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Quando nascemos fomos programados

A receber o que vocés nos empurraram
Com os enlatados dos USA, de 9 as 6.
Desde pequenos nés comemos lixo
Comercial e industrial

Mas agora chegou nossa vez -

Vamos cuspir de volta o lixo em cima de vocés.
Somos os filhos da revolugdo

Somos burgueses sem religido

N6s somos o futuro da nagdo

Geragdo Coca-Cola.

Depois de vinte anos na escola

Ndo é dificil aprender

Todas as manhas do seu jogo sujo

Ndo é assim que tem que ser?

Vamos fazer nosso dever de casa

E ai entdo, vocés vdo ver

Suas criangas derrubando reis

Fazer comédia no cinema com as suas leis.

(Geragao Coca Cola — Legiao Urbana, 1985)



Resumo

A pesquisa analisa como a experiéncia de producdo de videos com celular por
estudantes de uma escola publica do Distrito Federal se manifesta nas relacGes diretas entre
eles, entre eles e a tecnologia e, principalmente, entre eles e a escola. Estruturado
metodologicamente enquanto Pesquisa Participante, o estudo se desenvolveu por meio de
experimentos em um projeto interdisciplinar com alunos do Centro de Ensino Médio Elefante
Branco (CEMEB), sob a coordenacdao de um professor de Sociologia. As atividades do
trabalho de campo contaram com: a realizacao de debates e oficinas basicas nas turmas do 3°
ano para producdo de videos gravados e transmitidos ao vivo para a internet com o celular;
acompanhamento de uma mostra audiovisual tematica; e a formacdo de um grupo de jovens,
que se reuniu periodicamente durante um semestre para discutir e experimentar producées
audiovisuais com o celular dentro do cotidiano da escola. Os videos produzidos pelos
estudantes foram categorizados em quatro modalidades de uso (recreativo, criativo-
expressivo, referencial, comunicacional-educacional) de acordo com o0s seus repertorios
tematicos e as escolhas dos jovens durante os processos de elaboracdo. A partir da
experiéncia, os estudantes puderam utilizar processos comunicacionais para discutir questdes
que envolvem sua condicdo enquanto jovens, a influéncia da tecnologia, o papel da escola e
outros assuntos como o convivio com as diferengas. Dessa forma, os resultados da pesquisa
demostraram como a comunicagdo, por meio do uso do celular, contribui e se aproxima, de
forma efetiva, com processos educativos na formacdo cidada dos jovens. A experiéncia
também aponta para a necessidade de se ampliar o debate e as praticas audiovisuais nos
processos pedagogicos, aproveitando diferentes tecnologias de comunicacdo que ja fazem

parte do cotidiano dos estudantes.

Palavras-chave: videos com celular, audiovisual, juventude, educacao e tecnologia



Abstract

The research examines how the experience of video production with mobile phones by
students in a public school in the Federal District is manifested in their direct relations,
between them and the technology, and especially between them and the school.
Methodologically structured as a Participatory Research, the study was developed through
experiments in an interdisciplinary project with students from High School Elefante Branco
(CEMEB), coordinated by a teacher of sociology. The activities of the field oof research were
developed throught: debates and basic workshops in the classes of the senior year for the
production of videos recorded and transmitted to the internet with the mobile phone: an
audiovisual themed exhibition; and the formation of a group of youths who met periodically
during a semester to discuss and experiment with the mobile audiovisual productions within
the school routine. The videos produced by students were categorized into four modes of use
(recreational, criative nd expressive, referential, communicational-educational), according to
their repertoires and thematic choices by the young people during the process of elaboration.
From the experience, students were able to use communication processes to discuss issues
surrounding their condition as youths, the influence of technology, the role of schools and
other matters such as the contact with diversity. Thus, the survey results demonstrated how the
communication through the use of mobile phones effectively contributes and comes closer to
educational processes young people toward citzenship. Experience also points to the need to
broaden the debate and practices in the audiovisual pedagogical processes, using different

communication technologies that are already part of the students daily lives.

Keywords: videos with mobile phones, audiovisual language, youth, education and

technology.
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1 Introducao

Esta pesquisa possui como objeto de estudo a experiéncia de producdo de videos com
celular por estudantes do 3° ano letivo do Centro de Ensino Médio Elefante Branco
(CEMEB), localizado em Brasilia (DF), durante o ano de 2010. Estruturada enquanto
Pesquisa Participante, a estratégia do estudo posiciona a comunidade escolar envolvida como
co-autora do trabalho empirico, a partir de seus interesses e visdes de mundo, uma vez que ela
compoe e interfere na realidade investigada. Os procedimentos metodologicos também
entendem os sujeitos pesquisados ndao como dados e sim como agentes que colaboram e
orientam os rumos da experiéncia. Orientada por essa abordagem, a pesquisa questiona como
a producdo de video com celular por estudantes de uma escola publica se manifesta nas
relacOes diretas entre os jovens, entre eles e a tecnologia e, principalmente, entre eles e a
escola. Dessa forma, o estudo aponta para modalidades de usos possiveis dessas producées
audiovisuais e suas implicagdes no contexto de vivéncia e aprendizado escolar.

O celular é uma ferramenta de comunicacdo cada vez mais multifuncional que pode
apresentar recursos adicionais como a producdo de videos nos aparelhos mais simples, e
acesso a internet, GPS,' entre outros itens que sdo normalmente encontrados em modelos
classificados como smartphones.” O foco no celular como dispositivo tecnoldgico de
mediacdo junto aos estudantes se baseia na expansdao do seu uso entre as populacoes
brasileiras e mundiais, assim como a convivéncia constante dos jovens com o aparelho que,
ao lado de cadernos e livros, passa a figurar as salas de aulas e ser utilizado diariamente para
diversas finalidades — mandar mensagens, filmar, tirar fotos, jogar, navegar na internet e,
eventualmente, originar e receber chamadas telefénicas. Tal percepcdo de uso foi registrada
nos ultimos anos em matérias, artigos e publicacdes académicas como a da doutoranda Sandra
Rubia da Silva que, por meio da realizacdao de entrevista com usuarios, apontou para o

surgimento de:

! GPS, ou Global Positioning System, é um sistema que identifica a localizagdo dos aparelhos

receptores em relacdo a superficie terrestre por meio da triangulacdo de sinais de satélite. In:
http://www.tecmundo.com.br/conexao/215-0-que-e-gps-.htm. Acesso em: 12 de jan de 2011.
Aparelhos classificados com smartphones sao aqueles que retinem fungdes adicionais de navegacao
na internet e outros recursos adicionais comuns a computadores pessoais, como a possibilidade de
se criar e editar uma planilha eletrénica. Esse modelo teve aumento de 72,3% em vendas mundiais
de 2009 para 2010 (296,9 milhdes de aparelhos), conforme dados da empresa de consultoria
Teleco. In: http://www.teleco.com.br/smartphone.asp. Acesso em: 24 de jul de 2011.

2
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novas praticas sociais e culturais advindas da difusdo do uso de telefones
celulares, principalmente entre os jovens. Algumas dessas praticas
interferem e modificam a dindmica de momentos ritualizados como, por
exemplo, a aula. (SILVA, 2007, p. 11).

Na faixa etdria entre 17 e 18 anos incompletos, os estudantes da 3° ano do ensino
médio fazem parte de um recorte singular de um universo de um grupo social frequentemente
associado a um momento de intensa popularizacdo e convergéncia tecnologica, que recebeu
pelos meios de comunicacdo e por alguns escritores denominagdes como Nativos Digitais,
Geracado Y, Geracao da Rede, entre outros.

Diversos autores (KATZ, 1997; PAPERT, 1996; TAPSCOTT, 1997) escreveram com
otimismo a respeito da influéncia das tecnologias de comunicacdo sobre criancas que haviam
nascido apenas alguns anos antes de suas publicacdes e concluiram que se tratava de uma
geracdo que dominaria facilmente as novidades tecnolégicas oferecidas pelo mercado.
Atualmente, essa geracdo cresceu e se manifesta em diferentes espacos na internet,
compartilhando conteddos produzidos por eles mesmo em midias sociais® como Orkut,
Facebook, Youtube, Twitter, etc.

Mais do que um mero dominio técnico, a experiéncia dos jovens com diferentes
recursos tecnoldgicos, principalmente aqueles que envolvem processos comunicacionais,
tornou-se assunto corrente também para educadores que lidam com uma nova realidade
escolar: nas salas de aula, professores encontram um perfil de estudante que busca suas
proprias fontes de informacdo e pode produzir contetidos escolares e do proprio cotidiano a
partir de diferentes suportes midiaticos. Assim, a opcao por explorar as interacdes do video no
celular se deveu a representatividade dos contetidos e da linguagem audiovisuais no contexto
cultural dos estudantes, por possibilitar materialidade de imagens em movimentos e sons em

um mundo repleto de visualidades:

* Para uma compreensdo uniforme, conforme o artigo Midias Sociais e Educagio (FORMENTIN,

LEMOS, 2011, p. 2), adotamos a expressdo “midias sociais” ao tratar de ferramentas ou ambientes
que, diferente da logica das midias tradicionais, necessitam da participacdo e alimentagcdo constante
de contetidos pelo ptiblico, a exemplo dos blogs. As possibilidades de interacdo da web 2.0 fazem
com que as midias sociais estejam diretamente relacionadas a internet pela sua potencialidade de
organizacdo em rede. O termo midias sociais normalmente é citado como sindnimo de redes
sociais, pois sites como Orkut, Facebook, Twitter, entre outros, utilizam o propdsito de
funcionamento e articulacdo em rede para a criacdo de suas midias sociais.



30

O termo 'visualidades'...é um conceito que amplia o significado de imagem,
limitado a um suporte e a uma existéncia material, fixa e perene em sua
configuracdo formal. Extrapola ainda concepcgoes estéticas relacionadas ao
belo e ao objeto artistico, referindo-se também as producdes midiaticas e a
objetos da cultural visual (CARMONA, 2010, p. 31).

A camera acoplada ao celular acompanha o jovem em qualquer lugar e, diferente de
uma ligagdo ou do envio de uma mensagem SMS,* é capaz de capturar cenarios ou momentos
em movimento sem gerar gastos financeiros junto a operadora de telefonia. J4 os objetos
visuais resultantes dessas producgdes carregam consigo diferentes formas de percepcao e
expressdo do imagindario dos jovens, que encontram no celular um espago apropriado para
reproduzirem e até reinventarem sua relacdo com os elementos do dia a dia.

A motivacdo pela pesquisa tem como origem diferentes oficinas de producdo
audiovisual voltadas para estudantes de escolas publicas do DF, ministradas por esse
pesquisador em diferentes oportunidades desde 2003, quando comegou a participar de
projetos de extensdo na Universidade de Brasilia. Essas atividades aconteceram em sintonia
com o interesse de professores e alunos em buscarem novas relagdes com o saber - entendidas
aqui como a “relacdo de um sujeito com o mundo, com ele mesmo e com 0s outros”
(CHARLOT, 2000, p. 78) - a partir de acdes de comunicagdo tanto para fins pedagogicos
quanto como estratégia de mobilizagdo social.

Nessas oficinas, o uso de boas cameras, equipamentos de iluminacdo e computadores
de edicdao nem sempre condizia com a possibilidade de acesso e posse dos atores envolvidos,
o que reforcou a busca por outros suportes mais comuns, encontrando no celular uma
alternativa interessante e convidativa a experimentacdo. Tais iniciativas estreitaram o contato
com um professor de Sociologia que desenvolveria em 2010 uma disciplina chamada
“Projetos Diversificados (PD): Sociologia das Juventudes” no CEMEB, para abordar
discussdes sobre ética e cidadania a partir da producao de videos sobre o consumo cultural em
Brasilia. O didlogo entre a pesquisa e a busca do professor em oferecer oficinas de formagao
complementar em audiovisual a esses estudantes proporcionou, entdao, ambiente propicio para

a delimitacao da experiéncia.

* O SMS (short message service) é um servico de mensagens curtas por celular, com limite médio de

160 caracteres. In: http://tinyurl.com/wirelessbrasil . Acesso em: 20 de out de 2010.
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Objeto Motivacoes Contexto analisado
Arelagdo dos jovens com o Oficinas de audiovisual CEMEBe PD
saber
Celular para a producdo de Suporte hibrido e Popularizacdo do celular/
videos pelos jovens multifuncional crescimento do uso

Quadro 1 - Resumo da motivagGes pelo objeto da pesquisa.

1.1 Delimitacao do publico-alvo

Segundo o levantamento do Censo de 2010 do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), a populacdo jovem do Brasil compreende a somatoéria das faixas etarias de
15 a 19 e de 20 a 24 anos e representa aproximadamente 19% da populacdo do pais, ou seja,
mais de 34.240 milhdes de pessoas.” Os dados estatisticos retratam dois grupos etarios
expressivos que, no discurso da sociedade e ratificado pela meios de comunicacdo, sdo
denominados juventude, “referindo-se ao momento posterior a infancia, que envolve a
adolescéncia e a juventude propriamente dita.” (ABRAMO, 1997, p. 26).

Contudo, os dados estatisticos do IBGE ndo especificam quais sdo as principais
caracteristicas dessa populacdo, suas semelhancas e diferengas sociais, como agem e nem o
que querem. A pessoa mais velha dentro desse recorte etario tinha 24 anos em 2010 e nasceu
em 1985, um ano apo6s o lancamento do Apple Macintosh, que veio a ser o primeiro
computador pessoal com uma interface grafica (graphical user interface - GUI) realmente
amigavel.® Em anos anteriores, ja havia outros computadores sendo comercializados, mas a
popularizagdo do computador para uso pessoal (PC) ocorreu somente ap6s a integracao da
madaquina a um ambiente grafico atrativo que substituisse a necessidade de comandos escritos
para a execucao de fungdes complexas, alterando “de forma radical a interacdo entre usudrio-
computador.” (LEVACOV, 2010, p. 11). JA& o mais novo individuo do recorte etario

quantificado pelo IBGE tinha apenas 15 anos completos em 2010 e nasceu em 1994, no

> Dados analisados a partir da piramide etaria do IBGE. Atualmente, a populacgdo brasileira é de mais

de 190 milhdes de habitantes. Fonte: IBGE/Censo 2010. In: http://www.ibge.gov.br/censo2010.
Acesso em: 25 de novembro de 2010.

Desenvolvido pela Apple Computer, empresa do entdo jovem Steve Jobs, o0 Macintosh competiu
contra a Internacional Business Machine (IBM), que era lider de mercado na época, mas ainda
vendia computadores com softwares baseado em linhas de comando. Em 1984, a empresa divulgou
um comercial na televisdo, dirigido por Ridley Scott, que fazia referéncias diretas ao filme “1984”,
este tltimo baseado em um livro homonimo. A propaganda destacava o lancamento do computador
Macintosh em janeiro do mesmo ano. Video disponivel em: http://www.youtube.com/watch?
v=2z07H1WSn9o.
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mesmo periodo em que a internet deixava seus fins técnicos, militares e académicos e passava
a conectar dados e pessoas de diferentes partes do mundo em um ambiente visual passivel de
navegacdo e alimentacdo em rede. No Brasil, data-se 0 ano de 1995 como o inicio da

permissdo de uso comercial da rede.”

Popularizacao comercial Nascido em 1994/1995 Nascido em 1985

1984 e 1985:
PC com interface amigavel

- Recém-nascido em 1985

1994 e1995: Internet Recém-nascido e 1 ano 9 e 10 anos
1997 e 1998: Celular 3 e 4 anos 12 e 13 anos
2009 e 2010: 15 e 16 anos 23 e 24 anos

Internet Banda Larga (PNBL)

Quadro 2 — Idade dos jovens nos anos de popularizacdo de algumas tecnologias.
Fonte: Populacdao Jovem — IBGE/2010.

Nessa comparacdo, em seus primeiros anos de vida, o individuo mais velho desse
recorte etario acompanhou o marco de popularizacdo comercial do PC baseado em uma
interface grafica; assim como o sujeito mais novo cresceu com a comercializacdo do acesso a
web, e ambos vivenciam juntos a convergéncia e funcionamento mituo entre o PC, a GUI e a
internet. Para escritores de livros sobre as relacdes entre familia, filhos e tecnologias, como
Seymour Papert (1996), essa proximidade com a popularizacdo e o avanco da tecnologia
desde recém-nascidos representaria, na verdade, um nova geracao de jovens que utilizam os
equipamentos eletronicos e a informatica como parte transformadora de seu cotidiano e, por
isso, sdo chamados de Geracdo Digital (TAPSCOTT, 1997). Por outro lado, pesquisadores
como David Buckingham (2000) e Jodo Freire Filho (2007) questionam a validade dos
discursos ora otimistas, ora deterministas empregados por essa corrente de autores que tendem
a considerar os meios de comunicacdo “como agentes de uma forma igualmente
compreensiva de progresso social... e o instrumento pelo qual [criancas e jovens] se

fortalecem.” (BUCKINGHAM, 2000, p. 59, tradu¢do nossa).?

7 Informagdes cronoldgicas do uso da internet podem ser encontradas na pagina do Departamento de

Ciéncia da Computacio da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).
In http://homepages.dcc.ufmg.br/~mlbc/cursos/internet/historia/Brasil.html. Acesso em 15 de
setembro de 2010.

Trecho original: “agentes de una forma igualmente comprensiva de progreso social [...] y el
instrumento por el que [criancas e jovens] se fortalecen.” (BUCKINGHAM, 2000, p. 59).
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Assim, a delimitacdio do publico-alvo por meio do cruzamento dos periodos de
popularizacdo do PC, do celular e da internet com a faixa etdria da populagdo jovem® visa,
primeiramente, localizar os sujeitos da pesquisa em relacdo ao contingente populacional
brasileiro. Em segundo lugar, compara os discursos sobre uma geracdao especifica e com

caracteristicas proprias frente a realidade dos estudantes de uma escola publica.

1.2 Estratégia metodologica e problema de pesquisa

A pesquisa buscou identificar aspectos que contribuissem para o debate sobre os
reflexos do uso do celular nos processos educacionais e para posicionar criticamente o papel
dos sujeitos pesquisados perante as caracteristicas vistas, muitas vezes, como naturais a
geracdo digital. As atividades empiricas aconteceram em meio a um projeto interdisciplinar
com 323 estudantes do 3° ano do ensino médio do CEMEB, que estavam sob a coordenacdo
do professor de Sociologia Gilberto Barral. O trabalho de campo contou com a realizagdo de
debates e oficinas bésicas nessas turmas para a producao de videos gravados e transmitidos
para a internet com o celular; acompanhamento de uma mostra audiovisual tematica; e a
formacdo de um grupo de jovens, que se reuniu periodicamente durante um semestre para
discutir e experimentar producoes audiovisuais com o celular dentro do cotidiano da escola.

Dessa forma, o estudo tomou como estratégia metodoldgica da Pesquisa Participante,
convidando os sujeitos que constroem diariamente sua prépria realidade a discuti-la. A
experiéncia da pesquisa, por envolver estudantes, um professor e o pesquisador, levantou
questdes que interessavam a todos e que precisavam ser refletidas por todos, dentro da
perspectiva na qual “pesquisadores-e-pesquisados sdo sujeitos de um mesmo trabalho comum
ainda que com situacdes e tarefas diferentes.” (BRANDAO, 1999, p. 11).

A presenca do aparelho celular no cotidiano escolar pode ou ndo ter efeito nas relagoes
dos estudantes com o aprendizado? A partir da producdo de videos, os jovens se sentem
estimulados a usa-los em seus processos de socializacdao? Além de produzir trabalhos
escolares, que outras finalidades os estudantes podem dar aos videos feitos pelo celular? E o

professor, onde entra, como entra e qual sua importancia? Teria o mesmo sentido se a

9 Ressalta-se que a separa¢do da populagdo jovem dentro de faixas etdrias é uma convencdo adotada

por diferentes 6rgdos de pesquisa e pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) para
avaliar demograficamente a populagdo jovem brasileira ao longo dos anos. Deve-se ter claro que se
trata mais de um recorte social abstrato, assim como o proprio conceito de juventude (BOURDIEU,
1983), como veremos no capitulo seguinte.
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pesquisa ocorresse fora do ambiente escolar?

Essas perguntas foram levantadas durante a experiéncia a partir do problema central
dessa pesquisa, que foi apresentado ao grupo e lapidado em conjunto: como os jovens
utilizam a producado de videos com celular na relacao direta entre eles e entre eles e a
escola? E quais sdao os usos possiveis dos videos produzidos pelos estudantes com essa
ferramenta de comunicacao?

Para responder a questdo central da pesquisa, os videos produzidos pelos estudantes
foram analisados e categorizados em modalidades de uso de acordo com os seus repertorios
tematicos e escolhas dos jovens durante os processos de elaboracdo. Ja os sujeitos que
participaram do grupo foram entrevistados individualmente e suas respostas discutidas a luz
de trés eixos tematicos: os sujeitos em relacdo a sua condicdo de jovens; em relacdo as

tecnologias e em relacdo ao saber.

1.3 Objetivos

Como objetivo principal, a pesquisa buscou questionar e apontar possiveis usos da
producdo de videos com celular por estudantes de uma escola publica, situando como essa
experiéncia se manifesta nas relacdes diretas entre eles, entre eles e as tecnologias e,

principalmente,entre eles e o saber.

1.3.1 Objetivos especificos

a) classificar modalidades de uso que os jovens fazem do celular a partir da
experiéncia;

b) detectar mudangas nos processos educacionais com a presenca de ferramentas
comunicacionais moveis no contexto escolar;

c) compreender como 0s jovens usam o celular, o video e a internet na apropriacao e
producdo de conteidos audiovisuais;

d) catalogar tendéncias de repertérios tematicos na construcao e apropriacdo de
codigos audiovisuais a partir do uso do celular como um suporte para producao de

videos;
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e) promover a reflexdo académica sobre a interfaces entre comunicacao, tecnologia e

educacao.

1.4 Corpus: o contexto da experiéncia e os videos produzidos

O corpus de pesquisa se constitui como um recorte de elementos capazes de receber a
metodologia a fim de atingir os objetivos do estudo (BAUER, AARTS, 2002). Por se tratar de
um objeto de pesquisa com vasta possibilidade de aplicacdo em diferentes situacdes no espaco
e no tempo, a escola e 0 ano em que se desenvolveu a experiéncia foram importantes fatores
para dar materialidade ao trabalho. Desse ponto de partida, foi possivel aplicar diferentes
instrumentos de coleta de dados (revisdao de literatura, experimentos, observacao participante
e entrevistas episodicas) para levantar os elementos necessarios para a pesquisa (videos
produzidos, depoimentos, anotagoes etc).

Nesse sentido, a pesquisa se voltou estrategicamente para o contexto de uma escola
publica e de estudantes que estdo encerrando um ciclo académico, o ensino médio. Sdo jovens
que cursaram o 3° ano do ensino médio em 2010 e passaram por uma série de dilemas e
escolhas: concluir essa etapa de sua formagao, passar no vestibular, conseguir trabalho, entre
outros. O colégio em questdo, o CEMEB, encontra-se dentro dos limites geograficos de
Brasilia, existe desde 1961 e foi o primeiro a implementar novas metodologias de ensino mais
democraticas propostas pelo educador Anisio Teixeira'. O local ja foi palco de debates e
reivindicagOes politicas, manifestacdes de rebeldia e serviu de inspiragdao para musicas. Mas,
diferentemente de atender somente Brasilia, regido administrativa com o segundo melhor
fndice de Desenvolvimento Humano do DF (IDH-M) e o segundo melhor IDH de Educacéo
(IDH-E)," a escola recebe estudantes de outras regides, inclusive de cidades que fazem parte
do estado de Goias e que contemplam o entorno do DF.

Apesar da direcdo da escola e da Secretaria de Educacao do Distrito Federal (SEEDF)
nao fornecerem nenhuma informacdo precisa sobre o perfil médio socioecondmico dos

estudantes do CEMEB, eles tendem a estar classificados entre a classe C1 (renda familiar

" Em 2011, o CEMEB comemorou cinquenta anos de cria¢do com uma programagao que resgatou a

histéria da escola. O programa de atividades pode ser encontrado em reportagem publicada na

ocasido no site http://www.correioweb.com.br/euestudante/noticias.php?id=18894&tp=19. Acesso

em: 9 de out de 2011.

O ranking completo de IDH do DF por regido administrativa (PNUD / 2000) esta disponivel em

http://www.distritofederal.df.gov.br/005/00502001.asp?ttCD_CHAVE=1621#1. Acesso em: 15 de set
de 2010.
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mensal de até R$ 1.459,194,53) e a classe Bl (até R$ 4.754)," conforme informagdes da
propria secretaria da instituicdo, o que se mostrou condizente com o levantamento informal
feito pelo pesquisador junto aos estudantes. Esse dado também se reflete na prdopria posse do
celular, jA que alguns deles possuem aparelhos mais recentes enquanto a maioria possui
celulares com menos recursos. Muitas vezes esses estudantes ndo possuem saldo para fazer
ligaces, mas tém, em comum, um celular com, ao menos, uma camera com capacidade de
fotografar e filmar.

A escolha pelo CEMEB se deveu, além do simbolismo histérico do colégio, por ser
um local oportuno para experimentar praticas interdisciplinares por meio da criacao de
projetos diversificados que sdo escritos anualmente pelos préprios professores e ministrados
como se fossem uma disciplina. No programa de PD de 2010 estabeleceu-se um espago
apropriado para a aplicacdo da primeira etapa da pesquisa, que consistiu na realizacao da
Semana de Oficinas de Producao de Videos com Celular para a Internet (SOP) para
todas as nove turmas de 3° ano do ensino médio (total de 323 alunos), resultando na producao
de 30 videos. Ja no segundo momento da experiéncia foram selecionados dez estudantes para
participarem do Grupo de Estudo e Producao (GEP) com o objetivo de experimentarem e
debaterem os usos do celular em encontros periodicos durante um semestre. Esse grupo
realizou 15 videos, dentro os quais o curta chamado “Decisoes em Jogo” sintetiza as reflexdes
e percepcdes obtidas no encontros. Também, em decorréncia das atividades, as turmas de PD
produziram 13 videos para a Mostra Audiovisual Gentileza Urbana (MGU) organizada e

exibida na propria escola.

2 Dados retirados do Critério de Classificagdio Econdmica Brasil (CCEB/ABEP), realizado pela
Associagdo Brasileira de FEmpresas de Pesquisa, em vigor desde 1/4/2001. In:
http://www.abep.org/novo/Content.aspx?ContentID=301. Acesso em: 4 de out de 2011.



Crédito da foto: Angélica Elisa.
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2 Juventudes, tecnologias e educacao

Juventude é um conceito que tende a transcender qualquer definicdo sintética pois
abrange, entre outros fatores, um publico de individuos em constante transicdo biolégica e

social:

[...] a nocdo de juventude somente adquiriu consisténcia social a partir do
momento em que entre a infancia e a idade adulta comecou-se a verificar um
prolongamento — e os problemas sociais deles decorrentes — do periodo de
passagem dos individuos que é referida muitas vezes como fase de vida
(FERREIRA; MAGALHAES, 2010, p. 158).

Mesmo assim, como busca por uma padronizacdo e comparacdo entre estudos
internacionais e nacionais, a faixa etdria tem sido utilizada como um dos principais elementos
na tentativa de um recorte mais preciso sobre a juventude, conforme ressaltam os
pesquisadores em educagdo Esteves e Abramovay (2007, p.23) . Contudo, ndo ha sequer uma
unica faixa de idade possivel para tal classificacdo, que aparece comumente entre 15 e 24
anos e, mais recentemente, foi estendida entre 15 e 29 anos, a depender do pais e de como é
compreendida a duracdao do periodo em que se da a construcdo da autonomia dos individuos
ditos jovens. (ESTEVES; ABRAMOVAY, 2007, p. 23).

O modelo etario se soma a nocao de geracao ao categorizar um determinado periodo
da vida a partir da passagem de aspectos particulares dos individuos para os processos mais
gerais e comuns entre eles (VELHO, 1986, p. 79). Tal associacdo permite quantificar e
distinguir determinados grupos (criangas, adolescentes, jovens, adultos, velhos etc.) , mas
deixa de fora diferentes aspectos sociais, histéricos, culturais e econdmicos entre 0s
individuos de uma mesma geracdo. Para Bourdieu (1983), tal separacao por faixas de idade é
dado que induz a crenca de um grupo dotado de interesses comuns por sua mera semelhanca
de idade bioldgica, o que se constituiria, na verdade, em constru¢ao manipulavel e
manipulada.

J& o professor do Instituto de Ciéncias Sociais da Universidade de Lisboa, José Machado
Pais (1993), desenvolve seus estudos sobre juventude como uma categoria social dentro de
um problema sociolégico. Sua contribuicdo sobre o tema influenciou e segue influenciando
outros autores por trazer diferentes visdes de como a juventude foi abordada desde o século
XIX até os dias de hoje. Ainda numa primeira revisdo da tematica sobre os estudos da

juventude em 1990, Pais apontou duas tendéncias, que vacilam teoricamente quando
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analisadas ou apresentadas pelos pesquisadores como unico apontamento possivel:

1) a juventude como um grupo homogéneo com foco nos aspectos uniformes entre os
individuos de uma fase da vida, fazendo parte de uma cultura juvenil, de uma geracao
definida em termos etarios (PAIS, 1990, p. 2).

2) a juventude como um conjunto social necessariamente diversificado, de multiplas
culturas juvenis “a partir de diferentes interesses e insercoes na sociedade (situacao
socioecondmica, oportunidades, capital cultural etc.).” (FERREIRA; MAGALHAES, 2010, p.
166)

Mesmo sendo duas Oticas aparentemente divergentes, Pais considera que os dois
caminhos coexistem por associacdao inerente, natural ou derivada, induzida e manipulada a

depender do olhar sobre os individuos:

Aos diferentes sentidos que o termo juventude tem tomado e as
manifestacGes de sentido contrario que entre os jovens é possivel encontrar
(nos seus comportamentos quotidianos, nos seus modos de pensar e de agir,
nas suas perspectivas em relacdo ao futuro, nas suas representacdes e
identidades sociais) chamarei, em termos latos, os paradoxos da juventude.
(PAIS, 1990, p. 3).

A primeira perspectiva (de grupo homogénico) é bastante ttil para comparagdo com
outras geracoes (jovens e adultos, pais e filhos, idosos e jovens etc.), sem que se deixe de
ponderar, conforme ja havia apontado Karl Manheim (1968), que o comportamento
geracional muitas vezes encontra dentro de uma mesma unidade de geracdo uma grande
variabilidade etaria. Para Manheim, os elos geracionais sdo criados e recriados entre os jovens
no processo de selecdo e transmissdo cultural, através de grupos juvenis compostos por
individuos etariamente heterogéneos. Quando se trata de estabelecer semelhangas e
diferencas, a midia também participa ativamente do processo subjetivo de entendimento dessa
geracdo de jovens, apresentando “verdades categoricas sobre o que constitui a 'esséncia’, 'as
potencialidades' e os 'dilemas’ dos adultos de amanha.” (FREIRE FILHO; LEMOS, 2008, p.
13).

Na perspectiva da diversidade, a concepcao da juventude estaria, portanto,
condicionada a diferentes determinagoes historicas de saber, poder e subjetivacdo e é nesse

momento que o entendimento de multiplas juventudes se faz mais interessante, por abordar os

os aspectos que diferenciam os jovens entre eles mesmo.
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Encaradas, amiide, como fendmenos biolégicos universais, a adolescéncia e
a juventude devem ser compreendidas, ao contrario, como artefatos de
governamentalidade (sic), construidos e operacionalizados na interseccao de
discursos politicos, académicos e mercadolégicos que estabelecem como
aceitaveis, desejdveis ou temerdrias determinadas caracteristicas,
configuragoes, associacOes e atitudes das populacdes denominadas jovens.
(FREIRE FILHO; LEMOS, 2008, p. 13).

Os pesquisadores Ferreira e Magalhdes (2010) partem dos pressupostos de Pais (1993)
e afirmam que atualmente é necessario se colocar um olhar plural sobre o conceito - em que
ndo ha mais espaco para a definicdio de uma tnica juventude - como estratégia para se
“compreender a multidimensionalidade da cidadania e a diversidade como marca da
constru¢ao da democracia [...] de modo a superar as desigualdades e atuar sobre as
singularidades que marcam sua condicdo juvenil.” (FERREIRA; MAGALHAES, 2010, p.
167).

O foco sobre a juventude ganhou maior atencdo académica no Brasil nas duas ultimas
décadas, mas restringindo-se num primeiro momento a discussOes sobre “sistemas e
instituicdes presentes nas vidas dos jovens - notadamente as instituicdes escolares, a familia,
ou ainda os sistemas juridicos e penais” (ABRAMO, 1997, p. 25), sem se preocupar com 0
modo como 0s proprios jovens vivem e elaboram tais situacdes. Para a pesquisadora Helena
Abramo, faz pouco que as pesquisas passaram a considerar, de fato, os proprios jovens em
suas experiéncias, percepcoes, opinides, atuacoes e formas de sociabilidade.

Historicamente, também buscou-se compreender a juventude de acordo com as
impressdes que a sociedade coloca sobre o papel dos jovens nas politicas sociais.
Internacionalmente, os debates mais frequentes sobre o tema acontecem em assembleias
gerais da Organizacdo das Nacoes Unidas (ONU). Na sexagésima quinta Assembleia Geral,
realizada em julho de 2010, a entidade langou o Ano Internacional da Juventude, com inicio
em agosto de 2010 e término em agosto de 2011, para discutir o tema “Juventude: Didlogo e
Entendimento Miituo” (2011)* como incentivo aos paises para que discutissem as tematicas e
direitos que envolvem os jovens em diferentes atividades e oportunidades. No mesmo més do
evento, o Estado brasileiro promulgou a Emenda Constitucional n°. 65, que insere o termo
jovens e juventudes no artigo n°. 227 da Constituicdo de 1988 (sobre os deveres da familia,

Estado e sociedade), além de prever a criagdo do Estatuto da Juventude,' que contemplaria as

principais caracteristicas e politicas publicas para os jovens.

3 Site da ONU que trata especificamente sobre o Ano Internacional da Juventude. In:

http://social.un.org/youthyear/. Acesso em: 23 de set de 2011.
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Ja em 2011, o Unicef lancou o “Relatério O Direito de Ser Adolescente”(UNICEEF,
2011)," que sugere maior aten¢do para esse momento da vida no que tange as politicas
publicas do Brasil. O dltimo capitulo do relatério em questdo traz a reflexao realizada pelos
proprios adolescentes sobre como a sociedade deveria vé-los e atuar frente aos seus direitos e
deveres.

Apesar dos apontamentos recentes, que colocam os préprio jovens no centro do debate
como cidaddos com seus direitos e deveres, a juventude costuma ser valorada em diferentes
estudos ora associada diretamente a questdes como violéncia, delinquéncia, transgressao, ora
a aspectos revoluciondrios, vista como agente responsavel pela transformacdo da sociedade.
Para Ferreira e Magalhdes (2010), tais contrastes aparecem reforcados no contexto da midia e
da sociedade e sdo incapazes de “conceber o jovem como sujeito de identidade propria,
oscilando entre considera-lo adulto para algumas exigéncias e infantilizd-lo em outras tantas
circunstancias.”(FERREIRA; MAGALHAES, 2010, p. 28).

Essas valoracoes foram listadas por Esteves e Abramovay (2007, p. 28) a partir das

correntes mais comuns sobre as juventudes que tendem a estigmatiza-la:

a) Dualista e maniqueista, ou os jovens sdo o futuro da nacdo, ou sdo
necessariamente dependentes dos mais velhos e acusados de agir inconsequentemente;
b) Visao adultocrata, relacdao tensa entre jovens e adultos, na qual os ultimos se
posicionam de forma conservadora com medo de que os jovens contestem ou revertam
a ordem estabelecida;

c) Imputados de culpa, os jovens sdao diretamente culpados pelas altas taxas de
criminalidade, vistos como ameaca social, “como se o jovem implicasse, de forma
potencializada e direta, no desvio e na transgressiao criminosos” (ESTEVES;
ABRAMOVAY, 2007, p. 29), colocando em risco tanto sua integridade, quanto da

propria sociedade.

" Em outubro de 2011, a Camara dos Deputados aprovou o Estatuto da Juventude, classificando os
jovens como pessoas entre 15 e 29 anos. Porém, o texto seguiu para o Senado e continuava em
discussdo até o més de redacdo final dessa dissertacdo. Somente apds a aprovacdao do Senado e
sancdao da Presidéncia da Republica essa faixa etaria podera constar como referéncia oficial da
populacdo jovem  brasileira. In  http://wwwZ2.camara.gov.br/agencia/noticias/DIREITOS-
HUMANOS/203600-CAMARA-APROVA-O-ESTATUTO-DA-JUVENTUDE.html. Acesso em:
10 de out de 2011.

O Relatério O Direito de Ser Adolescente esta disponivel para consultas em versao eletronica. In:

http://www.unicef.org/brazil/pt/br_sabrep11.pdf. Acesso em: 15 de jan de 2012.
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Frente a essas visdes, também estdo presentes outras vertentes como a de perceber a
juventude como sindnimo de liberdade pessoal, na qual o jovem se transforma para o mercado
em um consumidor potencial, um slogan, ou até mesmo um imperativo categorico (KEHL,
2004). A juventude também ¢é concebida nos discursos dos jovens a partir de suas
manifestacOes estéticas, refletidas nos artefatos que carregam e usam, nos seus costumes,
estilos musicais, roupas etc.

No cendrio brasileiro, os jovens tendem a ser retratados pela sociedade ora com “um
olhar ambiguo de desencanto, e [ora] de fascinio.” (RIBEIRO; LANES; CARRANO, 2005, p.
8). Tal afirmacdo parte do “Relatério Juventude Brasileira e Democracia” dos institutos
IBASE e POLIS (2005), que abordou as formas de participacdo e envolvimento dos jovens
nas politicas publicas. O documento traz um panorama em que a sociedade tende a categorizar
os jovens como se devessem ser agentes de revitalizacdo social e, ao comparar cada grupo de
jovem com seu respectivo periodo histérico, reduz a atual geracdo como apatica e pouco
envolvida nos processos classicos de participacdo social e politica. O documento dos
institutos destaca ainda que essas generalizac0es normalmente ocorrem por falta de outros
levantamentos que considerem novas formas de participacdo e envolvimento que sejam

capazes de desconstruir perfis ideais dominantes do que venha a ser um jovem.

Em grande medida, as generalizacdes sobre a “apatia juvenil” sdo agravadas
pela insuficiéncia de pesquisas que permitam com alguma precisdo
apreender e interpretar as situagoes pelas quais os(as) jovens, em diferentes
contextos e condi¢Ges econdmicas e sociais, expressam processos de recusa,
impossibilidades ou mesmo apontam para novas praticas de participacao, de
solidariedade e conflito que ja praticam ou com as quais aceitariam se
envolver. (RIBEIRO; LANES; CARRANO, 2005, p. 11).

A partir desse breve historico do percurso dos estudos a respeito das juventudes, pode-
se chegar a um entendimento sobre a juventude de forma mais ampla e que ndo seja
impreciso, dialogando diretamente com o horizonte conceitual do Conselho Nacional de
Juventude (CONJUVE), 6rgao criado em 2005 pela Secretaria Nacional de Juventude da
Secretaria-Geral da Presidéncia da Reptblica e que congrega diferentes setores da sociedade
civil organizada, entre eles diferentes movimentos e grupos juvenis. Na publicacdo do
Conselho, que recebeu o titulo de “Reflexdes sobre a Politica Nacional de Juventude” (2011),
define-se juventude para além de sua dimensdo etaria e geracional, o que “implica entender
que a vivéncia juvenil tem sentido em si mesma” (BASTO; BOTELHO, 2011, p. 16), e

considera a multiplicidade de possibilidades desta condicdo - e ndo apenas uma fase ou etapa
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— na constituicdao do sujeito. Assim, o documento aponta a importancia de se atentar para

[...] como diferentes jovens vivem sua juventude e as desigualdades
vivenciadas no acesso a oportunidades e direitos de acordo com seu género,
raca, orientacdo sexual; local de moradia; ter ou ndo alguma deficiéncia; ser
ou ndo de comunidades tradicionais. (BASTO; BOTELHO, 2010, p. 16).

No mesmo sentido, concluem Esteves e Abramovay (2007) que, embora as juventudes
tenham lugar de destaque na sociedade contemporanea, os jovens aparecem “premidos por um
mundo adulto que, ao mesmo tempo que os coloca como [...] verdadeiros sonhos de
consumo, na outra mao, relega-os a um plano eminentemente secundario.” (ESTEVES;
ABRAMOVAY, 2007, p. 51). Para esses dois autores, suas pesquisas junto aos jovens
entrevistados mostram, na verdade, uma grande vontade por parte dos mesmos em se envolver
mais, enquanto cidaddos, na luta por seus direitos e deveres para que a sociedade respeite
mais as diferencas, os principios e as maneiras de pensar dos jovens “tanto numa dimensao
estética quanto ética” (ESTEVES; ABRAMOVAY, 2007, p. 52). Diferente das generalizacGes
que sdo colocadas, as juventudes, assim como outros grupos sociais, eles também fazem parte
de um contexto de diferencas e desigualdades sociais e culturais que buscam estabelecer seu

espaco de participagdo e reivindicacao em uma sociedade democratica.

2.1 Identidade de uma Geracao (dita) Digital

Diante da possibilidade de direcionar e entender as caracteristicas dos jovens de forma
multipla, sem deixar de lado o recorte geracional e etario no qual sdo envolvidos, a pesquisa
Nas Mios dos Jovens'® se depara com a inquieta¢do de que, ao se estudar jovens a partir de
sua condicdo de sujeitos, torna-se necessario entender um pouco melhor como se configura a
identidade dos jovens em 2010: contemporaneos do computador pessoal, da internet e do
celular e que ndo assumem a mesma postura de geracoes anteriores.

Seria possivel referir-se primeiramente aos jovens como um todo sem perder de vista
as individualidades que os fazem diferentes e, por isso, jovens no plural? Uma pista para
responder essa questdo é considerar a heterogeneidade dos jovens como premissa conceitual

para o reordenamento da identidade a partir de fragmentos. Afinal, de acordo com Nestor

16 Para facilitar os processos de identificagdo e legitimidade do estudo entre os sujeitos e demais
agentes do CEMEB, optou-se por criar uma identidade visual, a partir da elaboracdo de uma marca,
para a Pesquisa Nas Maos dos Jovens, criada pela colaboradora e publicitdria Juliana Soares
Mendes. A logo pode ser visualizada no ANEXO A desta dissertacao.
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Garcia-Canclini (1995), a identidade passa a ser vista como

o foco de um repertério fragmentado de mini-papéis mais do que como o
ntcleo de uma hipotética interioridade contida pela e definida pela familia,
pelo bairro [...] ou por qualquer um desses enquadramentos em declinio.
(GARCIA CANCLINI, 1995, p 39).

Logo, um primeiro passo para a identificacdo desses jovens como um todo é,
paradoxalmente, considerar a juncdo de seus distintos papéis cotidianos: de adolescente a
caminho de um lugar profissional; de estudante que deve cumprir o seu rito de educacdo
formal; de mediador de conflitos entre os conhecimentos de uma nova realidade virtual e a
tradicional; de filho no contexto familiar etc. Sua identidade também é fortemente
representada pelos produtos culturais que consome, e por aqueles que ele mesmo produz e
distribui pelos suportes midiaticos que utiliza, a exemplo do celular.

Dentro do que Zygmunt Bauman (1999) chamou de modernidade liquida, a identidade
ganha uma nova configuracdo, ja que ela deixa de ser um dado fixo, algo pré-determinado
como era antigamente — a exemplo do papel dos ferreiros na Idade Média que, por onde
passavam e independente de sua bagagem cultural, eram tidos e identificados como sendo
ferreiros. Contudo, hoje, cada individuo torna-se responsavel por transformar o seu dado
identitario em uma tarefa/acdo que o faga ser reconhecido e identificado perante os outros.
Além disso, para Bauman, as responsabilidades pelos sucessos e problemas da execucao dessa
tarefa sdo dos proprios individuos. Tal fragmentagdo ndo é vista por Bauman de forma
positiva, diferententemente de Garcia-Canclini (1995), mas como uma fatalidade, pois para
ele na “terra da liberdade individual de escolher, a opcdo de escapar a individualizacao e de se
recusar a participar do jogo da individualizacdo estd decididamente fora de jogada”

(BAUMAN, 2001, p. 43):

como argumenta Zygmunt Bauman [...] ndo ha mais espacos para projetos
de médio ou longo prazo, ndo ha futuro. E se ndo héa futuro, os jovens serdo
bastante afetados, pois se descortina para eles uma paisagem insolita,
desregulada, imprevisivel. Os jovens seriam afetados, na medida em que nao
podem mais fazer planos de construcdo de uma carreira profissional, de
projetos de vida, pois, no mundo desregulado, num momento ele estd no
mercado de trabalho, em outro fica fora. (BARRAL, 2006, p. 59).

A visdo negativa de Bauman sobre a modernidade é rebatida pelo pesquisador Martin-
Barbero (2002), que percebe uma relacao conflitiva, mas com uma saida possivel a partir dos

usos da tecnologia, no que chamou de “processo de esquizofrenia entre a mascara da

modernizacdo que a pressdo dos interesses transnacionais realiza e as possibilidades reais de
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apropriacdo e identificacdo cultural [da tecnologial.” (BARBERO, 2002, p. 179). Portanto,
para se evitar atitudes que imponham a tecnologia a partir de gritos de ordem como
“informatizem-se ou morram” (BARBERO, 2002, p. 179), o estudo sobre a experiéncia
vivida por jovens de uma escola publica precisa compreender muito mais a apropriacdao das
ferramentas de comunicacdo pelos individuos, de acordo com seus interesses, do que uma
supervalorizacdo dos suportes.

Atualmente, nos meios de comunicagdo e em muitas publicacdes sobre o assunto, é
possivel encontrar a constru¢do imaginaria da identidade dos jovens como individuos que
possuem uma relacdo intrinseca e praticamente embrionaria com a tecnologia. O filésofo e
economista Don Tapscott foi um dos primeiros a popularizar a aplicacdo do termo Geracao
Digital em sua obra Growing up digital (1997). A énfase de Tapscott esta no fato de que essa
geracdo, que ja teria nascido diante de aparatos avangados, interage com as tecnologias como
se fossem extensdo do seu proprio corpo.

A midia impressa contribuiu para popularizar e aumentar as contradicoes da expressao
Geracgdo Digital, que aparece também como Gerag¢do Online, Geracdo Y (termo utilizado
pela Sociologia para abranger pessoas que nasceram em meio a grandes avancos tecnolégicos
e bastante difundido pela publicidade), Geracdo Conectada, Geracao do Milénio, Geracao
Internet, entre outros. A imprensa e a publicidade colocam como caracteristicas dos jovens
uma pretensa facilidade em relacdo ao consumo e dominio de tecnologias recém-chegadas no
mercado. Tais descri¢cdes estariam diretamente afinadas “com premissas e interesses do atual
estagio do capitalismo.” (FREIRE FILHO; LEMOS, 2008, p. 16).

