando se perde a no¢do da composicdo de outras
duas palavras. Dessa forma, enxerga-se pedagoOgica e inerentemente a comunicagdo no

processo educativo.

Os estudantes ndo desejam ser apenas ouvintes. O processo midiaeducativo é
defendido nesse trabalho como parte integrante de toda trajetoria na escola. Entendemos as
dificuldades de implementacéo e os choques com as exigéncias dos curriculos, mas o que esta
posto é a necessidade de fazer com que os alunos participem. Néo adianta levar o conteudo
que for sem aderéncia. A midiaeducacdo contribui com ferramentas que ajudam nesse desafio,
além de provocar o amadurecimento nas habilidades comunicativas e nas competéncias
socioemocionais dos alunos. O aplicativo “Corrida da Criagao” foi desenhado para ajudar
nessa trajetdria, com o proposito de que professores usem esse instrumento para conseguir

melhores resultados no ensino.

1.1 Da teoria a pratica: exemplos em sala de aula
Nos ultimos trés anos, tive a possibilidade de acompanhar como os conceitos da

midiaeducacdo podem ou s@o usados em diferentes escolas publicas municipais do Rio de

Janeiro. Gostaria de mostrar trés experiéncias bem sucedidas que potencializaram a formacéo
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critica e criativa dos alunos, desenvolveram a percepcdo dos diversos usos de midias e

aproveitaram o jé reconhecido contato dos jovens com a producgédo de contetdo.

Quinze alunos da Escola Municipal Doutor Sécrates, em Pedra de Guaratiba, zona
Oeste do Rio de Janeiro, incentivaram o professor Marcos Trindade a criar a disciplina eletiva
"Jornalismo Escolar”, que sobe para o canal de YouTube Tv Dr. SAcrates gravacdes sobre o
dia a dia da escola e o que esta sendo lecionado. Os corpos discente e docente sdo convidados
a participarem, seja enviando pautas, seja gravando relatos, seja acessando e compartilhando
os conteddos.

Os alunos se dividem em diferentes func@es: producdo, roteiro, camera, reportagem,
apresentacdo, edicdo e divulgagdo digital, que inclui a elaboracdo do texto que segue na
descricdo no YouTube. A apresentadora Rafaela Souza tem onze anos e confidencia que
aquele processo pedagogico ja mudou a forma dela consumir midia: “Vejo os outros canais de
YouTube de maneira diferente. Até o jeito de falar eu presto atengdo”. Miguel Torres, que é
outro apresentador do canal, contribui dizendo que seu rendimento em ciéncias, disciplina do
ensino fundamental 11, melhorou apds as gravacGes. Miguel, Rafaela e todos os outros se
debrucaram em temas como consciéncia ambiental, concurso de poesias e até visitas de
pessoas ilustres, como o medalhista olimpico Arnaldo Oliveira. O professor Marcos Trindade
comentou que os colegas de profisséo estdo empolgados com o envolvimento dos estudantes e
querem repetir em suas disciplinas. A iniciativa ja ultrapassou quinhentos inscritos e mais de

cinco mil visualiza¢des no YouTube.
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Foto 2 - Reprodugdo do Canal de YouTube Tv Doutor Sécrates.
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Fonte: Tv Doutor Sécrates -
https://www.youtube.com/watch?v=z0RbxvS4R0O0&list=PLGITeluKRD34cS-
fomMe9X39INT65A0HRN&index=30

Rafael Costa é professor de artes visuais da Escola Municipal Dorcelina Gomes da
Costa, na Cidade de Deus, zona Oeste do Rio de Janeiro. Os alunos sdo do nono ano do
ensino fundamental, ou seja, estdo com 13, 14 anos. No maximo 15 anos. Precisando ensinar
0 Modernismo, Rafael provocou os alunos a produzirem um passeio virtual pela Semana de
Arte Moderna de 1922, em Séao Paulo.

Em 4 meses de trabalho, Rafael instigou os alunos a estudarem o que tinha sido o
movimento, os artistas emblematicos, as discussées importantes, como foi o especifico evento
e até detalhes de obras. Rafael estimulou a pesquisa, o desenvolvimento de producdo, o
roteiro e a edicao.
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Na Escola Municipal Dorcelina Gomes da Costa, 0os estudantes criaram o aplicativo
ModernArt, que estd disponivel na loja do Android. Todo em realidade virtual. Munido de
oculos apropriados, o espectador pode percorrer as galerias da hoje famosa exposicéo,
ouvindo mdusica da época e tendo informacdo, com audio, sobre as pinturas. Os alunos

produziram tudo, inclusive narraram.

“O aluno escolhia a atividade que queria fazer. Isso foi interessante porque ao inves
de eu passar um trabalho e todos terem que fazer o mesmo trabalho, eles escolhiam o que
queriam fazer dentro daquele grande trabalho. Entdo tinha um que queria escrever o
storyboard: ele fazia aquilo e tinha uma nota para aquilo. Teve aluno que queria fazer edicédo
de video. Fui estudar esse e outros desejos. Conseguimos!”, revelou Rafael Costa em uma
entrevista para o programa Dando Ideia, da MultiRio. No mesmo dia da entrevista com o
professor Rafael Costa estava a aluna Lorrane de Alcantara Assungdo, de 15 anos. Ela foi uma
das desenvolvedoras do ModernArt. “Eu fiz a dire¢do. Tive que conhecer de tudo para sair

bom o resultado. Conhego cada cantinho da exposicdo que a gente retratou”, relatou.

Foto 3 - Aplicativo ModernArt, valorizando a semana de arte moderna de 1922.

Fonte: Aplicativo ModernArt
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Gostaria de também relatar o trabalho da Escola Municipal Anisio Teixeira, situada na
Ilha do Governador. O trabalho do professor Marcelo Dantas, de histéria, é reunir o curriculo
escolar com a pratica do podcast. Debates de ideias sdo organizados e gravados, apos a
sequéncia de etapas que envolve discussdo de pauta, pesquisa, escrever roteiro, dividir
opinides, gravar e, por fim, editar. No dia que fui conhecer o projeto, o tema era capitalismo x
socialismo. Representando o primeiro pensamento estava a aluna Monique Mendes ( na foto
abaixo, ela estd de gorro), de 14 anos. Do outro lado estava o Kelson Mettori, 14 anos ( de
camisa quadriculada). O menino no centro da imagem é o mediador. A menina que completa
o time de quatro, ¢ que na foto estd com o celular na mao, ¢ a chamada de “voz do povo”,

aquela que traz as duvidas colhidas com outros alunos da escola.

A gravacdo é feita na sala de leitura, Unico lugar onde ha siléncio para realizacdo. O
professor Marcelo, que também aparece na foto abaixo, acompanha para auxiliar nas
pontuacdes, apontar erros historicos e até, em casos extremos, agressdes verbais. E uma
intensa troca de conteudo, que, depois de editada, serd disponibilizada via WhatsApp para
todos os estudantes da escola. “Ajuda muito na hora de aprender. Me dei bem na prova por

causa do episodio 17, declarou o estudante Thomaz Souza, de 14 anos.
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Foto 4 - Estudantes e professor Marcelo Dantas gravando podcast de historia

ﬂ‘;,r.m [~ v

SalaNgk
a
g U

Fonte: Acervo Multirio.