Porém, o que é tido como um aprendizado natural para Tapscott, é questionado por
Freire e Lemos (2008), quando consideram que a midia tende a solidificar uma impressao de
potencialidade e talento dos jovens em sua relagdo com as novas tecnologias, assumindo uma
“funcdo normativa na medida em que colaboram para a difusdo de um modelo de
comportamento juvenil adequado as transformacdes sociais de larga escala.” (FREIRE
FILHO; LEMOS, 2008, p. 24). Para os autores, a midia tradicional ndo aprofunda ou
questiona os porqués e para que sdo e serao utilizados tais potencialidades e talentos

aprendidos.

7" A Geragdo Y compreende uma época de avangos e popularizagdes tecnoldgicas, englobando
pessoas nascidas entre os anos de 1980 e 2000. O Y refere-se a proxima letra do alfabeto ap6s o X,
uma alusdo de que essa geracao sucede a Geracdo X, nascidos entre 1960 e 1980. In:

http://www.portaldomarketing.com.br/Artigos3/Geracao_Y.htm. Acesso em: 10 de nov de 2010.
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Assim, tal funcdo normativa da midia visaria garantir os espagos de consumo e
producdo uma vez que existem pessoas jovens habeis para manter um ciclo lucrativo entre
consumir a novidade, descarta-la quando ociosa, e almejar uma funcionalidade ndao
encontrada no equipamento anterior. Como exemplo desse ciclo de consumo, podemos tomar
o més de janeiro de 2010 como referéncia, quando o multimilionario dono da empresa de
computadores e softwares Apple, Steve Jobs, divulgou o lancamento do IPAD, um aparelho
que funcionaria como uma espécie de livro digital e computador pessoal sensivel ao toque. No
entanto, o equipamento foi comercializado nos Estados Unidos sem possuir um componente
bastante conhecido pelos consumidores, e que estdo em quase todos os diferentes tipos de
computadores vendidos atualmente: a webcam. Dez meses depois, sites de noticias brasileiros
ja especulavam o lancamento de uma nova versao do IPAD (o IPAD 2) com a adesdo dessa e
de outras funcionalidades, despertando um precoce interesse entre jovens e adultos com maior
poder aquisitivo na troca ou compra da 2° versio do IPAD, que somente foi lancado
oficialmente nos Estados Unidos em margo de 2011'®, Um detalhe importante desse fato é que
as especulacoes sobre o modelo mais avancado foram feitas antes mesmo do lancamento
comercial da primeira versdao do produto no Brasil, que comecou somente em novembro de
2010.

O uso das tecnologias e a influéncia dos meios de comunicacdo em criangas e jovens
recebem abordagens tedricas normalmente dicotdomicas. O pesquisador David Buckingham
(2002) aponta duas correntes mais extremistas: a primeira visdo é pessimista e os proprios
meios sdo responsaveis pela destruicdo do sentido da infancia, culpados pela violéncia infantil
e perda inclusive de sua autenticidade. Considerado por Buckingham como um dos grandes
nomes dessa linha, Neil Postman (1993) amplia o escopo do pessimismo,' que até entdo
estava relacionado aos efeitos da televisdo, e insere os computadores como tecnologias
capazes de “desumanizar e destruir as formas naturais de cultura e comunicagdo a favor de

uma burocracia mecanicista.” (BUCKINGHAM, 2002, p. 55, tradugdo nossa).*

'8 Matéria destaca novas funcionalidades do IPAD 2. In: http:/info.abril.com.br/noticias/tecnologia-

pessoal/ipad-2-e-33-mais-fino-e-chega-dia-11-de-marco-02032011-18.shl. Acesso em: 15 de abril
de 2011.

Postman condena o uso de computadores na indudstria, na medicina e na maior parte de outros
ambitos da vida social no livro Technopoly (1992) nos mesmos moldes de uma de suas primeiras
obras, “The Disappearance of Childhood” (1983), a qual considerava a televisdo capaz de explorar
as vulnerabilidades das criancas a ponto de destruir sua inocéncia. (BUCKINGHAM, 2002, p. 54)
Trecho original: “deshumanizar y destruir las formas de cultura y comunicacién naturales a favor
de una burocracia mecaniscista. (BUCKINGHAM, 2002, p. 55)
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Ja a segunda corrente tende a exagerar em um otimismo determinista por considerar
que os meios possibilitam novas formas de consciéncia entre os jovens, para além da
imaginacdo limitada de seus pais e professores. Buckingham é taxativo ao afirmar que “nem
todos esses autores pensam que as tecnologias determinam a consciéncia, mas [eles] parecem
crer que os meios a determinam.”(2002, p. 55, traducdo nossa).”! Um dos principais nomes
citados é exatamente Don Tapscott (1997) que postula caracteristicas inerentes a geracao da
rede, o que, nas palavras de Buckingham, ndo passaria de uma espécie de retdrica geracional
que vende a ideia de que as criangas e os jovens sdo “agentes de uma transformacdo muito
maior da sociedade em geral.” (BUCKINGHAM, 2002, p. 59, tradugdo nossa).”

A postura enfaticamente otimista de Tapscott, junto a outros nomes importantes como
Seymour Papert (1996) e Jon Katz (1997), sobre a relacdao entre a infancia e os meios ndo
recebe tais criticas pela possivel potencialidade dessas criancas em lidar com as tecnologias,
mas sim pelo essencialismo em crer que a equagdo entre elas e a tecnologia é suficiente, por si
sO, para garantir maior participacdo e direitos aos futuros jovens na sociedade. Se, por um
lado, tal otimismo aparece presente em um novo foco de defini¢des de politicas sociais para
esse grupo (UNICEF, 2011), por outro torna-se exagerado ao responsabilizar os jovens como
0os unicos agentes capazes de lidar com um mundo cada vez mais tecnologico. Para
Buckingham, a dificuldade dessa afirmagdo aparentemente facil e convidativa é que o
discurso ndo condiz com a realidade empirica sobre os modos de planejamento, produgao e
comercializacdo e, principalmente, como, de fato, as criangas e jovens podem e usam tais
ferramentas. Em contraponto ao essencialismo, existem problemas reais como a logica da
obsolescéncia programada®, em que os equipamentos sdo descartados e substituidos
precocemente, e 0 monopélio do mercado informatico por um pequeno nimero de empresas
multifuncionais, entre outros.

Buckingham ndo nega o papel das mudancgas das tecnologias na vida dos jovens e de
seu cotidiano, mas foca nas contradicdes do contexto social e cultural em que os jovens estao
inseridos. Dessa forma, sem desconsiderar as percepcoes histéricas das duas visdes

(pessimista versus otimista), ele conclui que:

2l Trecho original: “no todos estos autores piensan que las tecnoldgias determinan la conciencia, pero

si parecen creer que los medios lo hacen.” (BUCKINGHAM, 2002, p. 55).

Trecho original: “agentes de una transformaciéon mucho mayor de la sociedad em general.” (Idem,
2002, p. 59).

Um exemplo de obsolescéncia programada é o caso do IPAD 1 versus IPAD 2 citado na pagina
anterior, que chegou a acontecer no Brasil antes mesmo do lancamento da primeira versao.
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As duas [percepgOes] refletem uma espécie de sentimentalismo sobre as
criangas e os jovens que ndo é capaz de reconhecer a diversidade da
experiéncia vivida da infancia, e das relacdes dos mesmos com os meios.
Neste sentido, a ideia tradicional das criangcas como seres essencialmente
inocentes e vuneraveis a influéncia dos meios se equilibra com uma visao
igualmente romantica que os considera “sdbios nos meios” por natureza. Em
minha opinido, nenhuma das duas oferece base real para politicas culturais,
sociais e educativas que possam permitir a todos os jovens fazer frente as
mutaveis realidades culturais nas quais nasceram. (BUCKINGHAM, 2002,
p. 70, tradugdo nossa).**

Assim, um caminho de equilibrio entre os jovens e a tecnologia se estabelece a partir
da compreensdo dos diferentes paradoxos da juventude (PAIS, 1990), como a sua relacdo com
o trabalho, a educacdo, o tempo livre, as desigualdades sociais etc. A segunda parte do livro
“Crescer en la era de los medios eletrénicos” (2002) traz sugestdes frente a cada uma dessas
complexidades e contradicdes, contudo o olhar de Buckingham se volta empiricamente
apenas para a infancia. Como o livro foi escrito em 2000, e reeditado para versdao em espanhol
em 2002, infere-se que no momento da redacdo do livro a infancia era a referéncia principal
dos primeiros sujeitos de uma geracao totalmente digital, enquanto os jovens daquele periodo
ainda passavam por uma transicdo gradual para as tecnologias digitais (da televisdo e

videogames para o computador pessoal, a internet, o celular, entre outros).

2.2 A escola e a relacao dos jovens com o saber

Conforme citado nos tépicos anteriores, os jovens podem ser vistos por conceitos
plurais e heterogéneos quanto a sua condicdo de sujeitos e, ao mesmo tempo, sdo rotulados
por um perfil digital frente a popularizacao das tecnologias. Os sujeitos dessa pesquisa
estavam em 2010 no ultimo ano da etapa final da educagdo basica: o ensino médio. Para a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) - Lei n°. 9394/1996, essa etapa deve ser

universal a todos que demandarem e tem como uma de suas finalidades “o aprimoramento do

* Trecho original: Ambas [percepgdes] reflejan una especie de sentimentalismo sobre los nifios y los
jovenes que no logra reconocer la diversidad de la experiencia vivida de la infancia, y de las
relaciones de los nifios con los medios. En este sentido, la idea tradicional de los nifios como seres
esenciamente inocentes y vulnerables a la influencia de los medios se equilibra con una visén
igualmente romatinca que los considera “sabios em los Medios” por naturaleza. En mi opinion,
ninguna ofrece una base real para politicas culturales, sociales y educativas que puedan permitir a
todos los jovens hacer frente a las cambiantes realidades culturaes en la que han nacido.”
(BUCKINGHAM, 2002, p. 70).

A LDB encontra-se disponivel para consulta no site da Presidéncia da Reptblica. In:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L.9394.htm. Acesso em: 2 de fev. de 2012.
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educando como pessoa humana, incluindo a formacdo ética e o desenvolvimento da
autonomia intelectual e do pensamento critico.”*® O local desse aprimoramento é a escola,
termo que esta presente em toda LDB como sin6nimo de instituicdo ou lugar no qual a
educacdo acontece, sem que o documento pressuponha uma defini¢ao do papel da escola.
Segundo Alves e Pretto (1999), a palavra escola em grego significa o lugar do écio,
tendo surgido para atender uma demanda de uma nova classe social que, ndo precisando
trabalhar, necessitava ocupar o seu tempo ocioso de forma nobre e que “[...] com o passar do
tempo comeca a perder esse significado, passando a ser vista como um lugar onde se vai
buscar e adquirir novas informag¢des, na maioria das vezes de forma descontextualizada.”
(ALVES; PRETO, 1999, p. 29). Esse lugar, que antes era concebido com espaco de ocupacdo
do tempo, tornou-se mais rigido e institucionalizado no qual os jovens, em grande parte, sdo
categorizados em alunos com necessidades e expectativas iguais. Nas palavras de Dayrell
(1996), a escola “é vista como uma instituicao unica, com os mesmos sentidos e objetivos,
tendo a funcdo de garantir a todos o acesso ao conjunto de conhecimentos socialmente
acumulados pela sociedade.” (1996, p. 4). Nessa logica instrumental, os conhecimentos
tendem a ser reduzidos em produtos, resultados e conclusdes, desconsiderando o valor
determinante dos processos. Mas Dayrell propde outras formas mais democraticas de se
entender o papel da escola, a partir do seu entendimento como um espaco sociocultural que,

por sua vez é
[...] entendida, portanto, como um espaco social préprio, ordenado em dupla
dimensdo. Institucionalmente, por um conjunto de normas e regras, que
buscam unificar e delimitar a acdo dos sujeitos. Cotidianamente, por uma
complexa trama de relacdes sociais entre os sujeitos envolvidos, que incluem
aliancas e conflitos, imposicdo de normas e estratégias individuais, ou
coletivas, de transgressio e de acordos. Um processo de apropriagao
constante dos espacos, das normas, das praticas e dos saberes que dao forma
a vida escolar. (DAYRELL, 1996, p. 2).
Nessa perspectiva, a escola se torna, muito além de uma instituicdo formal, o local
onde se oferecem diferentes experiéncias aos sujeitos e partir de relacionamentos com a
propria “escola, com os professores, com 0s pais, com os amigos, com a matematica, com as
madquinas, com o desemprego, com o futuroetc.” (CHARLOT, 2000, p. 79). Charlot (2000)
volta seus olhares para os sujeitos que fazem parte desse cotidiano escolar e compreende sua

trajetoria educacional a partir do conjunto de relacdes que o individuo ou grupos mantém com

% Trecho retirado do artigo 35, inciso III, da Lei 9394 de 1996, que rege as diretrizes e bases da
educacdo brasileira.
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aquilo que esta relacionado ao aprender e ao saber.

Para o autor, essa concepcao busca ndo se prender a “atrativos ideoldgicos”
(CHARLOT, 2000, p. 24) da analise da educagdo pelo sucesso versus fracasso escolar, que
somente considera os niveis de eficacia ou competéncias dos estudantes no dominio de
determinados conteudos. Pelo contrario, ele amplia o entendimento da educagdo para as
diferentes experiéncias possiveis com o saber e com o mundo, ora de aceitacdo, negacao,

comprometimento, descomprometimento, atragdo ou repulsao, entre outros:

O fracasso escolar ndo existe; o que existe sdo alunos fracassados, situacées
de fracasso, histérias escolares que terminal mal. Esses alunos, essas
situagOes, essas histérias é que devem ser analisados, e ndao algum objeto
misterioso, ou algum virus resistente, chamado “fracasso escolar.”
(CHARLOQT, 2000, p. 16).

O sucesso escolar costuma gerar seguranca ao jovem que busca independéncia para
“tornar-se alguém.” Charlot afirma que a sociedade moderna “tende a impor a figura do saber-
objeto [do sucesso escolar ao jovem] como sendo uma passagem obrigatoria, para [se] ter o
direito de ser “alguém” (2000, p. 72). Ao debater o assunto, o autor reforca que essa nao
deveria ser a unica forma possivel de relacdo com o saber e pontua que ndo basta ver o
aprender como forma de acesso a uma ou a outra posicdo social; pois o mais interessante é
compreender o aprender enquanto modo de apropriagdo do mundo pelos sujeitos.

Tampouco a pesquisa “Nas Maos dos Jovens” esta inserida nessa trajetéria escolar
formal, baseada no sucesso escolar. O estudo se posiciona diretamente junto a outras relacées
com o aprender e o saber, a partir de processos comunicacionais que acontecem no contexto
da disciplina Projetos Diversificados. A disciplina, na verdade, constitui-se como um projeto
interdisciplinar que contempla em seu nome a ideia de trazer conteudos flexiveis, diversos e
complementares ao curriculo tradicional. Por meio dessa outra relacdo é que podemos
identificar, em determinados momentos da pesquisa, o lugar do sujeito frente a escola e o seu
envolvimento com diferentes suportes tecnologicos como o celular, durante a sua constituicao
social enquanto estudante e jovem.

Mesmo que a construcdo de conceitos como Juventudes (com énfase na pluralidade da
denominacdo) e Geracao Digital ocorram em numa perspectiva sociologica - quando se faz
necessario estudar a a relagdo social com o saber, o aprender para Charlot esta relacionado ao
individuo antropoldgico que, ao nascer, ja estd submetido a “obrigacdo de aprender” para

poder construir-se e se tornar singular. “Esse sistema [de significados] se elabora no proéprio
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movimento através do qual eu me construo e sou construido pelos outros, nesse movimento
longo, complexo, nunca completamente acabado, que é chamado educacdo.” (CHARLOT,
2000, p. 53). Tal sentido de educacao dependeria, entdo, do “desejo de” aprender, e implica a
necessidade de mobilizacdo e envolvimento por parte dos jovens em uma dindmica constante
de troca com o mundo.

Na busca por estratégias, dinamicas ou acoes que dialoguem com o desejo de
movimento dos jovens rumo ao aprender e ao saber, é recorrente a utilizagdo de processos
comunicativos capazes de motiva-los. Analisada sob diferentes Oticas, a relacao da
comunicacdo com a educacdo aparece mais evidente em alguns conceitos e nomenclaturas.
Entre elas, podemos apontar a conceito de Educomunicacdo que abrange a leitura critica dos
meios de comunicacdo; mediacdao tecnologica na sala de aula; criagdo de ecossistemas
educativos em que a comunicagdo se relaciona com a cultura e reflexdo académica sobre a
interface entre a comunicacdo e a educagcdo (SCHAUN, 2002).

Também é comum o uso das midias na educacdo como papel formativo. Nesse sentido,
diferentes midias sdo utilizadas para interesses especificos e para a colaboracdo autoral na
producdo de contetidos pedagdgicos a serem trabalhados com os alunos, contemplando uma

nova area de estudo e reflexdo:

A preocupacdo com definicdes e conceitos desse novo campo explica-se pela
preocupacdao com a formacdo de educadores capazes de realizar
satisfatoriamente a integracdo aos processos educativos das novas e velhas
tecnologias de informacdo e Comunicacdo [...] que, na falta de nome
melhor, para assegurar um minimo de precisdo, vamos denominar midia-
educacdo. Tal conceito tem a vantagem da concisdo e de remeter ao conceito
internacionalmente usado, em inglés evidentemente, media-education, mas
que esta longe de obter unanimidade. (BELLONI, 2002, p. 42).

Mas a propria mobilizagdo dos estudantes vai além da recepcao de contetidos
midiaticos direcionados a eles. Em diferentes iniciativas de projetos de extensdo de
universidades, de organizacOes culturais e de comunidades escolares, os jovens sao
convidados a explorarem sua relacdo com o saber a partir da producdo direta de conteudos
audiovisuais. Atividades como essa sdo recorrentes, por exemplo, no trabalho de entidades
como a Associacdao Imagem Comunitaria, de Belo Horizonte. A entidade é uma organizacao
ndo governamental que atua em projetos audiovisuais”’ com estudantes e outros integrantes da

comunidade, por meio da colaboracdo de profissionais da comunicagao e da educagao.

¥ A relagdo de projetos audiovisuais da Associacdo Imagem Comunitiria estd disponivel em
http://www.aic.org.br/. Acesso em: 25 de dez de 2011.
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3 Celular: suporte para midias e meios de Comunicacao

Antes de nos aprofundarmos sobre o celular como um suporte, é interessante
direcionarmos alguns rumos conceituais basicos na Comunicacdo para evitar possiveis
conflitos entre conceitos. Inicialmente, podemos citar a denominacdo meios de Comunicacao
pelas teorias de informacdao como tecnologias a servico de sistemas de comunicagdo que
envolvem tanto a armazenagem, quanto o processamento e a transmissao de mensagens e que,
principalmente “controlam o transito de pessoas e produtos, dos sinais de transito a
linguagem.” (KITTLER, 2005, p. 76). Ao mesmo tempo, nessa complexidade de fluxos,
podemos perceber os meios de Comunicacdo voltados para a sociedade em sua funcao social,
a partir do didlogo ou das mediagOes socioculturais estabelecidas entre os individuos
(MARTIN-BARBERO, 1997).

Essas tecnologias de Comunicacdo Social, ou os meios de comunicacdo, possuem
suportes préprios por onde se consolidam tais fluxos culturais, que sdo, resumidamente,
ferramentas fisicas com configuracdes técnicas especificas, ou seja, sdo o equipamento.
Nesses suportes, veiculam-se diferentes midias, entendidas “como objetos culturais
capacitados pelas tecnologias de comunicacdo em rede.” (MANOVICH, 2005, p. 27). Em
outras palavras, as midias sdo objetos culturais que podem ser produzidos, armazenados e
distribuidos por diferentes suportes, normalmente a servico dos meios de comunicagdo. Lev
Manovich (2005) distingue as midias como novas midias ou simplesmente midias, a partir do
seu foco de distribuicdo. O escritor também cita que tal classificacdo deve ser revisada
periodicamente, uma vez que a tendéncia atual é que todas as midias se voltem para a
distribuicao final:

[...] a internet, os sites, a multimidia de computadores, os jogos de
computadores, os CD-ROMs e o DVD, a realidade virtual e os efeitos
especiais gerados por computador enquadram-se todos nas novas midias.
Outros objetos culturais que usam a computacdo para a producdo e o
armazenamento, mas ndo para a distribuicédo final — programas de televisao,
filmes de longa-metragem, revistas, livros e outras publicacdes com base no
papel, etc. - ndo sdo novas midias. (MANOVICH, 2005, p. 28).

De qualquer maneira, as midias enquanto objetos culturais estdo associadas
intrinsecamente ao formato de seus contetidos, enquanto os meios estdo associados

diretamente aos suportes e tecnologias que permitem os fluxos de comunicacdo. Contudo,
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uma simples leitura de resultados encontrados em mecanismos de buscas na internet,”

demonstra que meios e midias costumam ser utilizados como siné6nimos. Mas, analiticamente,
é estratégico separar a funcdo de cada um: o meio como uma tecnologia em prol de um
sistema de comunicacdo, e a midia como o objeto cultural de conteidos audiovisuais, que
podem ou ndo participar da complexidade de um meio de comunicagao social.

Se pensarmos na televisao, podemos vé-la como um meio de comunicagao social que
possui uma linguagem propria — estrutura, codigos, repertério, contexto etc (MACHADO,
2000). Em sua estrutura, apresenta niveis de programacdo que envolvem o sistema de
transmissao (analogica ou digital) compativel com o suporte televisor, preparado para traduzir
seus dados em imagens que, por sua vez, sdo executadas de acordo com o objeto cultural
produzido, normalmente videos. Ja a internet é outro exemplo de meio de comunicagdo que
agrega maior numero de midias devido a sua capacidade computacional, desde videos até
diferentes jogos.

E quando falamos de celular? Como entendé-lo? Quando visto pela 6tica da
regulamentacdo, trata-se de uma estacdo movel utilizada pelo Servico de Telecomunicagao
Movel (SMP), para se comunicar com outras estagdes, mdoveis ou ndo. Em outras palavras,
um suporte de comunicacdo interpessoal e portatil que permite fluxos de comunicacdo. O
SMP e o proprio aparelho estdio em constante expansdao desde a aprovacdo de seu
regulamento® em 2007. Assim, a expansdo do aparelho celular ja é superior a de outros
aparelhos midiaticos como radio, internet e televisdao (SIQUEIRA, 2009, p. 43). Os dados da
Anatel de junho de 2009 confirmaram a tendéncia também no Brasil, que registrou mais de
5,7 milhdes de celulares compativeis com a tecnologia 3G®, responsavel por realizar
conexoes a rede em velocidades comparaveis a banda larga residencial.

O aparelho em si é um suporte que, a depender de sua proximidade técnica de
configuracdo com a de um computador pessoal, estd programado para receber diferentes
midias (video, fotografias, gravacoes de audio) como também permite o acesso a outros meios
de comunicacdo (radio, televisao, internet etc.). Para Siqueira (2009), os celulares funcionam

como se fossem pequenos computadores que processam e produzem conteidos com certa

*® O mecanismo utilizado foi o site www.google.com.br, e as palavras chaves digitadas:

meios+de+comunicagdo+midia.

Regulamento do Servico Movel Pessoal, anexo da resolucdao da Anatel n°. 477, de 7 de Agosto de

2007. In: http://www.teleco.com.br/legis_smp.asp. Acesso em: 20 de nov de 2011.

% Dados sobre o crescimento da tecnologia 3G podem ser encontrados no  site:
http://www.ucel.com.br/3g.asp. Acesso em: 20 de dez de 2010.
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limitacdo técnica — mesmo que seja o tamanho do aparelho - e possuem a vantagem da
mobilidade, ja que os carregamos nas maos, nos bolsos e para qualquer lugar. Assim, um
celular pode estar preparado para produzir suas proprias midias: filmar, fotografar, gravar
sons, entre outros.

O pesquisador Amary Fernandez (1997), em seu estudo sobre celulares e jogos
digitais, aponta que a utilizacdao do celular é realizada, de forma significativa, como uma
central multimidia de entretenimento (FERNANDEZ, 1997). O uso da internet 3G
potencializa essa central, uma vez que conecta o aparelho a rede de computadores e permite a
troca de dados em velocidade suficiente para se compartilhar fotografias em sites como o
http://twitpic.com ou o http:/flirck.com, que armazenam e expdem fotos enviadas
digitalmente por usuarios cadastrados.

Dessa forma, a escolha do video do celular como ponto de partida para se discutir as
mediacoes do sujeito jovem se da por seu hibridismo enquanto suporte de midias e meios. Da
mesma forma, os jovens foram escolhidos por carregarem o celular frequentemente para seus
locais de convivio. Outros grupos sociais também o fazem, mas esse grupo costuma ter um
contato mais contemporaneo com as tecnologias e estd o em um momento formal de relagao
com o aprender e o saber, no qual existem muitas novidades a serem experimentadas.

Familiarizados com as tecnologias, esses individuos utilizam as midias para se
relacionarem socialmente, seja por meio de textos via SMS, e-mails, publicacdes em blog e no
Twitter, seja por meio de imagens estaticas e em movimento, por meio de compartilhamento
de fotos em ambientes virtuais como o Flirck e o Picasa, ou de videos em paginas de

compartilhamento como o Youtube.
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3.1 Usos do celular

Nao interessa a essa pesquisa o fascinio que uma tecnologia como o celular
proporciona ao ampliar as possibilidades de Comunicacdo. A novidade tecnologica tende a ser
passageira como o préprio debate sobre midias - novas versus tradicionais (MANOVICH,
2005, p. 28). Por esse motivo, uma atencao demasiada sobre a tecnologia poderia distorcer a
analise da pesquisa, ja que o fundamental sdo as relacGes de seus usos possiveis entre 0s
jovens, dentro de uma visdo comunicacional e educacional. Nesse sentido, a revista cientifica
“Comunicar” propde, em sua publicacdo de nimero 33, uma analise teérica do uso dos
telefones moveis por adolescentes®. O artigo busca ser um ponto de partida para outros
estudos empiricos centrados nos hdabitos das novas formas de relacdo dos jovens com a
telefonia movel, assim como os possiveis riscos associados a um uso indevido dessas novas
tecnologias. (GARCIA; MONFERRER, 2009).

Mesmo sem destacar um uso especifico, como é o caso do video no celular, os autores
criam marcos categoricos para classificar as diferentes dimensdes e funcionalidades do celular
a partir dos seus usos e do que vém apontando estudos com jovens na Espanha, no México e
em outros paises. Primeiramente, a proposta de analise considera uma dimensao instrumental,
uma vez que o celular pode ser entendido como um “instrumento multiuso de comunicagao,
expressdo, 6cio e informacéo, dotado de um elevado componente de autonomia (GARCIA;
MONFERRER, 2009, p. 88, traducdo nossa),* proporcionado pelo grande leque de utilidades
técnicas do suporte: chamadas, agenda eletronica, videos, fotos, GPS, album de musicas,
acesso a internet, entre outros. Esse modelo tedrico também propde uma segunda dimensao
voltada para as referéncias identitarias dos jovens. Essas dimensdes e suas derivacdes de uso

foram aproveitadas para a analise dos videos nessa pesquisa.
3.2 Repertodrios tematicos e estéticos dos videos
Em buscas por palavras-chave em bibliotecas e em textos cientificos, é possivel inferir

que ainda ndo ha uma literatura consistente que aponte linguagens e técnicas audiovisuais

comuns as producoes de videos com celular. Assim, como forma de promover o didlogo sobre

3! Titulo original do artigo: “Propuesta de andlisis tedrico sobre el uso del teléfono mdévil en

adolescentes”. (GARCIA; MONFERRER, 2009, p. 83-92).
Trecho original: “instrumento multiuso de comunicacién, expresion, ocio e informacién, dotado de
un elevado componente de autonomia” (Idem, 2009, p. 88).
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esse novo modo de producdo e os estudos ja existentes sobre o video, buscamos referéncias
em outras trajetorias como: a consolidagdo do cinema e a televisdo enquanto linguagens,
surgimento do video-tape, popularizacdo do videocassete; cameras filmadoras analdgicas e,
mais recentemente, tecnologias digitais.

Para Arlindo Machado, os videos apontam tendéncias e possibilidades de discursos
estéticos, ou seja, “um repertorio geral de tendéncias” (MACHADO, 1997, p. 193). Segundo
o autor, o discurso videografico é impuro por natureza, pois reprocessa formas de expressao ja
existentes em outros meios, “atribuindo-lhes novos valores, e a sua “especificidade”, se
houver, esta sobretudo na solucdao peculiar que os produtores de video dao ao problema da
sintese de todas essas contribuicoes” (MACHADO, 1997, p. 190).

Como as tecnologias estdo sempre em constante mudanca, suas possibilidades de uso
crescem e, com elas, surge um vasto repertorio de obras audiovisuais. “Cada obra, na verdade,
reinventa a maneira de se apropriar de uma tecnologia enunciadora como o video”
(MACHADQO, 1997, p. 200). Os jovens também participam dos processos de reinvencao das
formas audiovisuais, a partir de suas apropriacdes e referéncias culturais. Afinal, a produgao

audiovisual é decorréncia direta de fendmenos culturais, ou seja

[...] de um certo estagio de desenvolvimento das técnicas e dos meios de
expressdo, das pressdes de natureza socioeconOmica e também das
demandas imagindrias, subjetivas, ou, se preferirem, estéticas, de uma época
ou lugar.” (MACHADO, 1997, p. 191).

Em 1999, o professor e pesquisador em cinema Roy Armes estudou o significado dos
videos nos meios de comunicagdo e abordou quais foram os impactos e estéticas presentes no
som e na imagem com o surgimento dessa tecnologia, a partir de uma visao tecnologica e
historica. Armes pergunta em seu livro On Video a seguinte questdo: “mas sera que 0s meios
do século XX — e particularmente o video — possuem algo de diferente para oferecer em
troca?” (ARMES, 1999, p.227).

Considerando a época, poucos anos depois do advento do computador pessoal (PC), o
autor tenta responder sua inquietagdo a partir da relacao do video e computador. Armes aponta
que ha poucos estudos sobre o papel cultural do computador e sua relacio com o video.
Mesmo assim considera que o PC lida com o espaco e o tempo de uma nova maneira e, nesse
sentido, o video “na era do computador” pode registrar e tornar a historia mais acessivel as

novas geragoes, e pode ir além, sendo simultaneamente “um meio criativo independente que,

ao mesmo tempo que reflete ou repete conquistas passadas, pode ser encarado como a nova
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fusdo de som, imagem e atuagdo, novas maneiras de representar tempo e espaco.” (ARMES,
1999, p. 230).

Entretanto, Armes ainda estava vinculado a um histérico onde o video tinha o
armazenamento e a gravacdao como alguma de suas caracteristicas essenciais, até mesmo pelo
fato de o video-cassete ter sido o suporte comum para tal finalidade. A partir do
desenvolvimento tecnolégico e com o advento da internet, o video passou a ter também um
caréter de transmissdo de contetidos do momento, que podem ou ndo ser armazenados. E o
caso dos programas de conversa instantanea que aderiram a webcam para transportar imagens
e som, em tempo aparentemente real,” & outra ponta da conexdo, no que chamamos
comumente de videoconferéncia. Muitas vezes, o conteido transmitido tem menos
importancia do que o fato de transmiti-lo. Podemos citar o caso de um video transmitido por
uma pessoa de Sdo Joaquim (SC) pela webcam,* via site http://twittcam, em agosto de 2010.
Nessa transmissao, o morador da cidade exibiu neve ao vivo. Poderia ser apenas mais uma
nevasca trivial para a regido, mas se consolidou na internet como um evento de repercussao
para pessoas de outras localidades do pais que nunca vivenciaram essa experiéncia climatica.

As tecnologias atualmente disponiveis ora possibilitam a transmissdo e o acesso, ora
facilitam a gravacdo e reproducdo de produtos audiovisuais. O resultado disso é um vasto
material de conteudos audiovisuais disponiveis, que é ampliado a cada dia com o
barateamento de suportes de gravacdo, como cameras fotograficas digitais e os celulares.
Recentemente, a tecnologia 3G favoreceu uma nova modalidade de filmagem no celular, em
que as cenas capturadas no momento da gravacao sao transmitidas simultaneamente para a
internet, como um link ao vivo. Dessa forma, essa pesquisa se volta para a experiéncia e a
interacdo dos jovens que se encontram em uma nova relacdo com a producgdo de videos: uma
vez em que se decida filmar algo, ndo ha necessidade de utilizar grandes aparatos ou
intermediarios para iniciar a gravacao, ja que o celular nas mdos dos jovens € o uUnico
requisito técnico minimo obrigatorio.

Nesse sentido, os jovens precisam se posicionar diante de uma nova forma de
participacdo no processo de consumo e producdo audiovisual e decidir o que e como produzir

com o celular. Na década de 80, com a popularizagdio do video, muitos produtores

¥ O termo “aparentemente” se deve ao fato de que a transmissdo ocorre pela internet com um

pequeno delay (atraso) em relacdo ao momento do acontecimento.

* Este e outros exemplos de contetidos transmitidos para a internet podem ser encontrados no link
http://nasmaosdosjovens.dissonante.org/2010/08/videos-ao-vivo-na-internet-chamam-atencao-nas-
duas-ultimas-semanas/. Acessado em: 2 de dez de 2010.
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audiovisuais, comumente chamados de videomakers, também precisaram se posicionar em
relacdo a linguagem que adotariam ou criariam para o video. Naquela época, os videomakers

buscaram respostas na experimentagdo, conforme relata Machado:

No terreno especifico do video, a video-arte, de um lado, e as alternativas
militantes ou comunitarias, de outro, experimentam solucoes de linguagem
francamente opostas aos modelos praticados nos canais televisuais, estes
também ja bastante diversificados e hibridos. (1997, p. 192).

Nos dias atuais, uma questdo a ser observada nos repertérios dos sujeitos pesquisados
é se os mesmos reproduziram posturas e formatos das linguagens predominantes da televisao
e do cinema; ou se suas producdes com o celular apontaram para novos repertorios estéticos e
de interesse por tematicas sociais, conforme ocorreu no advento do video. Uma pesquisa
internacional sobre o uso de multimidia chegou a pesquisar sobre as demandas dessas
tematicas, e “revelou interesse muito mais profundo pelo uso de multimidia para acesso a
informacdo, questdes comunitarias, envolvimento politico e educacao que para mais opcoes
de programacoes televisivas e filmes” (CASTELLS, 1999, p. 455). Assim, se por um lado ha
uma demanda de recepcdo, falta saber se ha, também, uma demanda pela producdo desses
repertorios.

Dessa forma, em vez de enquadrar a producdo do suporte celular em uma outra
linguagem audiovisual ja consolidada (filmes, programas, de televisdo, video-arte etc),
interessa mais a essa dissertacao encontrar pontos de convergéncia e didlogos para debater
como os estudantes se apropriaram de diferentes cédigos (enquadramento, movimento de
camera etc) e formatos (video-arte, ficcdo, video-clipe, reportagem, documentario, entre

outros), descobrindo-se produtores de sua prépria comunicagao.

3.3 Producdes em tempo real

Uma vez em que o aparelho celular tornou-se multifuncional e passou a acessar a
internet, surgiram diferentes aplicativos especificos para facilitar a alimentagdo da web pelo
aparelho. O site http://qik.com disponibiliza um software de mesmo nome para ser instalado
em varios modelos de celulares que favorece a transmissdao dos dados da camera do celular
para a internet. O Qik também serve como repositorio desses videos que, uma vez

transmitidos, ficam armazenados na rede para acesso posterior. Essa possibilidade de uso foi
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colocada pela pesquisa junto aos estudantes para ser refletida, avaliada e apropriada. O
aplicativo Qik é apenas um de muitos programas que sdo disponibilizados gratuitamente.® Em
relacdo aos outros, sua vantagem estd na compatibilidade com varios modelos de celular.
Como funcdo basica, assim que o botdo gravar/rec da camera é acionado, o programa
comprime, em pacotes de bytes, os dados eletronicos das imagens capturadas e os envia
continuadamente, por meio da rede, para o servidor do site. Contudo, o que esta sendo
transmitido chega com um certo atraso (ou delay), assim como ocorre em outras tecnologias
de transmissao - links ao vivo na TV, por exemplo. O delay é maior ou menor dependendo de
uma série de fatores técnicos, entre eles a velocidade de trafego de dados na rede 3G. Mesmo
assim, considerando todos os percursos para se chegar de uma ponta a outra, a sensacao
prometida pelo programa é que o contetido que esta sendo gravado chega aos olhos de quem
assiste no mesmo instante.

Esses procedimentos de transmissdao simultanea de dados de audio e video sdo
chamados de streaming e acontecem, por exemplo, durante videoconferéncias realizadas por
meio de softwares como o MSN e o GTALK, a partir de uma webcam e uma conexdo a
internet. De acordo com pesquisa apresentada no Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacdo (INTERCOM) de 2005, pesquisadores do Centro de Informatica da
Universidade Federal do Para mostraram que o streaming favorece o uso de bandas pequenas
de internet, ao contrario do sistema tradicional de upload e posterior download de um arquivo.
A facilidade do streaming se deve a transmissdao sequencial de dados de forma continua,
decodificando-os pouco a pouco, no decorrer da transmissdo. Tais explicacdes técnicas
justificam como essas tarefas ocorrem em velocidade suficiente para se dar ao usudrio a
impressdo de transmissdao em tempo real.

Quando havia apenas o video-cassete e cameras filmadoras de grande porte, a relagdo
com o tempo e a captacdo do real se configuravam de forma diferente. Machado (1997)
elenca que a producao de videos dessa época esta diretamente relacionada a sua poés-
producdo. Assim, o “real” era apenas matéria-prima para que o video fosse, entdao, concebido

pelo processo de pds produgao:

* No site Master New Media é possivel encontrar uma relagdo descritiva dos programas mais comuns
usados para transmitir videos pelo celular. In: http://tinyurl.com/robingood. Acesso em 10.1.2011.
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A imagem eletr6nica se mostra ao espectador ndo mais como um atestado da
existéncia prévia das coisas visiveis, mas explicitamente como uma
producdo do visivel, como um efeito de mediacdo. O que a cAmera capta do
“real” é apenas uma matéria-prima para o posterior trabalho de producao
significante, razdo por que se pode dizer que, ao contrario do cinema, o ato
inaugural no universo do video reside mais propriamente nos trabalhos de
p6s-producdo” (MACHADO, 1997, p. 209).

Porém, com as novas possibilidades tecnol6gicas, a influéncia do tempo real na
relacdo de consumo e producao de video precisa ser revisitada, tendo em vista a expansao de
inimeros softwares de atualizacdo de conteddos “ao vivo” na internet pelo proprio aparelho
celular, quando conectado a rede. Até meados da década de 90, antes da popularizagdo da
internet, a maioria dos processos de producdo de audio e video - exceto aqueles transmitidos
necessariamente ao vivo, como links e partidas de futebol - passava por diferentes etapas de
pos-edicdo. Hoje, qualquer pessoa com mecanismos adequados pode produzir videos e, no
mesmo instante, disponibiliza-los na internet para, em seguida, receber um comentério sobre o
mesmo. A reorganizacdo do espaco e tempo é tema constante em autores do século XX que
consideram o desenvolvimento das telecomunica¢des uma nova forma de se entender como o
espaco e o tempo se relacionam.

O socidlogo John Thompson considera que mesmo com distancias espaciais maiores, a
demora temporal entre a circulacdo de informacdes e contetidos foi virtualmente sendo
eliminada, citando como exemplo o préprio aparecimento do telégrafo. Outra percepcao do
autor estd na separacao entre tempo e espaco, no qual o “aqui e agora” deixa de ser necessario
e emerge “um sentido de 'agora’ ndo mais ligado a um determinado lugar (THOMPSON,
1998). A ndo necessidade de presenca fisica no local do ocorrido para que um evento fosse
percebido e sentido foi chamada por ele de “descoberta da simultaneidade ndo espacial”, de
tal maneira que, com o “advento da disjuncdao entre espaco e tempo trazida pela
telecomunicacdo, a experiéncia da simultaneidade separou-se de seu condicionamento
espacial” (THOMPSON 1998, p. 37).

Em outras palavras, caso um estudante fosse gravar um festival de musica estudantil
com o celular para depois mostrar aos irmdos que estdo em outro estado, 0 mesmo poderia
convida-los a fazer parte do show, assistindo ao video pela internet, enquanto o estudante o
transmite localmente. Essa situacdo hipotética e outras foram apresentadas como
possibilidades aos estudantes do CEMEB que, ao seu modo, escolheram como se

apropriariam do tempo real a partir de seus reais interesses e possibilidades.
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3.4 Do suporte as mediacoes

O uso do celular, da internet e da producao em tempo real colocam em debate o
mundo virtual como espaco de valorizacdo da imagem. “Nesse ambiente, a imagem constitui
o sujeito e a sociedade” (RABELO, 2007, p. 171), em que o homem interage com o virtual a
partir das maquinas que o colocam dentro desse espaco, inclusive permitindo a nossa
mudanca de percep¢ao do mundo e dos sentidos, que sdao estimulados pelo real. Esse lugar de
interacdes é definido como cibercultura por Pierre Lévy (1999), afirmando que o termo esta
“diretamente relacionado com as modificagdes sofridas pelas pessoas em suas interagoes com

as novas tecnologias.” (LEVY, 1999, p. 17).

O homem torna-se, em cada momento de sua historia, sujeito adequado a
vivenciar e compreender o meio em que esta inserido. Se nos tornamos
visuais com a imprensa, tornar-nos-emos “zappeadores” fragmentados com a
cibercultura, capazes de vivencid-la e compreender os objetos e as
mensagens frutos desse meio.” (RABELO, 2007, p. 172).

A internet também se torna responsavel pela criacdo dessa nova relacdo com o espaco
de manifestacdo cultural. Lev Manovich (2005) traz uma distingdo entre os estudos sobre as
novas midias e a cibercultura, considerados por ele como dois campos de pesquisa distintos.
Quando trata-se da cibercultura, os pesquisadores tendem a considerar os varios fenémenos
sociais associados a internet e outras novas formas de comunicacao em rede. Como exemplo,
Manovich cita a “a questdo da identidade on-line, a sociologia e a etnografia do uso do e-mail,
o uso dos telefones celulares em varias comunidades [...].” (2005, p. 27). Em contraponto, o
estudo dos objetos culturais capacitados pelas tecnologias de comunicacdao em rede e por
outras formas de computacdo estaria sob responsabilidade do estudo das novas midias,
“resumindo: a cibercultura concentra-se no social e na rede; as novas midias concentram-se
no cultural e na computacdo.” (MANOVICH, 2005, p. 27).

Frente aos desafios da pesquisa “Nas Mados dos Jovens”, a separacdo feita pelo autor
torna-se impraticavel, uma vez que o uso de celulares na producao de videos por jovens
envolve tanto aspectos de socializacdo entre eles, quanto de manifestacGes culturais a partir
do uso de tecnologias computacionais que ndo estdo necessariamente em rede. Assim, para
posicionar a pesquisa diante dos dois estudos, foi possivel encontrar na publicacdao “Dos
Meios as Mediacoes” (1997) de Martin-Barbero um equilibrio de campo de estudo em que a

comunicacdo e a tecnologia fazem parte de um mesmo ambiente de manifestagdes culturais,
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consumidas, apropriadas e produzidas pelos sujeitos. Tal caminho ndo descarta um possivel
tensionamento tedrico entre o estudo sobre as novas midias e a cibercultura, mas encontra um
lugar seguro para responder as inquietacdoes dos jovens na escola, que se apresentam em
determinados momentos desconectados de relacdes em rede e voltados somente para
expressoes culturais em videos e, em outros instantes, envolvidos em processos de
socializacdo virtual, a exemplo de trocas de ideias por e-mails para a producdo de um roteiro
coletivo de video com celular (ANEXO C).

Dessa forma, a pesquisa toma como referéncia algumas contribui¢des histéricas dos
Estudos Culturais (EC), que estiveram intimamente vinculados com as relagdes sociais, de
classe, estratificacOes sociais, estruturacao étnica e opressao de idade, entre outros. O
percurso histérico dos Estudos Culturais, influenciado pelo pensamento marxista, considera
que os processos culturais, assim como a economia, seriam a base para a producao da vida, de
tal forma que “a parte mais dificil e interessante de toda a andlise cultural, nas sociedades
complexas, é a que procura compreender o hegemonico em seus processos ativos e
formativos, mas também em seus processos de transformacao (WILLIAMS, 1980, p. 135,
traducdo nossa).*

Williams estuda a materialidade da cultura, na qual considera necessario resgates
sociais para os processos culturais, a exemplo da pintura e da literatura, e ndo somente a
compreensdo de determinagdes de fins economicos. Logo, a cultura ndo poderia ser vista
como “um campo autbnomo nem externamente determinado, mas [sim como] um local de
diferencas e de lutas sociais.” (JOHNSON, 2000, p. 13).

Nessa perspectiva, as abordagens dos Estudos Culturais centraram-se em diferentes
formas culturais: a partir das atividades de producdo; do texto em si, ou seja, do produto de
suas intencdes a serem consumidas; e das proprias culturas vividas. Esta dltima forma se
direciona em defesa de grupos subordinados, busca politicas de representacdo e critica as
formas publicas dominantes. O ponto de interseccao com o objeto de pesquisa estd na
percepcao das relagcdes de consumo e producao de contetidos pelos jovens, que ndo sdo apenas
alvo de estratégias de consumo, mas também consumidores e produtores de sua propria

realidade.

% Trecho original: “la parte mas dificil e interessante de todo andlisis cultural, en las sociedades
complejas, es la que procura compreender lo hegemonico en sus procesos activos e formativos,
pero también em sus procesos de transformacion.” (WILLIAMS, 1980, p. 135).
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As experiéncia do cotidiano dos estudantes aliada ao suporte celular pode trazer novas
formas subjetivas de representagdo social, dependentes do contexto e do lugar de fala desses
jovens. A busca pelo entendimento de culturas como praticas de manifestacdo e resisténcia,
principalmente de grupos marginalizados ou silenciados, esta presente nos Estudos Culturais e
é revisitada a partir da forte influéncia das pesquisas dessa corrente sobre a juventude e sua

conceituacao como espaco de expressao de micropoliticas de resisténcia:

Ao tratar com seriedade respeitosa praticas reputadas, em geral, como
insignificantes ou inconsequentes, os estudos culturais britanicos dos anos
1970 contribuiram, de fato, para uma relevante reformulacdo tanto na agenda
especifica de pesquisa sobre a juventude quanto na abordagem mais geral da
vida cotidiana — conceituada ndo somente como um espaco de sujeicdo e
alienacdo, mas como uma plataforma de fomento e expressdo de
micropoliticas de resisténcia.” (FREIRE FILHO, 2007, p. 167)

Atitudes que poderiam ser entendidas como modismos podem revelar, na verdade,
diferentes olhares sobre a resisténcia e representacao. A presenca do celular no cotidiano dos
jovens esta contida nos discursos midiaticos publicitarios como marca de pertencimento
social, do estar inserido ou do estar “conectado”. Mas o papel que assume o aparelho e suas
significacdes entre adolescentes ainda exige um longo percurso de pesquisa. O “ter um
celular” ndo garante por si s6 o pertencimento, ja que esta depende diretamente das
ressignificacoes de seu uso pelos jovens.