A hora da edi¢do do debate se apresentou como a melhor parte para o resultado do
trabalho, afinal os alunos precisavam enfrentar importantes decises e entender conceitos
vitais para a midiaeducacdo, como entender a escolha do que valorizar na hora do resultado
final, daquilo que sera exposto ao publico. Trago como exemplo o instante que Kelson,
mesmo entendendo que uma determinada fala ndo estava coerente, desejava manté-la na
edi¢do final. “Minha voz esta 6tima aqui”, sentenciou. Foi voto vencido nesse e em outro
caso, onde defendia preceitos importantes do socialismo. Todas as agdes desse exercicio sdo
importantes, afinal o professor consegue mostrar 0 quao podemos ndo apresentar o que 0
entrevistado deseja e ainda podemos deixar de fora o que é muito relevante para a
compreensdo. Gravar durou 15 minutos. Editar tirou uma tarde. Resultado final: podcast com

8 minutos.

A professora Simone Monteiro, mestre em educagdo pela PUC- RIO, e que tem no

curriculo mais de 10 anos como gerente de uma geréncia que abarcava literatura e
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midiaeducacdo na Secretaria Municipal de Educacdo do Rio de Janeiro, escreveu em sua
dissertagcéo de mestrado:

O desenvolvimento de praticas midiaeducativas na escola, por sua vez, parece
refletir os movimentos e as tensfes existentes na sociedade acerca da crescente
influéncia da midia na formag&o das novas geragdes. E importante considerar, nesse
processo, que a compreensdo das midias como aparatos de apoio ao trabalho
pedagdgico e/ou como dimensdo constitutiva de subjetividades atravessa as opgdes
tedrico-metodolégicas dos professores, no exercicio da agao docente, de acordo com
sua formacdo pessoal e profissional, o que os faz trazer para dentro do espaco
escolar diferentes formas de incorporacdo das tecnologias da informacdo e da
comunicacdo. (MONTEIRO, 2008, p. 15)

O conhecimento sobre comunicacdo deve ser um direito do estudante,
independente de sua idade. E também deve ser um direito preparamos os alunos e 0s
profissionais de educagdo para uma sociedade conectada, produtora de conteudo e repleta de
noticias inveridicas. Nao é porque creditamos aos jovens nascidos a partir 1990 a alcunha de
nativos digitais que podemos acreditar que eles ja cresceram entendendo os limites da
informacdo, que conseguem distinguir fake News, que ja estdo aptos a produzirem conteidos
midiaticos com analises criticas.

Mesmo com toda a importancia do assunto, a midiaeducacdo enfrenta grandes
desafios para se consolidar e isso é possivel enxergar com facilidade, principalmente quando
se percebe que ndo é valorizada na formacdo inicial ou continuada de profissionais de
educacdo. Além disso, ainda é necessario constatar o desenvolvimento timido de politicas
publicas em estados e municipios. Na cidade do Rio de Janeiro, apesar da criacdo da MultiRio
em 1993, ndo ha nenhuma politica pablica que garanta e estimule a comunidade escolar a
refletir sobre o trabalho com midias. Na cidade de S&o Paulo, em 2004, a entdo prefeita Marta

Suplicy decretou e promulgou a lei 13.941, conhecida como Lei Educom.

Para os fins da presente lei, entende-se por educomunicagdo o conjunto dos
procedimentos voltados ao planejamento e implementacdo de processos e recursos
da comunicacao e da informagao, nos espagos destinados a educagdo e a cultura, sob
a responsabilidade do Poder Publico Municipal, inclusive no ambito das
Subprefeituras e demais Secretarias e 0rgdos envolvidos. (artigo 1 da Lei 13.941)

Infelizmente esse tema permanece restrito a iniciativas de individuos e de grupos
isolados, apesar da Base Nacional Comum Curricular, a BNCC, homologada pelo Governo
Federal em 2017 para os ensinos infantil e fundamental e em 2018 para 0 ensino médio,

endossar a necessidade de trabalharmos a comunhéo entre educacdo, tecnologia e producdo de
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contetdo, afim de propiciarmos o contato dos alunos com multiplos saberes e diferentes
culturas. Os textos recomendam que 0s estudantes possam atuar de maneira ética e critica na
producdo e compartilhamento de textos noticiosos, na checagem de fatos e no enfrentamento

de noticias falsas.

O aplicativo “Corrida da Criagdo” traz elementos importantes para o trabalho
midiaeducativo na sala de aula. Quando o app propde que o professor, junto de seus alunos,
desenvolva produgdes audiovisuais, ele estd automaticamente impulsionando o conhecimento
de leitura de midia, analise de discurso, enfrentamento de noticias falsas, além de fazer com

gue a comunidade escolar pense e produza conteudo.

Os trabalhos desenvolvidos pelos professores e estudantes das escolas citadas
poderiam ser facilmente feitos a partir do passo a passo mostrado pelo aplicativo.
Aproveitando o exemplo da Escola Municipal Anisio Teixeira, com o conhecimento nas sete
etapas propostas pelo app, qualquer mestre poderia caminhar com a turma na realizacdo de
podcasts. O professor, seguindo a corrida da criacdo, ganharia mais ferramentas para

conversar com os alunos sobre fake News, ética e direitos.

As teorias e seus naturais cruzamentos me ajudaram a pensar nesse produto a partir do
momento que todos os olhares estudados apontavam para a necessidade de levar para a sala de
aula praticas midiaeducativas. O aplicativo € uma maneira de contribuir para o debate entre 0s
professores, potencializando-os e fazendo-os serem multiplicadores de uma linha pedagogica
atual, mas que enfrente resisténcias. O aplicativo é uma forma de também trazer para a
midiaeducacdo aqueles professores e professoras que ndo se sentem aptos a refletirem ou

produzirem conteddos.

No proximo capitulo, irei falar sobre os bastidores da escolha por um aplicativo,

deixando mais evidente os motivos.
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2 — Os bastidores da escolha pelo aplicativo

No comeco de 2017, o compositor Caique Botkay se tornou presidente da MultiRio.
Antes mesmo da nomeacdo, me chamou para compor seu time. Sem especificar o cargo,
garantiu que eu teria papel decisorio na conducdo da empresa. Como tive uma passagem
como repOrter, roteirista e apresentador na MultiRio, do ano 2010 a 2012, sabia pesquisar, em
um confuso site, os projetos que tinham sido realizados e também apurar, com toda a
discricdo, com colegas o0 que estava em andamento. Era essa uma forma de comecar no
emprego entendendo basicamente o cenario e ja propondo algum plano que contemplasse o

desenvolvimento midiaeducativo das 1540 escolas pablicas do municipio.

Divididas em 11 coordenadorias regionais de educacdo, as CRES, esse contingente
enorme faz da rede publica municipal do Rio de Janeiro 0 maior conjunto de escolas publicas
da América Latina. O nimero de alunos ultrapassa os 600 mil. Entre professores e outros
profissionais de educacédo séo cerca de 70 mil pessoas. Inicialmente acreditava que era facil e
fluida a comunicacdo com essas escolas, principalmente porque contdvamos com a alianca do

César Benjamin, entdo Secretario de Educacao.

Um site que permita o professor entender e exercitar 0 passo a passo de uma producao
audiovisual. Foi esse o mote do projeto que desenhei e coloquei debaixo do braco. “Corrida
da criacdo” era o nome, afinal passava a ideia de que a comunidade escolar atenta aos
principios da midiaeducacéo encontrava sempre os caminhos da criatividade. Ser um projeto
inserido dentro do portal da MultiRio também estava no meu radar. Além do passo a passo de
uma producdo audiovisual, o portal teria exemplos bem-sucedidos que ja estdo acontecendo

em sala de aula.

O comeco de gestdo foi revelador: o contato com os professores que estavam na sala
de aula ndo era tdo facil como previa. Nem o préprio nucleo central da Secretaria Municipal
de Educagdo consegue uma comunicacdo eficiente com uma rede tdo extensa e plural.
Sublinho que esse mesmo resultado ndo é restrito a gestdo de A, B ou C. Ouvindo diferentes

fontes, entendi que o histdrico € de uma comunicacao deficiente, o que dificulta um projeto
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que pretende alcancar toda a rede, mudando paradigmas. Nesse instante ainda acreditava que
todos gostariam de ter contato com os trajetos propostos pela midiaeducacéo.

O segundo ato nos revelou a primeira turbuléncia. NGs precisdvamos fazer a casa
funcionar em curto prazo, refletindo sobre o futuro, mas respondendo demandas urgentes de
uma Prefeitura que estava em guerra com a midia. A empresa ndo seria usada como
contraproposta, frisa-se, mas precisavamos mostrar o que a Secretaria Municipal de Educacao
estava realizando — fato comum, com densidades distintas, nos agora 27 anos de MultiRio.
Mudamos processos, inauguramos programas ¢ a minha ideia do “Corrida da Criagdo” acabou

perdendo forca. Mas, nesse instante, estava instalada a vontade de desenvolver o projeto.

Em um primeiro momento, sem contar com nenhuma conversa com especialistas em
aplicativos e em gameficagéo, acreditei que a dindmica de acesso inicial deveria contemplar
imediatamente sete etapas da “Corrida da Cria¢ao” (briefing, tempestade de ideias, pesquisa,
roteiro, producdo, gravacdo e edicdo), além de trazer, também na tela inicial, espaco para
duvidas, videos do youtube, ilha de edicdo, producles textuais, apresentacbes em power
point, lupa e login.

Esse modelo me acompanhou desde junho de 2018 a janeiro de 2019. No comeco de
2019, a minha orientadora indicou que eu procurasse desenvolvedores, profissionais
acostumados com a realizagdo de aplicativos, conhecimento em ensino a distancia e de
interatividade com o publico-alvo desejado. Dessa maneira, fui ao encontro de dois
companheiros de trabalho na MultiRio: o gerente de tecnologia da informacdo, Wagner

Bittencourt, e o responsavel pela area de games Ant6énio Marcelo.

Conhecgo Antdnio Marcelo desde a época que lecionei roteiro no Colégio Estadual José
Leite Lopes, 0 Nave. Ele era professor de games. Antes de chegar a MultiRio, ele atravessou
inimeras empresas de desenvolvimento de games. Nos ultimos dois anos, ele desenhou os
jogos “Cad Digital”, que contribui com que criangas discutam as fake news; o “SOS MAR”,
onde o usudrio precisa cooperar para a limpeza dos oceanos; “Comer, Comer”, game que
fortalece a reflexdo da boa alimentacdo; e, finalmente, o “Nossa Cidade”, que estimula o

pensamento sobre cidade inteligente.
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Wagner Bittencourt administra uma equipe de quatro desenvolvedores de aplicativos e
portais. Ele, junto de sua equipe, langou recentemente a plataforma streaming da MultiRio e

participou da criacdo dos aplicativos de diversos 6rgdos da prefeitura, entre eles o Taxi Rio.

No dia 8 de janeiro de 2019, me reuni com os dois para apresentar a proposta e escutar
possiveis melhorias. A reacdo foi unissona: estava confuso esteticamente e com muita
informacdo desnecessaria. Os dois profissionais também me alertaram para a necessidade de
transformar o app em um espaco privilegiado de construcdo de grupos de estudo, trocas de

experiéncias e tirar davidas.

Desta forma, precisava mexer nas bases de conducdo do aplicativo, sem
necessariamente mudar sua esséncia. A partir dessa data, estudei muitas referéncias de
aplicativos de aulas a distancia, desenhando um novo formato que privilegiasse o conceito da
corrida por uma criacdo, sustentada pelo tripé video, podcast e texto. Todos 0s passos
permitem o compartilhamento com possibilidade de ter, em um tempo curto, as davidas

respondidas.
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FOTO 5 - Modelo do aplicativo “Corrida da Criagdo” apresentado na qualifica¢do

Fonte: acervo pessoal do autor

Como veremos a seguir, 0 modelo mudou apds a qualificacdo, trazendo mais trocas de

informacdes entre os professores e autonomia na produgéo.

Além de indicar que procurasse o olhar de profissionais gabaritados em aplicativo,

passei a alinhar minha observacdo da realidade a realizagdo de questionério.

2.1 Métodos da pesquisa

A minha aproximagdo com os debates e desafios listados anteriormente e trabalhando
em uma empresa publica municipal dedicada a midiaeducacéo, ligada a 1540 escolas, 70 mil
profissionais de educacdo e mais de 600 mil estudantes, me fizeram ter o ponto de partida
para o desenho desse projeto.

Creio que estar em contato com diversos estudantes e professores semanalmente, em
muitos lugares da cidade, com realidades e desafios distintos, me ajudaram a escutar

caminhos para encontrar consonancia com o que estou propondo. Da mesma forma que a
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conexdo foi importante, o programa Dando Ideia, onde fiz roteiro e apresentei, me propiciou
conhecer especificamente préaticas escolares que ja trabalham conceitos de midiaeducacéo.

A observacdo de diversos atores envolvidos se soma ao envio de formulério para
vinte e oito professores que estéo trabalhando do ensino infantil ao ensino médio, de escolas e
colégios publicos e privados, somente da cidade do Rio de Janeiro. A média de idade é de 30
anos e o tempo médio de atuacdo no campo educativo de 10 anos, contando estagio. Ainda
que essa seja uma pequena amostragem em um universo tdo grande e plural, considero que a

aplicacdo dos formularios tenha sido essencial para nortear o desenvolvimento do produto.
O formulério seguiu as seguintes questoes:

1) Qual é 0 seu nome?

2) Quantos anos de idade?

3) Quanto tempo de trabalho na educacdo, como professora ou professor?

4) Qual é a escola que vocé trabalha?

5) Qual é a sua funcdo ou qual foi sua funcdo? Se tiver mais de uma, por favor
indique.

6) Vocé trabalha com audiovisual fora de escola? Onde?

7) Vocé desenvolveu algum projeto na sua escola usando o audiovisual? Se sim,

explique, por gentileza, os detalhes.

8) Vocé acredita que a producdo de contetdos através do uso de celular pode
contribuir para a sua aula? Como?

9) Vocé acredita que um aplicativo estimulando a criagdo de conteudo através do
celular, focado nos desafios de sala de aula, é atil? Por qué?

10) O que voceé gostaria que o aplicativo te oferecesse?

11) Vocé acha que essa construcdo audiovisual, com celular, daria para ser

realizada em todas as disciplinas? Ou teria que ser em eletivas? Por que?