Nesse sentido, ndo se trata de colocar o foco no tecnolégico, mas em compreender
COmo 0s jovens se organizam e em que ponto a presenca de um suporte pode colaborar para
mediar, interferir, reforcar interesses ou até mesmo modificar atitudes. Segundo Freire Filho

(2007), os Estudos Culturais, ao vincularem o conceito de cultura a uma problematica de

poder, tornam inevitavel o debate sobre dominacées e resisténcias:

Tais contendas constituem a prépria esséncia do protocolo analitico do novo
campo de investigacdo, cujo objetivo principal é, em poucas palavras,
esmiucar (por meio de andlises textuais e abordagens etnograficas) de que
maneiras os recursos culturais funcionam tanto para forjar a aceitacdo do
status quo e a dominacdo social quanto para habilitar e encorajar os estratos
subordinados a resistir a opressdo e a contestar ideologias e estruturas de
poder conservadoras.” (FREIRE FILHO, 2007, p. 21)

Para conhecer a fundo o ponto de fala dos grupos, os Estudos Culturais deram grande
importancia ao trabalho etnografico, jA que esse “acentua a importancia dos modos pelos
quais os atores sociais definem, por si mesmos, as condi¢cdbes em que vivem.”

(ESCOSTEGUY, 2000, p.143). Mesmo que a estratégia metodoldgica utilize instrumentos
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como a Observacdo Participante, comuns aos estudos etnograficos, o conhecimento minimo
dos aspectos culturais dos jovens envolvidos com a producdo de videos a partir do celular
também pressupOe, antes de tudo, uma vivéncia direta com tais jovens. Esse convivio precisa
considerar criticamente o papel do celular para saber até que ponto contribui, de fato, para
relacdes cidadds (GARCIA-CANCLINI, 1999) entre o consumo e a producdo cultural dos
sujeitos, ou se apenas faz parte de mais um produto mercadolégico que visa um consumo
desenfreado. Assim, torna-se importante a esse trabalho a capacidade de considerar nas
culturas vividas dos jovens, e na sua experiéncia com os meios de producdo, aspectos de
percepcao da construcao de identidades, desejos e possibilidades de mudanca.

Considerando a grande difusdo que o suporte celular possui no Brasil e no mundo,
deve-se tomar cuidado ao tratar do tema para evitar o deslumbramento sobre as facilidades e
inovacdes tecnologicas, que seriam por si s6 democratizantes e que promoveriam quebras de
paradigmas na sociedade. Nesse ponto, é importante destacar como Martin-Barbero faz uma
releitura posterior sobre o trabalho de Walter Benjamin para ilustrar as relacdes entre as
modificacdes provocadas pelas tecnologias de comunicacdo de larga escala e a sociedade.
Diferente do que os autores mais conservadores da Escola de Frankfurt ponderaram na época
da publicacdo de “A obra de arte na época de sua reprodutibilidade técnica” (1969), Martin-
Barbero considera que as reflexdes de Benjamin ndo se tratavam de nenhum otimismo
tecnoldgico que fosse capaz de promover rompimentos, ou revolugdes dentro do sistema. Na
verdade, “sua analise das tecnologias aponta entdo para outra direcdo: a abolicdo das
separacdes e dos privilégios.” (MARTIN-BARBERO, 1997, p. 75).

Logo, ndo importava a Benjamin debater se fotografia era arte ou ndo, mas sim como
ela transformava a propria arte, os seus modos de producdo e de alcance. Da mesma maneira,
ao se tratar do celular, antes de pensar se o aparelho é suporte proprio ou ndo para producées
audiovisuais, torna-se mais convidativo e interessante perceber como o seu uso pode ser
apropriado de acordo com as experiéncias daqueles que o possuem.

Contudo, é evidente que o uso do celular pela populacdo carrega intrinseco o interesse
de exploragdo comercial do aparelho. Praticamente todas as operacdes de telefonia mével sao
tarifadas com excecdo das funcionalidades vindas de fabrica, a exemplo de uma camera
digital. O bloco optico acoplado ao aparelho varia em termos de qualidade a depender do
quanto se pode gastar na escolha do modelo do celular. Ainda assim, todas as cameras

permitem o registro e armazenamento audiovisual do momento, mesmo com limitacdes de
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captacdo de luz, som, enquadramento e de outras técnicas oriundas do cinema e da televisao.
Tomando como base Martin-Barbero (1997), a relacdo de conflito entre os interesses

hegemodnicos do mercado e as possibilidades de apropriacdao das tecnologias para outros fins

pelos jovens podem ser justificaveis, uma vez que as duas assertivas nao sao excludentes, mas

correlacionais.

nem toda assimilagcdo do hegemdnico pelo subalterno é signo de submissao,
assim como a mera recusa ndo é de resisténcia, e que nem tudo que vem 'de
cima' sdo valores da classe dominante, pois ha coisas que vindo de la
respondem a outras logicas que ndo sdo as de dominacdao.” (MARTIN-
BARBERO, 1997, p. 107).

Mesmo diretamente ligada aos interesses de mercado e potencializada pelo discurso
midiatico, a relagcdo entre o consumo tecnologico e a juventude ndao implica uma imposigao
dominante externa aos interesses dos proprios jovens. Diferentes estudos na area da psicologia
social e educacional reforcam as afinidades de uma geracdao com as tecnologias nas quais a
“integracdo social e a socializacdo, em muitas situacoes, se ddo mais no espago virtual do que
no espaco da realidade concreta” (CALIPO, 2008, p. 2).

Apesar de o celular e de a internet ainda ndo atingirem parte consideravel da
populacdo e dos municipios brasileiros, devido a disparidades economicas, sociais, e de
interesse politico das operadoras de telefonia e internet, os jovens possuem familiaridade com
o meio, conforme ja revelava uma pesquisa realizada pela emissora MTV (DOSSIE, 2005),

que entrevistou 2.359 jovens, entre 15 e 30 anos, das classes A, B e C das cidades de Sao

Paulo, Rio de Janeiro, Brasilia, Salvador e Porto Alegre:

Destacou-se nesse estudo que: 55% dos entrevistados acreditam que a
Internet melhora os relacionamentos, um dos motivos apresentados pelos
analisadores para esse resultado é o fato dos jovens conhecerem e operarem
tranquilamente as ferramentas da web. Basta ver que 59% deles conhecem
os blogs; 51% sabem o que sdo fotologs; 71% conhecem programas de
comunicacdo instantanea (dados que aumentam quando a faixa etaria
diminui).” (CALIPO, 2008, p. 7).

O Dossié mostrou também que o celular, ja em 2005, era um suporte bastante utilizado
pelos jovens: 96% dos entrevistados disseram que utilizam celular para fazer ligacées e 79%
mandam mensagens SMS. Outros dados relevantes sdao que 71% dos entrevistados possuem

celulares, nimero crescente se comparado aos dados da mesma pesquisa em 1999, que

encontrou somente 19% dos jovens em posse do aparelho.
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Outra motivacdo pela producdo dos videos em questdio é a possibilidade de
compartilhd-los em rede. Uma vez que a juventude se localiza em um cenario de
convergéncias em rede, o uso do celular também ndo fica desatrelado desse sentido. A
participacdo dos jovens em midias sociais é mais frequente naquelas que sdao organizadas e
intituladas como redes sociais como o Twitter, o Orkut e o Facebook. (FORMENTIN, C. N.;
LEMOS, M, 2011). Dessa forma, surgem novos aplicativos para o celular, cujos usudrios,
aliados a sua mobilidade, acessam tais ferramentas de rede e esperam transportar diferentes
experiéncias culturais dos jovens ao mundo virtual por meio de registros em texto, foto e
video, pois somente por meio da alimentacdo da rede é que se estabelecem outras logicas
como das propagandas gratuitas que acompanham essas midias. Tais pontos também foram

observados ao longo da experiéncia e abordados nos capitulos 6 e 7.
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4 Estratégia metodologica: Pesquisa Participante

Para a definicdo da melhor estratégia metodolégica, tomou-se como um primeiro
passo a busca por uma bibliografia “reflexiva sobre métodos e técnicas” (BONIN, 2006, p.
37), capaz de apontar possibilidades e limitagdes durante a construcdo da pesquisa. Para
compreender como uma ou mais vertentes metodoldgicas poderiam contribuir para o

desenvolvimento do objeto de pesquisa, foi necessario:

divisar possibilidades de apropriacdo de métodos, de procedimentos e de
técnicas, encontrar pistas, inventar formas de driblar dificuldades
metodologicas [...] sempre atento para, nesses movimentos, respeitar as
especificidades e as exigéncias colocadas pelo seu objeto/problema.
( BONIN, 2006, p. 38).

A construcdo da estratégia metodoldgica nao tratou de uma escolha funcional de quais
técnicas seriam mais indicadas a essa ou a outra pesquisa, mas sim de um olhar metodolégico
consciente de como os estudos feitos anteriormente podem ajudar a orientar o processo de
tomada de decisOes diante da pesquisa de forma segura, seja por adesdo ou exclusdao de uma
ou outra linha metodologica.

Dessa forma, os olhares, nessa pesquisa, voltam-se a um objeto de pesquisa que
aborda a experiéncia de producdo de videos pelo celular por jovens de uma escola publica do
Distrito Federal. Para tanto, considerou-se que a melhor maneira de insercao nesse cenario
seria a pratica da Pesquisa Participante, na qual os adolescentes foram estudados e
participaram dos rumos da pesquisa de forma reflexiva, indicando tendéncias, possibilidades
de abordagem, podendo utilizar os resultados ou o proprio processo em favor de seus
interesses individuais e ou coletivos (BORDA, 1999).

A Pesquisa Participante é originaria da Psicologia Social de Kurt Lewin. Por ela,
compreende-se a importancia da participacdo dos sujeitos na producao, discussao e tomada de
decisdes ao longo da construcdo da pesquisa. Segundo Borda, a Pesquisa Participante prevé
um espiral continuo de planejamento, que “reconhece a importancia de se manter uma
sincronizacdao permanente da reflexdo e acdo no trabalho de campo, como um ato de
permanente equilibrio intelectual.” (BORDA,1999, p.55). Os interesses do grupo envolvido
sdao levados em conta e adequados dentro da construcdo da pesquisa. Uma vez inserido no
ambiente pesquisado, a Pesquisa Participante propoe a geracao de conhecimentos por dois

polos: do pesquisador e do pesquisado. Também proporciona mudangas, seja aquela imediata
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que ocorre durante a pesquisa ou, entdo, a que ultrapassa 0 momento pesquisado, favorecendo

“as populagdes ou grupos oprimidos.” (VALENTIM, 2010, p. 10).

Nesse cenario, o levantamento de dados e a analise aconteceram de forma continua,

ficando a cargo do pesquisador a mediacdo das opinides e reflexdes de todos os envolvidos.

Também se permitiu um uso de diferentes instrumentos e técnicas de coletas de dados comuns

a outras abordagens metodoldgicas, de acordo com a relevancia para cada situacdo (revisao

tematica dos conceitos, observacao participante no andamento do trabalho de campo,

entrevistas episodicas para o levantamento de impressdoes dos sujeitos e categorizagdo

tematica dos videos). Assim, por se tratar de uma pesquisa empirica, sua investigacao exigiu:

a) a observacdo sistematica dos acontecimentos; inferir os sentidos desses
acontecimentos das (auto-)observacdes dos atores [...] b) técnicas de
entrevista; e a interpretacdo dos vestigios materiais [...] c¢) uma andlise
sistematica. (BAUER; GASKELL; ALLUM, 2002, p. 18).

A partir desse delineamento, foi possivel estabelecer um roteiro minimo de

técnicas/métodos frente a cada momento de execucao:

a)

b)

d)

A primeira acdo trata do proprio levantamento bibliografico prévio, permitindo um
olhar reflexivo sobre as teorias e estudos similares ao objeto de pesquisa, com o intuito
de instruir e aumentar o aporte de conhecimentos do pesquisador diante dos desafios
do trabalho de campo. Essa imersdao permitiu estabelecer categorias-chave conceituais
de analise: o suporte celular e outras tecnologias, o envolvimento com as relagdes do
saber, e a condicao de jovens;

A segunda técnica buscou envolver uma parcela de jovens de uma escola publica em
oficinas para experimentos audiovisuais com o suporte celular que permitissem
uma formacdo basica na linguagem audiovisual aos jovens, estimulando diferentes
usos dos videos, e consequentemente o interesse e a selecio de um grupo de
estudantes para debaterem periodicamente seus usos, além de produzirem outros
experimentos com o suporte;

O terceiro instrumento se baseia na presenca do pesquisador e sua observacao
sistematica de todo o processo que envolveu o trabalho, sendo capaz de perceber
elementos e materiais sistematizados do cotidiano dos sujeitos pesquisados;

A quarta técnica busca dar voz qualificada aqueles sujeitos que, além de produzirem
os videos nas oficinas, participaram da etapa seguinte do grupo de estudo e produgao.

Dentro da estratégia da Pesquisa Participante de os entender como co-autores de sua
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propria realidade investigada, optou-se pelo uso da Entrevista Episodica (FLICK,
2004, p. 114), de forma individual e pré-organizada em categorias-chaves dessa

pesquisa, para que 0s sujeitos narrassem suas proprias experiéncias de vida.

Assim, aliando as técnicas as dimensOes propostas por Bauer, Gaskell e Allum

(principios do delineamento, geracdo de dados, analise dos dados, interesses do

conhecimento) sobre como se configura todo o processo de pesquisa (BAUER; GASKELL,

ALLUM, 2002, p. 19), podemos estabelecer um esquema completo de desenvolvimento da

estratégia metodologica:

Estratégia Principios do | Instrumento-técnica Método de Interesses do
metodolégica| delineamento | p/ geracao de dados Analise dos dados conhecimento
Revisdo tematica: .
o ) Reflexdes sobre
- condigdo de jovens; ]
) . juventude,
Referencial Levantamento - relagbes com o saber; _
o o tecnologias,
Teorico bibliografico - celular como _
educacdo e
tecnologia de )
L comunicacao
comunicagdo
Observacao
) ~ . - N
= Observagao sistematica L Documentagado
= o ) o Descri¢do do processo o
=y Participante (registro audiovisual, da experiéncia
© i
3] ~
E anotacgdes etc)
E o o Categorizagao dos )
- Oficinas audiovisuais . ] Estabelecimento
» . . objetos culturais (os )
5 Experimentos para a producao de ) . de categorias de
o ) videos) em relagdo aos o
& videos com celular usos possiveis
o seus usos
Definicao de
relacoes e
. _ . i interesses dos
Visdo dos ) o Codificagdo temética o
o Entrevista Episodica ) sujeitos
sujeitos das narrativas
enquanto
integrantes de
um grupo social

Quadro 3 — Esquema geral dos procedimentos metodolédgicos da pesquisa.
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4.1.1 Revisao de literatura

Como forma de promover um debate qualitativo das tematicas que circulam o objeto
de pesquisa, a primeira preocupacdo tedrico-metodoldgica foi a realizacdo de uma pesquisa
bibliografica prévia geral sobre a associacdo das palavras-chave juventude, tecnologia,
celular, video e educagdo, assim como a busca por agdes e outros projetos de pesquisa que
tivessem relacdo direta com o uso do celular na producao de videos.

A primeira parte, voltada para a literatura teorica, tenta compreender de que forma o
objeto de estudo dialoga com os conceitos e teorias ja discutidos, ndo para testa-los ou
formular hip6teses sobre como ocorre na pesquisa quantitativa, mas para utilizar “os insights
e as informagdes provenientes da literatura enquanto conhecimento sobre o contexto,
utilizando-se dele para verificar afirmacdes e observacdes a respeito de seu tema de pesquisa
naqueles contextos.” (FLICK, 2004, p. 62).

Ja o segundo momento de busca por leituras similares ao objeto visou inspirar o
pesquisador sobre a sua propria pesquisa, apontando formas de planejamento mais adequadas,
comparagoes e pontos positivos e negativos que devem ser aceitos ou negados (FLICK, 2004,
p. 62). Contudo, a pesquisa por essas referéncias dentro do periodo de 2009, 2010 e 2011 ndo
apresentou resultados significativos daquilo que Strauss e Corbin (1998) denominam como
literatura técnica (publicacOes de artigos, pesquisas e metodologias). A maior ocorréncia de
assuntos relacionados aos videos feitos por celular foi encontrada em noticiarios jornalisticos
e em alguns workshops especificos sobre o audiovisual, que compdem uma literatura nao-
técnica, utilizada como dados priméarios para complementacao dessa pesquisa.

A partir da revisdo de literatura e a construcdio de um referencial teérico que
estabelecesse as principais relacdes com a pesquisa, foi possivel categorizar tematicamente
alguns conceitos em relacdo ao grupo social estudado. Para tanto, entende-se que o arranjo do
referencial tedrico em suas relagcbes com os jovens “envolve a formulacdo de redes de
categorias ou conceitos e das relacoes existentes entre eles.” (FLICK, 2004 p. 277). Sem a
intencdo de construir uma nova teoria a partir de tais associacdes conceituais, mas como
forma de estruturar tematicamente a analise, todos os dados resultantes foram codificados e
analisados dentro das relagoes dos jovens e:

* a condicao de sujeitos frente a sociedade, a partir de um grupo social especifico e da

afirmacdo de suas identidades enquanto individuos;
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* a tecnologia, tendo em vista os discursos sobre uma geracdo (dita) digital, as
apropriacoes, interesses pessoais e do mercado; e os usos do suporte celular nas
producoes de video, para producdes cotidianas e como forma de mediacdao de suas
vivéncias culturais;

* o saber, envolvendo o espaco da escola, o desejo e a mobilizacdo em aprender;

4.1.2 Observacao Participante

A observacao participante € a “técnica pela qual o pesquisador integra-se e participa na
vida de um grupo para compreender-lhe o sentido de dentro.” (LAVILLE; DIONE, 1999,
p.178). Nesse caso, o pesquisador assume fungdes distintas dentro das oficinas e pode
observar a interacdo dos jovens e o desenvolvimento das atividades sob a perspectiva de um
espaco privilegiado, que também reflete seu local de fala.

Durante os encontros do grupo de estudo e producdo foram realizadas diferentes
técnicas de coletas de dados. Entre elas, a observacdo participante privilegiou o
comportamento dos sujeitos diante das tematicas apresentadas. As sugestdes, solucdes e
negacoes foram registradas em determinados momentos em gravacoes de daudio das
conversas, nos proprios videos resultantes dos exercicios propostos, e em anotacoes de
campo.

A inser¢do do pesquisador junto a realidade dos estudantes durante o ano de 2010 foi
explicada em diferentes momentos, para deixar claro todos os processos e ndo estabelecer
uma situacdo de desconfianca ou de relagoes forcadas. Mann (1975) afirma que a observacgao
participante somente se efetiva idealmente quando o pesquisador assume as mesmas funcgoes
do grupo (1975, p. 97). Porém, diferente da visdo de Mann, a Pesquisa Participante ndo sugere
uma figuracdo de personagens na qual o pesquisador se tornaria um estudante pois, pelo
contrario, permite que ele explore e experimente com 0s sujeitos da pesquisa 0 mesmo objeto
de debate (BORDA,1999, p. 56). Assim, ndo se deve camuflar o pesquisador em um grupo do
qual ndo faz parte. A Pesquisa Participante, aliada as técnicas da observagdo participante,
convive com os sujeitos como pensadores de sua propria realidade e, portanto, colaboradores
diretos da pesquisa.

Por fim, a técnica de observacdo permitiu levantar elementos para descrever o

processo, gerando um registro do passo a passo, disponivel tanto para o campo académico



73

quanto para sujeitos pesquisados, para ser usado futuramente, conforme interesse e

necessidade dos mesmos.

4.1.3 Oficinas audiovisuais e participacao

Para o envolvimento dos jovens na pesquisa, estabeleceu-se o didlogo com um
professor responsavel pela disciplina denominada Projetos Diversificados para as turmas do
3° ano do ensino médio do CEMEB, localizado no bairro da Asa Sul, em Brasilia (DF).*” Os
contatos e reunides com o professor originaram a escolha pela construcao de oficinas
audiovisuais que experimentassem 0 uso do celular como uma ferramenta de produgdo de
videos.

As oficinas foram como um experimento da pesquisa, e a op¢ao mais convidativa para
estabelecer o didlogo com os sujeitos da Pesquisa Participante e de motiva-los - estimulo
externo - a um novo aprender e, em seguida, mobiliza-los socialmente — estimulo interno
(Charlot, 2000) - a se envolverem na pesquisa.

Para tanto, a mobilizacdo social entendida nessa pesquisa converge com o pensamento
de Bernado Toro, que considera a mobilizacdo como a convocacao de pessoas para o um
mesmo intuito, em prol de um imaginario comum. Assim, mobilizar socialmente é trazer
pessoas de diferentes etnias, credos, para uma vontade geral, uma vontade de agir para mudar
ou construir algo (TORO, 1997, p. 28). Esse conceito reflete o envolvimento do professor e
dos estudantes pesquisados. Dessa forma, os experimentos, na forma de oficinas e encontros
de formacado, serviram como instrumento para mobilizar os estudantes e produzir dados para o

estudo. Essas atividades foram divididas em trés etapas:

12) Semana de Oficinas de Producao de Videos com Celular (SOP)

Entre os dias 17 e 21 e nas datas de 27 e 28 de maio de 2010 realizou-se um mutirdo
de oficinas de duas horas-aula® para as nove turmas dos 3° ano do ensino médio do CEMEB,
a fim de envolvé-los no processo de debate e producao de videos com celular. Para tanto,
elaborou-se um roteiro dessa oficina (APENDICE A) que contemplasse os seguintes

objetivos: apresentar o celular enquanto ferramenta capaz de produzir videos; mostrar

¥ Para a contextualizagdo da escola e do projeto do professor, ver topico 2.2.
% A Secretaria de Educagdo do DF estabeleceu 45 minutos de hora-aula efetiva no ensino médio
durante o ano de 2011.
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caracteristicas técnicas e possibilidades de producdo a partir do exemplo de outros videos
feitos com celular em atividades de extensdo da Universidade de Brasilia; desmistificar os
processos de producdo e, por fim, mostrar que, além de filmar, o celular combinado com a
internet poderia transmitir os videos em ao vivo.

As produgdes coletadas na SOP foram catalogadas a partir de uma ficha técnica
(APENDICE B) que contém uma descricio breve dos videos coletados; nome da
pessoa/grupo ou turma responsavel pela producdo; palavras tematicas que caracterizam os
videos; indicacdo de formato/género mais aproximado (ficcional, documental, video-arte,
video-clipe etc) e a resolu¢dao maxima do video. Tal catalogacdo serviu tanto para os videos
que foram apenas gravados ou selecionados para mostra, quanto para aqueles transmitidos ao

vivo para a internet, por meio do programa Qik.

2%) Mostra de Video Gentileza Urbana (MGU)

Ap6s as oficinas com as nove turmas, os estudantes da disciplina PD Sociologia das
Juventudes, sob o comando do professor Gilberto Barral, aproveitaram o conhecimento
adquirido para experimenta-lo em pesquisas audiovisuais que questionassem o consumo
cultural dos jovens. Como o resultado do envolvimento dos alunos nas oficinas e na disciplina
foi significativo em termos de contetido, o professor decidiu realizar uma mostra de filmes
feitos com cameras digitais e de celular, divulgada amplamente na escola por meio de cartazes
(ANEXO B). O tema dos videos foi acordado junto aos alunos, que decidiram abordar como a
gentileza urbana se manifesta ou é negada pelo comportamento social das pessoas de Brasilia.

O repertério da mostra foi escolhido pelo professor e composto por um a dois filmes
por turma. Porém, nem todos os videos foram exibidos, uma vez que o material precisava ser
acessivel inclusive aos estudantes com deficiéncia auditiva (DA). Somente foram exibidos

videos com legenda ou nos quais o enredo nao fosse centrado em didlogos.

3%) Formacao do Grupo de Estudo e Producao (GEP)

Ao final das oficinas, os estudantes foram convidados formalmente a compor um
grupo de estudo e producao de videos com celular e para internet com composi¢cao maxima de
quinze integrantes, limite definido para controle qualitativo dos resultados do grupo. Os
interessados deveriam se inscrever em uma lista e participar de, pelo menos, um dos trés pré-

encontros iniciais, que teriam seus horarios previamente divulgados. O grupo de estudo e
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producdo se consolidou juntamente com a contrapartida do pesquisador, que ministraria um
curso de producdo audiovisual com celular para a internet a eles. O conjunto de temas
abordados no encontro, assim como as atividades de formacdo, foram definidos a partir dos

interesses do proprio grupo.

4.1.4 Categorizacao dos videos

Conforme abordado no referencial tedrico (ver capitulo 2), os autores Garcia e
Monteferrer (2009) propuseram uma analise tedrica sobre o uso de telefones moveis por
adolescentes a partir de uma categorizacdao que considera “uma aproximacdo das dimensoes
instrumentais e simbolicas desta nova forma de comunicacdo, assim como das funcdes lidico-
expressiva, referencial e comunicativas (GARCfA; MONTEFERRER, 2009, p. 83, traducao
nossa).*

Na dimensao instrumental, consideram-se duas fung¢des oriundas da instrumentalidade
do suporte: a primeira funcao é a “comunicativa basica”, que se refere ao carater bidirecional
e interativo da comunicacdo por meio da “voz, mensagens ou tons, de informacoes,
sentimentos ou decisoes.” (GARCfA; MONTEFERRER, 2009, p. 88, traducdo nossa).”’ Ja a
funcdo ludico-expressiva considera outras utilidades do aparelho relacionadas aos usos
recreativos vinculados ao 6cio, ao jogo e aos usos de de expressdo criativa (fotos, videos,
mensagens) e ao uso enquanto “acoes intencionais dos individuos pela qual trata de dar
resposta a necessidades lidicas, artisticas ou de singularidade e originalidade” (2009, p. 88).*!

Ja na dimensdo do campo simbélico, o sujeito ndo utiliza o celular apenas como uma
ferramenta funcional, mas sim como elemento de sua prépria identidade, assim como usa uma
roupa, um tipo diferente de corte de cabelo ou até mesmo outros artefatos de consumo. Garcia
e Monferrer consideram provavel que cada modelo de aparelho mdvel esteja associado a uma
série de significados, codigos e valores, em uma manifestacdo cultural dos jovens frente a eles
mesmos e aos demais, dando a essa dimensdo simbélica uma funcdo referencial, por

considerar que:

¥ Trecho original: “una aproximacién a las dimensiones instrumentales y simbdlicas de esta nueva

forma de comunicacién, asi como las funciones” (lidico-expressiva, referencial y
comunicativas).”(GARCIA; MONTEFERRER, 2009, p. 83).

Trecho original: “voz, mensajes o tonos, de informaciones, sentimientos o decisiones.”(Idem, 2009,
p. 88).

Trecho original: “acciones intecionales del individuos a través de las que trata de dar respuesta a
necesidades lidicas, artisticas, o de singularidade y originalid.” (Idem, 2009, p. 88).

40

41
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Parece plausivel que, como outras mercadorias dirigidas a um consumo
ostentoso, o celular seja um instrumento simbdlico, que refere e transmite
significados pessoais e posicionamentos sociais do individuo, de seu grupo
de referéncia e sobre as ideias que estes fazem de si mesmo e dos demais.
(2009, p. 89, traducdo nossa).*

O esquema proposto pelos autores desmembra a primeira dimensdo
(instrumental/comunicativa-basica) em capacidades inerentes e usos para cada funcao; e a
segunda dimensdo (simbdlica) aponta as inten¢des finais que guiam o jovem em busca de tal
funcao referencial. Para poder se estabelecer um didlogo mais sistematizado com a pesquisa,
optou-se por trabalhar analiticamente apenas com o termo usos e seus discursos resultantes,
mas sem deixar de considerar todos os aspectos do modelo proposto (dimensdo, fungao,
capacidade inerente, intencionalidade final e o uso em si). Dessa forma, a andlise dessa
pesquisa das relacdes dos jovens com os videos produzidos pelo celular adaptou a proposta

analitica de Garcia e Monteferrer, resultando num novo rearranjo, que considera a

especificidade do uso do celular para a producao de videos dentro do contexto escolar:

Modalidades de uso Repertorios dos videos

recreativa diversao, jogos, passatempos, brincadeiras, etc.

producdo audiovisual como exercicio de
criativo-expressiva originalidade, criatividade e outras formas de
expressao cultural.

diferenciacdo entre os sujeitos e outros grupos

referencial - . ~ . .
f sociais e para autoafirmacado da identidade

uso da comunicacgdo para estabelecer didlogos com
comunicacional-educacional | os saberes, o aprender, a escola, a reivindicacdo de
direitos e deveres etc.

Quadro 4 — Modalidades de usos do celular de acordo com os repertdrios dos videos.

4.1.5 Entrevistas episodicas

Os estudantes que participaram da terceira etapa da pesquisa (que constou da formagao
de um grupo de estudo e producdo) vivenciaram e vivenciam situacdes cotidianas especificas

relacionadas a juventude, tecnologia, educacdo e comunicagdo antes, durante e depois dessa

> Trecho original: “Parece plausible que, como outras mercancias dirigidas a un cosumo ostentoso, el

movil sea un instrumento simboélico, que refiere y transmite significados acerca de las
caracteristicas personales y posicionamentos sociales del individuo, de su grupo de referencia y
sobre las ideas que éste se hace de si mismo y de los demés.” (GARCIA; MONTEFERRER, 2009,
p. 89).
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pesquisa, assim como também geram diferentes abstracdes sobre tais assuntos. Dessa forma,
escolheu-se utilizar a entrevista episddica para coletar tais experiéncias em forma de
narrativas, ja que, dentro dos moldes dessa técnica, supde-se “que as experiéncias do sujeito
sobre determinado dominio sejam armazenadas e lembradas na forma de conhecimento
narrativo-episodico e semantico.” (FLICK, 2004, p. 172). Nessas entrevistas individuais,
pode-se levantar situacdes de contexto e alguns elementos em que sujeito transforma em

conceitos mais abstratos:

Porém, a entrevista episddica ndo é uma tentativa de estilizar artificialmente
as experiéncias como um “conjunto narravel”. Em vez disso, ela parte de
formas episddico-situacionais de conhecimento experimental. Na entrevista,
dd-se uma atencdo especial a situagdes ou a episédios no quais o
entrevistado tenha tido experiéncias que parecam ser relevantes a questdo do
estudo. (FLICK, 2004, p. 172).

Muito utilizada em pesquisas que associam situacdes com a tecnologia, a entrevista
episddica contribuiu para rememorar, de forma descritiva e narrativa, como os participantes
do grupo de estudo se relacionavam anteriormente com a escola, a producao de videos com
celular, o uso das tecnologias em geral, seu proprio entendimento enquanto jovens e,
posteriormente, as mudancas de reflexdo frente a experiéncia e suas abstracdes de como ela
interferiu no seu dia a dia.

Para Flick, tal método associa as vantagens da entrevista narrativa e da entrevista
semi-estruturada. As narragoes trazem situacdes concretas que sao delimitadas por um guia de
assuntos a serem abordados previamente organizados, como forma de manter o rumo da
entrevista mais proximo do objeto de pesquisa. O autor pontua que o método possui uma
limitacdo ao conhecimento cotidiano dos entrevistados, ndao permitindo o acesso as atividades
e interacoes dos mesmos, o que pode ser reconstruido “a partir do ponto de vista dos
participantes” (FLICK, 2004, p. 177) e também complementado pela técnica da observacdao
participante ja citada.

O roteiro da entrevista (APENDICE C) foi estruturado, inicialmente, na identificacio
do perfil e da trajetéria dos estudantes entrevistados com uma caracterizagdo minima
sociodemogréfica, econdmica, escolar e cultural. Em seguida, pediu-se aos jovens para relatar
situacdes e lembrancas sobre o uso de computador, internet, celular; momentos especificos
das oficinas e do grupo de estudo e producado na escola; usos do celular e do video no celular;
bem como suas opinides sobre como se entendiam enquanto jovens e como o celular e o video

poderiam influenciar suas relagdes com o saber.
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Para a andlise das entrevistas, foram tomadas como base algumas orientacdes da
codificacdo tematica e teorica sugerido por Flick (2004), de maneira que as narrativas foram

transcritas e destrinchadas de forma similar ao proposto:

O primeiro deles [estagios] é um enunciado, o que é caracteristico para a
entrevista — o mote do caso. A seguir, deve-se fornecer uma breve descri¢do
sobre a pessoa no que diz respeito a questdo da pesquisa (por exemplo,
idade, profissdo...). Por fim, os tdpicos centrais mencionados pelo

entrevistado em relacdo aos assuntos da pesquisa. (FLICK, 2004, p. 287).
Como a andlise se desenvolveu de forma relacional e temdtica (abordada no inicio
desse capitulo), a apresentacao dessa codificacdo das entrevistas ocorreu de forma distribuida
em cada topico relacional. O professor responsavel pela disciplina também foi entrevistado
nos mesmos moldes. Porém, devido a sua trajetéria académica e profissional diretamente
relacionada a juventude e a educacdo, optou-se por um roteiro de entrevista (AP]:ZNDICE D)
com uma abordagem também narrativa e similar aos dos jovens do grupo de estudo e

producdo, mas que também considerasse outras questdes que tivessem relacdo com suas

pesquisas na darea.



79



80

5 Desenvolvimento: a experiéncia da Pesquisa

A pesquisa, por estudar a experiéncia de atividades de producao de videos com celular
em uma escola publica, possui um trabalho de campo desenvolvido que precisa ser detalhado
antes mesmo da analise das categorias dos videos produzidos (realizada no capitulo seguinte).
Essa secdo ndo pretende ser um didrio de atividades, mas sim um relatério aprofundado sobre
as principais a¢des que influenciaram os sujeitos pesquisados, sua tomada de decisOes e outras
observacoes que ajudam a entender o contexto da experiéncia. Dessa forma, esse capitulo
explica as principais etapas da pesquisa (oficinas de produgao, mostra audiovisual e grupo de
estudo e producdo), além de esclarecer a légica de funcionamento da disciplina PD e os
processos de convencimento e mobilizacdo dos estudantes para fazerem parte da pesquisa e,

consequentemente, produzirem os videos que fazem parte dos dados de analise.

5.1 A disciplina PD

O trabalho de campo da pesquisa “Nas Maos dos Jovens” se concentrou no cotidiano
dos estudantes do Centro de Ensino Médio Elefante Branco (CEMEB) por meio de uma
disciplina denominada “Projetos Diversificados (PD) Sociologia das Juventudes: producao e
consumo cultural jovem em Brasilia”, sob responsabilidade do professor de sociologia
Gilberto Luiz Lima Barral. Essa disciplina® ndo gera provas, mengdes ou notas ao término de
cada periodo, mas bonifica com um ponto o estudante que for avaliado positivamente para ser
acrescentado a média final de outra disciplina para a qual ele necessite de complementacao. O

professor explica que o objetivo da disciplina:

[...] ndo é ser uma antiga moral e civica [...] mas que fosse uma disciplina
que desse esse conteido para vida. Comigo comecou no Setor Leste, eu vi
que tinha essa disciplina e pedi na direcdo para ser professor dela. Eu
comecei a enxergar que, por ela, eu podia trabalhar um monte de coisa, que
eu podia chegar em ética, cidadania, direitos humanos a partir de um
caminho ludico, que é mais ou menos o que eu entendo como educacdo: o
meio passo entre o lidico e o pedagogico.

# Segundo Gilberto Barral (2011, em entrevista na EAPE/DF), a Secretaria de Educacdo do Distrito
Federal estabelece uma disciplina complementar voltada para temas como ética, cidadania e
direitos humanos. O professor esclarece ainda que a expressdo Projetos Diversificados, utilizada
pela direcdo do CEMEB em 2010, passou a ter a denominacdo formal de “Projeto Interdisciplinar
(PI) + nome da area” dentro da rede publica de ensino. Ex.: Projeto Interdisciplinar de Matematica,
PI de Sociologia, etc.



81

A experiéncia do professor com PD vinha de 2009 quando incentivou uma turma de
alunos no Setor Leste, outro centro de ensino médio publico, a filmar a cidade com diferentes
equipamentos de gravacao, desde celulares a maquinas fotograficas mais populares. Também
promoveu rodas de debate entre os estudantes e alguns universitarios de origem africana com
0 objetivo de os alunos gerarem videos desses encontros culturais.

Ja sua proximidade com PD no CEMEB aconteceu, a principio, por uma adequacao
profissional. Ao ser encaminhado para lecionar no Elefante Branco em 2010, o professor nao
encontrou carga horaria disponivel para atuar em sua area de formacdo e poderia ser
devolvido a Secretaria de Educacao do Distrito Federal (SEEDF) para uma nova relocacao.
Porém, quando verificaram a escala de docentes, a direcdo informou que a disciplina PD,
entdo chamada de Etica e Cidadania, estava disponivel para Gilberto que, por ser sociélogo,
poderia agregar valor a essas duas tematicas. Assim, como o mesmo tinha passado por uma
experiéncia anterior em PD na outra escola, aceitou a disciplina e resolveu debater com os
estudantes o consumo cultural dos jovens em Brasilia, rebatizando a matéria para Sociologia

das Juventudes: produgdo e consumo cultural jovem em Brasilia.

Eu pensei assim, no primeiro semestre vamos produzir um video sobre
cinema e Brasilia. Depois, sobre musica e Brasilia e dividimos em temas [...]
porque era o cinquentendrio da cidade de Brasilia, entdo falei, vamos a rua

aprender sobre essas coisas de Brasilia. (Gilberto, 2011).*

A disciplina PD Sociologia das Juventudes foi ministrada a cada uma das nove turmas
do ensino médio daquele ano (identificadas pelas letras de “A” a “I”) em duas horas-aula
semanais. No primeiro semestre, os estudantes realizaram pesquisas audiovisuais em video
sobre as manifestacdes de consumo cultural em areas como cinema, literatura musica em
Brasilia. Mas uma viagem do professor trouxe uma nova perspectiva a disciplina que tomou
como mote a producdo audiovisual sobre o comportamento social das pessoas, como ele

mesmo conta:

“ A norma ABNT NBR 10520 de 2002 sobre citagdes ndo estabelece formalmente uma forma de se
referir a0 nome do entrevistado. Dessa forma, respeitando as demais orientagcdes sobre citacao,
optou-se por apresentar o primeiro nome dos mesmos ao abordar trechos de didlogo com o
pesquisador.
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No segundo semestre eu tinha ido a Belo Horizonte e vi uma coisa que
estava sendo muito diferente daqui: o tipo de comportamento das pessoas no
espaco publico. E estavam me incomodando determinadas performances
tecnologizadas das pessoas. Eu saia de casa do Riacho Fundo ao trabalho e
tinha que ir ouvindo todas as musicas que o pessoal queria colocar para tocar
dentro do 6nibus. Eu vi que no metrd de BH tinha um cartaz assim: um rapaz
com um fone de ouvido, uma mocinha com um rapaz namorando e um cara
sentado lendo o livro. Essa foto é como é o vagdo de metrd de BH, vocé
pode ouvir musica, namorar e ler o livro tudo junto se vocé ndo invadir o
espaco publico do outro. Eu comentei isso com os alunos e comecamos a

pensar numa forma de tornar o espaco publico menos invasivo.

Das reflexdes em sala de aula, o professor encomendou aos alunos a gravacdo de
videos com celular e cameras fotograficas que abordassem a ideia de gentilezas na cidade.
“Percebemos que em Brasilia ha algo que é gentileza e algo que é reserva: na cidade virar
para o lado e dar bom dia é algo que muita gente ndo gosta. Entdo, o que é esse ser gentil
dentro das discussdes de ética e cidadania?” (Gilberto, 2011). Os melhores videos foram
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selecionados pelo professor e exibidos na I Mostra de Videos AVI* 2010, que continha

seguinte descricao:

Exibicio de VIDEOS caseiros/escolares produzidos com CELULAR e
cameras fotograficas DIGITAIS com contetido de GENTILEZA URBANA
para divulgacdo na INTERNET. (ANEXO B, grifos do cartaz).*

A pesquisa “Nas Maos dos Jovens” fez os primeiros planejamentos formais com o
professor Gilberto Barral em margo de 2010, para estabelecer o trabalho de campo junto aos
jovens. O contato do pesquisador com o professor ocorreu por meio de acoes de extensdo do
Programa Comunicagdo Comunitaria®, na Universidade de Brasilia, nas quais os dois
estavam envolvidos. O professor também possuia um histérico de atividades de audiovisual
com estudantes da rede publica do DF desde 2003, quando utilizou o video como recurso

pedagogico junto a alunos de Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Em 2006, passou a

* 0 termo AVI identifica a extensdo de arquivos digitais que possuem em seu contetido informagdes

em video e dudio.

Para uso da pesquisa, chamamos a Mostra AVI 2010 de Mostra Gentileza Urbana (MGU), por ser a
forma que os entrevistados se referiram comumente ao evento.

Formalizado no Decanato de Extensdo da UnB em 2007, o Programa Comunicacdo Comunitaria
desenvolve diferentes acdes de extensao entre estudantes e universitarios e comunidades do Distrito
Federal. Mais informacoes em: http://fac.unb.br/comcom.

46

47



83

estimular a producdo e debate de diferentes linguagens audiovisuais no Centro de Ensino

Meédio Setor Leste, conforme explica:

A gente discutiu um ano as midias, eu e um outro professor de sociologia, e
fez a primeira semana de midias e linguagens. A gente jogou videogame,
teve oficina de radio, televisdo, jornal, uma série de linguagens em 2006. Ja
em 2007 estava tendo um evento, um festival de teatro, e comecamos a usar
o audiovisual para apoiar a professora de arte. Muitos alunos usavam nossas
aulas [de PD] para ensaiar. A gente filmava os alunos ensaiando e depois
assistia juntos. Entdo, o audiovisual estava sendo usado como um recurso

metodoldgico para ver onde corrigir nos ensaios.

Em reunides realizadas na prépria Universidade de Brasilia, onde o professor também
cursa Doutorado na linha Sociologia da Juventude, ficou acertada a realizacdo da Semana de
Oficina Basica de Producdo de Videos com Celular para a Internet (SOP), sob a coordenacgao
do pesquisador. A atividade aconteceria em todas as turmas de PD com o objetivo de realizar
formacdo audiovisual dos estudantes e a experimentacdao do celular. A partir das oficinas, os
estudantes foram convidados a participarem do grupo de estudo e producao, com até quinze
estudantes, para dar continuidade aos processos de participacdo dos sujeitos no

desenvolvimento da formacao e reflexdo da pesquisa.

5.2 As oficinas basicas

Durante a oficina, os estudantes foram estimulados a produzir seus proprios videos,
utilizando celulares préprios e alguns trazidos para a atividade. A tematica dos filmes era
livre, ja que as escolhas de repertérios dos jovens eram fundamentais para a pesquisa. Para
tanto, elaborou-se um roteiro de oficina (APENDICE A), que contou com a participacdo de
colaboradores, em conjunto com o pesquisador e o professor da disciplina.” Os objetivos da

oficina foram:

“ Os colaboradores sdo pesquisadores e profissionais envolvidos com oficinas de comunicagdo,

atividades de extensdo e producdo de videos na Universidade de Brasilia, que se revezaram para
dar suporte a dimensdo de turmas compostas por 30 a 40 estudantes por sala.
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Utilizar celulares para a producao audiovisual;
Ementa publicacdo de filmes na internet; possibilidades de
transmissdo de video na internet em tempo real.

apresentar ferramentas de producdo de contetidos
Objetivo geral audiovisuais para adolescentes do Distrito Federal que
utilizem celulares e a internet.

discutir a comunicagdo como uma possibilidade que esta
nas maos dos proprios jovens; estimular a producao e o
consumo cultural de contetidos audiovisuais por meio do
celular e da internet; apresentar possibilidades de
producdo de filmes a partir de aparelhos celulares que
eles ja possuem.

Quadro 5 — Ementa das oficinas da SOP
Fonte: roteiro de autoria do pesquisador, disponivel no APENDICE A.

Objetivos especificos:

A oficina foi dividida em dois momentos, um para cada hora-aula da disciplina PD. Na
primeira parte, apresentou-se a comunicacao como um direito de todos e que os jovens, ja
como produtores de conteidos, poderiam qualificar suas producdes utilizando recursos
simples como o proprio aparelho celular. O direito a comunicagdo é defendido por individuos
e grupos que entendem a comunicacdo como um direito de todos e amparam tal compreensao
no artigo 19 da Declaragdo Universal dos Direitos Humanos. Essa agenda de debate se
intensificou ha aproximadamente 30 anos, ap6s o estudo feito para analisar o efeito da
comunicacdo nos campos politicos, econdomicos e sociais, que se consolidou no “Relatdrio
Um Mundo, Muitas Vozes - Informe MacBride”. (UNESCO, 1983).

Ainda na primeira hora-aula, explicou-se rapidamente formas de producao de videos
com o celular, nocoes basicas de producdo audiovisual como iluminacdo, captacdo de som,
enquadramento etc, e outras formas como o uso do celular e da internet para transmissao de
videos ao vivo por streaming. Ao final desse momento, os jovens se organizaram em grupos e
pensaram em uma ideia para a producdo de um video, transmitido ao vivo ou gravado no
celular nas dependéncias ou proximidades da escola. Os jovens poderiam decidir o tema a ser
abordado, o formato do video, entre outros aspectos. A tinica limitagcdo colocada era que cada
video ndo deveria ter mais de dois minutos aproximadamente, para poderem serem exibidos
antes do término da ultima hora-aula semanal de PD.

No segundo momento da oficina, ocorreu a producdo dos videos. Cada grupo de
estudantes se organizou da melhor forma e escolheram, entre eles, o celular a ser utilizado. Os
colaboradores e o pesquisador acompanharam a producgdo dos videos, evitando intervencées

nos conteudos, mas contribuindo com orientacoes sobre o melhor uso do suporte. Quando



85

cada grupo voltava, os videos eram importados para um notebook, ou acessados pela internet
no caso das transmissoes ao vivo. Apos o recebimento de toda producdo, os videos foram
exibidos e debatidos com os estudantes para ouvir sugestdes e impressdes da atividade. Em
algumas situacoes, os videos foram feitos sem roteiro prévio e até mesmo sem uma
preocupacao autoral com o produto final. Nesses momentos, os estudante saiam da sala de
aula e faziam entrevistas, filmagens, encenagdes e experimentacdes sem se preocupar em dar
titulo a obra ou identificar e creditar as pessoas filmadas, uma vez que o material produzido
teria como finalidade o seu uso somente na propria oficina. Nos instantes finais, os estudantes
eram convidados a participarem, no proximo semestre, do grupo de estudo e producao (GEP).

As oficinas foram divulgadas previamente aos estudantes pelo professor da disciplina
e também por cartazes informativos colados pela escola (APENDICE E). As oficinas estavam
previstas para acontecer durante os dias 17, 18, 20 e 21 de maio de 2010. Contudo, devido ao
deslocamento dos estudantes para uma manifestacdo por passe livre no transporte publico DF
no dia 20, as oficinas dessa data foram remarcadas para o dia 26, completando todas as nove
turmas de ensino médio. Em resumo, foram coletados 30 videos, uma média de trés videos
por turma (que, por sua vez, possui aproximadamente 35 alunos por sala). Apos as oficinas
bésicas, o professor da disciplina continuou a programacao da matéria, que envolveu o debate

sobre gentileza urbana e a producdo de videos sobre o tema.

5.3 Encontros do Grupo de Estudo e Producao (GEP)

O trabalho de campo da pesquisa “Nas Mados dos Jovens” aconteceu em 2010, ano
marcado por mais uma eleicdo federal, uma copa mundial de futebol e pelo cinquentenario de
Brasilia. Apesar de esses assuntos nao fazerem parte diretamente das questdes tedricas, as trés
atividades influenciaram o ritmo de participacdo dos estudantes e do calendario escolar. Dessa
forma, a formagdo do grupo de estudo e produgdo somente aconteceu a partir do final de julho
e inicio de agosto de 2010, cerca de dois meses apds a semana de oficinas. O estudantes pré-
inscritos em lista propria (nome, telefone e e-mail) foram convidados para participar dos trés
encontros iniciais para consolidacio do GEP. O requisito para receber a formacgdo
complementar sobre o uso do celular e continuar no grupo era exatamente participar de, pelo

menos, uma dessas reunioes.
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Durante os pré-encontros, a partir de debates e dinamicas, os sujeitos e pesquisador
definiram coletivamente os principais assuntos e nocoes audiovisuais a serem abordados. As
atividades foram agendadas para acontecerem uma vez por semana, com duracdo entre 45
minutos e uma hora, durante quatro meses, prolongando-se por mais um més devido a
contratempos na rotina da escola (dispensa dos alunos para reuniao do conselho de classe,
dificuldade de agendas, problemas pessoais, entre outros). O encontro semanal também nao
impedia que os estudantes se encontrassem em outros horarios, conforme aconteceu em

alguns momentos da metade do calenddrio de encontros em diante.

Agosto Setembro

* nogoes bésicas de audiovisual,
técnicas e linguagem: (plano,
sequéncia, iluminag¢ao, som,
rotinas de producao, processos de
edicdo) ;

* programas de edicdo e
transmissao de video;

* discussdo sobre o uso do celular-

» formacao do grupo de estudo, que
receberia o curso;

* levantamento de interesses
tematicos para o grupo de estudo

N prodl}gao: o video-internet na produgéo
. fo‘rrr‘lahzagao dos inscritos e das audiovisual:
atividades; ~ .
* producao de videos com celular
para a internet;
* debates sobre juventude,
tecnologia e comunicagao;
Outubro/Novembro Dezembro
* producdo de videos com celular
para a internet (cont.); * encerramento do curso com
* meios de compartilhamento das entrega de certificados;
discussoes/producdes; entrega dos certificados;

montagem de uma capsula do
tempo com alguns videos

sessdo de exibicdo de alguns
videos produzidos;

produzidos; * divulgacdo do site e do blog com
* préticas cotidianas de filmagem os videos online.
com o celular;

Quadro 6 — Programa tematico do grupo de estudo e producao, realizado em 2010.
Fonte: programa elaborado nos trés encontros iniciais em conjunto com os estudantes.

Na tentativa de garantir a presenca do maior maior nimero de estudantes possivel, a
agenda dos encontros estava flexivel em dia e horérios diferentes. A meta estipulada era
compor um grupo heterogéneo com membros de cada turma até um numero limite de quinze

estudantes. Mas, devido a dificuldade de conciliar uma agenda paralela a dos estudantes, a
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composicao inicial oscilou entre entre quinze e dez estudantes. Entretanto, de acordo com a
disponibilidade e interesse de permanéncia dos mesmos, o grupo de estudo se consolidou com
oito mulheres e dois homens, sendo oito da turma B, e apenas dois da turma C.

A dificuldade de continuidade dos outros cinco participantes ocorreu pela falta de
agenda extra-curricular dos estudantes, pois, além das diferencas de grade horaria, a maioria
desenvolve outras atividades no periodo vespertino, como atividades fisicas no Centro
Interescolar de Educacdo Fisica (CIEF) e cursos de idiomas no Centro Interescolar de Linguas
(CIL) - que sdo acdes complementares oferecidas pela SEEDF em decorréncia de estudarem
no CEMEB. Para conciliar minimamente as agendas, os alunos sugeriram realizar os
encontros em horarios alternados da disciplina PD, o que chegou a ocorrer mais nos horarios
da turma B. Apesar de um acordo entre o professor Gilberto Barral e os professores das outras
disciplinas para liberarem os estudantes nessas atividades, a compatibilizacdo dos horéarios
ndo pode ser resolvida, privilegiando mais os estudantes da turma B, que se mostraram mais
interessados.

Outro desafio para a formacdo do grupo foi conciliar os imprevistos da propria escola.
Na primeira tentativa de encontro, a sala reservada estava sendo utilizada por um grupo de
estudantes para formacdo do grémio, gerando desencontro de informacOes entre os
interessados que procuravam o espaco. Em outro momento, a data marcada coincidiu com
uma reunido do conselho de classe dos professores avisada somente no dia do encontro. Esses
motivos levaram o pesquisador a reforgar os convites, feitos inicialmente por e-mail, por meio

de mais cartazes e avisos orais do professor em sala.

5.3.1 Resumo das atividades desenvolvidas

Os encontros das atividades desenvolvidas foram sistematizados nessa pesquisa por
data, tema principal e descricdo das atividades desenvolvidas. Ao todo, foram realizados
dezoito encontros. Para que a fluidez da dissertacdo nado ficasse prejudicada, optou-se por
registrar no corpo do texto os ultimos nove encontros, que sucederam momentos de debates e
exercicios praticos de audiovisual com o celular. Contudo, o resumo completo dos dezoito
encontros encontra-se disponivel para consulta no APENDICE F e registra, inclusive, os

desafios encontrados ao longo da realizacdo dessas atividades.
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No 8° e 9° encontros, os integrantes do GEP ja tinham comecado a pensar em formas
de compartilhamento da experiéncia por meio da: producdo de um curta com o tema “Meu
Olhar”, como forma de sintetizar o aprendizado; e sugeriram a criacdo de uma capsula do
tempo com os videos produzidos para acesso das geragoes futuras. O resumo descritivo a
partir do 10° encontro mostra como as atividades envoltas na producdo coletiva de um curta
promoveram diferentes intercambios culturais e processos de socializacdao ao longo da

experiéncia.

10° Encontro: 28/10, quinta-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Desenvolvimento e producdo do video com o tema “Meu Olhar”;

Descrigdo: por meio da mediacdo do pesquisador, foram apresentadas algumas
funcdes basicas de uma equipe durante a producdo de um video (diretor, roteirista,
producdo, equipe técnica — sonoplastia, camera, edicao, distribuicao etc), nas quais os
jovens se dividiram de acordo com suas afinidades. O grupo estudou o conceito de
argumento de filmes e videos e elaborou duas possibilidades para a producao do curta
(ver quadro 7). O primeiro argumento abordava o cotidiano das pessoas vistas de
forma subjetiva dentro de um Onibus no trajeto de casa para a escola. O segundo
abordava as pretensdes dos estudantes para o futuro. A ultima opcao foi escolhida por
todos devido a proximidade com a ideia original da capsula do tempo, que eles haviam

discutido no encontro anterior.

Argumento 1: Argumento 2:

Personagem sai de casa e mostra os| Pretensdes do futuro, sendo vistas hoje.

trechos de seu cotidiano, a partir de um Para mostrar essas opcoes, pegar uma

olhar subjetivo. Ele vé as expressoes das  estudante colocéa-la no corredor gigante

pessoas Nnos gestos mais cotidianos. O |e, a cada porta que se abre, vé uma

olhar da pessoa registra a expressdao das opgdo. Cada porta tem a plaquinha, e no

pessoas/atitude ao longo de todo o trajeto. | caminho tem as portas representando os
futuros. A questdo é a duvida, para onde

Ideias para producdo do roteiro 1: ir, que porta escolher, o que vai encontrar

A Camera do celular estad presa ao corpo no futuro.

do personagem. Ela filma seu cotidiano,

com foco nas expressdes das pessoas (que | Ideias para produgdo do roteiro 2:

podem ser: cara de sono, expressdes do Universidade - mostrar o mundo

rosto, sons das pessoas, sons dos objetos, | especifico. Concurso publico - a pessoa

os objetos. Pendurar o celular no corpo e acredita sempre que vai passar etc. O

mostrar o roteiro do dia-a-dia. filme sera filmado pelo grupo.

Quadro 7 — Argumentos produzidos no 10° Encontro do GEP.
Fonte: contetido trocado em e-mail com o grupo no dia 1°/11/2011.
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11° Encontro: 4/11, quinta-feira, das 8h55 as 9h35
Tema: Revisdo coletiva do roteiro;
Descrigdo da atividade: revisao geral do roteiro coletivo sobre o curta “Meu Olhar”

para o futuro, escrito inicialmente pela estudante Renata Nobre.

12° Encontro: 9/11, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Inicio das filmagens do roteiro;

Descrigdo da atividade: as gravagoes do roteiro elaborado por Renata e revisado pelo
grupo aconteceram em horarios agendados pelos proprios estudantes. Por decisdao dos
integrantes, optou-se por fazer um filme utilizando o celular que tinha sido deixado
pelo pesquisador, que foi configurado para sua resolucdo maxima de 320x240 pixels.
A participacdo do pesquisador nessa etapa se voltou para orientagdes gerais de como

tirar o melhor proveito da gravacao, tendo em vista as limitacGes do suporte.

13° Encontro: 16/11, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Oficina de como compartilhar a experiéncia;

Descrigdo: os estudantes comecaram a pensar em formas de compartilhar e distribuir
os conhecimentos adquiridos com a experiéncia dos encontros para outros estudantes
do CEMEB. Para tanto, o pesquisador ofereceu uma breve oficina de fanzine (revista
elaborada artesanalmente por meio de montagens graficas) aos participantes. A
intencdo inicial era colocar no papel as principais percepcoes dos jovens sobre “como
¢ filmar usando um celular”, porém a demanda das gravacdes e a proximidade do
término do terceiro ano incompatibilizaram a finalizacdo dessa revisa, da mesma
forma que inviabilizaram a criagdo de uma capsula do tempo com os videos

produzidos por eles para serem armazenados e resgatados somente em 2020.

14° Encontro:23/11, terca-feira, das 8h55 as 9h35
Tema: Acompanhamento das filmagens;

Descrigdo da atividade: levantamento de pendéncias para a producao do video.

15° Encontro: 30/11, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Acompanhamento das filmagens;
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Descri¢cdo da atividade: revisar ultimos detalhes para a producdo do video e

agendamento da edicdo final do curta.

16° Encontro: 3/12, quarta-feira, das 13h30 as 17h, na UnB

Tema: Edicdo e finalizacdo do video;

Descrigdo da atividade: edicao coletiva do curta produzido sobre o tema “Meu Olhar”
a partir de recursos de um software de edicdo e gravacdo da voz de narracao

onipresente, utilizando o préprio celular.

17° Encontro: 7/12, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Avaliacdo do curso;

Descrigdo da atividade: realizacao de uma rodada geral de avaliacdo do curso e dos
debates do grupo de estudo e producado, além da organizacdo dos preparativos para o

altimo encontro e atividade de encerramento do mesmo.

18° Encontro: 16/12, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Encerramento e certificacao;

Descrigdo: o encerramento das atividades do GEP (Figura 2) foi organizado como o
momento de estreia e exibicdao do curta sobre o meu olhar para o futuro, que recebeu o
titulo de “Decisées em Jogo”, conforme a programacio proposta (APENDICE G).
Como forma de expandir o ambiente de aprendizado para fora da escola, optou-se por
fazer o encerramento em um atelié de arte ainda no comeco da noite para que o video
pudesse ser projetado em data-show do lado de fora do espaco, além da exibicdo de
mais dois videos selecionados da MGU pelo professor de PD. O momento também foi
oportuno para a realizacao da uma ultima roda de debate que abordou como o celular e
a arte podem dialogar, quando se trata da producdo de videos. Para estimular o debate,
0 pesquisador e os colaboradores montaram uma pequena instalacdo artistica com
equipamentos tecnologicos obsoletos (Figura 3). Na parte final do encontro, realizou-
se uma solenidade da entrega dos certificados de conclusdo do curso e a finalizacao
formal das atividades do grupo de estudo e producado. O evento no atelié foi aberto a
todos os colaboradores da pesquisa, e contou com a presenca de alguns familiares dos

jovens.



Figura 2 — Renata e Jaqueline transmitem ao vivo depoimentos no encerramento.
Créditos da foto: Juliana Mendes.

Figura 3 — Jaqueline manipula camera antiga em instalacdo artistica no atelié.
Créditos da foto: Juliana Mendes.
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6 Categorizacao dos videos

Nesse capitulo, foram categorizados os videos produzidos em modalidades de uso,
apontando as caracteristicas gerais e as ocorréncias em nimero que permitiram que a pesquisa
chegasse a essa separacdo por modalidades especificas. Em seguida, passou-se para uma
analise qualitativa dos repertorios tematicos de 24 videos, selecionados dentro de toda
producdo da experiéncia, por melhor representarem como os usos se manifestam de acordo

com a bagagem cultural e social desses jovens.
6.1 A producao da experiéncia em niimeros

Ao todo, foram produzidos 58 videos nas nove turmas do terceiro ano do ensino médio
do CEMEB, que tiveram condi¢Ges técnicas para analise de seus conteidos, formatos e
repertorios, ao considerarmos todas as etapas da pesquisa (SOP, MGU e GEP). Ao longo da
experiéncia, foram gerados outros videos que ndo foram contabilizados por: conterem menos
de 15 segundos, terem sido filmados acidentalmente ou porque ndo tinham nenhuma intencao
de uso definida.

Os estudantes do CEMEB passaram por diferentes momentos de uso do celular para a
producdo de videos dentro do contexto escolar e encontraram duas possibilidades para a sua
distribui¢do: 1%) transmissdo para a internet ao vivo e 2%) exibicdo local (em sala de aula, na
MGU e no atelié de arte). Em relacdo a porcentagem de distribuicdo, 81% dos videos foram
produzidos e exibidos localmente. Ja os 19% restantes sdao resultados de producdes

experimentais transmitidas ao vivo para a internet a partir do software Qik:

7
Z

M Exibic&o local

B Transmitidos
(streaming)

(¢;j
67]%

Grafico 1 — Total de videos por tipo de distribuicdo.
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O objetivo da Semana de Oficinas Basicas de Producao (doravante SOP) era que se
produzissem videos simples e com assuntos diversos elaborados pelos proprios jovens. A
titulo de analise, ndo importava o aprofundamento sobre os temas gravados, ja que o tempo
disponivel para a producdo dos videos era de, no maximo, 45 minutos, o que equivalente a
uma hora-aula. A atividade buscou estimular diferentes modalidades de uso pelos jovens. No
momento da exibicdo, ja foi possivel destacar com os participantes as questoes técnicas e os
seus primeiros repertorios tematicos ora originais, ora copias de outras referéncias. A SOP
produziu 31 videos, dentro os quais apenas dois foram transmitidos ao vivo via streaming.

A Mostra Gentileza Urbana (MGU) foi organizada no CEMEB pelo professor da
Disciplina PD no segundo semestre de 2010, a partir de uma selecao de videos entregues
como tarefa escolar. Os estudantes deveriam produzir, em grupo, curtas sobre o tema gentileza
urbana, para dar continuidade as praticas iniciadas pela capacitacdo da SOP e pelas discussoes
sobre ética e cidadania (foco da disciplina). Entdo, o professor recebeu diferentes videos e
acordou com os estudantes que a composicdo da mostra deveria respeitar, pelo menos, trés
requisitos minimos: 1°) abordar o tema Gentileza Urbana; 2°) os videos serem de celulares ou,
por ventura, de outros suportes digitais que fossem comuns aos jovens como Mp4s, Ipods e
cameras fotograficas digitais; e 3°) os conteidos possuirem legenda para permitir a
acessibilidades dos estudantes com deficiéncia auditiva. O cumprimento desses itens permitiu
escolha de 12 filmes, que foram exibides na MGU.

Ja o Grupo de Estudo e Producao (GEP) foi criado como etapa seguinte do trabalho de
campo da pesquisa, sucedendo a SOP. A discussdao dos usos do celular para producao de
videos dentro e fora da escola, além do aprimoramento dos processos de gravacao, mobilizou
um grupo de estudantes a se reunirem semanalmente, sem que esses €encontros se
configurassem como uma tarefa escolar. A formacdo voluntaria, por meio de pré-inscricao, e a
escolha dos rumos tematicos dos encontros garantiram uma producdo de videos desatrelada
de cobrangas comuns aos processos de avaliacdo classicos de resultados (CHARLOT, 2000, p.
16), abrindo espaco para tentativas frustradas e falhas no cumprimento das tarefas,
consideradas como parte do processo de envolvimento gradual dos integrantes. A partir dos
encontros do GEP, os estudantes produziram 15 videos significativos. O principal trata de
uma ficgdo feita com celular chamado “Decisdes em Jogo”,* que sintetizou as reflexdes e o

aprendizado do grupo. Também foram produzidos dez videos cotidianos transmitidos ao vivo

4 FEsse e outros videos podem ser visualidados no blog de registro da pesquisa. In:
http://nasmaosdosjovens.dissonante.org. Acesso em 14 de jan de 2011.
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pela ferramenta Qik e mais quatro videos como exercicio ou simples registros audiovisuais.

35
30
25

20 M Total
15 H Gravados

15 .
Streaming

12 12

10

SOP MGU GEP
Grafico 2 — Videos produzidos por etapas da pesquisa e tipo de distribuicao.

Todo os 58 videos selecionados da experiéncia foram catalogados em uma ficha
técnica (APENDICE B) que considerou as seguintes informacdes:

a) identificacdo ou titulo do video;

b) descricdo resumida do contetdo;

c) palavras-chave para identificar os temas abordados;

d) tempo de duracdo e resolu¢ao maxima (tamanho da tela em altura e largura);

e) aspectos técnicos (caracteristicas e problemas) e suporte utilizado;

f) formato/género da linguagem audiovisual (videos classificados em documental,

entrevista, video-arte, ficcdo, entretenimento e registro cotidiano).

Dessa forma, a ficha técnica serviu para organizar informacoes dos videos a partir da
utilizacao de filtros automaticos em planilhas eletronicas, de forma mais rapida e centralizada.
A partir do cruzamento das informacdes, foi possivel quantificar os videos em relacdo as suas
principais modalidades de usos, os formatos audiovisuais (ficcdo, documental, entrevista etc)

que mais se assemelham e os repertorios tematicos presentes nessas producoes dos estudantes.
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6.2 Categorizacao em modalidades de usos

A partir do rearranjo da proposta de andlise de usos de Garcia e Monteferrer (ver
quadro 3), os videos da experiéncia puderam ser resumidos em quatro modalidades de uso
especificas: recreativa, referencial e, dois acréscimos a proposta analitica dos autores, pela
modalidade de uso criativa-expressiva e comunicacional-educacional (ver topico 2.1). Alguns
desses videos apresentaram mais de um uso, fazendo com que fossem classificados em uma

categoria principal, privilegiada nesse estudo, e secundaria, quando necessario.

(7) 12%

(9) 16%

W Recreativos
M Criativos-expressivos
Referenciais

B Comunicacionais-

(5) 9% (37) 64% educacionais

Grafico 3 — Videos produzidos categorizados por modalidades de uso

6.2.1 Recreativa

Se, de acordo com Alves e Pretto (1999), a origem da escola comeca com a criagdo de
um lugar para ocupar o 6cio de forma nobre, os estudantes do 3° ano retomam esse sentido e
utilizam o suporte para ocupar o tempo em atividades de recreacdo por meio de jogos,
mensagens, acesso a internet e producdo de fotos e videos cotidianos. No caso da pesquisa, os
videos de uso recreativo representam 12% (7 videos), sendo que a maioria foi produzida
durante a SOP, quando ndo havia um compromisso pré-estabelecido com um tema. Nessa
modalidade, encontramos repertdrios tematicos que normalmente imitam a programacao
televisiva ou outros contetdos compartilhados em rede na internet. Entre os objetos culturais
gerados (MANOVICH, 2005), os estudantes imitam dancas, ancoras de jornal e fazem

imitacOes de parodias ja existentes.
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Outra caracteristica presente nesses videos €é sua proposta comunicativa ora
despretensiosa, relatando e retratando o “eu”, ora bastante enfatica sobre aspectos de sua
propria realidade. Nos espacos de debate, os jovens pararam para refletir sobre os conteidos
produzidos por eles em termos de relevancia para si ou para os outros. Nesse caso, podemos
tomar como referéncia o depoimento de uma das participantes do GEP que, ao ser perguntada
sobre o que ela normalmente filmava com o celular, respondeu que gostava de se filmar diante
do espelho. O riso do grupo, consentido pela propria integrante, foi acompanhado pela
afirmacdo da propria estudante de que esse contetido era uma “besteira” e que algo “util” seria
fazer videos voltados para transmitir mensagens educativas aos outros.

O depoimento revelou dois caminhos nas producodes dos estudantes: ao buscarem
produzir algo “util”, criaram filmes com tematicas explicitamente educativas e instrutivas,
como entrevistas sobre gravidez na adolescéncia, videos-arte com mensagens de educacdo
ambiental, entre outros. Por outro lado, dentro do uso recreativo, demostraram gostar de
filmar “besteiras”, contetidos que normalmente ficam restritos ao circulo mais préximo de
amigos ou que, muitas vezes, sdo produzidos e apagados em seguida. Essas “besteiras”
consistem, na verdade, em atividades, ritos, discursos internos dos préprios estudantes que
possuem algum cunho introspectivo. Entre as “besteiras” produzidas estdo as gravacoes de
passos de danca e uma nova versao para um video amador publicado na internet por outro
jovem, arrancando gargalhadas daqueles que filmaram ou sabiam do que se tratava, enquanto
outros estudantes questionavam o video com afirmacdes de “nada a ver” ou “ah, isso é
bobagem” (informacdo verbal). *°

Como os estudantes afirmaram, um traco caracteristico dos usos recreativos é o
interesse pela “zoacdo” (deboche) dessas “besteiras” gravadas, no qual o maior objetivo é
provocar o riso momentaneo entre eles. O ato de fazer um video ja se torna, por si so, algo
engracado em que os protagonistas, seja aquele que estd filmando ou sendo filmado,
participam rindo, ou até mesmo se exibindo para a camera. Da mesma forma, os videos que
foram transmitidos ao vivo nessa modalidade s6 parecem ser validos aos estudantes durante o
processo de producdo, sendo normalmente esquecidos na internet uma vez que as
transmissoes costumam ser feitas, em primeiro lugar, para eles mesmos.

Ja no GEP, os usos recreativos apareceram em apenas dois videos, como registro do

cotidiano do intervalo da escola. Ap6s um dos primeiros encontros do grupo, o intervalo foi

0 Expressdes dos estudantes anotadas durante as exibigdes dos videos produzidos na SOP.
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elencado pelos estudantes nas gravacdes como momento formal da pratica do 6cio. As
discussoes em grupo inibiram o uso do celular para fins recreativos, por medo de serem falta
algo por outros colegas pelo tipo de producdo. Contudo, quando estavam em posse de um
celular com capacidade de transmissdo ao vivo, as producdes resultantes evidenciaram que
esse uso faz parte da rotina dos jovens em seus lares e na propria escola, mas tendem a nao
serem compartilhados coletivamente. Nesses dois videos de uso recreativo do GEP, os jovens
aparecem passeando pelos lugares da escola. O operador do suporte tenta enquadrar o local e
os proprios integrantes do grupo, que aparentam terem vergonha, o que ndo os impede de
brincarem com a situagdao, com o local registrado e com os colegas que encontram durante o

intervalo.

6.2.2 Criativa-expressiva

Essa modalidade de uso toma como ponto de partida os usos lddicos feitos pelos
jovens a partir do 6cio. A diferenca em relacao a modalidade anterior é que essa considera que
capacidade expressiva desses jovens pode atender a interesses artisticos, de criatividade, de
singularidade e originalidade dos mesmos. Assim, a geracao de um video, por exemplo, em
vez de servir apenas como mais um registro trivial de um passeio durante o intervalo da
escola, pode enquadrar determinado momento daquele evento, algo inusitado, unico, que
chame atencdo por algum apelo estético gerado pelo dialogo do jovem com o suporte. Nesse
sentido, um dos videos transmitidos ao vivo durante a SOP traz um estudante que representa
uma coreografia musical para a internet. O que difere a producdo de um simples registro
recreativo é que os passos de danca sdo criados na hora, de forma lidica, mas propria do
estudante, de acordo com a variacdao do ritmo da musica tocada em segundo plano
(provavelmente de um outro aparelho celular). Outro video criativo-expressivo que podemos
citar trata de uma experimentacdo no formato de video-arte, exibindo diferentes imagens de
depredacdo da escola alternadas com o movimento de mdaos e frases contra esse tipo de
atitude.

A modalidade criativa-expressiva contempla expressdes culturais dos sujeitos pela
apropriacdo de tecnologias de comunicacdo e também de suas manifestacOes criativas e/ou
artisticas que podem ter, ou ndo, significados sociais. Dos videos coletados na experiéncia,

16% (9) foram categorizados dentro dessa modalidade. Tal uso apareceu em uma pequena
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parcela de videos durante a semana de oficinas. Apesar de os adolescentes terem tido pouco
tempo para se expressar na SOP, eles produziram quatro videos que brincam com o
imaginario de quem os assiste, seja pela simulacdo de uma partida de futebol sem bola e no
patio da escola, pelo ilusionismo em truques de magica, ou por imagens abstratas gerada pela
somatoria de movimentos de bracos e a busca por angulos inusitados de enquadramento - cuja
producao de video foi feita por um pequeno grupo de quatro a cinco estudantes que, além de
manusearem o suporte, utilizaram seus préprios corpos como elementos cénicos.

Trés desses videos se aproximam do formato da video-arte, comum na época de
ascensdo dos video cassetes e dos videomakers (ARMES, 1999, p.227). Ja as referéncias
desse formato vieram de fora da escola, a partir do consumo de programas de entretenimento
televisivos, como os canais MTV e MIX TV, que exploram a video-arte nos intervalos de sua
programacdo. Contudo, a prépria trajetéria de formacao cultural do professor Gilberto Barral,

ao ser levada para sala de aula, serviu de inspiracdao aos estudantes.

A minha primeira experiéncia em video foi na graduacdo. Em 1985 a gente
fez a primeira mostra de video na UFMG, no departamento de sociologia
[...]. Era um auge do VHS, o pessoal comecava a experimentar, o que
chamavam de videomaker, era muito mais brincadeira, muito mais
experimentos [...] todos estavam experimentando, Alé Santos, Eduardo
Aratjo, os grandes videomakers do ano 90 estavam brincando comigo na
graduagdo em 80 e poucos. Isso como aluno [...] depois fiz outras coisas, e
quando fui pra escola, entdo eu fazia outras coisas com audiovisual.
(Gilberto, 2011).

No Grupo de Estudo e Producdo, com excecdo do video final “Decisdes em Jogo”,
apenas um dos estudantes produziu um video que demonstra finalidade expressiva. O
estudante Matheus Kalebe, entdo morador da regido administrativa de Itapoa (DF), utilizou o
celular para acessar a internet e fazer uma transmissao ao vivo de um trecho do seu percurso
didrio de Onibus, que tem como cendrio de fundo a Esplanada dos Ministérios. Quando
perguntado sobre a transmissdao, Kalebe, como costuma ser chamado pelos outros estudantes,
respondeu que sua intencdo estética era mostrar a paisagem cotidiana que enxerga todos os
dias a partir da mediacdo do celular. Porém, o estudante pondera que a transmissdo serviu
como uma tentativa ndo tdo bem sucedida de expressao que o fez preferir optar por gravacoes
passiveis de edicdo antes de divulga-las novamente na internet. Um dos motivos de sua critica
é o resultado técnico do video, bastante tremido ao ser filmado em baixa qualidade, nao

permitindo-o traduzir muito bem suas intencOes criativas. As imagens, que deveriam recriar o

seu trajeto diario, ganharam ruidos visuais ndo previstos: “por isso, acho que é mais legal
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fazer, depois tirar o que vocé ndo gostou, do que colocar logo de cara. Eu ndo gostaria de
fazer muito mais coisa ao vivo, com o celular.” (Kalebe, 17 anos).

Ja na MGU, como os curtas eram considerados uma tarefa escolar que poderia ser
exibida nas dependéncias da escola, os estudantes se concentraram em producdes mais
investigativas e de pesquisa, que documentaram o comportamento das pessoas a partir de
depoimentos e entrevistas. Dos doze videos selecionados para a mostra, quatro aparecem
enquanto uso criativo-expressivo e abordam o tema gentileza urbana de forma criativa e
original em relacdo aos demais. Essas producées também podem ser classificadas como
video-arte e trazem em seus repertorios 0s seguintes novos elementos para a tela como a
montagem de um stopmotion (videos animados quadro por quadro) de um rato e a
ressignificacdo de objetos do cotidiano, como uma lixeira que vira fonte de mensagens contra
a a falta de cidadania. Em outra produgdo, encontramos a modalidade criativa-expressiva
presente na encenacdo de uma entrevista com o ja falecido poeta Gentileza, famoso em Sao
Paulo por deixar mensagens de paz em um viaduto da cidade. Os proprios estudantes fazem a

maquiagem e se fantasiam para interpretar o personagem e a reporter.

6.2.3 Referencial

O uso referencial é feito pelos jovens quando retratam suas préprias identidades, em
discursos que ora os diferenciam enquanto sujeitos, ora os aproximam enquanto uma geracao
(VELHO, 1986). Nessa modalidade, os videos buscam uma constante afirmagao do ser jovem
por suas atitudes, duvidas, aflicdes e relacionamentos. Estar sendo jovem ou ser jovem é uma
questdo primordial para os sujeitos, refletindo os conceitos que eles fazem de si mesmos e dos
demais.

Mesmo que essa modalidade apareca somente em 9% (5) de todos os videos feitos, o
uso do video com celular com tal finalidade contribui para a percepc¢ao dos jovens enquanto
sujeitos. Os videos nessa modalidade sdao normalmente elaborados em formato de entrevista e
abordam assuntos variados, que levantam questOes-chave para os jovens, como seus
sentimentos, a sexualidade e o entendimento sobre a propria juventude. Além disso, debatem
suas proprias relacdes com a tecnologia, a partir do uso e das filmagens feitas com celular. Em
uma das gravacoes, uma estudante da turma “I” enfatiza: “o que vocé tem a dizer para a

camera?”, aumentando o tom na palavra camera como se o suporte, por si s, tivesse vida
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prépria e fosse o maior interessado nas opinides do seu colega entrevistado.

Outra possibilidade de uso referencial sugerido nos debates do GEP é tomar o video de
celular como uma forma de registro temporal do cotidiano dos jovens, de seus interesses e
apreensdes em determinado periodo, para que possa ser resgatado futuramente, trazendo
comparacoes entre os momentos distintos. Nessa linha, durante alguns encontros do GEP os
estudantes se apresentam, constantemente, para a camera e disseram o que pensam sobre
determinado assunto. Para os jovens, esses registros dos encontros poderiam ser armazenados
em uma capsula do tempo e utilizados futuramente para revelar as geracoes futuras e a eles

mesmos como pensavam em determinado periodo de suas vidas.

6.2.4 Comunicacional-educacional

O celular, em suas funcdes instrumentais, foi criado e configurado para estabelecer
funcdes comunicativas entre duas ou mais pessoas (Regulamento do SMP - Anatel, 2007).
Contudo, sua atual variedade de recursos transcende a aplicacdo basica de realizacao de
ligacbes ou envio de mensagens. Assim, os videos produzidos pelo celular podem ser
utilizados para mediacdes de manifestacOes sociais e apropriacdes culturais entre diferentes
ptblicos (MARTIN-BARBERO, 1997). J4 quando essa mediacdo é associada a propésitos
educacionais, os videos produzidos pelo celular contribuem nas relacdes com o saber e na
reflexdo sobre ética, cidadania, autonomia critica dos estudantes (LDB - Lei 9394/1996 ) e na
reivindicacao de direitos e deveres a partir do entendimento da comunicagdo como um direito
humano. (UNESCO, 1983).

Como forma de enquadrar tais usos comunicacionais-educacionais, foram analisados
os videos que tivessem uma aplicacdo comunicativa associada diretamente ao contexto
educacional, uma vez que o proprio debate em torno da comunicagdo e da educacao tende a
aproximar as duas areas (SCHAUN, 2002). Assim, como o trabalho de campo da pesquisa
aconteceu em torno de uma disciplina escolar, o uso comunicacional-educacional prevaleceu
em 64% dos videos (37), caracterizado por temas que refletem diferentes formas de se
relacionar com o aprender e o saber (CHARLOT, 2000).

A primeira semelhancga entre os videos dessa modalidade é que quinze deles estdo em
formato de entrevistas e trazem questdes comuns ao cotidiano da prépria escola: vandalismo,

andamento dos estudos, alimentacdo, representacao estudantil, acdes inclusivas,
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infraestrutura da instituicdo etc. Se agruparmos essas entrevistas aos registros documentais
produzidos (5 videos), podemos afirmar que a maioria dos repertérios tematicos do uso
comunicacional-educacional se espelharam majoritariamente em programas televisivos de
fundo jornalistico.

E importante destacar que os contelidos dessas entrevistas ndo se resumem a problemas,
denuncias de condicOes ruins de ensino ou da escola. Os jovens buscam abordar as rotinas
profissionais de alguns agentes educacionais para tratar sobre o relacionamento destes com os
estudantes; sobre as possibilidades de formacdo oferecidas pela escola; e também sobre o
convivio com estudantes com habilidades ou com deficiéncias fisicas.

No dUnico video transmitido ao vivo para a internet dentro da modalidade
comunicacional-educacional, uma estudante aparece como reporter que faz uma cobertura ao
vivo para a internet direto da sala de estudantes com habilidades especificas. O professor
responsavel pelo espaco ensina para os possiveis espectadores da filmagem e aos estudantes
presentes a melhor estratégia para se solucionar a montagem de um cubo magico.

Ja o tom de dentincia aparece em menor nimero em narrativas, que reclamam das
condi¢Ges dos armarios da escola e quando eles mesmo se entrevistam para falar das aulas que
mais matam, ou sobre qualidade da alimentacdao da lanchonete. Na categoria comunicacional-
educacional, também foram encenadas ficcdes que utilizam a prépria realidade escolar como
cenario para a historia. Nesses enredos, os estudantes simulam situagoes sobre uso de drogas,
bullying, bagunca e desrespeito em sala de aula, normalmente concluindo as narrativas com

mensagens educativas sobre a necessidade de se mudar essas atitudes negativas.
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Grafico 4 — Modalidades de uso por etapa da experiéncia.

Em termos quantitativos, podemos analisar os dados levantados de acordo com as
aproximacoes dos videos em relacdo aos formatos audiovisuais mais conhecidos e exibidos na
televisdo, no cinema e em outros meios audiovisuais. Ao todo, foram 18 videos em formato de
entrevista; cinco com caracteristicas documentais, sete que fazem referéncias a gravacoes de
entretenimento; nove como género de ficcdo; catorze feitos apenas como registro do
cotidiano, normalmente associados a eventos, acontecimentos pessoais e familiares; e quatro
foram experimentacdes em video-arte, utilizando-se muitas vezes de objetos em cena no lugar

de atores.

B Entrevista

® Documental
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Grafico 5 — Videos classificados por formato/género audiovisual.
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A producdo audiovisual dos alunos do CEMEB permite ainda apontar para codigos e
técnicas audiovisuais que foram recorrentes nos videos, dentro da diversidade de propostas
estéticas e considerando a bagagem audiovisual desses jovens. Como exemplo, podemos
destacar o uso da legenda, em alguns casos, para suprir problemas com a captacao de som
direto e para melhorar a acessibilidade; e o uso de planos fechados para compensar a baixa
resolucdo da camera e o tempo de producao.

O menor video produzido tinha apenas 15 segundos de duracao e o maior cerca de oito
minutos, tendo este ultimo sido produzido para a “Mostra Gentileza Urbana”. Os videos
também exemplificam as tentativas dos estudantes de encontrarem solucdes as limitacGes
técnicas impostas pelos seus celulares, ajudando a criar ou estimular um repertorio hibrido
para a producdo de videos com o celular, com o uso de imagens digitais e até mesmo de
outros suportes como textos escritos em cartazes, ou o uso de musicas reproduzidas, como
trilha de fundo, por equipamentos de audio (mp3 player, mp5, ipod, notebook, o préprio
celular, etc).

De todos os 58 videos selecionados, todos os videos foram exclusivamente gravados
pelas cameras do celular, exceto oito que tiveram auxilio de cameras fotograficas e filmadoras
digitais comuns e imagens coletadas na internet, uma vez que o professor permitiu o uso
desses recursos digitais durante a producdo dos videos para a MGU. Cerca de 80% de todo
material analisado ndo passou por processos de pos-edicdo em softwares de computador,
sendo exibidos conforme o resultado obtido inicialmente pelo aparelho. Ja a edicdo dos videos
ocorreu principalmente dentro da “Mostra Gentileza Urbana”, devido a necessidade de
inclusdo de legendas quando havia didlogos, e no video “Decisdes em Jogo™.

Sobre os planos utilizados, os melhores enquadramentos foram aqueles que se
aproximaram dos elementos que interessavam a gravacao (plano detalhe, close e médio), e
que compensaram a baixa qualidade de captacdo e traducdo das ondas luminosas pelo
aparelhos celulares (mais comuns no contexto dos estudantes) em imagens digitais em
movimento. A captacao de som também seguiu a mesma regra de que, quanto mais proximo,
mais audivel. Nas gravacdes em que o celular estava a uma grande distancia da fonte de som,
apareceram problemas na nitidez do audio, ora por causa do volume muito baixo, ora por
captar ruidos indesejados.

Os videos transmitidos ao vivo para a internet tiveram menor resolugdo de tela, pois

quanto maior o tamanho da tela, mais sdo os dados (bits) necessarios para o trafego na
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internet, tornando o streaming mais lento, o que fez os jovens optarem por uma configuracao
que prezasse pelo atraso minimo em detrimento da imagem. A iluminacdo também ficou
subexposta em parte dos videos que utilizaram apenas a luz artificial da escola, ou
superexposta ao filmarem com a camera virada contra a fonte luminosa, principalmente
quando o suporte era voltado para o sol.

Contudo, os problemas técnicos com o aparelho também foram contornados com
criatividade ao: mudar o cendrio para lugares mais iluminados, tentar controlar o barulho
externo nos sets improvisados de gravacdo ou, simplesmente, assumir as deficiéncias do
celular como um recurso estético (exemplo: a gravacdo de imagens tremidas, significando
movimento). Essas nocoes basicas foram discutidas e trabalhadas nas oficinas basicas da SOP
e apropriadas gradualmente durante os testes e gravacoes dos estudantes diante de suas

demandas no GEP e na MGU.

6.3 Repertorios tematicos

Do total de videos produzidos, destacamos para uma analise qualitativa 24 videos, dos
quais quinze videos da SOP*!, cinco videos da MGU e quatro videos do GEP, incluindo o
video final “Decisdes em Jogo”. Como critério para escolha e analise desse montante, foram
considerados aqueles que ilustraram com maior propriedade as modalidades de uso
categorizadas acima e que foram capazes de exemplificar diferentes formas discursivas e
estéticas na abordagem da linguagem audiovisual (MACHADO, 1997), tanto no que diz
respeito as técnicas utilizadas quanto aos temas abordados.

Uma vez que os discursos dos contetidos refletem questdes relevantes a formacao
cidada dos jovens, esses 24 videos foram agrupados e analisados enquanto produtos culturais

resultantes dos usos que os estudantes fizeram do celular:

>l Como a Semana de Oficinas Basicas (SOP) produziu maior contingente de videos na experiéncia

da pesquisa, é dela também a maior fonte de videos analisados em seus repertorios tematicos.
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Referéncia Género/ .~ . . .
s, Etapa Descricao Modalidade | Repertério
p/ consulta Formato
Estudantes realizam passos de Consumo e
Video 1 SOP | entretenimento |danca iguais ao do cantor pop recreativa apropriacao
Michael Jackson. cultural
Estudante elabora coreografia,
enquanto suas imagens sao criativa- Consumo e
Video 2 SOP | entretenimento oo - ) apropriacdo
transmitidas ao vivo para a expressiva
. cultural
internet.
.. Consumo e
. _— Grupo da alunos encena criativa- .
Video 3 SOP ficcdo ‘s . apropriacao
truques de magica. expressiva
cultural
Estudantes imitam animacao ~
z . P B . Reproducao
Video 4 SOP | entretenimento que faz parddia com a musica recreativa .
. . da internet
The Lion Sleep Tonight.
Parddia de video que circulou ~
z . . . Reproducao
Video 5 SOP | entretenimento |bastante na internet chamado recreativa .
« C 1 da internet
Eu sou Gatinho”.
Entrevista de estudante ouvinte comunicacional Convivio com
Video 6 SOP entrevista com colega surdo, mediada por . as diferencas
ey educacional . ~
uma intérprete. e inclusdo
Na sala de apoio, alunos o
. ~ . Convivio com
, . conversam sobre interacdo e comunicacional- .
Video 7 SOP entrevista . . as diferencas
desafios da escola para alunos educacional . ~
e inclusao
com DAs.
Estudantes DAs e ouvintes
elaboram video baseado nos criativa Convivio com
Video 8 SOP video-arte movimentos dos bracos, ) as diferencas
. 1 expressiva . ~
concebido para ser exibido sem e inclusdao
som.
Jovem fala como é ser “emo”e
, . aborda, timidamente assuntos . A juventude
Video 9 SOP entrevista .. referencial )
como: emogoes, juventude, como pauta
sexualidade, entre outros.
Professora debate gravidez na L .
z . P - . comunicacional- | A juventude
Video 10 SOP entrevista | adolescéncia e cita projetos de .
S educacional como pauta
conscientizacao no CEMEB.
Estudantes surdos se .
z . . . . . A juventude
Video 11 SOP entrevista | entrevistam por meio da Lingua|  referencial
o R como pauta
Brasileira de Sinais (Libra).
Um dos estudantes de uma
, . turma pergunta aos demais se . A juventude
Video 12 SOP entrevista ap 8 ) , referencial )
eles ja produziram videos com como pauta
o celular.
> Os 24 videos analisados constam enumerados nos apéndices digitais dessa pesquisa

disponibilizados em DVD.
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Referéncia Género/ .~ . ..
Etapa Descricao Modalidade Repertorio
p/ consulta Formato
Duas colegas reclamam, ao
estilo descontraido do
. rograma “CQC”, das péssimas . O contexto da
Video 13 SOP documental P g‘ - Q .. p entretenimento
condi¢oes dos armarios escola
disponiveis aos estudantes
mediante taxa de aluguel.
GEP mostra as opcoes e
, . dificuldades de uso de alguns | comunicacional- O contexto da
Video 14 @ GEP registro & .
espacos do CEMEB no educacional escola
intervalo.
Alunos tentam entrevistar .
, . .. comunicacional- | O contexto da
Video 15 SOP entrevista | agentes educacionais sobre .
~ educacional escola
suas fungoes.
Professores sdao abordados com —
. . . comunicacional- | O contexto da
Video 16 SOP entrevista | perguntas sobre politica .
) educacional escola
estudantil.
Reporter faz um link ao vivo
. . com um professor que mostra | comunicacional- O contexto da
Video 17 SOP entrevista P d .
como resolver um cubo educacional escola
magico.
criativa-
Lixo é transformado em expressiva .
, . . . Gentileza
Video 18 MGU video-arte | origamis como mensagem & Urbana
contra o vandalismo na escola. | comunicacional-
educacional
. ~ . criativa-
Animacgdo em stopmotion )
mostra rato de papel em uma expressiva Gentileza
Video 19 MGU video-arte - . . &
combinacdo perigosa de bebida L Urbana
. comunicacional-
e direcao. .
educacional
Estudantes que praticam comunicacional Gentileza
Video 20 MGU ficgdo bullying mudam suas atitudes .
. . educacional Urbana
apos gestos de gentileza.
Duas irmas se portam com comunicacional-| Gentileza
Video 21 MGU ficcdo atitudes diferentes diante de .
. ~ . educacional Urbana
situagOes do cotidiano.
Personagens chegam a
. ficcdo & rodoviaria de Brasilia e comunicacional-| Gentileza
Video 22 = MGU 640 . )
entrevista entrevistam as pessoas sobre as educacional Urbana
cordialidades da capital.
. Alunos abordam a falta de comunicacional-| Gentileza
Video 23 = MGU | Documental A .
respeito as faixas de pedestre. educacional Urbana
Personagem principal projeta
. .. futuros possiveis a partir das comunicacional-
Video 24 | GEP ficcdo P P . Futuro
portas que escolhe em um educacional

corredor da escola.

Quadro 8 — Videos analisados qualitativamente, conforme repert6rios tematicos.
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6.3.1 Consumo e apropriacao cultural

Conforme citou Freire Filho (2007), o consumo jovem é incentivado e moldado por
interesses de mercado, mas nem sempre 0s jovens estdo dispostos a participar passivamente

dos seus imperativos:

Mas nem o conflito nem a repressdo paralisam o intercimbio. Por vezes
inclusive o estimulam, ja que ao aproximar muito de perto, “corpo a corpo,
as culturas enfrentadas, eles a expdem. Com o tempo , a oposicao vai dando
lugar a um didlogo feito “de pressdes e repressoes, de empréstimos e
resisténcias” entre Cristo e Merlin, santos e dragdes, Joana D'Arc e
Melusiana. (FREIRE FILHO, 2007, p. 75).

No caso do CEMEB, os estudantes sao classe C1 (R$ 1.459,194,53 renda familiar
mensal) a classe B1 (R$ 4.754),* considerando pequenas excegdes, e ndo podem trocar a todo
momento os seus celulares, tendo que aprender a explora-los ao maximo. Dessa forma, o
suporte se torna um aliado dos jovens que utilizam a ferramenta para expressar nos videos
outras referéncias de seu consumo cultural: televisao, musica, cinema, internet e interacoes
diversas no mundo da cibercultura (LEVY, 1999, p. 17) , normalmente realizadas por meio do
acesso as midias sociais.

Quando esse jovens fazem usos recreativos do celular, podemos verificar a presenca
dessas referéncias como em um video que traduz o repertério de influéncias do cenario pop de
cantores como Michael Jackson. Na gravacio (APENDICE DIGITAL - VIDEO 1), dois
estudantes aparecem no meio do patio de uma escola repetindo passos do cantor, mesmo sem
nenhuma musica ao fundo (Figura 4). O riso é constante e estimulado por outros dois jovens
que estdo atras da camera. Uma pequena vergonha aparente do primeiro jovem enquadrado
em plano préximo faz com que seu colega corra até a cena e ensaie os passos em dupla.
Depois, o estudante volta para tras da tela, deixando o amigo mostrar que sabia mais passos
do que a sua vergonha o permitia. Tal video foi produzido para a exibi¢do no final da oficina e

o interesse do grupo era realmente repetir um famoso movimento de danga.

> Como exemplo, a renda bruta familiar dos integrantes do GEP tem média aproximada de R$ 3.000,

variando de 5.000,00 a R$ 1.000,00 (dados coletados em entrevista com os estudantes).
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Figura 4 — VIDEO 1: jovens dangam o passo “MoonWalk”, de Michael Jackon.