Em relacdo a sexta questdo, vinte e sete professores ndo trabalham com audiovisual
fora dos muros da escola, portanto o conhecimento esta sendo retido a partir de proprias
experiéncias. Isso possibilita um olhar ainda mais criterioso ao desejo deles em trabalhar com
celular para produzir contetdo com os alunos e se o aplicativo € a ferramenta mais adequada.
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A sétima questdo me mostrou que vinte e sete produziram conteddo usando, em
especial, o celular em sala de aula. Alguns com mais e outro com menos frequéncia. Pelos
relatos, percebi que ha projetos bem elaborados, que dependem de conhecer gravagdo e
edicdo. O uso de aplicativos para ambos apareceu na resposta de cinco professores. Ressalto a
resposta do professor de histéria Fabio Oliveira, da Escola Municipal Mendes Viana, no
Colégio, subdrbio do Rio de Janeiro, que demonstra como fez e sua opinido sobre a pratica.
“Fiz com que meus alunos de oitavo ano se reunissem em grupo, escolhessem um dos temas
do 4° bimestre e produzissem um video explicando o assunto. Foi uma experiéncia otima.

Demonstraram muito interesse € autonomia”, disse.

Na oitava questdo, todos acreditam que a producdo de contetdo pode contribuir para
a sala de aula, endossando o que tenho defendido nesse trabalho e propondo facilitar com o
uso do aplicativo. Destaco a resposta do professor Juberto Santos, também da disciplina de
historia, mas da escola particular Santa Mo6nica, na zona oeste do Rio de Janeiro. Ele, na
questdo anterior, foi quem respondeu que nunca tinha feito nenhum trabalho usando
audiovisual. Agora ele revela que “acredita na producdo de contetidos através do uso de
celular pois € uma importante ferramenta tecnoldgica que pode gerar mais empatia dos alunos
em relacdo aos contetdos escolares. Além de que potencializa o uso de tecnologias que é uma

demanda da atualidade”.

A nona questdo revela que todos acreditam que um aplicativo que contribua para a
producdo audiovisual, facilitando a vida dos professores que usam esse artificio em sala de
aula. Ressalto duas respostas. “Acredito que um aplicativo estimulando a criacéo de contetdo
através do celular, focado nos desafios de sala de aula, é Gtil porque a troca de experiéncias
entre professores é sempre muito rica e, muitas vezes, dificil de acontecer”, escreveu Solange
Santos, professora de Educacdo Infantil na Escola Municipal Jean Mermoz, no Cachambi,
Zona Norte do Rio de Janeiro, e na Escola Municipal Jodo Lyra Tavares, em Lins dos
Vasconcelos, também na Zona Norte da cidade. “Claro que um aplicativo estimula. O celular
é uma realidade e minhas experiéncias e outras diversas mostram que ha um retorno positivo
para a aprendizagem. O aplicativo ajudaria muito boa parte dos professores, que ndo séo
nativos digitais em sua maioria, a interagirem melhor com os alunos e verem mais claramente
as potencialidades desse recurso”, salientou o professor Fabio Oliveira, da Escola Municipal

Mendes Viana, no Colégio, subdrbio do Rio de Janeiro.
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Ja a décima questdo, que aborda o que o professor gostaria que o aplicativo
oferecesse, nos da diferentes visdes, entretanto todas acabam inevitavelmente ressaltando uma
caréncia no conhecimento, uma vontade de se aprofundar nesse tema e também o
conhecimento de outras praticas bem-sucedidas. “Gostaria que o aplicativo desse dicas e 0
passo a passo para producdes de contelido de forma simples e prética, pensando nas realidades
das escolas, que por vezes ndo possui wi-fi e nem uma internet veloz”, pontuou o professor de
histéria Wander Pinto, da Escola Municipal Bernardo de Vasconcellos, na Penha, Zona Norte
do Rio de Janeiro. A professora Joice Rodrigues, Gerente da Geréncia de Supervisao e
Matricula da 6 * Coordenadoria Regional de Educagdo do Rio de Janeiro, acredita que “
gostaria que o aplicativo aliasse o educacional com o informal, um app que fosse usado pelos
alunos com tamanha facilidade assim com usam o ifood, o deezer, o0 WhatsApp... Eu gostaria
de ver uma plataforma colaborativa com atividades realizadas pelos proprios alunos. O tema
seria sugerido, os alunos desenvolveriam as atividades e um profissional da educagéo faria os

comentarios. Acho que seria bacana.” Joice estimula, com esse olhar, uma versdo II do

aplicativo “Corrida da Cria¢do”, onde o aluno também seria incluido.

A (ltima questdo, que aborda se a construcdo audiovisual, com celular, daria para ser
realizada em todas as disciplinas ou era melhor em eletivas, dividiu o grupo. O professor Ygor
Lioi, que também é coordenador do pré-vestibular social da Portela, defende que “a utilizagdo
do audiovisual é fundamental para todas as disciplinas, e pode ser defendida a partir da lei
13.006, onde de maneira transversal, em todos 0s conteudos a ferramenta poderéa ser utilizada
como complemento didatico para os contetdos”. O professor de histéria Juberto Santos, ja
citado nesse trabalho, diz que “todas as disciplinas podem ser potencializadas com essa
estratégia, porém € necessario observar o tempo médio dessa atividade com os tempos de
aula, pois sofremos com curriculos densos e engessados e isso dificulta muito o uso de

tecnologias, ludicidade dentro das salas de aula.”

A tempo: a lei 13.006 que o professor Ygor Lioi aponta é de 2014 e indica que
“exibi¢ao de filmes de produgdo nacional constituirda componente curricular complementar
integrado a proposta pedagogica da escola, sendo a sua exibi¢cdo obrigatoria por, no minimo, 2

(duas) horas mensais.”

Pude perceber que o aplicativo é algo desejado, apesar de termos que enfrentar os

desafios de adaptacdo. Essas respostas deram consisténcia ao trabalho, reforgando que o
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investir nessa ferramenta.
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3 — Apresentacéo do produto

Foto 6 - Aplicativo “Corrida da Criagdo”: perfil, quem somos, lupa de busca, grupo de discussao no

Facebook e perfil no Telegram

Corrida
da Criacao

Fonte: Acervo pessoal do autor

O aplicativo gratuito “Corrida da Criagdo” (foto 6), disponivel futuramente em IOS e
Android, visa possibilitar o contato dos professores com etapas basicas da producdo
audiovisual, estimulando que eles trabalhem essa pratica com os estudantes. A pista de corrida
é preenchida por oito etapas: partida, pesquisa, formato, roteiro, producdo, gravacéo, edigdo e
chegada. Os trés pit stops sugeridos falam sobre temas que s@o importantes ter conhecimento
quando estiverem produzindo contetdo. Completando as informacgdes da tela inicial, o usuario
ainda tem, na parte superior, acesso aos detalhes de “quem somos”, a chance de construir seu
perfil e uma lupa que permite encontrar os assuntos de sua preferéncia. Na parte inferior, ha
dois icones: a do aplicativo de mensagens Telegram e da rede social Facebook.
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Aproveitando um design simples e direto, o aplicativo deseja que o usuario navegue de
forma intuitiva, sem ter davidas. Os icones escolhidos sdo universalmente conhecidos e as
usabilidades sdo compreendidas. A pista de corrida, com cores neutras, determina o percurso
ideal. Com excecdo do Facebook e do Telegram, que ao serem clicados levam o usuario para
seus respectivos cendrios externos, todos os icones do “Corrida da Criagdo” levam para uma
segunda tela, onde haverd ou uma informagao que se esgota ou a chance de ter outro contetido
ou preencher o perfil. As telas que irdo aparecer dentro do aplicativo “Corrrida da Criagao” (
exemplo foto 7) seguem o design classico do popup, onde apenas um clique na borda da tela

faz com que o usuério volte para o espaco anterior.