Mas as coreografias dos jovens nem sempre aparecem como simples repeticOes
daquilo que ja conhecem. Em outro video (APENDICE DIGITAL - VIDEO 2), um jovem
dentro de uma sala elabora passos ao vivo para a internet (Figura 5), de acordo com uma
musica de axé que é reproduzida ao fundo - provavelmente de outro aparelho celular -
enquanto a camera o transmite para a internet. De mochila e boné, o estudante chamado
Gabriel, da turma “D”, mescla gestos conhecidos com outros improvisados. De repente, a
musica muda para um ritmo mais dancante e popular. O uso inicial tende a ser recreativo, mas
os estudantes que participam da gravacdo tentam explorar a brincadeira de forma criativa e
singular. O jovem dangarino inventa passos e se promove para a internet, mesmo sem esperar
uma maior dimensdo dessa divulgacdo publica.” O estudante que conduz o celular também
explora um novo enquadramento. Durante o ritmo mais lento da musica, a camera gira o
quadro para horizontal, fazendo com que Gabriel parecesse dancar na parede (Figura 5).

Nesse segundo video, vemos um misto do uso criativo-expressivo com interesses recreativos.

>0 video continua disponivel na internet aps a transmissdo, mas consta atualmente com apenas 20
visitas. http://qik.com/video/13026830. Acessado em 10 de janeiro de 2012.
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Figura 5 — VIDEO 2: celular transmite coreografia improvisada para a internet.

Os dois videos acima trazem elementos recreativos e ludicos do cotidiano produzidos de
forma rapida e simples, apesar de terem distribuicdes distintas. Entretanto, os jovens também
se apropriam do celular para aplicar a eles sentidos ndo convencionais ou comumente
praticados, inovando tanto na producdo quanto nos trabalhos de finalizagao.

Apesar da pos-producdo ser normalmente associada a um trabalho efetuado em
computadores munidos de diferentes softwares de edicao, um grupo de estudantes elaborou,
filmou, editou, inseriu trilha sonora e adicionou titulo e créditos, usando apenas o celular de
um dos integrantes que tinha alguns recursos de edi¢do (APENDICE DIGITAL - VIDEO 3).
Tudo isso em menos de duas horas de uma oficina de produgdo que solicitava aos estudantes
produzir um video de curta duracdo sobre algo de seu interesse, utilizando o celular.

O argumento do video era sobre truques de magicas. Para tanto, aplicaram um efeito
especial simples inspirado em uma das técnicas mais antigas do cinema e da televisdo: fazer
objetos e pessoas sumirem diante da camera ao pausar a gravacao, retirar o objeto ou pessoa
de cena, e continud-la no mesmo cenario como se fosse uma mesma cena. Um dos
personagens é um magico que, por meio de gestos com a mao, é capaz de fazer desaparecer
seus colegas, assim como seus materiais escolares (Figura 6). O truque é uma referéncia ao
ilusionismo, que se mantém bastante presente em programas humoristicos televisivos. Para
ilustrar o passo-a-passo da técnica do grupo, os estudantes comecaram a gravacao com todos
em cena, depois apertaram o botdo pause/pausar do aparelho, mantendo a gravacdo em um
unico arquivo, retiraram o estudante de cena, e voltaram a clicar em rec/gravar. Quando o
video foi exibido na sala, a sensacdo para os espectadores era de que as pessoas haviam
sumido gracas ao poder do magico. Esse video cativou a turma pelo fascinio com o truque

realizado utilizando apenas um celular.
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Figura 6 — VIDEO 3: frames em que o magico faz sumir uma estudante da cena.

Essa producao exemplifica como alguns recursos mais complexos do celular puderam
ser explorados em tdo pouco tempo, mostrando um conhecimento prévio do dono do aparelho.
Se ndo bastasse o truque em si, os estudantes ainda tiveram tempo de editar o video, inserindo
uma musica de fundo e um titulo no arquivo. No final do video, ha um trecho nao cortado que
mostra tentativas frustradas para se fazer uma mochila sumir. No dudio, é possivel perceber os

estudantes discutindo as dificuldades de se aplicar o efeito quando a cdmera do celular treme.
6.3.2 Reproducdo da internet

Entre os jovens observados, as midias sociais se apresentaram como fonte de
referéncias constante quando o assunto sdo videos. Sites como www.youtube.com.br exibem
diferentes produgdes com duragdo maxima de 10 minutos e repertdrio variado. Esse material é
consumido e foi reproduzido pelos estudantes em varias das produgoes da experiéncia. Nesse
sentido, encontramos mais um video em que ha jovens dangando ao som de uma musica de
fundo (APENDICE DIGITAL - VIDEO 4). A diferenca é que os estudantes agora imitam
literalmente a coreografia de um video popular na internet com milhdes de acessos (se
considerarmos diferentes lugares de postagem e diferentes titulos para 0 mesmo video).

O video original ja se trata de uma par6dia da musica The Lion spleeps tonight,*
escrita por Solomon Linda, cantora da Africa do Sul - onde a musica virou hit de sucesso na
década de 50 - e que logo foi gravada por bandas norte-americanas como The Weavers e The

Thokens. A mesma musica fez sucesso na década de 90 no filme “O Rei Ledo”. No video

A repercussao da musica pode ser encontrada no link
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Lion_Sleeps_Tonight. Acesso em: 15 de jan de 2012.
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original®, aparecem Pat (hipop6tamo) e Stan (cachorro), personagens de animacdo de uma
produtora francesa, interpretando e dancando (Figura 7). Os estudantes do CEMEB que
repetiram a histéria ndo conhecem os autores da musica e nem suas origens de producao.
Contudo, eles o assistiram diversas vezes na internet a ponto de terem a animacgao salva no
celular. No video gravado pelos jovens, um deles imita o hipop6tamo e dubla a musica,
enquanto outros dois repetem os movimentos do cachorro, que tenta aparecer demais na cena
e é repreendido pelo hipopdtamo. A escola compoe o cenario do fundo com as paredes em
condi¢Ges precarias, o que ndo impediu o video de agradar os demais estudantes que

conheciam o original e riram do tom comico da parodia.

g - -
= e

Figura 7 - VIDEO 4 : hit da internet ganha uma versdo com os estudantes do CEMEB.

Outro video que também se alimenta de conteidos da internet possui o titulo Eu Sou
Gatinho (APENDICE DIGITAL - VIDEO 5). A producéo faz mais uma parédia sobre um
video de mesmo nome que circulou na internet. Esse video é voltado para o uso recreativo,
mas também é rodeado de perguntas referenciais feitas por uma das participantes sobre
juventude, futuro e sexualidade as quais o protagonista responde apenas com a frase “eu sou
gatinho”. Durante a exibicdo, ficou claro que todos aqueles que participam das mesmas
referéncias culturais dos jovens acharam graca, sendo que nem o pesquisador e tampouco o
professor da disciplina entenderam o contexto em um primeiro momento. Nesse video, pode-
se perceber a aplicagdo de um enquadramento em plano médio que permite uma visualizacao

nitida dos personagens (Figura 8) e uma captacao de som com boa qualidade.

% O video original da parédia de Pat e Stan pode ser visto em http://www.youtube.com/watch?
v=3e0d34J2pL4. Acesso em: 15 de jan de 2012.
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Figura 8 — VIDEO 5: Dupla interpreta video que circulou nos canais do Youtube.

6.3.3 Convivio com as diferencas e inclusao

A escola ndo aparece somente como cenario dos videos, mas também motiva os
assuntos a serem abordados pelos jovens. O CEMEB é uma escola inclusiva do Distrito
Federal e possui estudantes com deficiéncia auditiva ou com dificuldade de aprendizado. As
turmas B e C, em especifico, sio acompanhadas por uma professora intérprete que traduz os
contetidos passados pelos professores das disciplinas para os estudantes com deficiéncia
auditiva. O convivio com diferentes necessidades é refletido nos videos em que os usos
comunicacionais-educacionais aparecem, primeiro, em um video no qual uma aluna entrevista
seu colega de classe que é surdo (APENDICE DIGITAL - VIDEO 6) sobre algumas
curiosidades, como sua idade e gostos pessoais. Os dois interagem a partir da mediacao do
celular e da intérprete (Figura 9), que apenas precisa traduzir a fala da estudante ao jovem
surdo, pois a convivéncia entre eles faz com que a aluna ouvinte reconheca algum dos sinais
da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). Nesse sentido, o video com celular é capaz de
aproximar a turma mais um pouco, uma vez que na observacdo de algumas aulas de PD
percebemos que, além da separacdo normal da turma em grupos por afinidades, os estudantes
DAs tendem a se reunir em um canto da sala para poder acompanhar as instrucoes e traducoes
da intérprete, gerando, em certos momentos, uma divisao da turma em dois blocos. A captacdao
do audio com o celular é secundaria nesse video, porém conversas paralelas dentro da sala
geram ruidos ao longo da gravacdo, que sdo percebidos durante a exibicdo, atrapalhando o

entendimento e a atengdo de parte da turma.
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Figura 9 — VIDEO 6: didlogo entre aluno surdo e ouvinte, mediado pela intérprete.

O tema inclusdo também surge em outra entrevista (APENDICE DIGITAL — VIDEO
7) sobre formas de interacdo e diferencas de convivio no CEMEB, realizada em uma sala de
apoio aos estudantes com necessidades diferenciadas. Ainda com a ajuda de uma intérprete, o
estudante ouvinte pergunta a um DA, que é capaz de fazer leitura labial, sua opinido sobre a
escola e quais sdo as suas principais dificuldades em interagir com os ouvintes ou acompanhar
as aulas. O jovem responde que possui dificuldades em disciplinas como matematica e fisica
por envolverem calculos e portugués (normalmente tido como segundo idioma para os
surdos). Nesse caso, o proprio momento da entrevista quebra algumas barreiras de espacos na
escola, pois os estudantes se deslocam até a a sala de apoio para realizar a entrevista (Figura
10), conhecendo um pouco mais sobre a realidade dos colegas que necessitam de uma atencao

pedagébgica especifica.

Figura 10 — VIDEO 7: Estudantes DAs e ouvintes se encontram em sala de apoio.
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Mas a producdo de videos ndo parte somente da iniciativa de estudantes ouvintes aos
demais. Em uma realizagdo conjunta entre estudantes com deficiéncia auditiva e ouvintes, um
grupo resolve criar um video expressivo sobre 0s conceitos unido e movimento (APENDICE
DIGITAL — VIDEO 8). Para tanto, fazem um circulo ente eles e ddo as mdos que comecam a
movimentar (Figura 11). Um dos estudantes se posiciona no meio da roda com o celular e
filma os movimentos, dando voltas com a camera. Nas conversas com alguns integrantes do
GEP, que participaram desse video, eles explicam que a escolha estética do video era que o
mesmo fosse reproduzido na opgao mudo, para que os sons ndo influenciassem a recepgao da
producdo. Dessa forma, a experimentacdo nesse video se volta para um uso criativo-
expressivo, em que o proprio processo de producdo em conjunto se mostra mais revelador do
que o proprio resultado, por conseguir envolver estudantes que normalmente ndo participam

de projetos comuns.

Figura 11 — VIDEO 8: Movimento de bracos sugere a ideia de unido.

6.3.4 A juventude como pauta

O uso referencial do celular pode ser exemplificado no contexto de quatro videos,
também em formato de entrevista, que possuem perguntas de uso referencial sobre os proprios
jovens em relacdo aos seus sentimentos, sobre sexualidade, gravidez e sua relacdao com a
tecnologia, entre outros. No primeiro video (APENDICE DIGITAL — VIDEO 9), um jovem
supostamente “emo”’ fala sobre suas impressdes, sobre seu jeito de viver, sempre fazendo

piadas com a situacdo. O tom de brincadeira da entrevista aparece do inicio ao fim (Figura

* Emo ou Emocore é um género musical origindrio do hardcore punk com letras de miisicas
extremamente emotivas e estilo visual caracteristico, que é cultuado por grupos ou “tribos” urbanas
que sofrem, muitas vezes, discriminagcdo por exporem questdes de sentimentos, sexualidade, moda
etc. (RAMOS, 2010).



115

12), mas as perguntas trabalham com a ideia de como o estudante se identifica enquanto

jovem, fazendo referéncias ao seu cotidiano, sexualidade e vestimentas.

Figura 12 — VIDEO 9: colegas entrevistam estudante sobre o seu “estilo de ser emo”.

Em outro video, o assunto da vez é a gravidez na adolescéncia (APENDICE DIGITAL
— VIDEO 10), apresentado em um formato mais formal e jornalistico. O video possui duracio
de dois minutos e buscou a opinido de uma professora conhecida por Val (Figura 13) sobre
sua visdo em relagdo as acoes da escola sobre essa questdo. A professora abordada desenvolve
projetos especificos sobre o tema e por isso foi procurada pelo grupo de jovens. Nesse e em
outros casos, os estudantes saem da sala de aula em busca de outros agentes educacionais para

estabelecer dialogos sobre suas areas de dominio.

Ll ¢ wol

Figura 13 — VIDEO 10: Prof.* Val fala sobre os problemas da gravidez na adolescéncia
Outro video destacado traz o uso referencial sobre a questdo da juventude. A diferenca
entre este e os dois videos anteriores esta nos protagonistas e no formato do dialogo. Ambos
sdo surdos e conversam por meio de sinais de Libras, dessa vez sem intérprete (APENDICE
DIGITAL — VIDEO 11). Quem comanda as gravacdes também sdo estudantes surdos que se
alternam entre gravar e serem entrevistados. A partir dos esclarecimentos do grupo e da
intérprete, a intencdo era fazer videos com celular voltados para um publico especifico, mas
também acessiveis a estudantes ouvintes por meio de legendas que seriam incluidas

posteriormente durante os processos de pés-producao.
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Figura 14 — VIDEO 11: estudantes surdos conversam em Libras e fazem sinal de
microfone para saberem quem sera o reporter e o entrevistado da vez.

Ainda como uso referencial, as oficinas basicas produziram videos em que os jovens
se entrevistam para discutir o seu envolvimento com a tecnologia, principalmente o celular.
No video que destacamos (APENDICE DIGITAL — VIDEO 12), um dos alunos se utiliza de
um recurso de metalinguagem e, enquanto filma, pergunta aos demais se eles ja gravaram
algo com o celular. Alguns alunos respondem que gravaram suas proprias dancas, e outro que
nao gostam de gravar a si mesmos, apesar de afirmarem que utilizam o celular bastante para
essa finalidade. Curiosamente, a posicdo da camera esta virada sem querer e registra uma
situacdo dentro da sala em que os jovens se apresentam timidos (Figura 15), mas ndo param a
gravacao, achando graca da pergunta motivada pelo pesquisador e pelos colaboradores das

oficinas basicas.

Figura 15 — VIDEO 12: a producéo de videos com celular vira o tema da gravacéo.
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6.3.5 O contexto da escola

A escola, enquanto instituicdo, aparece nas gravacoes dos estudantes do CEMEB
como resquicio de algo ndo contemporaneo a Geracdo Digital (APENDICE DIGITAL -
VIDEO 13), com relatos de locais depredados, como é o caso dos armérios quebrados (Figura
16), ou espacos burocraticos, com pouco acesso a recursos digitais (APENDICE DIGITAL —
VIDEO 14), a exemplo do laboratério de informética, que costuma ficar trancado, com a

chave restrita ao controle de um unico professor (Figura 17).

Figura 17— VIDEO 14: GEP mostra laboratério de informatica trancado.

A escola também é recontextualizada nos videos quando é tratada como lugar de fala,
de encontro e de producdo desses jovens. Nessa perspectiva, 0s estudantes passam a se
identificar mais com a mesma e a representa-la nas filmagens como parte do seu cotidiano
(Figura 18). Dessa forma, o ambiente escolar aparece nos videos normalmente em uma
perspectiva de uso comunicacional-educacional. Esses repertérios buscam (re)conhecer a

escola a partir do trabalho de diferentes agentes escolares. Em uma gravacdo nao tdo bem
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sucedida, os estudantes tentam conversar com a agente responsavel pelo controle de entrada e
saida dos estudantes sobre o seu oficio (APENDICE DIGITAL - VIDEO 15). Porém,
acostumada com as brincadeiras dos estudantes, ela desconfia da seriedade do video e
pergunta se realmente esta sendo gravada. O aluno explica que é para um trabalho, referindo-
se a oficina. A gravacao logo continua por outros espacos da escola até encontrar mais um
funciondrio que é indagado se gosta do seu trabalho no CEMEB. Também desconfiado, ele

responde que ja fizeram essa entrevista e que a camera deveria ser desligada.

Figura 18 — Foto dos bastidores: jovens usam a escola para planejar os videos.
Créditos da foto: Angélica Elisa

Figura 19 — VIDEO 15: agentes educacionais desconfiam da seriedade dos alunos.

De forma menos invasiva e consentida, outros estudantes entrevistaram professores
sobre politica e representacdo estudantil do grémio (APENDICE DIGITAL — VIDEO 16). O
ruido e didlogos ao fundo dificultam o entendimento da conversa, mas a escolha dos alunos
em saber um pouco mais sobre a opinido dos professores faz com que eles se sintam

reconhecidos e valorizados, a ponto de pararem suas aulas (Figura 20) para darem atencdo aos
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jovens entrevistadores. As perguntas sao elaboradas de acordo com o perfil de cada professor
e os estudantes pausam a gravacao entre um professor e outro para gerar somente um arquivo
final em vez de varios, diminuindo o trabalho de uma p6s-edicdo de montagem para exibicdo
final do video. O fato da gravagdo ser realizada por celular também gera uma desconfianca

inicial dos entrevistados, que se tornam mais seguros de acordo com os rumos da conversa.

i

Figura 20 — VIDEO 16: professores opinam sobre eleicio para o grémio da escola.

Nas oficinas basicas foram produzidos apenas dois videos transmitidos ao vivo para a
internet. O primeiro trata de um jovem que cria uma coreografia, abordado no topico 5.2.1,
com repertorio que oscila entre o recreativo e o criativo-expressivo. Ja o segundo video
transmitido em tempo real para a internet pelos estudantes durante a SOP foi previamente
planejado e combinado com as pessoas que aparecem na gravacio (APENDICE DIGITAL -
Video 17).

Uma estudante, que na oficina afirmou ter interesse em cursar jornalismo, atua como
reporter em um link ao vivo com um professor da sala de altas habilidades, apelidado de
Sansdo. Inicialmente, a jovem faz uma breve introducdo ou passagem (em termos
jornalisticos), explicando a curiosidade que existe em volta de um brinquedo educativo
chamado cubo magico (Figura 21). Para desvendar os segredos de como monta-lo
adequadamente, ela chama Sansdo. Mas, diferente das passagens jornalisticas, é outra
estudante que entra em cena e faz a pergunta ao professor, que convida os alunos que estavam
na sala para responderem em coro que o segredo era “fazer a Cruz de Cristo” em um dos
lados do cubo. Apos a resposta, o professor explica a importancia do cubo magico para o

aprendizado, o raciocinio légico, a organizacao e a disciplina.
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Figura 21 — VIDEO 17: professor ensina em link ao vivo como montar o cubo mégico.

O video, mesmo transmitido ao vivo para a internet de uma s6 vez, nao teve nenhum
espectador no momento, pois a atividade aconteceu somente dentro do exercicio da disciplina
sem tempo para divulgacdo. Mesmo assim, o video segue como um exemplo positivo de um
outro uso comunicacional-educacional para transmissdes ao vivo, em contraponto aos
objetivos sugeridos pelo site do software QIK, que foi criado originalmente para cobertura de
eventos sociais como shows, festas e encontros entre amigos. Assim, mesmo que 0s jovens
tenham mostrado preferéncia por produgdes gravadas, a criatividade dos estudantes na
atividade do cubo magico demonstra outros caminhos interativos em rede ao se abordar o

contexto escolar.

6.3.6 Gentileza Urbana

Os estudantes do 3° ano tiveram diferentes momentos de debate sobre o
comportamento social das pessoas em Brasilia. Motivados pelo professor, passaram a avaliar
e ressaltar certas caracteristicas de socializacdo das pessoas nas cidades, intitulando de
Gentileza Urbana as atividades que buscam comportamentos com valores considerados
positivo entre as pessoas. Para tanto, o professor encomendou aos estudantes a producdo de
videos com celulares e cameras digitais populares que abordassem situagdes que
exemplificassem o tema. O material produzido pelos estudantes antes do término do primeiro
semestre letivo de 2010 foi entdo selecionado pelo professor, que criou uma mostra daqueles
videos que ele considerou significativos em relacdo ao tema e com condi¢Ges técnicas de
exibicdo, além de legenda para inclusdo de deficientes auditivos nas producdes com didlogos.

Os conteudos diversos entregues pelos grupos de estudantes das nove turmas
trouxeram, em sua maioria, registros audiovisuais de situacOes reais ou entrevistas sobre o

tema. Contudo, a criatividade e experimentacdo também foram evidenciadas em dois videos
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que reutilizaram o lixo para devolvé-lo em mensagens contra o vandalismo (APENDICE
DIGITAL - VIDEO 18) ou para transforma-lo na prépria arte (APENDICE DIGITAL -
VIDEO 19).

Ao ritmo de uma musica de fundo, o primeiro video mostra uma mesa e varias maos
com cartolinas no meio, que sdo trocadas lentamente, servindo de legenda para os créditos
iniciais e os dizeres: “vandalismo comega na escola....” (Figura 22). O video foi filmado pelo
celular e recebeu aplicacoes de uma poés-producao em um software gratuito de edigdo
semelhante a dos videoclipe. Nas imagens, alternam-se as mdos e cenas de depredacoes,
pichacoes feitas no proprio CEMEB. Em seguida, a imagem volta para a cartolina e uma lata
de lixo é virada sobre a mesa, derramando varios papéis amassados. As maos, até entdo
secunddrias e estaticas na gravacdo, comecam a trabalhar e, além de desamassar os papéis,
transformam-no em diferentes origamis. A montagem passa em velocidade acelerada e a
cartolina muda para a resposta “ndo...” e, em seguida, “a gentileza PODE comecar na escola!”
(grifo no video). As maos que fizeram a mudanga, entdo, marcam o ritmo na mesa de uma

musica mundialmente conhecida de nome We will rock you da banda inglesa Queen.

Figura 22 — VIDEO 18: Lixo vira origamis e mensagens contra o vandalismo.

O outro video também resgata a reconstrucao de valores ao mostrar um rato de papel
animado por quadros da técnica stopmotion, ou seja, de imagens feitas a quadro a quadro e
depois reproduzidas continuadamente. No caso dessa produgdo, os jovens apenas filmaram a
sequéncia de objetos parados, pausando sucessivamente o suporte. A gravacao faz alusdo a
diferentes problemas sociais como o alcool e direcdo perigosa (Figura 23). No final, o video
encerra com a frase “gentileza urbana é devolver o lixo em arte”. Ambas produgdes possuem
a experimentacdo e o uso de técnicas tipicas de videomakers, que estiveram no auge na

década de 80, e possuem referéncias atuais de canais de musica voltados para a juventude
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como a MTV ou MIX TV.

CENTILEZA URBANA E DEVOLVER O LIZO EM ARTE
CEMEE-CENTRO DE ENSINO MEDIO ELEFANTE BRANCO
DIRECAO-RAFA REL E AMARELINHOS 3°B

BRASILIA. 19 DE SETEMERO DE 2010

PRODUCAQ INDEPENDENTE.

DIREITOS AUTORAIS LIVRES.

MUSICA-BLUE MUND.AY(NEW ORDER)

™ | L L3

Figura 23 — VIDEO 19: Animacao em stopmotion mostra rato que dirige bébado.

Por sua vez, dentro da modalidade de uso comunicacional-educacional, destacamos
uma ficcdo que representa a forma de fazer videos com historias encenadas pelos estudantes
(APENDICE DIGITAL — VIDEO 20). Normalmente, a escola ndo s assume o papel de
cenario, como também os assuntos da escola sdo tratados como tema. Nesse repertorio, uma
adolescente sofre maus tratos por parte de dois colegas, que aprontam com a menina, a ponto
de tacar bolinhas de papeis, derrubar seus materiais, entre outras atitudes consideradas
bullying.”® Mas o desenlace da histéria muda radicalmente quando um dos agressores perde
seus documentos, que sdo achados por uma jovem que os devolve, como um gesto de
gentileza. A partir desse momento, o aluno muda sua postura, revé suas posicoes e entende
que aquilo que ele considerava brincadeira com outros ndao passava de atitudes “nada gentis”,
transformando-as positivamente (Figura 24).

O argumento trabalha com o sentido direto de licdo moral, e termina com varias frases
de conselho para uma vida mais sociavel e feliz. O discurso torna-se pouco convincente por

ser 6bvio e utilizar diferentes clichés. Contudo, a prépria producdo do video envolveu

% As brincadeiras de mau gosto que causam danos morais e fisicos ao estudantes na escola e outras
formas de bullying sdo discutidas por diferentes especialistas e gestores em educacdo. In:
http://www.udemo.org.br/RevistaPP_04_06Bullyng.htm. Acesso em: 6 de fev de 2012.
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estudantes reais que tiraram a inspiracdo do video do proprio cotidiano da escola, fazendo

com que os realizadores da producao refletissem sobre seus préprios comportamentos.

- Ei! A sua carteira

Figura 24 — VIDEO 20: estudantes com mau comportamento mudam suas atitudes a
partir de gestos positivos de gentileza.

Em outra ficcdo, em vez de ser uma histéria em que os personagens mudam sua
postura ap6s uma licdo da vida, a narrativa do video chamado “O Oposto” (APENDICE
DIGITAL — VIDEO 21) traz a histéria de duas irmas com personalidades e atitudes diferentes
diante da vida, cujo apelo é inserir técnicas de filmagem mais avangadas que ndo aparecem
nos outros videos. Ao tentar aliar objetivos educacionais e didaticos associados ao tema
gentileza urbana, os jovens fazem uso da modalidade criativa-expressiva para apresentar o
didlogo alternado das irmads, a partir de diferentes enquadramentos gerados por duas cameras
diferentes que sdo posicionadas em uma casa e ordenadas no processo de edigao.

Assim como é pratica comum em novelas e nos filmes, o uso de mais de uma camera
para gravar uma cena imprime dinamica aos dialogos que, depois de editados, podem ser
intercalados sucessivamente de acordo com a expressao que se quer passar. A histéria se
desenvolve fora da escola e apresenta codigos audiovisuais e qualidade técnica apurados,
utilizando tanto um celular quanto uma camera digital para a captacdo das imagens. Diferente
do primeiro video, que é mais direto e didatico, “O Oposto” encena uma dramatizacdo que
aborda dois caminhos possiveis, o da irma trabalhadora e boa e o da irma preguicosa e ma,
que possuem perfis lineares durante todo o video (FIGURA 25). Contudo, 0s quesitos

técnicos chamaram mais a atengdo dos estudantes do que a propria narrativa.
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Figura 25 — VIDEO 21: Jogo de cAmeras dé ritmo ao curta O Oposto exibido na MGU.

Ainda na Mostra Gentileza Urbana, podemos citar a producdao de um video que traz
um misto de entrevista com fic¢do, no qual duas estudantes encenam a chegada de imigrantes
rurais ao DF (APENDICE DIGITAL - VIDEO 22). O grupo registra nessa producdo uma
busca literal pela gentileza urbana em um dos locais mais movimentados de Brasilia: a
Rodoviaria Central de Brasilia. A dramatizacdo brinca com uma suposta pouca receptividade
dos brasilienses frente a quem chega, como a falta de cumprimentos e outras cordialidades
(Figura 26). Apds essa ficgdo, as estudantes entrevistam diferentes pessoas nos corredores da
rodoviaria sobre a receptividade em Brasilia e fazem um contraponto sobre a histéria exibida
na primeira parte. As entrevistas trazem também outras associagoes entre tipos de gentileza de
acordo com a regido da pessoa entrevistada. Esse video sintetiza o objetivo inicial do
professor em levar os estudantes a refletirem sobre o comportamento social das pessoas, que

pode variar de cidade para cidade, principalmente em lugares publicos.
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percebo que la as pessoas

Aqui vocé dando "bom dia" ninguem respondg se: relacionam melhorxr

Figura 26 — VIDEO 22: imersio na Rodoviéria de Brasilia questiona as gentilezas da capital.

O ultimo video que tem como repertério tematico o comportamento social das pessoas
em Brasilia (APENDICE — VIDEO 23) ilustra, na pratica, como a cidade deixou de ser
referéncia quando o assunto é paz no transito. Nas proximidades do CEMEB, ha um prédio da
diretoria de educacdo do Departamento de Transito do DF (DETRAN), que tem nas
proximidades algumas ruas com faixas de pedestre e placas desbotadas pela acao do tempo e
por falta de manutencdo. Nesse contexto, os estudantes filmam diferentes tentativas de
atravessa-la, ap6s darem o “sinal da vida”, conforme sugerem as campanhas da propria
diretoria.

A narrativa do video chega a ser descontraida ao brincar com a ideia de que se o braco
de alguém fosse um picolé, esse seria arrancado pela imprudéncia de alguns motoristas
(Figura 27). J& a recepcdo dessa producdo, catalogada pela pesquisa como género documental,
dividiu as opinides dos sujeitos da experiéncia: enquanto os professores e alguns integrantes
do GEP gostaram do argumento desse video, outros acharam que o assunto ja estava saturado

e sua exibicdo tornou-se, portanto, trivial e cansativa.
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Figura 27 — VIDEO 23: alunos documentam situacdo de descaso com educacio no transito.

6.3.7 Futuro: decisoes em jogo

Os alunos do CEMEB reposicionaram suas atitudes enquanto uma geragao especifica
diante da possibilidade de produzirem seus proprios videos. Também usaram a produgdao com
celular como estratégia para pensarem sobre seu préprio futuro em uma sociedade
caracterizada pela volatizagdao das nocgoes de tempo e espago. De acordo com esse novo
cenario de modernidade, descrito por Giddens (2002) no livro “Modernidade e Identidade”, é
possivel estarmos virtualmente em outros lugares, habitar diferentes espacos e nos projetar em
outros tempos.

Logo, a experiéncia dos jovens se confrontou com um sistema abstrato que os obriga a
fazer multiplas escolhas para construir suas proprias biografias enquanto individuos. No video
final produzido pelo GEP, chamado “Decisdes em Jogo” (APENDICE VIRTUAL — VIDEO
24), o corredor da escola torna-se cendrio para dificeis escolhas dos sujeitos apos o término do
ensino médio (Figura 28). Na producdo, uma narragdo em off representa o pensamento de uma
adolescente que, a partir do olhar subjetivo da camera, abre diferentes portas e, em cada delas,

projeta-se para um futuro possivel.

Figura 28 — VIDEO 24: o olhar subjetivo da cAmera para o corredor representa as
davidas dos jovens em relagdo ao futuro.
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Ja as possibilidades encontradas por tras das portas retratam, em alguns momentos,
estruturas institucionais e escolhas profissionais que os pais e a prépria sociedade esperam
que os jovens sigam: entrar em uma faculdade, fazer um curso técnico profissionalizante,

passar em um concurso publico ou comecar a trabalhar logo (Figura 29):

Figura 29 — VIDEO 24: cada porta transporta a personagem para diferentes futuros
(faculdade, curso técnico, servico publico e atendente de telemarketing).

Porém, os proprios estudantes apresentaram no curta outras possibilidades que
interferem sobre esses caminhos tradicionais. Uma das portas do corredor permite a
personagem um momento de descanso (Figura 30) - que somente ¢é interrompido pela chegada
dos pais; outra porta escolhida a leva ao encontro de uma amiga da mesma idade para um
didlogo franco sobre os seus dramas que nem a familia ou a escola sdo capazes de
compreender.

Em “Decisdes em Jogo” encontramos novamente pontos de didlogo com Giddens, que
aponta uma relacdo direta entre os sujeitos e as estruturas: ora as estruturas os limitam, e ora
os sujeitos as modificam. Assim, a propria juventude faz parte de uma experiéncia
sequestrada por um sistema abstrato que espera dela uma passagem para o mundo adulto por
meio de uma ocupacgdo profissional e que, de preferéncia, deve ser precedida por uma boa

formacdo académica.
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Figura 30— VIDEO 24: ap6s escolher a porta “Tirar uma Folga”, a personagem é
repreendida pelos pais, o que a faz buscar amparo no colo de sua amiga.

Entretanto, o video brinca com a ideia de a vida ser um jogo sem rumo certo e
apresenta um final que ndao mostra qual porta foi escolhida, mas sugere que o olhar subjetivo
da adolescente é fruto de sua imaginacdo durante uma partida de tabuleiro chamado “Jogo da

Vida” (Figura 31) — que, curiosamente, é bastante conhecido por vérias geragdes passadas.*

® Segundo sites que resgatam a histdria de jogos de tabuleiro, o “Jogo da Vida”, criado pela Milton
Bradley Company, foi lancado ainda no século XIX, no ano de 1860, sendo um dos primeiros jogos
de tabuleiros modernos existentes até hoje. In: http://demonweb.wordpress.com/2008/06/18/uma-
breve-historia-dos-jogos/. Acesso em: 10 de fev de 2012.
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Figura 31 — Video 24: as escolhas da -personagern se confundem com a imaginacao
dos estudantes durante uma partida de tabuleiro do “Jogo da Vida”.
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7 Analise tematica dos sujeitos

A experiéncia de producdo de videos com celular no CEMEB serviu como pano de
fundo para abordar discussdes sobre a juventude, educacdo e as tecnologias de comunicacao.
Diferentemente de tentar levantar novas visdes ou conceitos, a pesquisa voltou seus olhares
para como os estudantes de uma escola especifica se relacionam com tais temas e expressam
suas opinides tanto nos videos produzidos quanto nas reflexdes ao longo do trabalho de
campo, assim como em associacoes com episodios de suas vidas (FLICK, 2004).

Dessa forma, é possivel contrastar e comparar caminhos tedricos ja estabelecidos com
a vivéncia e as percep¢oes dos estudantes. Conforme sugerem as abordagens mais atuais
sobre a juventude (ABRAMO, 1997), esses caminhos precisam estar atentos a como 0s jovens
pensam eles mesmos. Para permitir tal proposicao nesse espaco de pesquisa, formou-se um
grupo de estudo e producao (GEP) com os estudantes do do 3° ano do CEMEB, apo6s as
atividades iniciais de experimentacdao audiovisual da semana de oficinas. Esse grupo de
jovens, formado por condicionantes de interesse pessoal, posicionou-se diante das tematicas
principais do estudo, assumindo, enquanto sujeitos em constante processo de constituicdo,
serem capazes de gerar elementos de reflexdo sobre sua propria condicao.

Esse grupo produziu videos e levantou diferentes questoes ao longo de seus encontros,
que serviram como dados de andlise, mas que sozinhos ndo seriam suficientes para condensar
e amadurecer as impressOes desses sujeitos diante dos debates propostos. Portanto, os dez
jovens do GEP, que participaram ativamente dos encontros, foram novamente procurados
quase um ano depois para relembrarem a experiéncia e confrontarem as principais questoes
debatidas na ocasido com suas formas de ver o mundo e com os préprios caminhos que
tomaram nesse periodo. A estratégia de coleta dessas reflexdes foi inspirada na técnica da
Entrevista Episodica (FLICK, 2004), organizada a partir de um guia de itens que incentivem
as respostas dos entrevistados em forma de narrativas temporais sobre episédios da
experiéncia ou de algum momento da vida desses jovens.

Da mesma maneira, nas falas dos jovens, os acontecimentos especificos sdo
transformados aos poucos em abstracoes mais gerais, por meio da conducdo do roteiro de
perguntas e topicos abordados. Os jovens, no momento da entrevista, ja ndo sdo se veem mais
como estudantes secundaristas, mas reassumem mais uma vez esse “mini-papel” identitario

(GARCIA-CANCLINI, 1999) e avaliam suas vivéncias dentro do ano de 2010 - periodo de
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execucao do trabalho de campo - comparando-as ao momento em que estao, em 2011.

Os jovens também sdo relembrados do modelo de Pesquisa Participante, no qual
assumem a funcdo de co-pesquisadores (BORDA, 1999 ), capazes orientar a pesquisa a partir
de suas préprias analises em relacdo ao seu papel e ao papel da escola em suas vidas e, da
mesma forma, a influéncia das tecnologias de comunicacdo que, naquela ocasido, foi
estabelecida pelo uso hibrido do celular, ainda contemporaneo as suas rotinas atuais.

Portanto, a analise feita nesse capitulo estabelece um didlogo direto entre o que a
pesquisa bibliografica trouxe e os acréscimos empiricos e também conceituais sobre as
relacdes desses sujeitos com a sociedade. E importante destacar que a entrevista também foi
realizada com o professor Gilberto Barral, responséavel pela disciplina PD, por ser um agente
motivador (CHARLOT, 2000) dos estudantes do 3° ano do ensino médio do CEMEB nas
oficinas e na Mostra Gentileza Urbana e, consequentemente, por acompanhar e apoiar
diariamente os alunos que se encontraram durante quatro meses no GEP para discutir e
produzir videos com o celular.

O primeiro passo da analise passa, entdo, por fazer um breve perfil sobre os integrantes do
grupo de estudo, tentando dar a eles um rosto e tragar alguns aspectos de sua trajetoria que
podem ter influenciado suas narrativas. Além disso, a situacdo desses jovens precisa ser
reposicionada, uma vez que a maioria deles ndo faz mais parte do contexto do CEMEB. No
roteiro da entrevista (APENDICE C), a construcéo de itens do perfil considerou minimamente
caracteristicas sociodemograficas, socioecondmicas, socioculturais, a trajetéria escolar, e a
atualizacgdo das rotinas de cada um dos estudantes entrevistados.

Foram procurados todos os dez estudantes que participaram ativamente do GEP e que
tiveram seus nomes inseridos nos créditos finais do video “Decisdes em Jogo”, indicado como
o trabalho que melhor representa as acGes do grupo. Apenas uma estudante dos jovens
contactados ndo se dispos a dar entrevista. Ela alegou que estava muito ocupada e sem
agenda, mesmo com a afirmacao de que a entrevista poderia acontecer no momento em que
ela achasse melhor. Os demais nove jovens permitiram serem entrevistados sem colocar

nenhum obstaculo.

Por critério de formalidade, apresentamos o perfil desses jovens em ordem alfabética:
* Andressa Abrantes Vasconcelos nasceu em 1992 e tinha 18 anos em 2010. Mora em

casa prépria com pai, mae e irmdo na Cidade Ocidental (GO), entorno de Brasilia. A
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renda familiar é de aproximadamente R$ 4.000, considerando apenas os rendimentos
da mae: “agora, que ela paga faculdade, estd um pouco apertado”. Sua trajetéria
escolar passa pela educacgdo infantil e fundamental em escolas particulares e o ensino
médio completo em escola publica. Cita que seu rendimento caiu um pouco na
transicdo da particular para a publica, fazendo-a reprovar o 2° ano do ensino médio nas
matérias Sociologia e Biologia, mas responsabiliza a falta de atencdo e pouca
responsabilidade na ocasido pela reprovacdo. A jovem continua as aulas de inglés no
Centro Interescolar de Linguas do DF (CIL), onde costuma encontrar outros
integrantes do CEMEB Cursa atualmente o segundo semestre de Direito na Unip e
esta a procura de estagio na area. A estudante citava no CEMEB que gostaria de fazer

publicidade, mas conforme conta:

minha mae sempre quis que eu fizesse direito [...] e ela falou: “eu pago pra
vocé se for Direito”. E como eu ndo passei na UnB ainda, estou fazendo
Direito [Pesquisador: vocé estd curtindo o curso?] Nao era o que eu queria a
fundo, mas esta legal. (Andressa Abrantes, 18).
Andressa Soares Pereira nasceu em 1992, e tinha 17 anos quando comecou a
participar da pesquisa. E residente do Paranoa (DF), a mais de 20 quildmetros do
CEMEB, e mora com pais e trés irmdos menores. “Da para ir levando” é como
classifica a situacdo socioecondmica da familia. Sempre estudou em escola publica e
conta que seu rendimento caiu gradativamente. “Tava olhando minhas notas esses dias
e, caramba, no ensino médio parece que o tempo vai passando e o rendimento vai
caindo. Eu era mais dedicada antes, conseguia me concentrar mais.” Trabalha
atualmente em uma empresa de uma amiga de sua mde e brinca que “o que vale ndo é
o QI, [Quociente de Inteligéncia], mas sim o QI [Quem Indica]. Exerce funcées de
secretaria na empresa e cursa Ciéncias Politicas na UDF, a partir das notas obtidas no
Exame Nacional do Ensino Médio (Enem), com bolsa parcial de 50% do Programa
Universidade para Todos (Prouni). Agora, como estudante universitaria, ela financiou
o restante do curso pelo Fundo de Financiamento Estudantil (FIES), mas pretende
mudar para a area de RelacOes Internacionais, seu verdadeiro interesse (nao realizado
porque a nota do ENEM ndo dava acesso a esse curso). Continua os estudos de Inglés
no CIL, e praticava até pouco tempo orientacdao postural corporal no Centro
Interescolar de Educacado Fisica do DF (CIEF), mesmo com uma rotina de trabalho de

cinco horas diurnas mais faculdade durante a noite;
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Diego Ferreira Assuncao Lima, nascido em 1992 e completou 18 anos em 2010.
Mora em apartamento proprio na Asa Sul, em Brasilia, nas proximidades do CEMEB,
com pai, mde, irma, irmdo e uma sobrinha. Tem como média uma renda familiar bruta
de R$ 5.000, pois seu pai, mesmo aposentado, continua no antigo emprego. Repetiu
uma vez a quinta-série e, desde entdo, mudou seus habitos de estudo apos uma
conversa séria com o pai. Trabalha com atividades administrativas em um restaurante
de classe média e classe média alta de Brasilia e busca atualmente fazer alguns cursos
profissionalizantes antes de pensar em faculdade. J& o seu irmao é jornalista e quer que
o jovem siga sua formacdo. Ele se dedica esporadicamente aos estudos para concursos
publicos, novamente ao lado do irmao;

Evila Moraes de Souza nasceu em 1992 e tinha 18 anos em 2010. Mora de aluguel no
Setor “O” em Ceilandia, apenas com os irmdos. Seu pais residem fora de Brasilia, no
municipio de Sdo Raimundo das Mangabeiras, no sul do Maranhdo, que também é sua
cidade natal. Avalia como “estavel para as atuais necessidades” sua condicdo
financeira, mesmo sem citar valores. Atualmente, busca fazer concurso publico para
ter independéncia financeira e pensa em fazer faculdade somente apds atingir a
estabilidade profissional. Também continua suas aulas de inglés no CIL e, mesmo

timida, revela ter tido um rendimento exemplar:

Nunca repeti de ano, sempre me elogiavam. Sempre me virei sozinha. S6
estudava um dia antes da prova e o resultado era satisfatorio, nunca fiquei de
recuperacdo. Eu tive nota boa, até ja ganhei medalha [risos]. (Evila Moraes,
18)
Jaqueline Cristina Mendes Bonifacio Bonne nasceu em 1992 e ainda tinha 17 anos
durante as atividades do GEP. Morou parte do ensino médio em Recife (PE), e
concluiu os estudos secundarios no CEMEB por problemas familiares e pelo
remanejamento de seu pai, militar da Aeronautica. Filha de pais separados, mora com
a mae, irmdo, mas “ultimamente o seu pai também esta morando em casa com eles”.
Assim como Diego, a renda bruta mensal de sua familia gira em torno de R$ 5.000
mensais, valor que ela traduz como “da para levar”. Mesmo tendo morado antes em
Brasilia e estudado em escola publica, sua ida para Recife a fez entrar para o ensino
particular, pois avaliaram que as melhores escolas da capital pernambucana seriam as
particulares. Estudou um pouco mais da metade do ultimo ano no CEMEB, periodo

em que logo se envolveu nas produgdes de video com celular. Ap6s o ensino médio, ja
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trabalhou como jovem aprendiz em uma livraria conceituada de Brasilia e faz
atualmente trabalho voluntario remunerado, ensinando raciocinio légico em uma
escola publica fundamental do Cruzeiro. No dia da entrevista, fazia um més que ela
havia interrompido suas aulas no CIL para se dedicar ao estudo para o vestibular por
meio de video-aulas. Quando era secundarista, afirmava ter vocacdo para o curso de
Direito, mas ap6s conhecer estudantes de Ciéncias Sociais, optou por essa faculdade;
Matheus Kalebe da Cunha nasceu em 1993, completando 17 anos em 2010, e
sempre estudou em escola ptblica, com excecdo da educagdo infantil. Kalebe, como
gosta de ser chamado, avalia-se como um bom estudante: “Eu nunca fui de chegar em
casa e estudar, mas sempre fui bem na escola” . Junto aos seus dois irmaos, morou até
2010 na casa prépria dos seus pais na regido administrativa de Itapoa - Distrito
Federal. Em termos socioecondmicos, considera a situacdao financeira nesse ano
estavel, apesar de contarem apenas com a renda bruta da aposentadoria do pai, de
aproximadamente R$ 1.000. Antes de chegar ao CEMEB, Kalebe - como era
chamado pelos demais - passou por outro centro de Ensino Médio, o Setor Oeste, que
era melhor em termos de infraestrutura fisica e projeto pedagégico, conforme relata.
Sem revelar os motivos, disse ter tido alguns problemas que o fizeram mudar de
escolar e ainda elencou os bons resultados da escola no ultimo Exame Nacional do
Ensino Médio (Enem). Ao completar 18 anos, Kalebe se mostrou interessado em
encontrar um trabalho mas, por ndo ter recebido resposta sobre seu alistamento militar,
ndo pode ser contratado ainda e afirmou que em 2012 comecaria um curso
preparatdrio para tentar Letras Inglés como primeira opc¢ao no vestibular da UnB;
Milena dos Santos Souza Silva nasceu em 1993 e tinha 17 anos em 2010. Morava até
a data da entrevista de aluguel em Taguatinga com a mae e dois irmdos. Mesmo sem
saber exatamente a renda bruta familiar, a considera estivel. Estudante de escola
publica desde o inicio de sua escolarizacdo, considera seu rendimento escolar mediano
e nunca reprovou de ano. Quando estava no CEMEB, pode optar por cursar dois
idiomas no CIL que, mesmo ap6s o ensino médio, ela pode continuar o curso de
Inglés. Esta no segundo semestre de Psicologia na Unip e busca outras atividades
paralelas como um trabalho, mas desde que ndo prejudique seu maior foco atual, a

faculdade;
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* Priscila Vieira da Silva tinha nasceu em 1993 e completou 17 anos em 2010. Na
ocasido da entrevista, em 2011, ainda era estudante do CEMEB pois havia reprovado o
3° ano, especificamente na disciplina Matematica: “desde que eu comecei a estudar,
nunca fui boa em matematica, ja fiz refor¢o, mas nunca foi meu forte.” A renda bruta
familiar é a mais baixa entre os integrantes do GEP, oscilando entre R$ 800,00 e R$
1200, resultado das forcas de trabalho de sua mae e seu pai, ambos autonomos. Mora
em Samambaia Norte, em casa propria, e reforca que faz de “tudo para trabalhar
também, mas minha mde ndo quer, quer que eu termine os estudos e tudo”. No 1° ano
do ensino médio, ela chegou a trabalhar com apenas 15 anos, mas optou por nao
especificar se atividade foi como aprendiz, uma vez que a Constituicio Federal
Brasileira considera trabalho infantil qualquer atividade laboral antes dos 16 anos,
salvo aos 14 anos na condigdo de aprendiz.® Sua vontade é atuar na drea de saide em
enfermagem, seja na Catdlica, Unip ou Fepecs. Faz francés no CIL e continua sua

rotina de estudos em casa por incentivo da familia:

Meus pais sempre me apoiaram. Tanto é que eu queria fazer supletivo, mas
eu nao podia por ser menor de idade, e minha mae me deu forca: “foi a
primeira vez que vocé repetiu, mas vocé esta nova” [...] entdo td bom, entdo.
(Priscila Vieira, 17)

* Renata Ferreira Nobre nasceu em 1993 e tinha 17 anos em 2010. A jovem mora em
casa propria com 0s pais, um irmao e duas irma na cidade de Luziania (GO), a cerca
de 60 quilometros de Brasilia. A irma mais velha, que era casada, voltou a morar com
a familia em 2011 juntamente com seus filhos. Trabalha atualmente na empresa de
contabilidade de sua irma, entretanto ndo possui uma nocao dos rendimentos da
familia. Porém, conta que seu pai, ja aposentado, recebe R$ 2.500 reais. Considera a
situacdo financeira da familia mediana, e que “poderia melhorar tendo em vista que
meus pais ja sao idosos”. Principal diretora do filme “Decisdes em Jogo”, a jovem tem
interesse pelo curso de Publicidade, mas aos poucos se mostra disposta a atuar mais na
area de Ciencias Contabeis, devido a experiéncia que esta adquirindo no trabalho. Faz

questdo de ressaltar que, mesmo fazendo inglés e namorando, sente falta de

% A Constitui¢do Federal de 1988, a partir da emenda constitucional n° 20 de dezembro de 1998,
atribui que fica proibido qualquer trabalho a “menores de dezesseis anos, salvo na condigdo de
aprendiz, a partir de quatorze anos” (Art 6, Inciso XXXIII). A Constituicao estd disponivel para
consulta em http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/Constituicao.htm. Acessado em 20
de janeiro de 2012.
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[...] estudar, chegar em casa, pegar livros, eu estou muito preguicosa, eu
chego em casa, tomo banho, assisto um pouco de TV e vou para o quarto e
ndo estou fazendo nada. E parece que isso nos deixa mais cansados. Antes eu
estava doida para trabalhar, mas estudava, fazia deveres e tinha prazos.
(Renata Nobre, 17)

* O professor Gilberto Luiz Lima Barral nasceu em 1964 e tinha 46 anos na época da
entrevista. Como bacharel em Ciéncias Sociais em 1989 e, posteriormente, licenciado
em Sociologia pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), veio para Brasilia
em 2003, onde havia passado em concurso publico para a Secretaria de Educacdo do
DF, atuando inicialmente na Educagdo de Jovens e Adultos, até 2006, e em escolas de
ensino médio, até 2010. Sua trajetoria de professor no DF o fez passar por diferentes
escolas no Gama e em Brasilia como o Setor Leste e o CEMEB. Recentemente,
trabalha com a qualificacdo profissional e académica de professores da rede, a partir
da coordenacdo de projetos e cursos na Escola de Aperfeicoamento dos Profissionais
de Educacdo (EAPE). Defendeu seu mestrado sobre o tema Tempo Livre e Juventude
em 2006, pela UnB, e continuou os estudos na mesma universidade, onde finaliza o
doutorado sobre Tempo Livre entre Geracdes. Ha mais de seis anos como professor
concursado e com as gratificacdes por formacao, sua renda bruta mensal é cerca de R$
6.000. Paralelamente a docéncia, atua na producdo, realizacdo e debates de eventos
culturais e audiovisuais Ao entrar na rede de ensino publica do DF, deparou-se com

uma realidade de escolas com infraestrutura precarizadas e um perfil etario de

professores e estudantes bastante variado:

Entrei na educacdo ja tarde. Normalmente, as professoras e professores
entram na educacdo entre 19 e 20 anos. A educacdo é feminina, 80% sao
mulheres aqui no DF e em outros estados... Apesar de ter entrado com 37
anos, tinha muito aluno mais velho do que eu. (Gilberto Barral, 46).