Foto 7 - Login. Ao clicar no Login, o usudrio ird para uma segunda tela. Caso queira voltar para a

anterior, é sé clicar na borda.

Corrida
da Criagao

FACA O LOGIN
PARA RSSINAR
NOSSA
NEWSLETTER
ETER CONTATO
COM NOSSA
EQUIPE

Fonte: Acervo pessoal do autor

Como pode-se ver na foto 7, o usuario, ao clicar no icone Login, é levado para uma
segunda tela. A tela principal do aplicativo esta em segundo plano. Caso deseje voltar atras, é
sO clicar na borda. Se o usuéario, por algum motivo, esquecer a senha, como também ¢é
possivel ver na foto 7, ha a chance de clicar no icone de “esqueci minha senha”. Desta forma,
ele seré levado para uma terceira tela onde sera possivel preencher o e-mail e depois construir

uma nova senha.
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Ap0s escutar especialistas ja creditados nesse trabalho, professores e professoras e
estudar diferentes aplicativos, em especial aqueles que trabalham o conceito de gameficacéo,
entendi que ndo deveria desenhar um app que fosse complicado na navegabilidade. E preciso
deixar claro o passo a passo, oferecendo autonomia de conhecimento e propiciando a troca de
informagdes. Além disso, o aplicativo deve cobrar menos dados daqueles participam,

deixando que a relagdo com a “equipe Corrida da Criacdo” seja fluida e organica.

Outra preocupacdo era de ndo construir um prototipo que o tornasse inacessivel por
completo sem internet. Pensado para ser leve, o “Corrida da Criagdo” tera, em sua parte
principal, as etapas da corrida da criacdo, a garantia do acesso sem precisar de internet. O
“quem somos” também dispensa conexdo com a internet. Para fazer o login, ir para o grupo
do Facebook, participar do Telegram ou ter acesso a itens externos indicados pela “Corrida da

Criagdo”, o usuario tera a necessidade de ter conexao com a internet.
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4. Aplicagédo do produto

Foto 8 - Aplicativo “Corrida da Criag¢do”: perfil, quem somos, lupa de busca, grupo de discussdo no

Facebook e perfil no Telegram.

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Apds baixar o aplicativo na loja da Apple ou no Android, o usuario, na tela inicial,
pode acessar as etapas da “Corrida da Criagdo”; na parte superior, o login, “quem somos” e

lupa; na parte inferior, simbolos da rede social Facebook e do Telegram.

4.1 Login
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Foto 9 - Item Login.

$10 ¥ .474%015:55

Corrida
da Criacao

Username »

Password =

Fargot your password?

FACA O LOGIN
PARA ASSINAR
NOSSA

NEWSLETTER
ETER CONTATO
COM NOSSA

EQUIPE

Fonte: Acervo pessoal do autor.

O Login cobrara apenas trés informagdes: nome, e-mail e senha. Fazendo o Login, o

usuario automaticamente assinard a newsletter do “Corrida da Criacao”.

Buscando manter a relacdo com o professor e com a professora, a newsletter semanal
atualizard o usuario com informacdes, contetdos exclusivos, praticas bem sucedidas e

novidades sobre a producdo de contetdo audiovisual utilizando o celular em sala de aula.

4.2 Quem somos

Nesse espago, 0 usudrio podera entrar em contato com a equipe do “Corrida da

Criagdo” e entender melhor qual o interesse do aplicativo.
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Foto 10 - Item Quem somos.

= - W

Corrida quem somos
da Crlg“;ao CONHEGA NOS3A W STORIA

Onono nonnon nonoo Noo NooR Nono
NONONONe N0 NONNOA NORCO NOO NOON
n0no NONONeNO NONONNON NONCO NOD
N0ON NONO NONONONO NOM OANGN NONCO
100 NOON M0N0 NONONONO

Nononnon nonos noo noon  nono
10NONONG NONO ANON NONCO 100 100N
N0N0 NeNoNeno No nenenono No nonnen
NON0O NOO.

Noon nono nononono nenennon nonco
N00 MEON NONG NONONONO MO ONNOR
nOMOD NOO  NOOM NONO  NONONOND
NONONNON  MOROO NOO  NOOR  NONO
NONONONO NONO NNON NONCO NOC NOOR
100 NONONONO NONORONCHO NON ONNON
NONOO HOO NOONNONONONO NON..

Fonte: Acervo pessoal do autor.

O texto que estd no Quem Somos é esse:

“Corrida da Criacdo” tem o interesse de possibilitar a vocé, educador e educadora, um
contato com etapas basicas da producdo audiovisual através do celular. Essa € mais uma
ferramenta que vocé pode usar em sala de aula, aproveitando a inteligéncia e os

conhecimentos de uma geracdo de estudantes makers.

Aqui no app, h& espaco para conectar outros professores em férum de debate, conhecer
experiéncias bem sucedidas e receber informac6es pertinentes para a sua formacao.

Aproveite a corrida! E qualquer coisa, estamos aqui”.

4.3 Lupa
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Seguindo a dindmica de todos os sites, aplicativos e afins, a lupa permite que o

visitante digite uma palavra-chave e encontre o que esta buscando.

4.4 Grupo do Facebook

Na tela inicial, o usuério tera a chance de clicar no link de um grupo fechado no
Facebook. Seguindo as regras da rede social e aproveitando os recursos oferecidos por ela, o
grupo sera o espaco dos professores também promoverem as duvidas, trocarem conteddos,

informacdes e formarem um conjunto de educadores ligados a producao.

Foto 11 - Exemplo de grupo do Facebook

-

% Juberto Santos b Ensino Dinamico de Histéria ads @ Kelly Fernanda Gongalves

i 5 bro de 2019
1h-© G# Narrador visual - 6 de outubro de 2019

Tema da Viradouro Campea Jogos pedagogicos,se tem prova, € claro que tem revisdo divertida. & 2
@

Ganhadeiras - Colonizac@o

Dama histérica da Segunda Guerra Mundial € Corrida do conhecimento:
Grécia Antiga e Colonizac&o da América Portuguesa.

BAHIAREVISTAHOME.BLOG
A RESISTENCIA DAS "GANHADEIRAS" NA REURBANIZACAO
DE SALVADOR )
Q0O 28 + comentario (SR
oY Curtir () Comentar

Del Benevenuto Pra conhecer nossa histéria sem deturpacéo,

W = - -
. muitas vezes sé no carnaval pra conhecerareal. o ¢ ¢ 1

Curtir - Responder - 1m

Fonte: Grupo Ensino Dindmico de Histéria. Disponivel em:
https://www.facebook.com/groups/ensinodinamicodehistoria/. Acesso em: 04 abr. 2020.