Em sequéncia a apresentacao dos entrevistados, podemos confrontar os dados das
entrevistas com a revisao tedrica de literatura sobre as areas de estudo da Juventude,
Educacdo, Tecnologias e Comunicagdo a partir de uma organizagdo tematica que considera a
relacdo desses sujeitos e sua condicdo de jovens (BASTO; BOTELHO, 2011) e as
implicacOes identitarias sobre esse momento da vida dos estudantes; em relacdo a tecnologia
(BUCKINGHAM, 2002) em seus aspectos de consumo e apropriacdo cultural (MARTIN-
BARBERO, 1997); e, por fim, a relacdo dos sujeitos com os saberes (CHARLOT, 2000),

estrategicamente focalizados no contexto da escola (DAYRELL, 1996).
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7.1 - em relacao a sua condicao de jovens

“Vocé consegue definir o que é juventude?” Essa pergunta incitou a abordagem desse
tema com os entrevistados. A primeira percepcao que se tem é que o termo ja aparenta estar
estabelecido no imaginario dos entrevistados, que entendem a juventude como algo natural a
eles, a ponto de nao precisarem ou de ndo terem uma definicdo. O pesquisador, entdo,
modifica a questdo para “o que é ser jovem pra vocé?”. A partir dai, as respostas se misturam
em descricOes na seguinte ordem: primeiro, explicam sobre como as pessoas 0s veem para,
em seguida, descrever como eles veem os outros jovens para, finalmente, refletirem sobre sua
propria condicdo de jovem. O estudante Diego, por exemplo, comeca a conceituar a juventude
a partir do olhar de fora, aprofundando o que para ele seria a visdo da sociedade para, aos

poucos, tentar mensurar os impactos dessa percepgao:

Ser jovem [...] o pessoal sempre pensa que é curticdo, mas as pessoas
precisam estar mais amadurecidas e pensar nas consequéncias. Tem um
limite agora, se vocé fizer isso e aquilo vai ter uma consequéncia. Por estar
mais velho, ja que posso responder pelos meus atos. (Diego Lima, 18)

Normalmente a juventude é abordada conceitualmente como uma fase da vida (PAIS,
1990) que, para os entrevistados representa, até pelo fato de estarem nela, a mais importante
de suas vidas. “E a fase das dividas, das experiéncias, das decisoes [...] vocé sai de uma fase
tdo inocente, e passa para uma fase tdo definitiva da sua vida” (Jaqueline, 17). Da mesma
forma, a ideia de escolher o que fardo dessa fase em diante aparece como mote principal das
discussdoes do GEP ao longo dos encontros. Por estarem préoximos do fim do 3° ano das
provas de vestibular, os sujeitos evidenciam a necessidade de tomar decisdes profissionais
que, para Jaqueline, sdo definitivas para o “resto da sua vida”. Mas a estudante ndo consegue
delimitar em que periodo exato essa decisdo tende a acontecer, pois entende que a faixa etaria
para ser jovem € relativa: “pode ter uma pessoa com 17 anos que acha que é adulto, e uma
pessoa de 22 que acha que é jovem”. A falta de um limite é compartilhada por outros sete
integrantes do GEP, a excecdo de Andressa Abrantes. Ser jovem para ela é um momento
especifico em que se abre um mundo de possibilidades e experiéncias que antes lhe eram

negadas:
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Um mundo novo, esse leque de informag¢des que o mundo tem pra dar
[Pesquisador: tem algum momento que esse mundo novo acaba?} Acaba,
acho que esse momento comeca no ensino fundamental nos treze anos e
termina na maioridade [18], quando vocé vai atingir a responsabilidade.
(Andressa Abrantes, 18).

Diferente de Jaqueline, que ndo vé um marco etario, Andressa chega a propor um
inicio e fim para a juventude inferior aos padrdes internacionais, normalmente normatizados
pelo Unicef, que estabelece a faixa etdria da juventude entre 15 e 24 anos. Dentro do GEP a
importancia da faixa etdria como um marco comum voltada para estudos comparativos é
aceita, mas possui um peso bastante inferior no rol de fatores que realmente constroem o

sentido de juventude, conforme elencado abaixo.

7.1.1 Caracteristicas geracionais e participacao na sociedade

Como os aspectos biolégicos relacionados a idade ndo se colocam como fatores
determinantes para os sujeitos ao se definir o conceito de juventude, eles apresentam outras
caracteristicas culturais e de comportamento que, relacionadas a um determinado momento
histérico, permitem delimitar a juventude por geracGes. Esses apontamentos ficam mais
evidentes nas narrativas de Kalebe e Evila.

A primeira consideracdo de Kalebe é que “o pessoal [referindo-se a sociedade] divide
em muitos grupos, bebé, crianca, pré adolescente, jovem, adultos”, afirmando “que hoje em
dia os jovens sdo muito loucos, estdo fazendo o que queles querem” exatamente pela falta de
referencias claras sobre quais papéis e responsabilidades essa geracdao deve assumir. Mesmo
ndo considerando-se parte desse grupo, Kalebe continua a relatar situacdes em que os
adolescentes praticam atos de violéncia contra os outros e contra si mesmo: “esta ficando
mais frequente, até mesmo jovem criancga, adolescente, moleques novos [...] o pessoal vai se
descobrindo jovem muito cedo”.

O jovem reproduz o discurso de imputacdo de culpa (ESTEVES; ABRAMOVAY,
2007) , como se ser jovem fosse um arsenal de problemas sociais. Ao mesmo tempo, Kalebe
demonstra ndo achar que essa deva ser a unica visao sobre os jovens, mas concebe a
juventude como uma geracao determinada por caracteristicas que sejam e devam ser a unica
visdo. E por essa perspectiva que ele concebe os jovens: como uma geragio caracterizada por
posturas individualistas e negativas. Kalebe reflete tal visdo negativa de acordo com o local

em que vive. Morador da Regido Administrativa de Itapoa, a 30 quilometros do DF, a cidade é
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considerada, inclusive pelo proprio site da Administracio Regional, como uma das mais
cidades com maior indice de violéncia no DF.

Durante os encontros do GEP, o estudante chegou a ser repreendido por seus pais ao
levar o celular de uso coletivo do grupo para experimentacdes no cotidiano de sua cidade. A
familia alegou ao jovem que tinham medo de que o celular fosse roubado na regido e o jovem
culpado pelo 6nus. Mas, mesmo o aparelho sendo de baixo custo e todo o grupo avisado de
que ndo haveria problemas em caso de perda ou roubo em qualquer situacao, o estudante
preferiu ndo se arriscar novamente, muito mais por medo de represalias de seus pais do que
pela violéncia propriamente dita. Em outras turmas do 3° ano, a SOP trouxe varios exemplos
de videos que retrataram atitudes negativas por parte dos jovens, mas com a perspectiva da
mudanca de postura apés iniciativas de sensibilizacio e conscientizacio (APENDICE
DIGITAL — VIDEO 20), assim como ha videos que simplesmente reproduzem o discurso de
que os jovens seriam o0s causadores de desordem publica. Na turma na qual estudou, a
violéncia foi utilizada como pretexto para usos criativos-expressivos, em que o video com
celular combate a violéncia (drogas, depredacdo do patrimonio publico, direcdo perigosa, e
alcoolismo etc.) por meio de expressdes artisticas. (APENDICE DIGITAL — VIDEO 19).

J4 Evila também considera os aspectos temporais da geracdo, mas mostra uma visdo
mais positiva e confiante sobre a juventude. “Eu vejo o futuro nao sé do pais, mas do mundo
em si porque tudo vai depender da gente”. O termo futuro da nacdo é recorrentemente
utilizado pelo otimismo de pesquisadores e estudiosos como Seymour Papert (1996) ou Don
Tapscott (1997), que enxergam a juventude da era digital como potencial transformador para a
mudanca social (BUCKINGHAM, 2000). Contudo, essa visdo é rebatida por publicacOes
como o do “Relatorio Adolescentes no Brasil — Fase de Oportunidades”, lancado pelo Unicef
em 2011, que traz a visdo de jovens que afirmam serem ndo o futuro, mas o presente da
nacdo, pois querem, enquanto sujeitos, participar das decisdes politicas e sociais do Brasil de
hoje, junto a outros grupos sociais, para que uma possivel transformacdo aconteca por meio
da construcdo conjunta de um futuro possivel.

A prépria esperanca sobre o potencial da juventude e as comparagdes entre 0s papéis
dos jovens a cada geracdo sao refletidas no sentido que Andressa Soares da a juventude:

Confusdo. E complicado ser jovem. E muita coisa, é muita cobranga, é muita

responsabilidade, sabe....Eu acho que o pessoal exagera que o jovem ndo
quer nada, que s6 quer farrear. Nao é o que eu acho. (Andressa Soares, 17)
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Além da responsabilizacdo pela violéncia, ou da valoracdo como futuro da nacdo,
outra visdo comum sobre os jovens (ESTEVES; ABRAMOVAY, 2007) é a adultocrata, em
que os adultos, normalmente na figura dos pais, posicionam-se de forma tensa e
necessariamente superior em relacdo aos jovens. Os adultos, nessa perspectiva, possuem todos
os elementos para decidir os comportamentos e atitudes que os jovens devem seguir e
impdem seu poder de forma conservadora contra questionamentos desses sujeitos ou contra
uma possivel tentativa de tomada ou reversao da ordem estabelecida.

Andressa Abrantes tem 18 anos e entende o conceito de juventude como uma tentativa
de ir contra o que a sociedade adultocrata espera: “ser jovem hoje em dia é aproveitar a vida
fora dos padrdes do seu pai. Seria tudo que meu pai fala que é errado pra mim, e eu quero
experimentar outras coisas [...] que eles ndo entendem, supostamente”. A resposta da jovem
chega a ser radical frente a autoridade dos adultos, mas logo que releva sua posicdo diante do
poder estabelecido completa a afirmacado, declarando que “essa é uma visdo [que ela mesmo
levantou] extremamente errada”. Apesar de ndo ter citado explicitamente, o que pode ter
contribuido para o contraponto na narrativa da estudante é o fato de sua mae ainda exercer
poder financeiro sobre ela, inclusive no pagamento da faculdade que cursa atualmente.

Esteves e Abramovay (2007) afirmam que suas pesquisas apontam um grande otimismo
de participacdo cidada por parte dos sujeitos jovens “tanto numa dimensdo estética quanto
ética” (Idem, 2007, p. 52). Porém, no cenario do Grupo de Estudo, esse sentimento aparece
apenas na voz de Evila, que atrela sua participacio na sociedade ao “futuro da nacdo”. Mas os
usos comunicacionais-educacionais dos videos, principalmente na SOP, traduzem parte desse
otimismo em producOes que tanto debatem representacdo politica estudantil, como também
trazem contetidos que esperam mudar costumes e acoes a partir de mensagens sobre gentileza
urbana e sobre uma nova relacdo com a comunidade escolar.

E necessdrio ressaltar, sempre que possivel, que a experiéncia trata-se de um olhar
especifico da condicdo de sujeitos jovens dentro do CEMEB e, mais especificamente, do 3°
ano do ensino médio para, entdo, podermos tecer impressoes globais, a partir dos dados,de
que os jovens passam por diferentes contradi¢Oes e paradoxos, que sua prépria organizagao
enquanto grupo social ndo ocorre de forma planejada e embasada em pautas especificas, como
acontece em outros grupos sociais que se filiam a sindicatos, participacao de foéruns formais
de reivindicagdo etc. A participagdo dos jovens na construcao e melhoria da sociedade ocorre,

em certa medida, no préprio fazer cotidiano desses jovens, em suas micropoliticas de
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resisténcia (FREIRE FILHO, 2007) a partir dos contetidos que consomem e produzem, sem

necessariamente reivindicar um papel superior a qualquer outro grupo.

7.1.2 Paradoxos da juventude

A pergunta sobre o conceito de juventude também foi feita para o professor da
disciplina. Primeiro, Gilberto ndo descarta as revisdes de literatura em diferentes areas do
conhecimento sobre o assunto que abordam os aspectos biologicos. Na psicologia, por
exemplo, se “diz que o jovem é agitado...e tem coisas que sdo fisiologicas. Ta engrossando a
voz, nasceu uma espinha na cara dele e por isso ele acha que ndo pode ir numa festa etc.”
(Gilberto, 46).

Ha mais de dez anos estudando o tema, o professor entende a juventude, em uma
aproximacdo com a visao de José Pais (1999), como uma categoria de um problema
sociolégico. “Eu acho que ser jovem é um emaranhado de tudo isso, de faixa etaria, de
situacdo histéria e de viver uma fase que tem uma série de subjetividades desenhadas pela
sociedade.”

Pais chamou de paradoxos ou complexidades as contradicbes que os jovens passam
em sua condicdo de sujeitos em relacdo ao trabalho, a educacdo, ao tempo livre e as
desigualdades de acesso ao bens culturais. A entrevistada Renata compreende bem essa

situacdao de complexidades, inclusive quando se trata da propria mutacdao do conceito:

J& parei para pensar, mas parece que com o tempo vai mudando. A gente tem
uma opinido, fala que aquilo nunca vai acontecer, e acaba acontecendo. A
gente muda o conceito muito rdpido, é uma mutacdo total a juventude. De
repente vocé é adolescente, vocé ndo quer saber de ninguém, vocé tem raiva
do mundo, e daqui a pouco vocé tem responsabilidades, tem o trabalho, tem
a faculdade, tem prazo pra tudo. Acho que toda em nossa vida vai ter isso,
mas leva em questdo de ser jovem porque estamos deixando a “meninez”,
deixando de ser crianca, esta crescendo, mesmo contra nossa vontade...essa
mudanca tem que acontecer, se ndo a gente nunca vai deixar a casa dos pais,
nunca vai casar, ter filhos, morar sozinho. Apesar de ter gente que nao esta
nem ai.

A jovem tem vocacdo para Comunicacdo e ja pensou em fazer Jornalismo e
Publicidade. Sua made trabalha na casa do cineasta Vladimir Carvalho, o qual chama
carinhosamente por “tio”. Renata também tomou a frente das agdes e direcao do filme

“Decisdes em Jogo”, sendo a mais critica com todo o trabalho. De familia nordestina e

bastante religiosa, a estudante enfrenta uma grande contradicdo no trabalho. Mesmo
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desejando e tendo influéncias da drea de Comunicacao, faz servigcos de recepcao no escritério
de contabilidade da irma e, com a experiéncia adquirida, ja chegou a registar suas primeiras
carteiras de trabalho. Passou a considerar a contabilidade como segunda opg¢do de formagao

académica e profissional, e lamenta ndo estar cursando uma faculdade ou estudando para isso.

Eu quero publicidade desde a oitava série, antes eu ndo tinha definicdo do
que fazer, hoje eu acho que também ndo, mas publicidade estd como
primeiro plano. Eu sempre gostei muito de portugués, literatura [...] no
primeiro ano eu lembro de textos na minha escola, tinha questdes nos textos
que me chamavam muita a atencdo. (Renata, 17)

7.1.3 “Juvenilizacao” como juventude

Na reflexdo sobre o conceito com as entrevistas, houve uma frequéncia de respostas

que colocam individuos que, independente da idade, sentem-se jovens:

(Pesquisador: tem limite de idade?) Acho que ndo, um idoso poderia ser
considerado jovem. (Evila, 18).

Ser jovem é conhecer coisas novas, experimentar. Por vocé poder
experimentar coisas novas, pode ser um velhinho de 60 anos e ser jovem.
(Milena, 17).

Muitas pessoas classificam como idade, mas a juventude estd dentro de si
mesmo, e um idoso pode estar super animado e ele é jovem por dentro, e por
fora ndo. (Diego, 18).
O professor Gilberto Barral aplica uma nova nomenclatura para esse processo, que
considera ser diferente do conceito de juventude. Para ele, trata-se mais da “juvenilizacdo: dos

sujeitos, situacdo em que a pessoa se sente jovem, independente de idade e dos outros

condicionantes fisicos e sociais”:

A ideia de “juvenilizacdo” é diferente da ideia de jovem porque ela pode
acontecer para um cara de 50 anos que se coloca nessa posicdo de
juvenilizacdo. Isso pode ser ridiculo pelo olhar de um adulto, de um jovem
ou de uma crianga, ou pode ser uma condicdo fisiolégica — na psicologia
seria uma forma de ndo olhar para si — e, para sociedade em geral, ela
valoriza as pessoas que sdo mais novas. (Gilberto, 46).

A “juvenilizacdo”, segundo o professor, tende a ser incentivada pelo cinema, literatura
e musica, que permitem diferentes caminhos para se alcancar “a eterna juventude”, por meio

dos discursos presentes em determinados valores estabelecidos a juventude como novidade e
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vitalidade e que sdo consumidos e vendidos como tal (FREIRE FILHO, 2007). Dessa forma,
ndo s6 o jovem é um consumidor em potencial de produtos que sdao vendidos para a
juventude, mas a propria juventude se torna um produto a ser recorrido sempre que alguém
precisa desse “espirito juvenil”:
No processo de juvenilizacdo também ser jovem é entender de tecnologia.
Embora se vocé bater na parte hard da tecnologia, os pesquisadores sao
desde de 20 anos até 80 anos. O Timothy Liran, é um cara que fez grandes
experiéncias com computador, acho que ele nem viu computadores [de hoje],
ele morreu antes, mas ja mexia com essas tecnologias. (Gilberto, 46)

Percebe-se, entdao, nesse enquadramento do termo juvenilizacdo que parte dos
participantes do GEP iguala e associa os sentidos da expressdes do “ser jovem”, (quando
pensada dentro de uma faixa-etaria ou geracao) e de“estar jovem” (quando pensada como uma
condicdo presente do sujeito), com a expressao ‘“sentir-se jovem” como um sentimento
interior do ser humano pautado pelo mercado e pela sociedade. Também foi marcante o fato
de os jovens verem o sentir-se jovem aparentemente como algo positivo, enquanto o
professor, citando a abordagem da psicologia, vé isso mais como uma fuga. Ou seja, cada um
trabalha com uma definicdo diferente, no primeiro caso parece ser mais uma boa disposicao e
atitude positiva perante o mundo, no segundo caso, o ser jovem ¢é algo negativo, “ndo olhar
para si” e ndo se dar conta da propria idade. Isso é importante, pois em geral os jovens
parecem se ver de maneira positiva, ao contrario do discurso de alguns que associam o fato a
violéncia ou a periodo de transi¢do e indefinicao.

No caminho oposto a “juvenilizacao”, também encontramos outros condicionamentos
de ordem socioldgica, como a “adultalizacao” dos jovens: “sera que um menino de 16 anos
casado, com filho, ele é adulto, ele é jovem?” (Gilberto, 46). O professor relata um exemplo
de adultalizacdo em novos perfis profissionais nos quadros de funcionarios de empresas de
grande porte que, onde antigamente havia chefes com mais de 30 anos de experiéncia, hoje se
encontram jovens entre 25 e 30 anos como funcionarios sénior, coordenando cargos de chefia,
principalmente em setores de tecnologia.

A estudante Priscila expressa na entrevista sua vontade de “sentir-se adulta” como uma
caracteristica almejada por ela enquanto jovem: “ser jovem ndo é apenas pela idade, tem que
ter amadurecimento da mente [...] mas acho que é mais pela base de ter amadurecimento,
saber lidar com as pessoas, e tudo assim.” (Priscila, 17). Dessa forma, o jovem se apresenta

muito mais como o que € imaturo, e o adulto como o amadurecido.
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7.2 - em relacao as tecnologias

Tanto o interesse normativo do capitalismo pelo ciclo do consumo quanto a ideia da
especificidade de uma geracdo digital, que conhece e “devora” os produtos tecnologicos
atuais, aparecem como pontos extremos e complementares da realidade dos sujeitos
pesquisados. No caso da experiéncia, nem sempre a producao dos videos pelos estudantes foi
fruto de reproducées do que é vendido como modismos de mercado, assim como nem todo
contetido produzido pelos alunos buscou necessariamente fins educativos ou politicos. Ja a
escola, enquanto instituicdo, aparece nas gravacoes dos estudantes do CEMEB ora como
resquicio de algo ndo contemporaneo a Geragdo Digital, ora recontextualizada nos videos,
quando é tratada como lugar de fala, de encontro e de producao desses jovens.

A aceitacdo de que existe, de fato, uma Geracdo Digital ndo deixa de relevar todas as
implicacoes e contradicdes que esse termo traz. Desde a popularizacdao de seu uso em
discursos inflamados de propaganda sobre o potencial de uma juventude em rede (PAPERT,
1996), ndo se considerou as diferencas culturais e sociais, uma vez que os jovens no mundo
nao se encontram em mesmo pé de igualdade de poder aquisitivo para o consumo e acesso as
tecnologias de ponta (BUCKINGHAM, 2002). Mas é exatamente nessas contradi¢coes que
encontramos as condi¢des para estabelecer didlogos com os sujeitos entrevistados frente as as

complexidades da modernidade.

7.2.1 Primeiros consumos: computador, internet e celular

O primeiro pressuposto colocado pelos pesquisadores otimistas em relacao a geracao
de jovens na ultima década é que os mesmos teriam nascidos juntamente com o advento das
tecnologias (Katz, 1997) e que, literalmente, chegavam a usa-las desde recém-nascidos. Para
contrapor ou reforgar essa afirmacao, os estudantes do grupo de estudo foram questionados
sobre seus primeiros momentos de consumo de trés tecnologias relevantes para a pesquisa e
que foram popularizadas em data proxima aos anos de nascimento dessa geracao de jovens
entrevistados.

O computador pessoal, por exemplo, aumentou sua adesdao de consumidores a partir de
1984/1985, com a inclusdo de uma interface grafica amigavel. O estudante mais velho do

GEP nasceu em 1992, oito anos depois desse avanco que se consolidou com o tempo. Se
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considerarmos a internet - ndo na sua época de implementacdao com fim militar ou para uso
em infraestruturas de grandes corporagdes,® que remonta a década de 70, mas sim quando
deixou os centros militares, empresariais, de pesquisa e universidades para conectar os PCs da
populacdo em geral - vemos que a rede mundial de computadores comecou a ser
comercializada ao publico no Brasil entre 1994 e 1995, quando os entrevistados dessa
pesquisa tinham entre dois e trés anos de idade. Ja o celular passou por uma grande expansao
e popularizagdo no Brasil entre os anos de 1996/1997, a partir de uma nova politica e
regulamentacdo do setor. Nesse periodo, os entrevistado mais velho tinha apenas cinco anos.

A partir dessa breve comparacdo, percebemos que os estudantes realmente sao
contemporaneos de um mercado tecnologico baseado no tripé pc-celular-internet, que hoje se
torna cada vez mais convergente, principalmente com o langamento de smartphones, celulares
com diferentes capacidades de processamento e funcGes. Porém, os integrantes do grupo
tiveram momentos especificos que divergem de um contato aparentemente natural com essas
ferramentas e recursos. Cada um, ao seu modo, narrou o primeiro momento mais marcante,
que lembrasse, em relacdo a sua experiéncias com essas tecnologias.

No caso de Renata, o computador estava presente na sua familia, na casa e no
escritorio de sua irmad, desde pequena, apesar de ndao usa-lo Seu primeiro uso esta relacionado
a uma tendéncia geral dos entrevistados: para jogos. Porém, a memoria da adolescente traz
como mais marcante a criacdo de seu e-mail tatinhanobre@]...], fazendo-a utilizar o
computador pessoal associado a internet. Renata estava interessada em experimentar um
programa de bate-papo chamado MSN, e por isso criou o e-mail com a ajuda de seu sobrinho.
Esse fato aconteceu por volta de 2000, cerca de cinco anos depois que a internet tinha iniciado
seu processo de comercializagdao no Brasil. Além do uso ocasional para jogos, a entrevistada
usou o computador pessoal apenas como intermedidrio para um interesse maior, a
socializacdo com outras pessoas em rede. “O fato de jogar com meu sobrinho o jogo do
Aladin era muito legal, mas o fato da internet foi mais marcante: falar com outras pessoas que

estao distantes ali, na tela do computador.” (Renata, 17).

' Andreu Vea, um dos engenheiros que participou do processo de implementagdo da internet no Vale

do Silicio na California (EUAs), discorda das versdes publicadas sobre a origem milita da internet.
Para o empresario, a internet surgiu a partir do interesse de se conectar sistemas de empresas como
a IBM. Informagdo publicada em site de noticias e que pode ser consultada no link
http://tecnologia.terra.com.br/campus-party/2012/noticias/0,,015599669-E119138,00-
Andreu+Vea+nega+origem-+militar+internet+e+das+pessoas.html. Acessado em 8 de fev. de 2012.
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Renata possuiu, enquanto consumidora, o seu primeiro celular aos 13 anos, em 2006.
Antes, sua experiéncia com o aparelho resumia-se ao mesmo uso que tinha do computador
pessoal, ou seja, voltado para jogos arcaicos nos aparelhos de sua mae e irma: “meu pai tinha
um motorola daqueles que abria na frente, nossa, uma raridade, mas nesse eu nao sabia mexer,
ndo.”

Andressa Soares também teve sua primeira experiéncia marcante com o computador
associada a internet. Entretanto, diferente de Renata, esse contato aconteceu s6 aconteceu em
2007, quando sua familia comprou um computador, que logo foi conectado na internet por
meio de conexdo discada: “a gente usava os dois, mas com a discada era insustentavel, ndo
demorou muito ndo, um ano talvez, depois a gente comecou a dividir a banda larga com meu
primo.”

Mesmo sem ter o costume de frequentar “lan houses”, e ter tido um computador
pessoal familiar a disposicdo somente aos 15 anos, Andressa recorda que mexia na maquina
“como se fosse brincando, ndo tenho dificuldade nenhuma”. O celular veio antes na vida da
adolescente, aos 12/13 anos. Ela revela que sonhava com o momento em que teria um
aparelho e, ao ganha-lo, passou a explorar com alegria todas as fung¢des mesmo sendo
reduzidas a recursos basicos: “hoje, as criancas com 5 anos ja tém um celular praticamente.
Ah, eu tive o meu primeiro por muito tempo, usava tudo o que podia...eu fucava as funcgoes
deles, as figurinhas, dele, ndo tinha foto, nem nada, mas era legal.” (Andressa Soares, 17).

Jaqueline conheceu a fundo o computador mais cedo que Renata e Andressa, em 1997.

Ela lembra bem da época porque estava em uma de suas muitas mudangas:

Pra mim, veio computador primeiro. Eu tentava entender aquilo ali, que pra
mim era um videogame maior. Eu era pequena, ndo tinha nem dez anos, e
ficava jogando mesmo, conhecendo aqueles programas de desenho.
Basicamente era isso.

A insercdo da internet para a filha do militar se estabeleceu na escola particular onde
foi estudante. A instituicao oferecia mais recursos didaticos aos estudantes do que as escolas
publicas pelas quais passou, a exemplo do computador ja conectado a internet em 2000/2001.
“Alf eu tive que comegar a aprender mesmo, a fazer curso de informatica [...].” (Jaqueline,
17). Se a primeira sensacdo de Jaqueline em relacao ao computador era de que o mesmo nao
passava de um videogame maior, quando ela veio a ter o celular no mesmo periodo em que

conheceu a internet, achava que o aparelho era um video game pequeno “que fazia ligacdo. Eu

jogava mais que ligar. Nao tinha muita op¢do de joguinho, mas era algo que vocé poderia
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carregar para cima, e para baixo. Era o maximo.”

Ja Milena ndo se lembra dos seus primeiros contatos com o computador antes da
internet, pois ndo marcou sua histéria de vida. Para ela, o que mais a marcou foi ir a uma “lan
house” para conhecer direito “uma febre de MSN e Orkut”. A visita aconteceu quando ela
tinha treze anos, tornando o seu uso um “vicio”. Milena ja tinha ganhado um celular antes
desse contato com a internet, aos 11 anos, e seu principal uso na época eram os jogos, que na
verdade significavam um dos poucos recursos nao-funcionais oferecidos pelos aparelhos de
2004.

Na trajetéria de vida de Kalebe, a lan house também apareceu como um momento que

0 Imarcou, mas negativamente:

Eu lembro que sempre quis ter celular, sé lembro que era Nokia, branco com
cinza, e tinha lanterna. Foi triste a histéria, eu fui pra lan house, e deixei o
celular 1a. Eu sé usava ele pra ligar pro pai e pra mae. Antes, quando meu pai
tinha celular, eu era viciaddo, mas depois ndo. Os celulares da Nokia sado
sempre 0s mesmos, tem o jogo da cobrinha e tal...e depois de um tempo a
gente comecou a enjoar. (Kalebe, 17)

A marca, o modelo e as funcionalidades aparecem com frequéncia nas narrativas dos
jovens e dialogam com o sentido referencial que os mesmos fazem do aparelho, ao
consumirem ndo somente um aparelho celular, mas sim um rotulo X ou Y, que possui
caracteristicas particulares anunciadas como diferencial de um suporte que, a principio,
deveria apenas originar e receber chamadas. O estudante s6 conheceu a fundo a internet em
2008 para ver “coisas de trabalho, redes sociais, eu inverti, primeiro redes sociais, depois
trabalhos de escola. Primeiro Orkut, depois Word”. Essa afirmacao revela um interesse maior
de Kalebe em participar dos espacos de socializacdo virtual do que em utilizar o suporte para
cumprir suas obrigacdes escolares.

As midias sociais também foram a motivacdo que levou Evila a usar a internet em
2001 para participar de uma ferramenta que compartilha fotos cotidianas das pessoas em um
blog. “Eu lembro que tinha uma febre de flogao, fotolog, e eu estava fucando [ Pesquisador:
chegou a criar um?] Nao, eu era muito nova, entdao eu mesma me censurei.” Assim, aos nove
anos, a estudante ja policiava sua exposicdo em excesso a internet, mesmo sendo usudria

frequente da rede. Em relacdo ao celular, as diferencas regionais marcam a posse do suporte

de forma tardia, em relacao aos outros jovens:
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Ja com o celular, na minha cidade ndo tinha, em Sdo Raimundo das
Mangabeiras, no sul do Maranhdo. L& ndo tinha celular, eu s6 vim a ter no
final de 2008, mas antes eu ja tinha visto. Eu ndo tinha muito amigos, entdo
so ficava jogando. [Pesquisador: Mas qual é a relacdo do celular com
amizade?]. E uma forma de se comunicar com os amigos, de mandar
mensagem. (Evila, 18)

Os sujeitos, mesmo com idades semelhantes, conheceram as tecnologias em tempos
bastante distintos. A dificuldade de posse também inverteu a ordem de acesso e prioridade de
uso das tecnologias. Diferente dos demais jovens, Priscila ndo tinha computador em casa até a
data da entrevista, e até hoje ndo se sente familiarizada com o PC, mesmo tendo suas
primeiras experiéncias na casa de uma amiga durante os anos de 2005 ou 2006. Contudo,
mesmo sem lembrar o ano em que teve o seu primeiro celular, ela utiliza o suporte para tudo,
desde ligacdes a acesso a internet: “eu sempre fui boa de mexer no celular dos outros, mas eu
s6 mexia pra jogar, né, mas ter o meu proprio celular foi [...respiracdo de satisfacao]. Eu s6
jogava, porque eu aprendo rapido para mexer no celular dos outros, nossa, eu sou rapidinha.”

Assim como Priscila, Diego teve contato com o computador primeiro na casa de
amigos, mas ainda cedo, aos oito anos de idade. O contato com a internet aconteceu anos
depois, aos 14 anos, quando seu irmdo o ajudou a criar uma conta de e-mail. No ano seguinte,
em 2007, Diego ganhou seu primeiro celular que ainda mantinha com ele até a data da
entrevista. O jovem lembra que carregava o aparelho para todos os lugares durante o 1° ano
do ensino médio. Seu uso funcional mais comum era o envio de mensagens entre a familia.
Mas sempre que a ocasido pedia, Diego se tornava o camera man do seu grupo de amigos: “a
gente jogava bola, e eu filmava. Qualquer coisinha eu saia com os amigos e filmava. Ta tudo
hoje no computador. E ou¢o musica com o aparelho 24h por dia, virou um player de audio.”
(Diego, 18). Talvez por coincidéncia, durante a entrevista, Diego estava utilizando fone de
ouvidos. Quando perguntado se era por causa das musicas, respondeu que “também, mas é
porque o celular ta com problema na caixa de som e ndo ougo ele tocar.”

Todos os estudantes do GEP concordam que, mesmo com diferengas no contato com essas
tecnologias, os jovens conhecem as ferramentas e a utilizam normalmente quando possuem
interesse por elas. Se comparados a uma outra geracdo de épocas anteriores a da
popularizacdo do computador pessoal, o interesse é substituido pela necessidade e obrigacdo
de utilizacdo das ferramentas, conforme exemplifica o professor Gilberto O docente teve seu
primeiro contato com a maquina chamada computador ainda na época da graduagao, quando

estagiava em um banco. “Tinha umas maquinas de soma, pareciam de somar. Eram uns IBMs,
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um monitor que depois os 286, 386 comecgaram a usar, tipo uma maquina de escrever e
produziam armazenamento numa fita.” (Gilberto, 46). Somente depois, em 1996, um ano apos
a consolidacdio da comercializagdo da internet, Gilberto passou a utiilzar a rede de
computadores para demandas académicas: “a gente usava muito a internet para mandar e-
mail para os outros centros de Pesquisa. Eu organizei o Festival Internacional do Trabalho
conversando com italianos, uruguaios, com determinadas pessoas somente por e-mail.”

Ja o uso do celular pela primeira vez ocorreu por motivos pessoais. Em 1997, ele aderiu

ao suporte, ainda a contragosto, pois sua namorada na ocasido tinha um

Ela tinha um celular, e eu precisava ter também [...] . Mas era um tijoldo, ja
o celular moderno eu comecei a ter bem depois [...Jtinha um lado de fazer
contato, e tinha um lado de amizade. As vezes tava viajando, e precisava de
uma distracdo, entdo eu ficava brincando com o celular, jogando uns
joguinhos. Eu acho que celular tem esse grande lado que pode ser uma
terapia.
Nesse aspecto, pelo menos em relacdo ao grupo de estudo, o professor também utilizou o
aparelho celular como fonte de lazer para jogos, ndo restringindo a caracteristica de

entretenimento como um fato comum apenas para a geragao atual.

7.2.2 Dominio, Facilidade ou Apropriacao

Os sujeitos envolvidos na producdo de videos com celular enfrentaram a missao de
agirem de acordo com os pressupostos da Geracdo Digital. A principio, as atitudes e discursos
dos sujeitos demonstraram realmente uma certa afinidade com as tecnologias. Mas, ao mesmo
tempo, os estudantes ponderam que tais potencialidades dependem diretamente do contexto,
das possibilidades de acesso e, principalmente, dos interesses e escolhas feitas por eles. Ao
contrario da énfase dada pela midia e pelo mercado, os jovens do CEMEB, pelo menos quase
a totalidade dos 323 estudantes envolvidos na pesquisa, mostraram que ndo dominam a
tecnologia, mas a experimentam de acordo com suas préprias vivéncias e referéncias quando
sdo ou estao motivados para tal. Ja em relacdo ao dominio do suporte, todos os integrantes do
grupo de estudo foram unanimes em concordar que até dominam as tecnologias, mas apés

uma imersdo e estudo sobre os recursos das ferramentas:
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Domino facil qualquer celular, qualquer computador, ipad, tablet. Eu tenho
facilidade porque eu me apeguei facil. Sempre me fascinei com essas coisas
de fotografia, video, e depois que comecei a ver como era, comecei a usar
assim. (Andressa Abrantes, 18).

Eu fuco tudo até entender como funciona. Se eu ndo sei mexer, eu tenho
facilidade até, eu aprendo facil. (Andressa Soares, 17).

Como ta todo mundo usando, todo mundo envolvido, por instinto ou sei 1a
vocé acaba pegando as coisas faceis. (Evila, 18).

Nem sempre precisa de um manual, porque basicamente é a mesma coisa.
Claro, pra ter mais recursos, tem que ver mais coisas. Mas o celular vocé tem
o botdo do send e tal, e os touchs vocé ativa o teclado, e se eu tivesse um
ipad seria facil, porque eu ja tive contato com o ipod e foi facil. (Kalebe, 17).

A gente aprende a mexer, eu tenho mais facilidade para mexer com celular
do que computador que eu ndo sou muito boa. Atualmente como celular tem
internet, tudo, entdo fica mais facil ter acesso, apesar dos créditos irem
embora. (Priscila, 17).

Na sala de aula, o professor Gilberto percebeu que essa facilidade em conhecer novas
ferramentas pode contribuir na dindmica do ensino. Conforme analisa, como o mercado esta

sempre produzindo novos aparatos, os estudantes costumam se manter atualizados sobre

técnicas e tendéncias, repassando seu conhecimento a outros grupos sociais:

H4 uma facilidade de usar as tecnologias, principalmente as tecnologias de
internet e de audiovisual, pensando sempre na ponta. Mas hd uma pré-
disposicao do espirito novo de aprender coisas novas.[...] o ano passado eu
estava trabalhando com videos com celular, o aluno chegou assim, a gente
estava numa oficina, e falou: passa o arquivo por bluetooth. Tem uma coisa
que se o professor quiser aprender com o0s meninos é essa questdo da
tecnologia, que eles falam o tempo todo.

A experiéncia da pesquisa constatou que o dominio tecnologico dos participantes ndo é
uma atividade natural e embrionaria, conforme faz crer Don Tapscott (1997), pois esta

condicionada principalmente a motivacao dos interesses dos mesmos:

Aquelas tecnologias que me interessam, sim. O interesse faz vocé querer
buscar, entender aquilo ali. De vez em quando chega a pessoa e diz, olha isso
aqui, e aquilo ndo te interessa, vocé diz: td bom, legal e s6. Se eu me
interessar muito, eu pego a manha rapido. (Jaqueline, 17).

A facilidade se deve ao interesse, quando vocé esta interessado vocé aprende
rapido. (Milena, 17).
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Eu sou curiosa, isso que me faz ter uma intimidade com a tecnologia [...] No
escritorio, por exemplo, minha irma me pede ajuda, e fala que ndo ta
conseguindo, e as vezes é uma questao de editar, arrumar a aparéncia. Eu sou
curiosa e mexo, e encontro as respostas na persisténcia, persistindo eu
consigo. (Renata, 17).

Para o professor, a curiosidade dos jovens em usar as ferramentas chega a ultrapassar

dificuldades socioecondmicas e de acesso aos bens culturais:

Em relacdo a tecnologias, hd uma questdo da imitacdo muito grande. Uma
forma de socializagdo é imitar o outro. E pelo processo de imitacdo as
classes sociais “sobram’ [sic] tecnologia. Um menino filho de um médico no
Plano piloto usa o celular da mesma forma que um menino filho de pedreiro
no Pedregal e na curiosidade eles acabam usando da mesma forma, até um
usando de forma até melhor do que outro que historicamente deveria fazer
melhor porque detém o capital cultural. Esse capital cultural da tecnologia
estd muito democratizado. (Gilberto, 46).

Os sujeitos entrevistados também ndo apontaram estabelecerem consumo por
modismos, apesar de também terem seus sonhos por marcas ou estilos. Normalmente, na
relacdo com a tecnologia persistem os usos funcionais que consideram indispensaveis para o
seu dia a dia, principalmente no caso do celular, por ser portatil: “eu tinha um outro celular
que era tudo pra mim. Era a minha camera, era 0 meu mp3, servia pra me comunicar, meu
despertador, meu calendario, meus lembretes, tudo tava ali, quando comecou a estragar,
'putz’.” (Andressa Soares, 18). No atual trabalho de Diego, a tecnologia também faz parte de
sua rotina de atividades. O jovem utiliza um celular iphone, cedido para uso interno da
empresa, para poder se corresponder por e-mail com clientes do restaurante e com os
diretores. Segundo ele, a ferramenta contribui para a produtividade do restaurante e acaba
gerando uma base maior de conhecimentos ao jovem.

Jé o professor utiliza as tecnologias em uma relacao que avalia como “razoavel”. Entre
0s Usos mais comuns, estdo as midias sociais (MSN, Orkut, Twitter etc) que, na visao dele, as

pessoas mais costumam acessar. Quando elas mudam de midia, é comum que o professor

abandone a anterior e passe a conhecer o novo recurso como forma de se manter inserido.
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Quando era Orkut, eu usava Orkut. Agora é o Facebook. E tem outras redes,
que era o Skype que ja nao se usa muito, mas tem uma época, Google Talk,
tem uma série de coisas que eu esqueci agora, mas houve uma época na
academia que eles usavam umas redes que eram muito deles, que ndo era pra
serem usadas por qualquer 'zé mané', sé para n6s que somos 'intelectuais'
[tom de ironia]. O Facebook comecou assim, e hoje é um Orkut. Quando
surgiu a internet eu comecei a usar, fazer e-mail, depois veio as coisas de
Yahoo Grupos e eu comecei a participar de grupos. Eu usava razoavelmente,
eu gostaria de ser melhor. (Gilberto, 46).

Para Kalebe, as tecnologias estdo tao associadas ao seu cotidiano que ficar sem acesso a
elas se torna uma punicao antes e depois: “Os castigos em casa eram cortar a internet, nossa,
quando voltava, minha caixa de e-mail era cheia por causa do Orkut que eu mexia.” Ja Milena
concorda que o uso do aparelho se tornou uma rotina na vida dos jovens: “vocé nunca sai sem
celular porque sempre tem que ligar pra alguém. (Milena, 17).

A presenca permanente da tecnologia na vida desses sujeitos, além do auxilio nas
atividades cotidianas e no trabalho, também contribui para estimular a criatividade e outras
formas de expressdo. Renata explica que, ja acostumada a usar programas de computador de
contabilidade ou de usar o celular para se comunicar, aproveita o suporte para bater fotos de
paisagens: “eu uso muito o celular para tirar foto. Esse material normalmente eu coloco no
meu computador, as vezes eu edito, coloco no meu e-mail, fazia até slides com as fotos.”

(Renata, 17).

7.2.3 Capsula do tempo: gravado, ao vivo e futuro

As midias trazem diferentes caracteristicas de producdo e armazenagem. Quando
abordamos o uso de tecnologias mais recentes, passamos a considerar as formas de
distribuicdo do conteido gerado (MANICOVICH, 2005). A participacdo em midias sociais e
o0 uso da internet para a disseminacao de contetidos permearam as discussoes dos encontros do
GEP. No contexto escolar do CEMEB, percebe-se que a producao de contelidos audiovisuais
ndo se volta para a intencdo de propagacdo pelas redes virtuais que existem, que acabam
ganhando um papel secundario na experiéncia. Mesmo com a popularizacdo de recursos que
ampliam as formas de transmissao do conteudo (bluetooth, internet wifi, internet no celular,
laboratérios de informatica e softwares que acessam facilmente as midias sociais), os
estudantes do 3° ano ainda se voltavam mais para a realizacdo de conteidos locais, ora na

escola, Ora e Suas Casds.
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Em 2010, surgiram opcoes de conexdo a internet pelo celular na modalidade pré-pago,
em que se gastava o valor fixo de R$ 0,50 por dia de uso. Porém, o grupo de estudo e
producdo observou que os celulares dos estudantes, na maioria, ainda acessavam a rede de
forma muito precaria - quando acessavam - uma vez que muitos deles ainda carregavam seus
primeiros celulares que tinham menos recursos do que os aparelhos vendidos em 2010. Ja
aqueles que possuiam aparelhos mais atualizados preferiram acessar a internet por meio de
uma conexdo de rede sem fio (quando havia esse recurso no celular), do que pagar os créditos
por um acesso lento. Além da baixa velocidade, a conexao a internet pelo celular ainda assim
era muito onerosa para estudantes com menores condicdes financeiras. Outro fator que
desmotivava o uso das redes para o envio de videos, fotos ou outros conteidos produzidos
pelo celular é que a escola, mesmo possuindo internet sem fio, restringia o uso da internet ao
corpo administrativo do colégio e, eventualmente, para professores. A posse da senha de
acesso a rede chegava a se tornar um dos produtos mais cobicados pelos estudantes. A
alegacdo da direcdo da escola para ndo disponibilizar a senha para os alunos, mesmo com
objetivos pedagdgicos, era o receio de que os jovens navegassem pela internet durante outras
disciplinas.