Como podemos ver na foto 11, os professores utilizam os grupos fechados do

Facebook para oferecerem, entre tantas acdes, dicas de conteudo (esquerda) e praticas bem
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sucedidas em sala de aula (direta). Para entrar no grupo, é preciso pedir permissdo. O perfil
“Corrida da Criagdo” serd o administrador, fazendo a mediagdo, apesar que as participagdes

sdo organicas e ndo necessariamente seguem uma linha construida em cima das etapas da
corrida.

4.5. Telegram “Corrida da Cria¢do”

O grupo de conteido do Telegram ird ser abastecido pela equipe do “Corrida da
Criagdo” com informacdes pertinentes as etapas da corrida. Desta forma, os “seguidores” irdo
sempre receber noticias, artigos, videos etc. que ajudem na melhor producdo de contetddos
com celular em sala de aula. As produc¢des podem ou ndo serem feitas pela equipe da “Corrida

da Criag@0”, que ird curar o que vai ser recebido pelas pessoas do grupo.

Foto 12 - Exenplo de grupo de contetdo do Telegram.

Telegram

|

B
»

L

@ Tecnoblog @
@ Tecnoblog ©
Meio Bit I

A Tecnoblog ®@
. G B cor o] 3 & G tecnoblog  tecnologia tecnologias ¥
q' w.‘ e': r‘ t" yh u? ia 0‘ p q‘ W e} ri ty yo u' il o pU
asdf gh jk I asdf gh j kI

¢ zxcvbnnm@&@ ¢© zxcvbnnmda&

°°12a_© B . 0 - |

&0 009

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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Como podemos ver na foto 12, as pessoas se inscrevem em um grupo de conteudo e

recebem, através principalmente do celular, informac@es inerentes ao seu interesse.

Penso que essa é mais uma maneira de contribuir para que os professores e professoras
tenham acesso a conteudos qualificados sobre as etapas da corrida da criacdo, facilitando a

recepcdo e o0 consumo dessas informacdes.

4.6 Corrida da Criagdo

A corrida da criacdo € um passo a passo sugerido para o usuario, seguindo as etapas:
partida, pesquisa, formato, roteiro, producdo, gravacao, edicdo e chegada. Os trés pit stops
sugeridos falam sobre temas que s&o importantes ter conhecimento quando estiverem

produzindo contetdo.

Foto 13 - Pista da “Corrida da Cria¢do”.

2.PESQUISA

1.PARTIDA

8.CHECADA
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

O visitante pode ou ndo acompanhar a numeracdo, tendo absoluta liberdade para

decidir inverter a ordem do comeco, do meio e do final.

Quando o usuério clicar na etapa, uma nova aba ir4 se abrir, com sugestdes para a
pratica. Aproveito para explicar o que o professor e professora ird receber de informacéo ao

entrar em cada passo.

4.6.1 — Partida

Foto 14 - Partida.

$10 R .474%815:55

da Criacao

PARTIDA

1.REUNA OS ESTUDANTES E
UE A DINAMICA DA
A DA CRIAGAO
2.DIVIDA OS ESTUDANTES
EM GRUPOS DE TR
3.PECA QUE CADA CRUPO
ESCOLHA UM TE A SER
TRABALHADO.DE DEZ
MINUTOS PARA ELES SE
ORGANIZAREM

PARA APRESENTAR PARA
© RESTO DA TURMA OS
MOTIVOS DA ESCOLHA

T

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Para comecar a corrida, € indicado que o usuario clique no icone partida. Ao escolher

esse passo, abrird uma segunda pagina indicando as seguintes cinco sugestoes:
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1. Reuna os estudantes e explique a dindmica da corrida da criagéo.

2. Divida os estudantes em grupos de trés.

3. Peca que cada grupo escolha um tema a ser trabalhado. Dé dez minutos
para eles se organizarem.

4. Apo6s o tempo, cada grupo terd 5 minutos para apresentar para o resto da
turma os motivos da escolha.

5. Sugira pontos que ndo foram levantados pelos grupos, despertando a

atencdo desde o0 comeco.

Caso o0 usuario deseje saber mais sobre assuntos pertinentes a essa etapa, hd a
possibilidade de clicar no “saiba mais”. Esse espaco tera conteudo qualificado escolhido pela
equipe da “Corrida da Criagdo”, atualizado com regularidade. Os icones irdo levar para um
ambiente externo, necessitando de conexdo com a internet, mas diminuindo o peso do

aplicativo.

Foto 15 - “Saiba mais” estara presente em todas as etapas.

00 % .474%8 1555

da Criacao

SAIBAMAIS>

£omo gerar

mais idéigs de
conteudo?

102

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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Como podemos ver na foto 15, o usuario tera a indicacdo de contetdos pertinentes ao
que pode ser aprofundado nessa etapa. Os conteudos podem ser produzidos ou ndo pela
equipe do aplicativo. Também estara disponivel clicar no grupo do Facebook e ir para esse
ambiente. Caso queira voltar para a tela inicial, basta clicar na borda da tela.

4.6.2— Pit Stop 1: Direitos

E sugerido para o usuario, apds a partida, conhecer o primeiro pit stop. Essas paradas
pretendem informar sobre assuntos vitais e que estdo associados a todas as etapas da corrida.

Foto 16 - Primeiro pit stop: Direitos

200 ®.474%815:55

da Criacao

PITSTOP1

1.NAO EXISTE A
ssml.lnn DE
PUBLI no-rm\nmo
DOS ALUN
EEM n:nu soems DA

G UTORI I’A uAg DOS PAIS
2, IXPI.I& : l OSPAISA

EELESN
II.I!EMHI'I’!IIA S SEM
PERMIS

SAIBA
MAIS>

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Como podemos ver na foto 16, o design do pit stop ndo foge ao padrdo de todas as
etapas. Ha as sugestdes de pratica e reflexdo e também o contato com o grupo do Facebook e
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o “saiba mais”, para ter contato com conteudos extras e atualizados rotineiramente sobre o

assunto.

O primeiro pit stop fala sobre a importancia de trabalhar entendendo os direitos de

imagem dos alunos, o contato com os pais e a explicacdo dos direitos autorais.
Os pontos sdo esses:

1. Nao existe a possibilidade de publicar o trabalho dos alunos, mesmo que em redes
sociais da escola, sem a autorizacao dos pais.

2. Explique para os pais a importancia pedagdgica do trabalho e que ndo ha fins
lucrativos.

3. Explique aos alunos que toda obra contém direitos, incentivando que eles nédo

copiem ou utilizem materiais sem permissao

4.6.3 — Pesquisa
Nessa etapa, e depois do grupo escolher o tema que sera trabalhado, o usuario

do aplicativo tera contato com sugestdes de como fazer pesquisa para a produgdo de

um produto audiovisual usando o celular e como trabalhar isso com a turma.
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Foto 17 - . Pesquisa.

2T .474%015:55

Corrida
da Criacao
PESQUISA

1.COM AS FERRAMENTAS
DISPONIVEIS, ESTIMULE A
PESQUISA DOS
ESTUDANTES NOS TEMAS
LHIDOS
TRE E EXPLIQUE AOS
AlS

“ERG‘:‘I’Q‘."A’I‘OAL?& AS
«EEEFIRsg etz
ERNENIEE

SAIBA
MAIS>

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Os pontos s&o esses:

1. Com as ferramentas disponiveis, estimule a pesquisa dos estudantes nos
temas escolhidos

2. Mostre e explique aos estudantes locais seguros de pesquisa

3. Escute cada grupo de maneira individual, percebendo se todos estdo atentos
ao exercicio. Analise as pesquisas.

4. Leve para a aula materiais que enriquecam a pesquisa dos estudantes. SO

mostre no fim do encontro.
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4.6.4 — Formato

Nessa etapa, é sugerido que o professor trabalhe com os estudantes sobre
formato do produto ou dos produtos que serdo realizados. Sabemos que ha diversos
formatos, por isso cinco pontos dao o norte necessario, mas o ‘“‘saiba mais” vai
oferecer ao usuario conteudos valiosos para o0 dominio. O app chama atencéo para que
ndo haja propostas infactiveis.

Foto 18 - Formato.

00 R .474%015:55

Corrida
da Criacao

FORMATO

1.MOSTRE AOS CRUPOS
DIFERENTES FORMATOS
DE PRODUCAO DE

CONTEUD

2. leLliUl PUBLICO-ALVO
E DEIXE QUE OS GRUPOS
DISCUT, UEM

ELES QUEREM FALAR
3.COM CONHECIMENTO NO
ASSUNTO E TRO DA

4. PEEA AOS GRUPOS QUE
FALEM PARA O RESTO DA
TURMA O FORMATO
iiCOI-IlIDO

S.NAO DEIXE DE TRAZER OS

SAIB
MAIS>

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Os cinco pontos que serdo mostrados na tela séo esses:

1. Mostre aos grupos diferentes formatos de producédo de conteudo.
2. Explique publico-alvo e deixe que os grupos discutam para quem eles
querem falar.

49



PPHPBCN\* FGV

3. Com conhecimento no assunto e dentro da realidade, debata com os grupos
qual formato eles querem desenvolver.

4. Peca aos grupos que falem para o resto da turma o formato escolhido.

5. N&o deixe de trazer os estudantes para o factivel. Frustracdo acaba com a

corrida.

4.6.5- Segundo Pit Stop: Etica

Nessa etapa € sugerido que o professor conheca elementos éticos para a

producdo audiovisual com os estudantes utilizando o celular.

Foto 19 - Segundo pit stop: Etica.

™
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Corrida
da Criacao

PITSTOP 2

1.0 SUJEITO ETICO OU
MORAL DEVE RESPONDER
PELOS SEUSATOS, ISTOE,

DEVE
AVALIAR OS EFEITOSEAS
:OHSIQUIIICIAS DE SUAS

PONSABILIZAND O-SE
nus MESMAS.

2. EXII.I UEAOS
ESTU

OMO TER
I'I'Icl NA COHS’I‘RU AO DE
CONTEUDO E EM SA
AULA

SAIBA
MAIS>

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Os pontos que sdo indicados séo:
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1. O sujeito ético ou moral deve responder pelos seus atos, isto &, deve aliar 0s
efeitos e as consequéncias de suas agOes, responsabilizando-se pelas
mesmas.

2. Explique aos estudantes como ter ética na construcéo de contetido e em sala
de aula.

3. Pergunte aos estudantes por quais motivos a ética é importante.

4.6.6 — Roteiro

Nessa etapa, € sugerido que o professor trabalhe com os estudantes sobre o
roteiro do produto ou dos produtos que serdo realizados. Sabemos que ha diversas
maneiras de construir um roteiro, por isso cinco pontos ddo o0 norte necessario, mas o
“saiba mais” vai oferecer ao usuario conteidos valiosos para 0 dominio do roteiro. O

app chama atencao para que ndo haja propostas infactiveis.

Foto 20 - Roteiro.

$10 T .4 74%8 15:55

Corrida
da Criacao

ROTEIRO
1.EXPLIQUE ELEMENTOS
©S DE DIFERENTES
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e E O
Eossinre TRgA

SAIBA
MAIS>

\

\

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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Os cinco pontos da etapa roteiro sao:

1. Explique elementos técnicos de diferentes roteiros. Mostre exemplos.

2. Mostre a importancia do olhar e da sensibilidade para escrever um bom roteiro.

3. Peca aos alunos que pesquisem contetdos que agradem e que eles falem sobre o
roteiro.

4. Comente os exemplos trazidos pelos estudantes, indicando pontos que ndo foram
observados.

5. Apds escolherem tema, fazerem pesquisa, entender qual é o melhor formato, peca

que desenvolvam o roteiro.

4.6.7 — Producao

Nessa etapa, é sugerido que o professor trabalhe com os estudantes sobre as maneiras

de producéo.

Foto 21 — Produgdo.

2N T .474%015:55

da Criacao

o
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5S O ROTEIRO, CHEGOU
OMENTO DE
PRODUZIR: IH'I'INDA :om
©S ALUNOS COMO E
PENSAM TIRAR ©
PROJETO DO PAPEL. ISSO
DEVE SER FEITO NA
FRENTE DETODA A
TURMA
.BUS LTERHAJ'!VAS
PARA AS PRODUCOES
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-4
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Fonte: Acervo pessoal do autor.

Os pontos ressaltados nessa etapa séo:

1. Apbs o roteiro, chegou 0 momento de produzir: entenda com os alunos
como eles pensam tirar o projeto do papel. Isso deve ser feito na frente de
toda a turma.

2. Busque alternativas para as producGes impossiveis e ofereca como saidas
inteligentes.

3. Faga com que os estudantes criem um cronograma de producédo. atencao
para a cobranga de datas.

4. Verifique como os grupos estdo produzindo e dé opinides individuais.

Como podemos ver na foto 19, o app chama atencao para que o professor ou
professora cobre os estudantes sobre datas estabelecidas em conjunto. Mostrar a
pressdao de uma producdo e o qudo importante é cumprir o que foi acordado é
fundamental para oferecer responsabilidades e trazer os alunos para os desafios de

produzir.

4.6.8 — Terceiro pit stop: combatendo as fake-news
O terceiro pit stop procura, antes de comecar a gravagao, estimular o debate

sobre a producdo de fake-news. Procurando informar aos alunos sobre as
idiossincrasias das noticias falsas e como identifica-las, o professor ou a professora ird
gerar uma reflexdo sobre o que foi escrito e ird preparar os estudantes para 0s

préximos passos da corrida.
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Foto 22 — Pit stop 3 Fake News

00 T .474%015:55

Corrida
da Criacao

PITSTOP 3

1.EXPLIQUE A TURMA O QUE
SAO NOTICIAS FALSAS
2.MOSTRE EXEMPLOS DE
FAKE NEWS E OS
PREJVIZOS CAUSADOS
3.PEGCA QUE OS CRUPOS
SELECIONADOS
ENCONTREM NOTICIAS
FALSAS
4.0S CRUPOS DEVEM
MOSTRAR PARA A TURMA
AS SUAS PISQ|UISIS
5.CONTEXTUALIZE OS
EXEMPLOS
DEMONSTRADOS

SAIBA
MAIS>

Fonte: Acervo pessoal do autor

As sugestOes para essa etapa sao:

Explique a turma o que sdo noticias falsas.
Mostre exemplos de fake-news e 0s prejuizos causados.
Peca que 0s grupos selecionados encontrem noticias falsas.

Os grupos devem mostrar para a turma as suas pesquisas.

o ~ w N E

Contextualize os exemplos demonstrados.