A producao e distribuicao de conteudos em tempo real para a internet, por meio da
ferramenta Qik, também foi apresentada ao GEP como ferramenta de experimentacdo e
disponibilizada a partir do uso de um celular coletivo com créditos. A instantaneidade desse
recurso chegou a ser testada pelo grupo, mas ndo gerou interesses e usos significativos, sendo

substituida por eles pela pratica da gravagao local e, ocasionalmente, p6s-producao:

Acho que a gente preferiu filmar e editar em vez de transmitir direto pelo
fato de ter algum erro, alguma falha, por questdes de beleza, ou em vez de
filmar na hora, o improviso até que é bom, mas vai que esse improviso sai
errado. (Renata, 17).

Eu acho que as pessoas escolheram o mais facil de fazer, de elaborar.
[Pesquisador: mas o ao vivo ndo era so filmar e colocar na internet?]. Acho
que eles ndo iam gostar, queriam produzir pra mostrar depois. (Priscila, 17).

E mais legal fazer, depois tirar o que vocé ndo gostou, do que colocar logo
de cara. Eu nao gostaria de fazer muita coisa ao vivo, com celular.
[Pesquisador: por que ndo é tdo legal fazer ao vivo?]. Ao vivo tem erros,
fica uma coisa mais natural, mas depois editando, fica algo mais bonito, mais
legal. (Kalebe, 17).
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Ah, por medo de como ia ficar o video, porque é publico e todo mundo
poderia ver, de qualquer lugar, vergonha. Serd que vai ficar bom? Todo
mundo vendo a gente. Mesmo numa apresentacao simples vocé ja fica assim,
serda quem que vai ver? (Andressa Soares, 17).

A possibilidade de aprimorar o video, o0 medo das propor¢oes indevidas tomadas pelo

video ao vivo, e um maior rigor técnico e profissional no acabamento dos videos foram

apontados como os principais fatores para a escolha da p6s-edi¢do. Porém a prépria formacao

do grupo de estudo gerou mais seguranca aos jovens que, caso vissem alguma utilidade

futura, poderiam gerar videos ao vivo com maior propriedade.

Era mais medo também, aquela coisa de checar o video, revisar o video antes
de passar para outras pessoas. Foi mais esse receio. [Pesquisador :Esse
medo se deve a que?]. Acho que era menos conhecimento mesmo. Hoje, se
chegassem e falassem pra fazer ao vivo, a gente faria. Antes, era mais o
medo de dar errado, cair na internet e gerar repercussao negativa. (Jaqueline,
17).

Uma divida que eu gostaria de tirar com vocé é como faz esse video ao vivo
novamente. (Diego, 18).

Durante os encontros iniciais de elaboracdo de assuntos a serem abordados nos

encontros, os estudantes elencaram interesses no processo de edicdo do video para poderem

utiliza-lo em outras atividades, como o préprio curta que deveriam entregar para a Mostra

Gentileza Urbana - que exigia a insercdo de legendas nos videos durante as falas.®* Apesar da

realizacdo de apenas duas atividades praticas de edicdo, que totalizaram cerca de dez horas, os

jovens consideram que aprenderam o basico:

Eu lembrei que a gente queria aprender edicdo, foi até um dos tépicos, e a
gente foi na UnB, a gente estava mais interessado em trabalhar a edicdo do
que o proprio video. Eu aprendi, acho que todo mundo. (Andressa Abrantes,
18).

Eu lembro que teve alguns videos que a gente postou na internet e outros
ndo. Ndo foram mais porque a gente trabalhou bastante, passamos mais dias
envolvidos com esse da producao [do filme “Decisdes em Jogo”]. Se fosse,
agora, para fazer outro, acho que a gente colocaria na internet. No primeiro
tem aquela coisa pode ndo ficar legal, acho que se fizesse um segundo
colocaria na internet, mas depois de trabalhar ele. [P: Mas e ao vivo,
direto?] Ai eu ndo sei, porque para fazer aquele ja foi bem complicado.
(Evila, 18).

62

O empenho do grupo de estudo e producdo na realizacdo do video “Decisdes em Jogos” substituiu
a tarefa desses estudantes em relacdo a Mostra Gentileza Urbana.
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No momento em que os estudantes abandonaram de vez a ideia de difundirem seus

contetidos pela internet, o grupo comecou a pensar em alternativas para disseminar o video

que estava sendo produzido, assim como os conhecimentos daquela experiéncia. Surgiram

duas ideias que ndo chegaram a ser efetuadas por falta de tempo, mas que motivaram os

jovens na expectativa de uma distribuicdo efetiva. Primeiro, havia a intencdo de se fazer uma

cartilha com nocoes basicas de producao de video com celular e que trouxesse também relatos

dos debates dos encontros. A segunda ideia também tinha o tempo como pauta, mas ndo como

sinénimo do presente e do ao vivo, mas sim de futuro:

A gente estava conversando sobre a distribuicdo ap6s a producdo do video.
Todo mundo queria uma cépia, e no meio da conversa a gente comecgou a
falar sobre daqui a alguns anos, e lembrou da capsula que passou no
Fantastico, que tinha umas amigas que a enterraram, e depois acharam. E
tem filmes assim também. A nossa ideia foi de criar um site, um e-mail, uma
pagina na internet que ficasse gravado [...] e a gente chegou a fazer? (Renata,
17).

A cépsula do tempo tornou-se um recurso atemporal do grupo para concentrar todo o

debate dos estudantes em relagdo a propria juventude e a forma que usavam a tecnologia na

época para, futuramente, resgatarem as informacoes e fazerem uma comparacao:

Eu lembro que vocé chegou pra gente e perguntou se a gente queria guardar,
comecou a falar da questdo do disquete, do pen drive, tudo mais, e a gente
falou, vamos guardar no DVD, ah, mas o pen drive pode estragar, entdo a
gente ficou sem argumento. E falou que podemos criar a capsula do tempo,
que a gente pode colocar e depois consegue assistir, e rever e ndao estar
danificado. E sempre bom fazer essa comparacdo de tempo em tempo para
vocé saber também o tanto que vocé evoluiu, regrediu, e tudo mais.
(Jaqueline, 17).

As mudangas tecnoldgicas e de comportamento apareceram cCOmO assuntos que

poderiam compor essa capsula do tempo. O resgate previsto dessas informacGes seria no

prazo de dez anos, tempo que eles consideraram suficiente para envolver um grande nimero

de transformacgoes.

Daqui a dez anos é muito tempo, e muitas outras coisas vao Vir.
[Pesquisador: Daqui a dez anos vocé vai olhar os contetidos que vocé
produziu hoje?]. Vou, talvez vai ser uma coisa mais precaria, a gente vai
pensar nossa, caraca, hoje em dia ndo fica assim. Vou olhar mais o aspecto
técnico. Sobre o contetido, eu espero que mais pra frente a gente ndo precise
reivindicar aquilo que a gente falou no passado, e fazer um comparativo.
(Evila, 18).
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E bom se olhar pro passado e como imaginava o futuro, talvez daqui a 10
anos eu vou ver como eu pensava, vou ver o que é, o que escolhi no meu
futuro, quais foram as minhas escolhas que é o tema ali do video, entdo eu
acho interessante e tem tudo a ver. (Andressa Soares, 17).

Ano passado a gente fez uma coisa, e ja mudou esse ano e vai mudar ainda.
Entdo é importante a gente guardar o que a gente ja fez no passado para
lembrar, para praticar o que ja viu, para ter um certo conhecimento sobre o
que é a gente hoje. Por exemplo, hoje eu uso as técnicas de edigdo, é bom
guardar ndo s6 como lembranga, mas como experiéncia. (Andressa Abrantes,
18).

Os integrantes do grupo também abordaram o tema futuro no préprio video Decisoes

em Jogo. Para o professor Gilberto, o curta estd associado a ideia de prospeccao dos interesses

e escolhas e considera que o celular isolado pode nao ser o melhor suporte para esse resgate.

o celular, no momento tem uma memoria curta, mas interligado a rede da
internet pode ser o ideal, no momento, para postagem e circulacdo do
conhecimento; do local ao global. Conectado a sites e e-mails, proporciona
a possibilidade de armazenagem de contelidos de maneira mais satisfatéria
do que na propria maquina do celular ou nos cartées. (Gilberto, 46).

Novamente, a internet é retomada como lugar de distribuicdo, mas sem uma obrigacao

com o tempo real, jA que nem sempre os jovens precisam da rede para resgatarem seu

passado:

O celular contribui, sim, porque ele registra muita coisa. Eu deixo o que
gravo no celular. As vezes eu gravo no CD. [Pesquisador: imagina que vai
guardar esse material para daqui a 10 anos?] Vou, porque eu ja tenho coisa
guardada de 10 anos atras. (Milena, 17).

As narrativas dos estudantes também apontam o celular como um recurso disponivel a

todo momento, o que contribui para o registro momentaneo. “Se vocé quer filmar algo na

hora, vocé vai e filma porque ele esta ali com vocé, sempre.”(Evila, 18). Contudo, os

estudantes sugerem alguns cuidados de armazenamento como gravar depois no computador

para evitar perdas como aconteceu com Andressa Soares:

O celular, apesar de a gente usar pra tudo, a gente troca ele o tempo todo. Ele
guarda muita informacgdo sua, tanto é que quando a gente perde o celular,
caramba, quanta coisa tinha 14. Mesmo assim, a gente acaba perdendo o
celular, eu ja perdi. [Pesquisador: e as produgdes feitas dentro do celular,
onde elas vdo parar?]. Na mdo de quem roubou (risos). Mas eu ponho no
computador, s6 que o ultimo ndo tinha cabo USB e ficava tudo nele, por isso
eu perdi tudo, umas fotos que eu gostava, mas ndo tinha como passar para
lugar nenhum.
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O video “Decisoes em Jogo” ndao chegou a ir para uma capsula do tempo e enterrado,
como também ndo foi veiculado pelos jovens na internet. Mas o video foi exibido no
encerramento dos encontros em um teldo, para os estudantes, colaboradores da pesquisa e
familiares que compareceram. Durante o evento, o pesquisador entregou um certificado de
participacdo em formato simbélico de uma capsula do tempo (APENDICE H), convidando os
estudantes a preencherem a parte da frente com suas opinides em relacdo a juventude,
tecnologia e comunicacdo. Da mesma forma, dez anos depois, em 2020, eles retomariam o
certificado de papel e reescreveriam suas impressdes daquele ano sobre os mesmos temas.
Como forma de compartilhamento desse comparativo de impressdes, foi pedido que ap6s dez
anos eles enviassem tais anotacoes para o e-mail do pesquisador. O envio ajudaria a retomar o
assunto da pesquisa e a tentar reaproximar novamente o grupo depois de uma década: “a parte
da frente eu ndo escrevi no certificado, porque ndo coube, e daqui a dez anos eu vou mandar.”
(Kalebe, 17).

A capsula virou o certificado, e eu escrevi um monte atrds, ndo sei se vou
mandar, vou ter vergonha da minha letra. [Vocé acha importante se olhar
daqui a 10 anos?] Acho que é legal isso, porque vocé vé como vocé era, vé
como cresceu, os seus sonhos, que vocé fala que quer o mundo, e ver no
futuro um pedacinho, ou ndo ter muita esperanca, e conseguir mais, é uma
questdo de conquista emocional, fisica, é isso. Até mesmo numa foto a gente
pode olhar. Minha irma tirou uma foto da gente pequeninha, a primeira foto
do Orkut, e hoje vocé olha e vé como é diferente. E o celular vai contribuir

para deixar ligado o que vocé tem hoje, e o que pode ter daqui a 5 anos, 10
anos, a agenda com quem vocé teve contato, e tudo mais [...]. (Renata, 17).

Eu ndo botei tudo no certificado, coloquei sé6 o nome da turma, o telefone
das pessoas para daqui a dez anos [...]. Eu acho bastante importante para
relembrar, porque relembrar é viver. Vocé acaba rindo, poxa, ndo acredito
que fiz isso. Isso mostra o seu amadurecimento, a sua voz, videos de trés
anos atras a minha voz, eu tenho esses videos jogando bola [...] etc. (Diego,
18).
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7.3 - em suas relacoes com o saber

Os ensinos basico, fundamental e médio, obrigatérios no Brasil, associam a idade do
sujeito a uma série especifica. Os jovens estdao condicionados aos trés anos do ensino médio
quando possuem entre 15 e 18 anos, considerados assim regulares para essa etapa do ensino.
No caso de um jovem com mais de 18 anos que esteja com um quadro de atraso escolar, as
redes de ensino somente podem matricula-lo a noite ou na Educacao de Jovens e Adultos, por
estar fora da idade considerada como prépria®. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases e o
Plano Nacional de Educagdo de 2001, o ensino médio volta-se, entdo, para um grupo de
jovens ainda na fase da adolescéncia e precisa funcionar como uma etapa para o
aprimoramento do educando que permita sua formacgdo ética com autonomia intelectual e
pensamento critico. Pesquisadores e educadores como Juarez Dayrell (1996) e Bernarda
Charlot (2000) analisam o papel da escola, que normalmente é considerada como o espaco
institucional para o cumprimento dessa etapa do ensino.

Para os autores, ora a escola é vista como um lugar em que o conhecimentos sdao
tratados como um produto homogéneo, que precisa dar resultados em relacdo a capacidade de
sucesso ou fracasso escolar; ora a escola é revisitada como um lugar de experiéncias de
sujeitos socioculturais com o saber que vivenciam em uma situacdo de dupla dimensao.
Primeiro, institucionalmente, delimitando e unificando as acdes desses sujeitos por meio de
normas, padroes e regras e, cotidianamente, por uma “complexa trama de relagdes sociais
entre 0s sujeitos envolvidos, que incluem aliancas e conflitos, imposicdo de normas e
estratégias individuais, ou coletivas, de transgressao e de acordos. (DAYRELL, 1996, p. 2). A
partir desses pressupostos, trazemos para a discussao os sujeitos que frequentam esse local e o

celular, que eles carregam consigo.
7.3.1 O lugar da escola
O primeiro passo para compreender como o GEP se posicionava diante desse espacgo

institucional e de saberes foi pergunta-los sobre seu lugar de fala, ou seja, o contexto de seus

estudos em relagcdo ao ambiente, a proposta pedagodgica e até mesmo a infraestrutura como um

% O artigo 37 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Brasileira afirma que a “educacéo de jovens e

adultos serd destinada aqueles que ndo tiveram acesso ou continuidade de estudos no ensino
fundamental e médio na idade proépria.” (Lei 9394/1996).
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todo. A maioria do integrantes era formada por estudantes da mesma turma “B” e relataram
caracteristicas de unido, com pequenas divisdes em grupos menores. Ja Kalebe, da turma “C”
teve como comparar o CEMEB com outra escola publica onde estudou anteriormente, o Setor
Oeste. Em sua opinido, “o CEMEB ja foi uma escola ptblica de referéncia, mas a estrutura
fisica ndo dava muita motivacao. No Setor Oeste tem a estrutura melhor, tudo bem iluminado
e tem um patio arborizado” (17). O jovem também considera os processos pedagogicos mais
organizados na antiga escola. Para ele, uma maior cobranca de pontualidade, uso do uniforme
e aplicacdao de simulados frequentes sdo valores que favorecem o estudo. “Minha irma esta
fazendo 14 agora e disse que realmente eles estudam.”

J& a preocupacdo de Andressa Soares ndo era com a infraestrutura, mas sim com o
interesse dos jovens. “Tinha muita gente que estudou no primeiro semestre e, no segundo,
estava deixando mais para estudar para concurso”. Milena concorda com Andressa que eles
ndo estudavam muito, mas a unidao entre os grupos ajudava uns e outros, quando necessario.
Curiosamente, Kalebe, mesmo sendo de uma turma diferente, classificou seus colegas do 3°
“B” como integrantes da melhor turma de 2010, conforme comparativo que eles mesmo
fizeram a partir das notas escolares de todas as turmas.

O que se destaca, nesses e em outros depoimentos sobre o ambiente, é que a escola nao
motivava mais os estudantes. Perto de concluirem mais um ciclo de ensino, seus interesses
estavam dispersos. Conforme analisa Bernard Charlot (2000), o sujeito se depara desde o
nascimento com a obrigacdo da sociedade em se tornar alguém pela educacdo; mas sua
formacdo depende muito mais de um sistema de sentidos individuais atribuidos a ele, como o
préprio desejo em aprender.

Em uma escoa ja com estudantes desmobilizados e desmotivados, a escolha do professor
Gilberto para estabelecer o debate sobre cidadania e ética na disciplina PD foi pela estratégia
da comunicagdo audiovisual. A disciplina, por ser um projeto interdisciplinar, ndo segue a
mesma légica de outras disciplinas que atribuem notas ou sdo capazes de reprovar os
estudantes ao final de cada semestre. A nota, por sinal, é um dos elementos mais utilizados
ainda hoje para a imposi¢do do saber como um objeto de fracasso ou sucesso (CHARLOT,
2000, p. 16).

O professor revela ainda que a area de sociologia lhe permite uma maior liberdade para
escolher os assuntos a serem abordados com os estudantes: “eu posso ter uma aula de

sociologia que a discussdo pode ser: o que eu fago com quimica, fisica, biologia, pode ter essa
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discussdo, a aula se torna o lugar onde os alunos podem reclamar das outras aulas [...] e entre
as questdes, o que torna o professor chato? Sdo discussdes sobre comportamento, geracoes
etc...” (Gilberto, 46).

Nao debrugar-se sobre um programa pré-estabelecido permitiu ao professor abrir a
disciplina para a experiéncia com videos feitos por celulares. Ele revela que “a primeira
semana, quando os alunos tiveram a oportunidade de conhecer os oficineiros o interesse foi
imediato com a proposta [audiovisual].” A partir da boa recepcdo que teve, continua

expandindo a experiéncia do uso do celular aos seus processos pedagogicos atuais:

A experiéncia com video em sala de aula, e particularmente o video com
celular tem atraido muitos alunos e professores. A partir dessas experiéncias
passei a me ocupar em promover o uso do video em cursos para professores,
que estdo se mostrando interessados. (Gilberto, 46 anos).

7.3.2 O celular como ferramenta pedagégica

Porém, a experiéncia no CEMEB esbarra ndo somente nos sentidos possiveis do papel
da escola, mas também sobre o que é permitido fazer ou ndo com os celulares dentro desse
espaco. Desde 2008, a utilizacao de aparelhos celulares e outros equipamentos eletronicos
com capacidade de armazenamento e reproducdo de arquivos esta proibida dentro das salas de

aula das escolas do Distrito Federal, sejam elas publicas ou privadas.

Art. 1° Fica proibida a utilizacdo de aparelhos celulares, bem como de
aparelhos eletrénicos capazes de armazenar e reproduzir arquivos de audio
do tipo MP3, CDs e jogos, pelos alunos das escolas publicas e privadas de
educacdo basica do Distrito Federal. (Lei distrital n° 4.131, de 2 de maio de

2008)
Contudo, a lei ndo esclarece que usos sdo esses e reserva aos estudantes o manuseio
dos suportes somente durante os intervalos (inclusive o periodo maior chamado de recreio) e
fora da aula. Nas paredes do CEMEB e de outras escolas publicas do DF figura-se
comumente o sinal de proibido sobre o desenho de um celular. A lei distrital - que possui
similares entre outros estados como Sdo Paulo e Goids® - determina que o professor deve

encaminhar a direcdo da instituicao de ensino o aluno que descumprir o disposto nesta lei. Da

mesma forma, delega responsabilidades legais aos agentes educacionais, mas ndo trata de

O artigo “Proibigdo de celulares nas escolas: vocé concorda?”, de José Anténio Milagre, analisa os
reflexos da  proibicito em Sdo Paulo, ©pioneira nesse tipo de lei. In:
http://webinsider.uol.com.br/2009/04/30/sobre-a-proibicao-de-celulares-nas-escolas/. Acessado em
5 de dezembro de 2011.
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quais punicdes os estudantes sofrerdo em caso de desobediéncia. A lei também ndo prevé
margem para possiveis usos educacionais e comunicacionais que o celular e outros
equipamentos eletronicos como MP3, ipads, netbooks, e os proprios games possam oferecer.

Reportagens publicadas por ocasido da promulgacdo da lei no DF em 2008 e, depois,
em seu primeiro ano de vigéncia, relatam a motivacdo em torno de sua criacao. Para os
professores e gestores educacionais, a preocupacao maior esta na interrup¢ao das aulas pelas
interferéncias causadas pelo toque, o acesso a outros contetidos alheios a aula e a desatencdo
dos estudantes frente a seus outros interesses. Ao mesmo tempo, as matérias questionam a
ampliacdo de posse do aparelho pelos estudantes e levantam uma questdo: “o que fazer com
esse aparelho para beneficiar o ciclo de ensino e aprendizagem?” ®. Assim como 0s recursos
do aparelho atrapalham o andamento da aula em usos indevidos, o ponto discutido na ocasido
foi de que os mesmos aparelhos podem ser aproveitados nas atividades escolares como
tecnologias educacionais.

No CEMEB, as turmas de 3° ano foram questionadas durante as oficinas basicas se
possuiam aparelhos celulares e quais eram seus usos mais comuns. Nas nove turmas, a
maioria dos 323 estudantes levantou o brago para confirmar a posse e, durante o andamento
das atividades, contaram, aos poucos, que continuavam a usar os aparelhos durante a aula em
troca de mensagens SMS, arquivos bluetooth, acesso a internet, navegacdo e arquivos
multimidia, entre outros, independente da lei. Revelaram também utilizar o aparelho para tirar
fotos das anotacdes da lousa, gravar trechos de aulas mais dificeis e acessar a internet para
pesquisar um assunto discutido na disciplina.

Assim, antes mesmo de se aprofundar no uso do celular para a producao de videos
junto aos jovens, as oficinas, as aulas de PD e, principalmente, o grupo de estudo e producao
foram espacgos propicios para se debater o papel do celular na escola. Durante a entrevista
individual com os integrantes do GEP, foi possivel aprofundar o paradoxo de um aparelho que
é proibido legalmente por teoricamente atrapalhar os processos de aprendizagem e que, ao
mesmo tempo, chega a contribuir com as diferentes formas de se aprender e vivenciar a
escola. Perguntou-se primeiramente seus usos mais cotidianos e se o celular ajudava ou
prejudicava os processos de aprendizagem. Nas narragcoes dos jovens, o ajudar e o prejudicar

foram ilustrados com diferentes exemplos, alguns sugeridos e a principal parte ja colocada em

% Fala do professor Paulo Rogério da Costa em entrevista a reportagem “Celular, esse incomodo
ruido nas salas de aula. Disponivel http://www.correioweb.com.br/euestudante/noticias.php?
id=2398. Acessado em 15 de novembro de 2011.
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pratica em algum momento de suas trajetorias escolar e cultural.

Evila foi umas das estudantes responsaveis pela parte de manuseio da cdmera do
celular durante as filmagens. Timida, como ela mesmo revela, usa o celular mais para fazer
ligacdes e mandar mensagens e preferiu ficar por tras da camera exatamente por sua timidez.
Mesmo sem ter uma opinido sobre o papel do celular na escola, ela conta que ndo estava mais
a vontade de ir a escola no final do ano, mas que as oficinas deram “um gis” e que a
experiéncia foi aproveitada no ano seguinte: “o inglés teve uma coisa pra gente filmar, entdo
eu aproveitei para usar o celular.” (Evila, 18).

Colega de turma, Milena, faz coro em relacdo aos usos mais funcionais descritos por
Evila — ligar e mandar mensagens - mas conta que usa o celular para tudo a ndo ser para
acessar muito a internet. Sem mensurar se tal fato se deve ao preco do acesso, ou por outro
motivo, a estudante cita uma das palavras que mais apareceu no discurso dos jovens, nas
oficinas e no grupo de estudo, pois quando perguntada se o celular ajuda ou prejudica os
processos de aprendizagem, apenas disse: “depende”. Matheus Kalebe, que ajudou
principalmente no roteiro e co-direcao do video “Decisdes em Jogo”, consegue ilustrar o

termo com um episédio que viveu:

Depende, eu lembrei de uma coisa engracada, o contato com o ipod dos
meus amigos. De vez em quando quando eles ndo queriam copiar um dever,
entdo tiravam foto da aula, principalmente de biologia, que era um saco. A
professora pegava textos do Wikipedia, e colocava palavras que nem ela
mesmo lia. Batia o sinal e eles ndo tinham terminado de copiar, eles batiam
foto. E isso era bom pra eles [...] e pode prejudicar também se tocar, ficar
ouvindo musica, sei la [...]. Pode prejudicar se vocé fica usando o tempo
todo. (Matheus Kalebe, 17)

Jaqueline, 17 anos, passou por duas escolas no 3° ano. A primeira parte foi em Recife,
em uma escola particular, e a segunda no CEMEB, de regresso a Brasilia, onde ja tinha
estudado em colégio publico. Na ocasido da entrevista, a jovem contou que sO estava
utilizando o celular para ligacOes, mensagens e despertador, pois seu antigo celular com
acesso a internet havia quebrado: “quando eu tinha celular com internet, checava e-mail,
coisas do dia a dia.” Sua opinido sobre o papel do celular na escola é de que ele tem a ver com
o discernimento do melhor uso a partir da educacao que se tem em casa. Usar um celular que
toca MP3 para ouvir musicas na sala de aula é um exemplo do que prejudicaria o ensino da
jovem. Ja, ao mesmo tempo, pesquisar na internet por palavras que o professor passava e ela

nao sabia na hora é considerado um uso valido, como ocorreu na pratica quando fazia um
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curso preparatorio para o vestibular.

Mas nem todos os entrevistados costumam ter somente usos funcionais. Renata, 17
anos, comandou a finalizacdo do roteiro e a direcao do curta do GEP. Ligar e mandar
mensagens fazem parte de uma lista de usos de Renata que também incluem jogar, tirar fotos,
e deitar na rede e ficar filmando o céu. “Eu eu fico observando paisagem, o por do sol, acho
lindo demais. Depois, assisto e vejo como ta escuro e acabo excluindo.” O celular, nesse caso,
perde sua fungdo original e ganha uma dimensdo simboélica para a jovem, que também se
estende aos processos de socializacdao familiar, quando o seu namorado a filma para deixa-la
brava e, assim, filma-la brava, ou quando seus sobrinhos estdo fazendo brincadeiras ou
imitacOes na frente da camera.

Ao ser perguntada sobre a interferéncia do celular nas atividades escolares, Renata

resgata o meio termo, referindo-se inclusive a relacao entre aluno e professor:

Tem que ser uma relacdo moderada, deve usar o celular no momento que
precisa. Ndo ficar ali na aula mexendo nele. Claro que tudo tem sua excecao.
Desvia a atengdo e se torna chato pro aluno e pro professor. [ Pesquisador:
Da para usar como uma ferramenta na escola?]. Talvez quando a professora
de quimica passa aquelas formulas ou a frase que ela passa, e a gente anota
no celular uma frase pra ndo esquecer, ou filma ela cantando para ndo
esquecer. [P: e vocé jd fez uso dessas técnicas?]. Ja, eu uso muito calendario
do celular para nao perder nada. (Renata, 17)

Priscila, 17 anos, foi a protagonista do filme dirigido pelo GEP e é a Unica estudante
que ndo possuia até a época da entrevista um computador em casa. Por esse mesmo motivo
ndo tem muita afinidade com o computador e, diferente dos demais, tem um uso quase diario
de acesso a internet pelo seu celular: “eu uso mais para ligacOes, jogar eu ndo jogo mais
porque vicia, e para acessar a internet. Eu tiro mais fotos, faco videos, coloco mtsica, acesso
0o Hotmail, e entro no Youtube para assistir um video”. A estudante também ilustra uma

técnica simples que faz do celular um companheiro no aprendizado de idiomas e, a0 mesmo

tempo, para nao atrapalhar:

quando eu fago francés, coloco a linguagem do celular em francés, e vou
tentando aprender. Isso me ajuda no vocabulario, a pegar palavras. Agora,
prejudicar assim acho que ndo. E s6 a pessoa aprender a usar o celular,
colocar no silencioso. (Priscila, 17).
O relato de boas praticas com o celular na escola aparece mais por parte de iniciativas
dos proprios estudantes. Dentro do CEMEB, foi possivel perceber que, com excecdo da

disciplina de PD, ndo havia nenhuma atividade pedagogica que sugerisse ou pedisse o uso do
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celular. Nas vezes em que os estudantes precisaram utilizar o celular para a realizacdao de um
trabalho formal foi para a producdo de videos nas disciplinas de idiomas, que sdo ofertadas
pelo CIL, que fica fisicamente ao lado do CEMEB, mas que recebe também alunos de outras
escolas da regido. Ao perguntar ao professor Gilberto Barral se ele conhecia experiéncias de
usos do celular no processo de ensino no CEMEB e em outras escolas, a resposta refletiu a

mesma opinido dos estudantes:

Nao tenho ideia se os professores estdo fazendo uso desse aparelho. As
experiéncias que conheco sdo poucas, principalmente em escola publica
onde a distancia entre professor e aluno é um enorme problema. Mas alguns
professores usam como ferramenta para pesquisas na internet e também
como filmadora para captar aspectos do espaco escolar, ou em exercicios
rapidos de montagem de pequenos videos. (Gilberto).

O professor elenca também que o celular possui uma série de recursos e que ndao ha
como prescindir de seu uso para contribuir nas praticas de aprendizagem. Para Gilberto, os
estudantes “tém um enorme interesse pela tecnologia e este ¢ um momento ideal para colocar
o aluno como o foco da relacdo ensino-aprendizagem. Pela primeira vez, concretamente,
pode-se pensar 0 construtivismo na pratica”.

Sobre o que pode atrapalhar o ensino, a opinido dele é mesma das reportagens que
justificam a proibicdo do uso do aparelho: uso do celular escondido, atender chamadas fora de
contexto etc. Gilberto acrescenta ainda, a lista de usos indesejados, algumas praticas de se
fazer videos com o celular: “atrapalha quando é usado para captar imagens triviais, comuns e
repetitivas, muitas vezes copiando conteidos vulgares da internet [...] Toda ferramenta
pedagdgica deve ter um significado para seu uso.”

Dessa forma, um dos caminhos percebidos pelas reflexdes dos sujeitos da pesquisa é
que, mesmo o celular sendo legalmente proibido, o que determina, de fato, como ele ira
refletir dentro da escola sdo as escolhas feitas, tanto por professores quanto por estudantes, de

acordo com o momento, a forma de utiliza-lo e os objetivos para sua utilizacdo. A demanda

apresentada pelos discursos é que falta atribuir mais significados pedago6gicos aos seus usos.

7.3.3 Usos indevidos x usos educativos
A estudante Andressa Abrantes, 18 anos, vé no celular uma ferramenta com “n”
recursos que contribuem para diferentes praticas de comunicagdo, como o acesso a noticias.

Para ela, o celular até poderia contribuir em disciplinas especificas, mas tem dificuldade em
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exemplificar de que forma o celular ajudaria pois, segundo a jovem, hd um cendrio muito
negativo de usos do suporte que, em suas proprias palavras, “hoje em dia ndo ajuda muito, o
celular hoje é uma disgrameira”.

No mesmo ano em que os jovens foram entrevistados, uma das escolas publicas de
ensino médio no Recanto das Emas (DF) enfrentou uma situacdo complicada, potencializada
pelo uso indevido do celular. Conforme relata um professor da escola durante uma oficina
sobre o uso do celular nos processos educacionais, alguns estudantes se reuniram em uma
casa e praticaram sexo grupal. As cenas foram filmadas pelos jovens com um celular e
distribuidas entre conhecidos, expondo os adolescentes que eram menores de idade. Nessa e
na maioria das ocasiOes, o celular ndo é o responsavel pelo problema, mas a sua
disponibilidade e uso agravaram a situacao. Nessa mesma oficina, outro professor sugeriu a
necessidade de combater as mas praticas, a partir de oficinas que demonstrem aos estudantes
as possibilidades de produgao e usos diante do aparelho. Nas atividades do GEP, os estudantes
ja se mostraram dispostos a ndo estabelecer usos que pudessem gerar repercussoes negativas:
“eu nao filmaria intimidade dos outros, é muito pessoal” (Milena, 17). Andressa Soares
concorda com a amiga e ainda reforca a opinido de que “qualquer pessoa que fique com a sua
vidinha. E video é coisa que vocé grava e pode mostrar para milhares de pessoas, e uma coisa
que é s6 sua ndo é para ficar se expondo.”

Andressa Abrantes ainda relata outro mal uso frequente: filmar pessoas alcoolizadas:
“filmar e mandar pra alguém, mandar pro Youtube, acho que isso ndo, que é meio vulgar pra
mim. Agora o que eu filmaria que seria bacana é um momento com a familia, com os amigos,
até um showzinho.” Ja Renata acrescenta a relacdo de usos indevidos, citando agressdes
fisicas, brigas que, segundo a jovem, podem levar outras pessoas a repetirem 0s atos. Além
disso, cita cenas fortes de acidentes: “chega a ser desumano, parece que é um animal que
morreu e vocé esta filmando.”

O bullying, ato de coagao sobre pessoas de um mesmo grupo, que normalmente ocorre
no ambiente escolar, também apareceu como uma pratica que esta associada ao uso do celular,
e que, na opinido dos entrevistados, agravam a dimensdo da pratica, por meio dos registros
das agressoes, humilhagOes, ou no uso das proprias gravacOes para expor outras pessoas a

situacdes constrangedoras.
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Pelo fato de ter muito video com o pessoal sofrendo bullying, ai ja inventam
de colocar no Youtube, entdo eu acho que vai aumentando o bullying, tanto é
que aconteceu um caso de um menino de ter batido, matado [...] e ja na
semana seguinte tem varios iguais ao que tava acontecendo, estranho assim.
Eu ndo filmaria isso. (Priscila, 17).

Na opinido do professor, o uso indevido do celular infelizmente faz parte do cotidiano

da escola em situacdes que sdo reproduzidas na internet, por exemplo:

[...] maus tratos com professores e alunos; brigas entre colegas, intimidades
corporais [...] a sala de aula deve se desvencilhar desses contetidos de video
da internet, que sdo de foro particular e intimo de cada usuério; a escola
precisa construir sua pedagogia, sua linguagem especifica dentro do
audiovisual, ou o video educativo, propriamente dito. (Gilberto, 46).

O que o professor propde como video educativo sdao aqueles contetidos que, para ele,
devem estar associados as atividades em sala de aula, quando os estudantes “efetivamente
trabalham em conjunto”. Os estudantes, por sua vez, elencam sugestdes de como o video pode
ser utilizado para esses fins educativos, a partir de suas préprias trajetérias escolares. O
primeiro aspecto citado trata-se do uso do video para facilitar o processo de aprendizagem,

seja por tornar o assunto “mais real” (Evila, 18), ou simplificar a apresentagdo de um

contetido um conteuddo ja que:

“tem gente [professores] que se prende muito aos livros e nem todo mundo
gosta de livro. E video o pessoal relaciona muito com o filme e fica mais
facil [...] e o fato de preparar uma coisa e todo mundo olhar como ficou
legal ajuda e muito. E vai ter outras pessoas que vao olhar e gostar, falar que
querem fazer também.” (Jaqueline, 17).

Outra tendéncia apontada pelos entrevistados é que trazer videos para sala aula faz o
ensino ficar mais informal, melhorando a receptividade inclusive para contetidos considerados
mais chatos, ou dificeis: “a minha professora de quimica, eu me lembro mais dela, ela gostava
de levar video pra aula, era bacana, sobre a matéria que estava estudando e facilitava mais
(Renata, 18). A jovem relata que somente na disciplina de PD teve oportunidade para, em vez
de s6 assistir, poder produzir videos como uma tarefa escolar, o que para ela facilitou a forma
de receber e passar os contetidos aprendidos em dreas que ndo lhe agradam: “Sociologia
[referindo-se a area de formacdo do professor de PD] chega a ser chatinha, apesar da gente
precisar saber. E os videos facilitaram mais para abordar aqueles contetidos com a gente.”

Nas narrativas dos estudantes, é frequente a associacdo do video com slides,

comumente chamados de powerpoints. A linguagem visual é um recurso que o grupo de
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estudo avalia em consenso como uma estratégia de atracao da atencao e do interesse dos
estudantes. Quando esses mesmos jovens sao colocadas para produzir os videos, a relacao
com o tema estudado ou abordado muda potencialmente: “a producdo ajuda porque no ensino
médio normalmente a gente tem que fazer entrevistas e ai a gente entrevista [com o celular], e
joga no computador” (Andressa Abrantes, 18).

Na mesma linha, Andressa Soares, de personalidade bem mais timida e oposta a sua
xard, considera que o tempo para produzir faz com que os estudantes reflitam melhor sobre o
video, e se preocupem em ndo falar “besteiras”. Ela revela um episddio que associou a essa

possibilidade de producao e aos seus desafios:

Eu acho que ja teve na escola também uma professora que pediu pra que
fizéssemos um video e um grupo fez, falando de um determinado assunto.
Acho que era um projeto [ interdisciplinar] também, sobre estilos musicais,
sobre cultura, e o grupo colocou uma musica de fundo e iam falando, o
problema é que o video deles foi feito ao ar livre, e estava ventando muito,
entdo deu para ouvir mais o barulho do vento. Mas foi legal porque eles
tiveram que estudar para fazer algo melhor. (Andressa Soares, 17).

Milena nunca chegou a produzir um video para escola fora da disciplina PD, porém
acredita que o video ajuda na aprendizagem, a depender da linguagem que é colocada:

“geralmente eu ndo apresentava video, porque video eu usava mais s6 para filmar besteira.”

7.3.4 Formacao pela experiéncia da pesquisa

A Pesquisa Participante desenvolve, por estratégia metodoldgica, suas atividades
juntamente aos sujeitos pesquisados e precisa estar atenta as mudancas que a propria
experiéncia permite entre eles. Como o grupo de estudo e produgdo estruturou seus encontros
como curso interno de formacdo do olhar audiovisual e experimentacao dos recursos, 0s
estudantes tiveram diferentes niveis de participacdo e percepcao ao longo do processo.
Também é necessario compreender quando e onde essa experiéncia de formacao influenciou,
de fato, a vida dos sujeitos em seu cotidiano e nos processos de socializacdo. Depois de
varios meses desde o encerramento dos encontros, os jovens foram convidados a relembrar
alguns momentos da oficina que, por virem a memoria como episodios, retratam as atividades
e nocdes que mais foram apropriadas e associadas ao seu cotidiano.

Antes dos encontros, esses estudantes conheceram a proposta do grupo de estudo a

partir das oficinas basicas realizadas nas turmas. Kalebe se recorda das primeiras entrevistas
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audiovisuais que fez na sala com outros colegas, mas reclama da pouca adesdao posterior de
sua turma:. “eu achei um pouco chato porque s6 o terceiro “B” aderiu, de fato, e eu acabava
sempre perdendo algo [ por causa dos horarios diferentes], mas adorei porque conheci pessoas
de novas turmas.” Ele lembra também da ida a UnB para a edicdo de video e revela ter
adorado o encerramento, que aconteceu em um atelié de arte. Mesmo nao estando envolvido
com nenhum uso atual do celular para a producdo de videos, o estudante cita o fato de querer
utilizar os processos de edicao aprendidos durante suas aulas de inglés para abordar um
projeto que estava desenvolvendo sobre “body language” (linguagem corporal): “no CIL
também tem, a partir desse ano [2011], oficinas de video e eu até pensei em contatar a Renata
para fazer alguma coisa, ou para mostrar o Decisdes em Jogo, mas ndo deu porque a gente
perdeu o contato geral.”

Apbs a conclusio do ensino médio, a maioria dos estudantes ainda visita
semanalmente as proximidades do CEMEB, pois continuam suas aulas de idiomas no CIL,
que fica exatamente ao lado da escola. Mesmo assim, a reclamacdo de Kalebe pela falta de
contato com os integrantes do grupo é reforcada pelos demais. Entre os jovens, somente
Milena e Andressa Abrantes se encontram normalmente,por fazerem idioma no mesmo
horario. Recentemente, o grupo comecou a utilizar o Facebook, uma midia social de
relacionamento e perfis, para trocarem ideias e tentarem se reaproximar.

Milena considera que os momentos de discussdes dos encontros foram importantes,
mas aponta que a pratica a marcou mais, principalmente durante as filmagens do video final:
“a gente ficou fazendo varias tomadas, foi bem legal.” Devido aos encontros durarem menos
de 50 minutos, e por acontecerem normalmente no espaco da disciplina de PD, os temas
tiveram que ser distribuidos em momentos de debate, com pequenos exercicios praticos que
eram passados para serem executados ap0s o encontro, e a segunda parte em momentos
totalmente praticos. O primeiro momento teve menor assiduidade dos integrantes, sugerindo
a necessidade de maior tempo para ag0es conjuntas entre pratica e discussao.

A experiéncia da gravacdo do curta “DecisOes em Jogo” expos situacdes de lideranca e
tensdo entre o grupo. Andressa Abrantes lembra que iria ser a protagonista principal, mas
decidiram trocar o papel com Priscila, para conseguirem gravar: “foi porque eu nao conseguia
falar direito o que ela [Renata] programava [...]. Na hora, a gente teve que inovar um pouco

pra dar certo”. Renata ja havia feito sua replica, antes mesmo de ter sido citada:
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A primeira filmagem que a gente fez, ninguém queria colaborar, poucas
pessoas, todo mundo j4 estava nervoso e, quando decidiram filmar, a Evila
comecou a falar no celular, e a gente teve discussdo, eu tentava pacificar as
coisas. Era tranquilo, mas comecava uma discussdao e pronto. Eu tentava
mediar, mas também me estressava. (Renata, 17).

Atualmente Renata e Andressa consideram que as discussdes foram apenas reflexo da
tensdo provocada pelo empenho intenso do grupo na realizacdo de um bom video, e que a
experiéncia mudou o modo de usarem o celular. Se antes pegavam o aparelho de qualquer
jeito, as duas aumentaram a atencdo para o enquadramento em filmagens ou durante as
fotografias. Diego também alega que ndo consegue mais filmar sem se preocupar com a
iluminacdo, com a posi¢cdo da camera em relacdo ao sol e adora analisar outras produgoes:
“hoje mesmo eu vejo os videos e penso que daquele jeito iria ficar bem melhor [...].”

Priscila, por sua vez, orgulha-se da producdo amadora do curta: “acho que marcou mais a
producdo da gente, o fato da gente ter feito e ndo ser diretor profissional. As oficinas ajudaram
a fazer um video, a fazer as falas, para que todo mundo visse”. Para a protagonista do curta,
os estudantes ndo costumam buscar cursos de producdo de video na escola por falta de
conhecimento e incentivo. Além de ensinar a “mexer nas coisas”, ela considera que a
atividade contribuiu para unir mais os estudantes.

Os encontros também contribuiram para desmitificar algumas visdes em relacdo a
producdo em comunicacdo. Os integrantes se sentiram comunicadores, mesmo que Ndo COMO
uma profissdo, mas como uma forma de didlogo com o mundo. Jaqueline, por exemplo,
recorda-se da gravacao de um spot (chamada/propaganda/mensagem em audio) que fizeram
para tocar na radio do colégio, convidando os demais estudantes a fazerem parte dos
encontros. “Eu mesmo ndo imaginava que ndo era tdo complicado. E depois a gente veio para
a UnB fazer os videos [...] e 0 mais marcante foi quando o nosso [video] ficou pronto. Deu
até aquele brilho nos olhos, nossa, ta pronto!”

A expressdo “veio para a UnB” aparece na narrativa da jovem, pois a entrevista com ela
foi realizada na prépria universidade. Jaqueline costuma ir até a biblioteca da instituicdo para
se preparar para o vestibular. Segundo a jovem, o proprio argumento do video “Decisoes em
Jogo” fez com que ela refletisse mais sobre suas escolhas futuras: “a historia do video [...] as
vezes faz vocé pensar em certa coisa: igual a gente que tava no ensino médio e muita gente
tava ali e a ficha ndo tinha caido.” Uma das decisdes tomadas por Jaqueline foi interromper as
aulas de idioma no CIL para se dedicar plenamente ao vestibular, além de mudar de opinidao

em relacdo ao curso no qual ira concorrer.
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As oficinas iniciais com os jovens em sala de aula também contribuiram para diminuir
distancias de linguagem entre os estudantes ouvintes e os deficientes auditivos, chamados por

estudantes e professores apenas pela sigla DAs:

Eu participei do grupo dos Das [na semana de oficinas] e guardo lembrancas
legais, porque queria muito aprender LIBRAS e a intérprete saia e deixava a
gente ali pra aprender, pra gente prestar mais atencao e tudo mais. Eu estava
conversando com o professor Gilberto na sala, e os DAs estavam pensando
na ideia e eu que filmei. Fui vendo como eles gesticulavam e tudo mais,
dentro do video. A ideia deles (APENDICE DIGITAL - Video 11) eu
entendi de cara, foi bem bacana. (Renata, 17).

Renata se destacou ao longo do processo por conseguir cumprir os exercicios
sugeridos no encontro e por coordenar as gravacoes perto do término do ano de 2010. Sem
ela, dificilmente o video teria ganhado um roteiro e as cenas produzidas. A jovem, mesmo
elogiada pelos outros estudantes pelo seu desempenho, prefere reforcar que foi fruto de um
trabalho coletivo. Ela afirma ainda se lembrar das experiéncias da oficinas em quase todas as
ocasides do seu dia dia em que lida com imagens, independente da ferramenta: “hoje, quando
vou fazer trabalho de inglés, ou quando vou editar uma imagem, eu lembro da experiéncia.
Até mesmo quando ajudei minha colega de trabalho a fazer um convite de aniversario da
prima dela, eu também levo em conta essa questdo.”

A formacao dos estudantes nos encontros aconteceu a partir de experimentos e
discussdes que eles mesmo fizeram partirndo de instrucdes passadas pelo pesquisador que,
por sua vez, compartilhou seus conhecimentos obtidos por meio da formacdo académica e
profissional e das experiéncias de diferentes acdes de extensdo em Comunicacdo Comunitaria
que ja havia realizado. Além disso, o proprio suporte celular permitiu aos integrantes explorar
novas possibilidades de uso, sem terem necessariamente uma gramatica audiovisual
(MACHADQO, 2000) do celular ja estabelecida, uma vez que os repertérios de videos nesse
suporte sdo recentes e comecam a ser estimulados em Festivais como o Celu.Cine.*

Mas, normalmente, o que diferencia a producdo dos jovens e o conteido postado
nesses site é que o segundo é resultante de producdes normalmente feitas por cineastas,

produtores ou novos realizadores com certa experiéncia no meio, que utilizam diferentes

cameras de captacao digital para produzir conteudos voltados para a “midia celular”. No caso

% Segundo o trecho retirado do site www.celucine.com.br, na se¢do “Nossa Histéria”, o Celu.Cine
estimula “a producdo, difusao e segmentacao de conteidos audiovisuais para midia celular, através
da descoberta de novos realizadores. Também informa que o festival visa contemplar contetidos
criados para a midia celular. Acesso em 15 de janeiro de 2012.
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da experiéncia no CEMEB, os jovens utilizaram o celular para produzir os videos que podem
ser exibidos em diferentes suportes, apesar de pensarem normalmente em compartilhamento
na internet, pois o mais importante para eles é o fato de poderem produzir seus primeiros
contetidos de forma rapida e acessivel, sem se preocupar, necessariamente, se a qualidade
técnica final do video é compativel com determinado suporte de exibicao.