Nessa e nas outras etapas, na aba de “saiba mais”, havera exemplos que podem ilustrar
0 que estd sendo proposto, portanto, nesse caso, tera casos de noticias falsas e 0s prejuizos

causados.
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— Gravagao

Independente se o produto é podcast, video ou se¢do de fotos, em um determinado

momento os estudantes terdo que registrar o que foi pensado até esse estdgio. Chegou o

momento da etapa gravagao.

Foto 23 - Gravacgéo.

da Crlagao

GRAVACAO
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ORA D
2. TODOS OS GRUPOS
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a. '° III'I'IIVINIIA UANDO
DIREM

= fEsRhosnunas s,

SAIBA
MAIS>

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Os pontos sugeridos para essa etapa sdo esses:

1. Nao é aconselhavel estudantes gravarem fora da escola.

2. Todos os grupos devem gravar no mesmo dia.

3. Como em todo o processo, dé autonomia e ndo fique acompanhando as
gravacdes por muito tempo.

4. SO intervenha quando os estudantes pedirem ajuda.
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5. Peca aos grupos que terminarem antes que ajudem o0s que estdo com
dificuldade.
6. Estimule o companheirismo ao final de cada grupo. Peca que vejam se saiu

tudo bem.

Sugiro que os professores e professoras, como em todo o processo, dé
autonomia aos estudantes. Erros sdo comuns e devem acontecer. A forma que eles irdo
tratar com o0s equivocos precisa ser valorizada, afinal faz parte de uma produgédo
ajustes na hora do registro. A intervencdo s6 deve acontecer se for pedido — e mesmo

assim com avaliacao.

O companheirismo é peca estratégica nesse estagio. Sempre havera grupos que
terminardo antes dos outros. Busque uma unido entre os grupos e nao de rivalidade.
Desta forma, eles podem se ajudar em todos os momentos da “Corrida da Criagdo”,

principalmente no mais desafiador.

4.6.10 — Edicéo

Para muitos educadores, esse momento é o mais complicado, afinal obriga um
conhecimento técnico. E nem sempre hd. Ndo tem problema desconhecer. Existe
inimeros aplicativos dedicados a edicdo de videos e fotos, portanto estimulo que
aproveite o conhecimento dos proprios estudantes para atravessar essa etapa. Como ja
mencionado nesse projeto, € fundamental que o educador escute as sugestdes vindas

dos estudantes.
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Foto 24 — Edicdo.

da Crlagao
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"WSAIBA
MAIS

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Os pontos sugeridos para essa etapa sao:

1. Avalie todos os conteddos brutos, indicando o0s pontos positivos e
negativos.

2. Peca que os grupos ajudem nessa avaliacéo.

3. Aproveite os conhecimentos dos estudantes para entender como eles vao
editar. Dé a responsabilidade e aprenda com eles.

4. Apresente cuidados com a edicdo de falas e pensamentos.

5. Peca que eles sigam o cronograma definido anteriormente. Ressalte o
compromisso.

6. Acompanhe a edicdo e dé sugestdes no processo.
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4.6.11- Chegada

Em toda chegada, depois de tanto esforgo, é preciso uma comemoracdo. Indico
que, nessa etapa final, os estudantes escolham um padrinho ou madrinha para avaliar
o0s conteddos e contribuir com seus comentarios. Apés isso, para ainda oferecer mais
responsabilidade aos estudantes, é interessante reunir a comunidade escolar para uma

demonstragédo dos projetos.

Foto 25 — Chegada.

00 ® .4 74%0 15:55

Corrida
da Criacao

CHEGADA
1.APOS O FIM DO
>CESSO, A TURMA
DEVE ESCOLHER UMA
PESSOA PARA SER O
PADRINHO OU MADRINHA
2.ESSA PESSOA VAI AVALIAR

©OS CONTEUDOS E
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FE| BA
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B LAR PARA A
AP n!slu'rnéino FINAL
A GRUPO FA
SOEBRE AS ESCOLHAS E OS
RESULTADOS
5.VOCE, ADIRECAO E OS

ESTUDANTES DEVEM
DECIDIR © DESTINO DOS

AGENCIA JOVEM NA

rd SABA
MAIS

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Os pontos sugeridos nessa etapa sao:

1. Apés o fim do processo, a turma deve escolher uma pessoa para ser o
padrinho ou madrinha.
2. Essa pessoa vai avaliar os contetdos e também ajudar com feedbacks.
3. Relna a comunidade escolar para a apresentacdo final.
4. Cada grupo falaré sobre as escolhas e os resultados.
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5. Vocé, a direcéo e os estudantes devem decidir o destino dos contetidos.

6. Reflita se ndo é possivel fazer uma Agéncia Jovem na escola.
Como ¢ possivel ver na foto 23, sugiro também que apds finalizar a “Corrida da
Cria¢a0” com os estudantes, deve-se refletir com todos os atores envolvidos o que iréd
ser feito dos contetdos. Pode-se pensar em uma pégina da escola no Facebook, no

Instagram, uma Agéncia Jovem com os estudantes ou até subir os videos no YouTube.

5 — Consideracdes finais

Por se tratar de um produto que hé o anseio de ser concretizado, o aplicativo “Corrida
da Criacdo” precisa ainda atravessar novas e diversas etapas de concepc¢do e testes, que
envolvem grupos focais, identidade visual, navegabilidade e constante manutengdo no

relacionamento com 0s usuarios.

Entendendo essa inexoravel e comum situacdo, propus nesse trabalho um molde que
serve de base avancada de um produto que o mercado educacional necessita. Busquei ser o
mais didatico possivel no passo a passo, contribuindo para o desenvolvimento e diminuindo

as curvas de tensdo entre o prototipo e aquilo que pretende ser “comercializado”.

Desde o comeco do processo, tive a intengdo de construir um app gratuito, pensando
especialmente nas escolas publicas. O texto desse trabalho ressalta o que acabo de escrever.
Entretanto nos Gltimos meses tenho percebido a forca comercial desse produto. Duas escolas
particulares, em destaque aquelas que contam com alto valor na mensalidade e
competitividade acirrada por consequéncia, demonstraram interesse em conhecer melhor o

projeto ap6és a minha defesa de mestrado.

Sem perceber, “Corrida da Criagdo” tem capacidade de se adequar aos desafios dos
professores e professoras, mas também contribuir para o desenvolvimento particular de cada
instituicdo de ensino. Se seguirmos um codigo aberto, o projeto permite que cada escola, em
cima do desenho apresentado, por exemplo, aumente o nimero de pit stops, inclua os alunos,
0s pais ou até mesmo faca uma agéncia de noticias que ird permear de bons conteldos néo sé

aquela comunidade, mas a todos que tiverem contato.

59



PPHPBCN\* FGV

Chego no ultimo paragrafo desse trabalho com um sentido de dever realizado.
Atravessei uma corrida que me deu a sensacdo de viver vinte anos em dois. Parafraseando o
presidente Juscelino Kubitschek e respeitando a matematica, afirmo que foi uma jornada de
muitos questionamentos, de enxergar como posso contribuir para uma educacdo que se
apresenta muito distante do que acompanhamos diariamente em diversas escolas pobres e
ricas do Brasil. Quase uma década se passou daquele momento que aceitei ser professor do

Nave. Os Jetsons ja ficaram no passado.
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