Esses estudantes também davam seus primeiros passos audiovisuais, conhecendo

nocoes e nomenclaturas basicas, como relembra Andressa Soares:

eu lembro que a gente estava estudando os enquadramentos, eu acho, que era
da cintura pra cima, o close, o corpo inteiro, o faroeste do joelho
(Pesquisador: o plano americano [...]) Isso. A gente praticou também, tirou
foto para ver como ficava, entdo por isso ficou marcado pra mim. (Andressa
Soares, 17).
As nocoes basicas aprendidas pelos estudantes criam, em certo ponto, elementos para
a construcao de um novo “repertorio de tendéncias” (MACHADO, 2000), da linguagem do
video feita pelo celular. O professor da disciplina PD ressalta que as noc¢des audiovisuais nao
costumam figurar nos curriculos de ensino e aprendizagem da escola, enquanto uma

linguagem a ser ensinada:

A grande parte dos curriculos brasileiros fala em aprender a ler, contar e
escrever. Ndo ha em nossa cultura um sentido de aprendizagem das imagens.
O estranho que as imagens, sejam elas virtuais ou factuais, estdo presente no
cotidiano de formal generalizada. O mais importante salientar é que o
produto audiovisual possui linguagem prépria e para ser bem utilizado é
preciso conhecer esses “codigos e técnicas”. (Gilberto, 46).

Da mesma forma, ele ressalta que em quase todos os videos a que assistiu é possivel
perceber essa preocupacgdo dos jovens em relacdo a linguagem audiovisual: “roteiros, planos,
edicao e montagem. Legendamento, captacao de som [...] essas nogOes eles absorvem de
imediato e isso pode ser visto nos videos. Entendo que isso foi importantissimo para eles
comecarem a perceber o como fazer.”.

Andressa cita a necessidade de se tomar cuidado com os ambientes abertos devido ao

vento que pode gerar ruidos, o que os obrigava a aproximar mais o microfone para que o

vento ndo interferisse:

E a luz também interfere porque fazer um video escuro é desagradavel. Se
resolve com luz melhor, natural, ou a gente tem que escolher um lugar mais
claro ou aplicar aquele negécio pra tirar fotos, como é o nome mesmo
[Pesquisador: refletores, spots, marmita?] Isso. Sdo coisas basicas até para
tirar foto.
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Por sua vez, na separacao de funcdes da equipe para a producao do filme “Decisdes em Jogo”,
Diego ficou responsavel pela trilha sonora, devido a sua prépria afinidade com a musica. “Eu
lembro dos cuidados do audio [...] ndo ficar muito em lugar fechado, pra ndo ficar o som
abafado, ndo ficar segurando no alto o microfone”.

Ja entre as nogOes mais citadas, estdo o enquadramento e seus planos, assim como a
edicdo. Andressa Abrantes lembra que uma das alternativas para a aplicacdao do zoom da
camera celular, que costuma ter um conjunto 6ptico com pouco poder aproximacao, foi
aproximar a propria camera celular perto do objeto enquadrado, em vez de selecionar a opcao
de zoom digital no suporte. Dessa forma, motivados por uma melhor captacdo de dudio e da
imagem, as filmagens tenderam para planos mais fechados. Milena ja ndo sabe citar as nogoes
que aprendeu devido ao tempo, mas completa o aprendizado citando a importancia do
trabalho em equipe na producdo de um video coletivo: “tinha um monte de gente, que nao
participava diretamente, mas que falava faz isso, coloca isso.”

Assim como os entrevistados elencaram as principais nocoes basicas fruto da
experiéncia, eles também estabeleceram suas preferéncias sobre os conteidos produzidos,

conforme vemos a seguir.

7.3.5 Videos de destaque

O tdpico 5.2 dessa dissertacdio abordou os principais videos produzidos pelos
estudantes que puderam ser destacados dentro dos moldes da pesquisa. Nesse tdpico, os
estudantes do grupo de estudo fazem também a sua selecao dos repertérios que preferiram, a
partir dos videos assistidos e produzidos longo da experiéncia. Perguntados sobre que video
mais chamou sua atencdo, todos responderam em um primeiro momento que se tratava do
video produzido por eles. Contudo, ao ampliar o olhar para outros momentos da experiéncia,
como a MGU e a SOP, os jovens elencaram videos que possuiam diferentes perspectivas de
abordagem para um mesmo tema.

Andressa Soares relembra um video que ajudou a produzir ainda em maio de 2010,
durante as oficinas iniciais, e que foi transmitido para a internet (APENDICE DIGITAL -
Video 17) e outros produzidos pelos DAs, mas elege um como principal, devido ao seu

aprimoramento técnico (APENDICE DIGITAL — Video 21).
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Teve um video que o Gilberto gostou muito porque ficou préximo daqueles
de um filme, ou de uma novela, menos profissional, mas ficou muito bom
para alunos que ndo sabiam mexer com aquilo, mas acho que foi feito por
pessoas que ja sabiam uma nocao béasica, que era sobre gentileza urbana em
que a menina saia de casa com as amigas para zoar e jogavam agua nela [...]
e tudo. (Andressa Soares, 17)

Andressa considera que a alternancia de cameras no video em diferentes angulos
tornou o filme (chamado “O Oposto”) mais atrativo em relacdo aos demais. Jaqueline também
lembra do primeiro video que ela fez no GEP como exercicio para mostrar o que os jovens
faziam no intervalo (APENDICE DIGITAL - Video 14). Novamente, o video “O Oposto” é

citado pelo fato de ter sido feito com duas cameras:

Teve um que falou de bebida e direcdo, mas a experiéncia que eles fizeram
de colocar varias cameras no ambiente, de passar de uma camera para outra,
era o dia a dia, estava mostrando a rotina de alguém e as escolhas dela.
Saiam de carro e encontravam na rua. Esse foi interessante pelo aspecto de
mudanca de camera, pois depois que vocé comeca a fazer o curso vocé passa
a prestar mais atencdo nos efeitos do que na historia em si. (Andressa Soares,
17)
Kalebe foi outro integrante que também descreveu com mais detalhes essa producao.
Para ele, esse video se destacou mais durante a Mostra de Gentileza Urbana pois era um dos

poucos que tinha no roteiro uma dramatizagao:

[...] tinha uma irma boa e uma irmd m4, a irma legalzinha foi fazer uma
entrevista [...] Acho que foi legal, porque assim, foi o video melhor
produzido, teve toda a dramatizacdo. A imagem ficou legal, a edigdo
também. [Pesquisador: em comparagdo ao “Decisoes em Jogo”, foi mais
marcante?]. Ndo, quando lembro do Leyberson, Gilberto e do terceiro ano e

do celular eu lembro sé do Decisdes em Jogo. (Kalebe, 17)
Sobre a semana de oficinas, Kalebe considera que as producoes deixaram a desejar:
“ndo tem uma coisa interessante. A maioria foi sobre faixa de pedestres e essas coisas, entdao
foi muito comum, ah, sei 14, os carros ndo param na faixa de pedestres e por ai vai”. Ja a
opinido de Diego diverge um pouco, visto que se interessou pelo video que abordou a faixa de
pedestres principalmente por discutir um assunto que para Brasilia é caro, devido a seu
histérico de lutas pela paz no transito: “foi um video que a turma fez de dentincia, da placa na
frente do Detran, mal pintada, apagada, e o pessoal ndo respeitava a placa, se ao lado do

Detran ndo respeita [...] mas Brasilia estd de parabéns, porque é um lugar onde [a faixa] ainda

funciona bem.”
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Ja Andressa Abrantes vai além e elenca um video que eles produziram, segundo ela,

com as taticas do pesquisador apds o término da experiéncia da pesquisa: “acho que o video

mais bacana foi o da formatura que a gente produziu com as taticas do Leyberson [...] acho

que foi na colacdo de grau, ta no Youtube, tem que procurar 14”.

Evila também relembra um video que ndo fazia parte da experiéncia®, mas que foi

exibido durante os encontros do GEP para ilustrar uma situacao de inclusao com pessoas com

deficiéncia auditiva:

Eu lembro de um que falava sobre deficientes fisicos. Eu achei legal a forma
que foi filmado, pois eles pensaram em tudo, e na escola tinha deficiente
auditivo e eles colocaram legenda. Ja no conteddo era algo atual, e ta todo
mundo engajado nisso. Era um documentdrio, que tinha um deficiente
auditivo que queria comprar numa feira e queria se comunicar com as
pessoas.(Evila, 18).

Os videos produzidos como video-arte também geraram recepcoes diferentes a partir

dos gostos do entrevistado. Enquanto Milena se recordava do que, para ela, era o filme mais

chato de todos, Priscila se impressionou com a criatividade e a técnica utilizada:

Eu ndo lembro o mais legal, mas lembro o mais chato. Um que o grupo
filmou que era um rato e era meio sem légica, meio besta, com papel e
colocaram em varios lugares. [Pesquisador: Se fosse pra classificar em
géneros esse video numa locadora, ele seria o que?] Eu nao sei, s6 sei que
ficou na cabega porque eu lembro que comentei na hora: 'que besteira' [...]
(Milena, 17).

O que eu mais gostei foi um rato de papel, eu ndo sei como eles tiveram
paciéncia de tirar tantas fotos. Se fosse eu pra fazer, acho que ndo
conseguiria, ndo. Ela t4 mais pra animacdo. [Pesquisador: vocé jd tinha
pensado que daria para fazer isso com um celular?] Acho que sim, porque
hoje tem celular que da para tirar foto e depois fazer um video. O meu, por
exemplo, da para fazer as fotos e por em sequéncia. (Priscila, 17).

Esses videos, voltados para o uso criativo-expressivo, também agradaram o professor

da disciplina e Renata. Para a ultima, os contetdos dessas produgoes chamaram mais a sua

atencdo por nao estarem enquadrados no que Kalebe classificou de “comum” e que Renata

acrescenta com o termo “cansativo”:

67

O video citado por Evila havia sido produzido em 2006 por jovens da Ceilandia por ocasido de uma

atividade de extensdo da Universidade de Brasilia.
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Um que eu achei bem legal [...] era um video prético, era sobre gentileza
urbana, mas era um video rapido, e era uma ideia legal, eram umas maos,
que jogavam o lixo na mesa, era muito legal, eu nem sei explicar muito bem,
E um video informativo, que convida a pessoa a fazer aquilo, um video de
incentivo, uma campanha [...] Era legal porque chamava sua atencdo e era
coisa rapida, ndo era cansativo. As vezes em casa [0 formato entrevista] fica
melhor para explicar. Como ja tinha passado vérios videos iguais [na
Mostra], o pessoal ja estava saturado. Foi bom pra animar, mostrar que nao
precisa ser aquela rotina. (Renata, 17).

No caso de nossas oficinas o video mais interessante foi um que trabalhou o
vandalismo na escola; principalmente porque na sua produgdo toda producao
foi feita apenas no aparelho de celular, sem necessitar ir para o computador
para edita-lo. (Gilberto, 46).

Os estudantes também elencaram que os videos em formato de entrevista
apresentaram um ritmo lento nos processos de edicdao, problemas na captacao do audio e que
ndo conseguiram prender a atencdao do publico composta pela comunidade escolar,
principalmente os estudantes de outras séries. Por esse motivo, sugeriram que dentro das

possibilidades de repertorios, a criatividade e a producao de videos rapidos e bem elaborados

pode melhorar a recepc¢ao por parte dos publicos.

7.3.6 Dialogos culturais: encerramento no atelié

Os encontros do grupo de estudo e producdo aconteceram, em sua maioria, dentro do
ambiente escolar: no CEMEB e na UnB (em dois momentos de edicdo do video). Para o
encerramento dos encontros, o pesquisador, o professor e os colaboradores da pesquisa
escolheram realizar um encerramento com a devida certificacdo do grupo, e exibicdo do curta
“Decisdes em Jogo”, que tinha acabado de ser finalizado apenas por alguns integrantes do
GEP. Dessa forma, a partir de contatos do professor, combinou-se o encerramento no espaco
de um atelié de arte na Asa Norte e no comeco da noite, para que o video pudesse ser
projetado em um teldo do lado de fora do espaco.

Como o encerramento aconteceu no dia 16 de dezembro de 2010, nas proximidades do
Natal e do fim do calendario letivo, apenas os estudantes Diego, Renata, Kalebe e Jaqueline
compareceram a atividade. O evento precisava de uma motivagao particular, de deslocamento
por parte dos estudantes pois, foi realizado em horario diverso dos encontros e fora da escola.

Tanto Kalebe como Renata levaram seus familiares para o evento.
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Nas palavras do professor, é possivel perceber o sentido desse encerramento, quando
perguntado se a atividade poderia ser considerada como parte do processo educacional da
experiéncia:

O processo educacional esta em toda parte. Unir o espago do atelié, lugar
que fomenta arte, com a ideia de producdo audiovisual tem tudo a ver. A
producdo em video tem um carater mais coletivista que o das artes plasticas,
contudo sdo processos artesanais semelhantes quanto a atencdo, aos
cuidados, ao esmero. Ademais, em se tratando de alunos de escola publica,
muitos deles com acesso restrito aos bens culturais, é uma importante a
incursdo deles em novos contextos sociais. (Gilberto, 46 anos).

No que tange a restricao de acesso aos bens culturais, durante a construg¢do do perfil
geral dos estudantes por meio da entrevista, perguntou-se sobre a formacdo e incentivo ao
acumulo de capital cultural dos mesmos. Em geral, os estudantes participavam apenas (e
continuam participando) de formacdo complementar em outras linguas a partir do trabalho
conjunto entre o CIL e o CEMEB. Para além das atividades obrigatorias, podemos dividir os
sujeitos em dois subgrupos. O primeiro corresponde a maioria dos integrantes do GEP, que
ndo tinha o habito de praticas culturais que ndo estivessem associadas diretamente ao roteiro

escolar. Ja o segundo traz estudantes com melhores condicOes e praticas de acesso aos bens

culturais.

Quando eu tava estudando aqui [a entrevista foi realizada dentro do CIL] a
gente tinha um leque muito grande de oportunidades, entdo eu aproveitei. No
CIEF tinha bolsa por estudar no CEMEB, e no CIL era obrigatério. Na
Alianca Francesa, é bolsa por estudar em escola publica. (Andressa Soares,
17).

Normalmente, esses estudantes sdo incentivados pelos pais que possuem menor
formacgdo que os proprios filhos e entendem a importdncia da educacao. Por isso, buscam
todas as alternativas possiveis para coloca-los em boas instituicdes: “fomos para varias
cidades [...] ai no Itapod a gente estudava no Paranoa. E minha mde sempre quis que a gente
estudasse no Plano Piloto. A gente estudou na mesma escola que ela estudou no Paranoa e ela
viu como era o nivel de 1a, e buscou pra gente vaga no Plano Piloto”. (Kalebe, 18 anos).

Renata também recebeu o incentivo dos pais na participacao de cursos e atividades de
reforco escolar. Segundo a jovem, sua mde tem paixao por leitura, principalmente religiosa, e
deseja que a filha participe de diferentes espacos culturais, o que ela ndo teve oportunidade de

fazer. “Minha mde é louca para que eu aprenda musica, canto; quando era crianca eu

participava do coral da igreja, e foi até os dez anos e parou. Violdo também, ela também tem
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muita vontade.” (Renata, 17).
Gilberto considera que, de acordo com sua experiéncia nas escolas do Plano Piloto, o

grupo de estudo reflete estudantes que

apesar de virem de uma renda baixa, sdo alunos que tem o aporte da familia.
Entdo, eles tem acesso a alguns recursos. As vezes o filho tem o celular que
0 pai ndo tem. A familia ndo tem um computador, mas o filho tem o PC. O
pai calca um ténis de R$ 100,00 e o filho usa um de R$ 500,00. Isso porque
0 pai e a mde estdo dando um aporte pra eles, mas sdo pessoas pobres.
(Gilberto, 46).

O primeiro subgrupo possui um acesso cultural maior que seus pais, porém mais
restrito do que o segundo subgrupo. Jaqueline, Andressa Abrantes e Diego, que possuem
melhor renda familiar entre os estudantes, costumam frequentar cinema, teatro e outros
eventos culturais. Diego ja acompanhou seu irmao jornalista varias vezes ao Centro Cultural
Banco do Brasil, quando ele ia fazer alguma matéria no local. Ja Jaqueline incluiu na sua lista
de atividades visitas a bibliotecas fora da escola, normalmente incentivada pela familia:
“meus pais sempre falavam que era importante ndo resumir a vida a uma coisa sé. Entdo,
querendo ou ndo, a gente sempre ia [para esses espacos]. (Jaqueline, 17).

Dessa forma, o encerramento contou ndo somente como uma atividade lidica, mas
proporcionou aos estudantes que conseguiram estar presentes vivenciar um uma nova
dimensdo cultural, proporcionada pelo didlogo entre as artes e a comunicacao. O proprio

espaco, chamado Par de Ju, era uma brincadeira criativa com o nome das donas do lugar,

ambas Juliana.

Eu achei bastante legal, porque eu lembro do nome das meninas, Par de Ju, o
lugar é muito legal, e um lugar bom para morar [...] varios objetos pessoais,
bem diferenciado, o ambiente é bacana. A gente gravou la na hora também,
nas discussdes ndo s6 a gente participou, mas outras pessoas também, foi

bem mais amplo. Todo mundo participou, deu uma palavrinha. (Diego, 18).
Ja Jaqueline esperava um encerramento mais rigido e institucional, mas percebeu no
espaco um momento para poder dialogar em roda sobre os temas como arte, comunicagao
com os presentes: “eu comentei pro pessoal que faltou, e eu falei que vocé perdeu, o
encerramento foi muito bom, a conversa também, e o video ficou melhor do que eu
imaginava”. Tanto Andressa Abrantes, Evila, Milena e Priscila ndo puderam participar por

diferentes motivos, entre eles a falta de informacdo ou a dificuldade de deslocamento. Mas,

nas conversas posteriores, receberam o retorno dos demais sobre o encerramento:
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Eu ndo fui, nem sabia. Quem comentou foi a Renata e o Kalebe. O Kalebe
foi com a familia dele, e brigaram porque eu nao fui.” (Andressa Abrantes,
17).

O Kalebe me falou que foi legal e ficou me fazendo inveja” (Evila, 18).

Acho que foi mais a Evila [que ndo participou] dizendo que foi bem
interessante pela opinido do pessoal, mas que ndo tinha muita gente e que foi
bem elaborado. (Priscila, 17).
Renata ndo ficou mais contente com o encerramento pois esperava a participacdo em
massa dos integrantes do GEP. Porém, percebeu no espaco um lugar para estreitamento e
dialogo entre familia e as vontades dos estudantes, um dos assuntos tratados e exibidos pelo
filme “Decisdes em Jogo”: “achei legal os pais do Kalebe terem ido, acabaram fazendo parte
também da oficina. Meus pais ndo foram, mas meu irmao foi. E ele estava timido, e eu fiquei
de conversa e acabei ndo introduzindo ele.”
Para Kalebe, o encerramento foi significativo ndo somente por poder trazer seus pais
ao seu contexto de estudos, mas também por contribuir para tentar diminuir ruidos entre as

geracoes, e interesses pessoais:

Meus pais tem um preconceito contra movimentos artisticos, entdo eu
conseguir leva-los a um atelié, a uma mostra de videos que eu fiz, foi bem
legal. Eu gostei muito de participar, o roteiro eu ajudei a fazer [ Pesquisador:
acha que falta esse espaco de producgdo criativa?]. Acho que falta pra
caramba. Um dia eu estava conversando com uma professora e ela falando
que a escola nao faz, em geral, nada para incentivar a criatividade do aluno.
(Kalebe, 17).

Mesmo que a produgdo de videos com celular ndo apare¢a como um uso comum nas salas
de aula, o suporte celular ja figura na escola como elemento que, segundo Gilberto, pode
estimular a criatividade dos estudantes e também para adequar o ensino a realidade das redes

sociais e das midias digitais.

O celular tem sido bastante usado na escola, na comunicagdo entre escola e
pais de alunos; entre os proprios alunos, como instrumento que fomenta as
redes sociais. Todas as disciplinas podem fazer o uso do celular. De qualquer
modo, para uma boa utilizacdo do celular é preciso que a escola tenha uma
rede para os alunos acessarem a internet no sentido da pesquisa. E preciso
capacitar os professores para essa realidade das midias digitais. Uma
disciplina particularmente interessante para o uso e a discussao do celular na
SEEDF é a disciplina Projeto Interdisciplinar. (Gilberto, 46).
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Kalebe vai além da necessidade de mudanca das praticas escolares e sugere que a

escola traga mais o cotidiano para dentro da sala de aula:

O que seria isso? E vocé, em vez de chegar pra ele e falar pra desenhar no
quadro um quilo de sal, é trazer o quilo de sal para saber, ver a textura, tocar
no sal, saber a quimica no sal, ndo precisa ser coisa tecnolédgica, ela falando
isso, isso seria incentivar a criatividade, porque ndo basta chegar e falar,
hidrogénio, carbono, e ai? E trazer o cotidiano para a escola, vocé chega no
quadro e pensa, pra que eu vou usar isso na vida. (Gilberto, 46).

Em geral, o encerramento transportou os estudantes para um ambiente diferente do
cotidiano escolar, no qual as discussdes e producdes do GEP se materializaram, de fato, na
exibicdo do filme em um didlogo multi-tematico entre os sujeitos, familiares e colaboradores

sobre diferentes aspectos socioculturais de sua prépria realidade juvenil.
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8 Consideracoes finais

O problema central da pesquisa “Nas Maos dos Jovens” se voltou para como o0s
estudantes poderiam utilizar processos comunicacionais com o celular na relagoes entre eles,
entre eles e a tecnologia e, principalmente, entre eles e a escola. Dessa forma, a pesquisa
encontrou respostas em uma experiéncia que estimulou os estudantes do 3° ano do ensino
médio do CEMEB a pensarem nos sentidos dos usos do celular para a producdo de videos a
partir de praticas e reflexdes dentro do proprio cotidiano escolar. A experiéncia também
contribuiu para a formacdo cidada dos jovens que, além das tematicas propostas, ficaram
diante de situacOes (cortesia, vandalismo, desrespeito, diferencas, entre outros) que exigiram
deles posicionamentos criticos e de acordo com os seus entendimentos sobre ética e
cidadania.

Os sujeitos dessa pesquisa, ao olharem para si mesmo, puderam se colocar diante de
definicGes conceituais sobre a juventude e sobre o seu papel de estudantes. Em vez de uma
abordagem que tentasse dar respostas globais, o contexto dessa escola publica, no centro do
Plano Piloto, trouxe respostas qualitativas que fazem sentido, em primeiro lugar, na realidade
da propria comunidade escolar. Ao mesmo tempo, por ser uma inquietagdo comum a tantas
outras escolas publicas do DF e do Brasil, servem como fonte de comparacdo a outras
pesquisas.

Os jovens foram o ponto de partida dessa pesquisa e, portanto, compdem a primeira
questdo tedrica visitada: se, na bibliografia existente sobre a juventude, os caminhos
apresentados referem-se a uma literatura ampla de acordo com a area de conhecimento
estudada (Psicologia, Biologia, Sociologia etc), essa pesquisa se aproximou da visdo que
considera a juventude como uma categoria social complexa, mas ndo unica. Ao ouvir os
estudantes, percebe-se que eles se portam de forma diversa de acordo com o que entendem
como “‘ser jovem”.

Por esse motivo, falar em juventude, no plural, pode ser uma alternativa interessante
para se fugir de possiveis generalizacdes e politicas sociais globalizantes, que ndo consideram
aspectos sociais e culturais dos sujeitos que estdo, naquele determinado momento, na
condicdo de jovens. Contudo, essa abordagem conceitual ndao deve deixar de lado os aspectos
geracionais que também influenciam e orientam o comportamento dos mesmos. Podemos

falar, ao tratarmos especificamente dos jovens pesquisados, em dois itens que os identificam



181

enquanto um grupo: 1) serem estudantes no CEMEB e 2) serem sujeitos contemporaneos a
um periodo de plena popularizacao do computador pessoal, da internet e do celular.

Isso ndo quer dizer que essas tecnologias estejam restritas ao dominio dos jovens, mas
um fato a ser considerado é que a sua formacgao educacional regular ndo ocorre mais sem o
convivio digital com tais ferramentas. Mesmo que haja diferencas socioecondmicas entre eles,
os processos de popularizacdo de bens de consumo tornaram essas tecnologias acessiveis a
mais setores da populacdo e, principalmente, aos jovens. Quando ndo na sua propria
residéncia, os primeiros contatos acontecem na casa de amigos, em lan houses, na casa de
familiares e na propria escola. Os niveis e momentos de inclusdo sao diferentes, o que nao
impede esses jovens de conhecerem as ferramentas e de se apresentaram aptos a utiliza-las,
mesmo que para isso precisem explorar a0 maximo seus recursos.

Nem todos os jovens do GEP — e podemos ampliar para a maioria do CEMEB -
tiveram suas primeiras experiéncias com essas tecnologias quando ainda eram criancas. A
maioria deles comecou a se relacionar com o computador ou com a internet quando estava no
ensino fundamental e, por isso, 0 seu uso se potencializou apenas no ensino médio, quando
surgiram outras demandas de socializacdao em rede (MSN, Orkut, grupos virtuais etc) ou para
producao de trabalhos escolares que exigiam recursos digitais.

Nesse sentido, a determinacdo da existéncia de uma geracdo digital esta mais
relacionada a predisposicao dos jovens em consumir os diferentes aparatos tecnoldgicos -
lancados pelo mercado em diferentes plataformas e meios - do que propriamente uma
vivéncia com tais tecnologias desde o nascimento. Os sujeitos entrevistados até se assumem
como uma geracgao tecnoldgica por alegarem facilidade no manuseio desses equipamentos que
contribuem em diferentes dimensdes de suas vidas, e rejeitam a visdo de que possuem uma
trajetoria de consumo precoce.

Atualmente, encontrarmos jogos, gadgets e muitos outros equipamentos vendidos na
televisdo e na internet que prometem tornar a vida dos jovens mais interativa, divertida e facil.
Mas a realidade dos estudantes do CEMEB ndo segue essa mesma logica de consumo. A
maioria deles ainda mantinha consigo seu primeiro celular que ganharam dos pais. Esses
aparelhos possuem recursos técnicos primarios e cameras com pouca qualidade de captacao
visual e sonora. Também sdo acompanhados de pequenos jogos, considerados rudimentares

em relacdo aos aparatos mais modernos.
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Existe, assim, uma grande distancia entre o lancamento de recursos mais avancados e
sua apropriacao pelos sujeitos da pesquisa. Os estudantes ndo negam que fazem parte de um
cenario de consumo tecnoldgico e cultural mais global, entretanto assumem o limite do seu
poder aquisitivo e, principalmente, o limite técnico de seus suportes atuais, de tal forma que a
alimentacdo de midias sociais para a internet pelo celular ndo apareceu como um uso
frequente.

A maioria dos estudantes pesquisados mora, normalmente, nas regides periféricas do
Plano Piloto e estudam em uma escola publica localizada perto do centro de Brasilia. De
acordo com o depoimento dos préprios jovens, seus pais consideram o ensino do CEMEB
melhor do que aquele oferecido pelas escolas das regides onde moram e fazem de tudo para
que seus filhos possam estudar em escolas como essa. Tais fatores contribuem para um
consumo moderado dos jovens, que ndo ficam sem acesso a essas tecnologias por causa do
esforco dos seus familiares em oferecerem melhores condicoes de vida e de ensino do que
normalmente tiveram em seus tempos de juventude.

A pesquisa encontrou um cenario no qual poucos estudantes tinham condigcOes
financeiras e técnicas para acessar a internet pelo celular, o que os desmotivou nos processos
de transmissdo de videos em tempo real para a rede, uma vez que isto demandava uma
estrutura de recursos, mesmo que minima. Contudo, o que determinou o desinteresse geral
dos mesmos por mais atividades com transmissao ao vivo foi o despreparo e desconhecimento
de elementos basicos da linguagem audiovisual. Sem nogGes primarias, os jovens ndo se
sentiram confortaveis em expor contelidos espontaneos para a internet sem qualquer trabalho
prévio de edicao.

Nesse sentido, o processos comunicacionais se aliam e contribuem para a educagao,
por trazer uma formacdo de andlise, producao e recepcdo da linguagem audiovisual, que ndo é
tipica dos processos de ensino convencionais. A experiéncia analisada, ao abrir espaco para
que os jovens produzissem sua propria comunicacdo por meio do celular, permitiu também
que os estudantes tivessem uma relacdo mais proxima e aprofundada com os contetidos
trabalhados em sala de aula. Nessa mesma linha, conclui-se ainda que é necessaria uma
ampliacdo dos conhecimentos basicos sobre a linguagem audiovisual na escola, pois a
producdo sem um apuro maior costuma frustra-los, resultando em producdes nada

satisfatorias.
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A cultura audiovisual era debatida no CEMEB apenas no contexto da disciplina PD,
fazendo com que os estudantes recorressem geralmente a referéncias que tinham fora da
escola, de outros meios como a televisdo e o cinema e, mais recentemente, a internet. Na
década de oitenta, o video se popularizou como uma linguagem audiovisual hibrida e com
grande possibilidade de experimentagdo. Na época, varias iniciativas militantes ou de artistas
buscavam produzir contelidos intencionalmente contra os padroes estabelecidos pela televisao
e pelo cinema. Na realidade da pesquisa, os jovens ndo negaram essas referéncias
audiovisuais e culturais e chegaram a reproduzi-las nos videos, nos quais a imitagdo também
fez parte de um processo de apropriacdo cultural particular dos jovens, que dialoga
diretamente com o0s seus interesses de uso.

O lugar da escola é reconstruido a cada instante pelos estudantes que participaram da
experiéncia. Para compreender como se davam as relagdes entre os jovens e a escola, foi
necessario mapear 0s usos possiveis que os estudantes fizeram do celular na pratica de
videos, categorizando-os em usos recreativos, criativos-expressivos, referenciais, e
comunicacionais-educacionais.

Essa ultima modalidade, comunicacional-educacional, aproximou ainda mais o0s
processos comunicacionais com as tematicas que fazem parte do contexto escolar, uma vez
que os codigos audiovisuais foram apreendidos e usados como parte de uma atividade
pedagdgica e como forma de se abordar diferentes questdes sociais e culturais que permeiam
o dia a dia dos sujeitos.

As outras modalidades também serviram para demonstrar que os jovens utilizam o
celular para manifestacdes de praticas de socializacdo que costumavam ser assuntos velados
ou que ganhavam menos importancia, como é o caso do uso recreativo. A escola, enquanto
instituicdo, determina apenas um pequeno intervalo de recreacdao aos jovens, contudo, 0s
videos ultrapassam esses momentos. Diferente de serem algo ruim e que poderia atrapalhar o
andamento do ensino, os usos recreativos demonstram, na verdade, o resgate do sentido de
escola enquanto um espaco sociocultural, em que o lazer e o 6cio também contribuem para o
interesse no saber e devem ser estimulados. O problema no uso recreativo aparece quando,
por falta de se discutir os repertoérios possiveis desses contelidos, sdo confundidos pelos
estudantes como simples praticas de deboche, copia e até mesmo de bullying.

Mas, quando as praticas recreativas foram associadas na experiéncia a outros

processos de formagdo cidada desses jovens, elas serviram para estreitar lacos sociais entre os
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jovens, reafirmar suas preferéncias de consumo cultural, e expor assuntos que estavam
velados por alguns preconceitos que esses jovens e outros membros da comunidade escolar
ainda manifestam em seus processos de socializacdo.

A insercdo do celular em atividades pedagégicas também trouxe a discussdo sobre a
forma de recepcdo das tecnologias digitais nesses espacos. Quando surge uma nova tecnologia
na vida dos jovens e no cotidiano da escola, percebemos, a partir das proprias referéncias
tedricas e dos exemplos concretos do CEMEB, duas posturas distintas. A primeira remete ao
excesso de otimismo que aquela tecnologia pode proporcionar ao aprendizado do jovens. O
foco, em vez de estar nos usos e na motivacdo dos mesmos em suas relacdes com o saber,
volta-se para uma aparente potencialidade do suporte que, por si so, transformaria a realidade.
Na segunda postura, considera-se a tecnologia como um “ente” perigoso e capaz de
destabilizar a ordem e os ritos da instituicdo de ensino. Nesse sentido, costuma-se proibir a
insercdo dessas ferramentas, sem se avaliar, cuidadosamente, em que elas poderiam ser tteis.
A lei que proibe o celular na escola comprova essa segunda postura e coloca a propria
pesquisa em uma situacao de xeque. Ao pé da letra da lei, a prépria experiéncia e as atividades
da disciplina PD estariam descumprindo uma regra distrital.

A motivacao alegada na proibicao do celular considera que os jovens sé fazem usos
indevidos do mesmo. Contudo, os resultados da pesquisa propdem uma outra postura para
avaliar as tecnologias digitais e a escola: a experiéncia demonstrou que o uso do celular
depende mais do envolvimento da comunidade escolar e da disposicdo em agregar sentidos
pedagdgicos a essas ferramentas do que de uma suposta natureza dispersiva do aparato
tecnologico. As atividades audiovisuais no CEMEB, em vez de atrapalhar ou desvirtuar o
andamento do ensino, serviram para motivar os estudantes - que se declararam dispersos no
ultimo ano do ensino médio - a se reaproximarem com o ambiente escolar. Os entrevistados
relataram que puderam revisitar a escola, acessando espagos pouco conhecidos por eles até
entdo. Também puderam destrancar literalmente as portas dos laboratérios de quimica e de
informatica que, apesar de existirem, ndo faziam parte das atividades educacionais da
instituicdo. Salas de aulas e laboratérios viraram set de gravacdo para os jovens, que
projetaram naqueles espacos seus imagindrios sobre o seus préprios futuros.

Quanto aos significados educacionais para as tecnologias, deparamo-nos com a
importancia do papel do professor da disciplina PD, que se disp0s a trazer o uso do video e do

celular para a sala de aula como pano de fundo para debates centrais de sua disciplina: ética e
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cidadania. Para tanto, fez com que os estudantes saissem do perimetro da escola para visitar
espacos de Brasilia em busca de elementos que representassem a discussao em sala. Além
disso, essa imersdo cultural deveria ser registrada em video em diferentes formatos, a escolha
dos jovens. Durante a entrevista, o professor Gilberto apontou que buscava uma mudanga do
sentido da escola, que ja vinha sendo discutida desde os tempos da graduacdo: “na minha
licenciatura eu estava me formando num tempo que diziam: 'olha, a escola ja acabou, nés
temos que fazer uma outra escola.' Entdo, eu vim para a escola com esse olhar”. Sua sentenca
se refere a retomada do papel da escola enquanto um espago sociocultural (e ndo somente um
lugar com contetidos especificos), que se estabelece em “um processo de apropriacao
constante dos espacos, das formas, das praticas e dos saberes que ddo forma a vida escolar”
(DAYRELL, 1996, p. 2). Assim, o uso do video com celular se juntou a outras praticas da
disciplina PD que puderam reaproximar os estudantes desse ambiente complexo de
socializacdo, lazer, conhecimentos e regras.

O CEMEB se apresentou como uma escola que estd em constante conflito e
contradi¢oes. De um lado, estdo os processos de ensino mais tradicionais, baseados no
fracasso ou sucesso escolar (e pautados pelos resultados de boletins), e outro encontramos
espacos que buscam mobilizar os jovens para refletirem sobre sua formagdo ética, cidada e
com autonomia intelectual e pensamento critico, conforme preza a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Brasileira.

O colégio também possui grandes desafios para diminuir as barreiras no convivio entre
os estudantes, uma vez que é classificada como uma escola inclusiva. Os videos produzidos
com estudantes ouvintes e deficientes auditivos mostraram que a linguagem audiovisual
serviu para aproxima-los na socializacdo de experiéncias de vida e na participacao de
propostas pedagogicas, como também para aumentar a diversidade de repertorios tematicos. A
producdo coletiva dos videos, além de unir mais os jovens, fez com que os estudantes
discutissem mais sobre suas ideias, em busca de um consenso e solucoes criativas para 0s
limites técnicos do celular. Essas solucdes motivaram a elaboracdo de videos mais
experimentais, em formato de video-arte (montagens, animacdes, efeitos visuais etc). Tais
producoes foram feitas pelos proprios estudantes sem que houvesse uma exibicdo prévia de
exemplos de outros contetidos nesse formato. Da mesma forma, o encerramento do grupo de
estudo e producdo em um atelié de arte mostrou que tanto a educacao e a comunicagdo nao

podem existir desatreladas dos processos artisticos. Mesmo que o acesso a bens culturais
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desses jovens possua muitas lacunas, a criatividade faz parte dos imaginarios dos mesmos e
pode ser materializada nas producdes audiovisuais.

A Pesquisa Participante enquanto estratégia metodoldgica foi fundamental para o
cumprimento dos objetivos desse trabalho. Sem ela, ndo seria possivel envolver os jovens,
enquanto sujeitos conhecedores de sua propria realidade, fazé-los debater os possiveis usos do
celular e pensar em praticas que possam contribuir para a sua formacao enquanto cidadaos.

Assim, os estudantes que participaram da pesquisa também puderam opinar sobre o
que essa experiéncia deveria deixar de legado para outros jovens que estivessem no ensino
médio. As principais afirma¢des podem ser agrupadas na ideia de que experiéncias como essa
devem estimular novos usos com as ferramentas digitais como o celular, que se encontram no
cotidiano dos mesmos e que, normalmente, sao utilizadas sem muita reflexao.

Nessa perspectiva, a pesquisa executou uma série de experimentos que poderdo ser
adaptados e se tornarem, futuramente, uma cartilha ou outro material didatico que aborde
praticas positivas do uso do aparelho celular dentro do contexto da escola. Da mesma forma,
esse trabalho se dedicou ao celular por ser uma ferramenta presente no cotidiano dos jovens
podendo continuar a sé-lo daqui a alguns anos ou, quem sabe, ser substituida gradualmente
por outras tecnologias mais avangadas. Vale registrar, nesse sentido, que o Governo Federal ja
fez tentativas em 2008 de implementacao de um computador portatil por aluno voltado para
fins educacionais em escolas do ensino fundamental no Brasil. Mais recentemente, as escolas
particulares comegaram a adotar a insercdo do tablet®, um tipo de computador mais portatil e
sensivel ao toque, nos processos de aprendizagem com seus estudantes.

Portanto, em um cenario de constantes mudancas tecnoldgicas, o mais importante para
a pesquisa ndo foi entender como a tecnologia do celular modificou o cotidiano escolar, mas
sim como 0s processos comunicacionais, a partir do uso desse suporte, podem contribuir para
as relagoes dos jovens com o aprendizado e o saber em uma escola publica com suas
iniciativas, contradicoes e deficiéncias.

Como elemento que agrega a escola, a linguagem audiovisual, em especial do video,
mostrou-se fundamental por gerar conteidos que poderdo estender essa pesquisa a uma
analise comparativa daqui a alguns anos - como previa a capsula do tempo proposta — por

meio do resgate desse material e comparacdao das mudancas de usos e seus repertorios, dos

% O Correio Brazilense, por exemplo, publicou reportagem que relata a inauguracdo do uso de tables

em, pelo menos, trés escolar particulares do DF no més de fevereiro de 2012, In:
http://tinyurl.com/tabletsnasescolas. Acesso em: 7 de fev de 2012.
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seus efeitos na escola e na forma como a préxima geracao de jovens transportou tudo isso ao
longo do tempo.

Essa pesquisa também podera servir para resgatar os sujeitos que participaram do
grupo de estudo e producdo e saber, a médio prazo, o que eles levaram dessa experiéncia
audiovisual em suas escolhas enquanto cidadaos (Figura 32). Por ultimo, espera-se que essa
pesquisa possa agregar a outros estudos e iniciativas na area de comunicacao e educacdo, que
se depararam com uma realidade na qual as tecnologias se tornaram item indispensavel nas

maos dos jovens.

Figura 32 - Matheus Kalebe e Renata Nobre no encerramento do GEP. A atividade, na
verdade, marcou o inicio de uma nova etapa de decisdes na vida dos dois,
que sempre estardo em jogo, assim como o curta que roteirizaram e
dirigiram coletivamente. Crédito da foto: Juliana Mendes.

Figura 33 - O professor Gilberto Barral, mesmo ndo lecionando mais na escola,
voltou ao CEMEB em 2011 para langar o cineclube Elefante na Tela,
com a exibicdo de produgdes audiovisuais da experiéncia da pesquisa.
Crédito da foto: Leyberson Pedrosa.
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APENDICE A - Roteiro utilizado para a Semana de Oficinas (SOP)

Producdo Audiovisual com Celulares para a Internet

Equipe: Leyberson Lelis, Gilberto Barral, Angélica Elisa, Raphael Dorneles e Jairo Faria
Publico: Estudantes do 3° ano do Ensino Médio do Centro de Ensino Médio Elefante Branco
Periodo: 17, 18, 20 e 21 de maio de 2010

Duracao: 1h40

Realizacdo:Projeto de Mestrado “Nas Maos dos Jovens”

PD Sociologia das Juventudes

PAPEL DE CADA FACILITADOR*:

facilitador 1: deve ser a referéncia para a turma; facilitador 2: complementa as informacgoes do
facilitador 1, atenta-se a possiveis dispersées da turma ou do facilitador e orienta os grupos; facilitador
3: deve fazer breves registros da oficina (camera filmadora), fornece suporte técnico e orienta os
grupos;*0Os papéis podem ser revezados, porém as turmas ndo continuas devem ter sempre a mesma
referéncia de facilitadores.

Ementa:
Uso dos celulares para a producdo audiovisual; publicacdo de filmes na internet; possibilidades de
transmissdo de video na internet em tempo real.

Objetivo geral:
apresentar ferramentas de producdo de conteudos audiovisuais para adolescentes do Distrito Federal
que utilizem celulares e a internet.

Objetivos especificos:

discutir a Comunica¢do como uma possibilidade que esta nas maos dos proprios jovens

estimular a produgdo e consumo cultural de contetidos audiovisuais por meio do celular e da internet
apresentar possibilidades de produgéao de filmes a partir de aparelhos celulares que ja possuem.

Procedimentos metodologicos /Roteiro: divisao da oficina em duas partes:
1° etapa:

* (5 min) - Apresentacdo da equipe e do objetivo da oficina: utilizar os celulares para produzir
seus préprios videos. {facilitador 1}

* (10 min) - Escolher 3 entrevistadores entre os estudantes: cada um vai entrevistar dois
estudantes , fazendo as seguintes perguntas: vocé ja fez um video pelo celular? O que vocé
filmou? {facilitador 2 e facilitador 3: escolhem os estudantes e entregam os aparelhos de
celular prontos para gravar e transmitir. Pelo menos um dos celulares estard com o qik
funcionando}

* (13 min) - Exibir 3 videos e pedir para analisar as caracteristicas de linguagem, técnicas,

semelhancgas e diferencas {facilitador 3: deixar os videos programados no computador e dar o

play. Ja carregar, sem eles verem, o video que fizeram para o qik durante a entrevista):

Comunicagdo 2.0 (filmado usando uma camera digital) 5 min

Qik — Mobile_video_entrevista CEAN — 2m30s

N3ao tem trote na comunica¢do — Pausar apds 4 minutos.

(8 min) - Perguntar se eles viram semelhancas técnicas, quais foram: ... Se conseguem

distinguir qual desses videos foram feitos usando cimera de celular. {facilitador 1} {facilitador

3: tocar o video} * Exibir rapidamente um outro video (eles entrevistando uns aos outros) 2 m

w N =
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* (5 min) — Direito a Comunicacdo/Desmitificacdo: Explicar a importancia de se comunicar e
desmitificar que isso € restrito a um ou outro grupo, que eles préprios ja produzem
comunicacio e essa producdo pode ser qualificada. {facilitador 2}

* (5 min) — Explicar que, além de produzir videos pelo celular, é possivel transmiti-los ao
mesmo tempo - como foi feito, para a internet, e que isso pode ter mil utilidades, como fazer
um documentdrio, uma entrevista, transmitir um show, uma palestra, etc. {facilitador 1}

* (5 min) — Divisdo de grupos: dividir a turma em grupos que irdo pensar e produzir uma dessas
possibilidades. Limite técnico: video de até 2 min. Para facilitar a divisdo: 1) perguntar
quem tem celular com acesso wifi ou 3g e que poderia usa-lo ,em grupo, para fazer um video.
2) Tentar formar 5 grupos com até 6 pessoas. 3) Dividir os grupos na técnicado 1, 2, 3,4, 5, 6
aleatério ou por afinidade. (Perguntar ao Gilberto o melhor perfil). 4) Escrever o passo-a-
passo da proxima etapa no quadro: {Facilitador 3}: Cada grupo deve: 8 min: pensar na
ideia/roteiro do filme de até 2 minutos; 8 min: produzir o video. Ndo passar do tempo.As — h
estar sem falta na sala para conhecer o programa que faz a transmissdo e
programas de edi¢do e apresentar os videos produzidos.

2° etapa:

* (10 min) — Enquanto o grupo pensa na ideia do filme, um membro com o celular senta com o
facilitador para verificar as possibilidades técnicas do aparelho. Se possivel, instala-se de
imediato o gik. Se ndo, ele serd orientado a filmar utilizando o melhor potencial do celular,
explicando, inclusive, que deve-se filmar mais de perto, evitar tremer, cuidado com o som, etc.
Ele ficara responsavel por passar essas orientacdes aos demais. {3 facilitadores}

* (10 min) — Produgdo do filme. Os grupos serdo acompanhados por dois facilitadores. 1
facilitador ficard estrategicamente na sala para abrir o site do qik nos computadores. Se houver
nas maquinas, também um programa de edi¢do. {3 facilitadores}

* (10 min) — Explicar o funcionamento do gik.com / a importincia de se identificar o video
depois, usando marcadores (tags) / que a producdo do celular pode ser rebuscada a partir de
elementos de edicdo / {facilitador 1} {Facilitador 3: tenta abrir/passar os videos produzidos
para o computador}

* (10 min) — Exibir os videos produzidos/ Discutir as dificuldades, os limites éticos (exemplo,
informar a um entrevistado que ele estd sendo transmitido ao vivo para a internet, etc)
{facilitador 2}

* (10 min) — Encerramento: passar os contatos / pedir para quem for produzir com celular que
sempre valorize a a producio em equipe. Indicar que suas produgdes de videos no gik levem a
tag CEMEB e/ou informem aos oficineiros por e-mail, mantendo assim uma rede. (Talvez seja
interessante criar um férum, algo que eles possam usar para trocar ideias) — Usar o Twitter?

*  Convite para formagdo de grupo extra-classe: Informar sera formada uma oficina extra-classe,
com duragdo até o final desse bimestre, para discutir e produzir videos usando celular,
inclusive com a inten¢do de fazer curtas. As pessoas que realmente tiverem interesse em
participar devem mandar um e-mail e precisam ter disponibilidade de um dia no periodo
vespertino. Nao precisam ter, obrigatoriamente, aparelho celular com essas modernidades.
Mas pode levar seu celular para produzirmos com ele também.

Referéncias de consulta:

www.gik.com

www.dissonante.org
www. Youtube.com



http://www.youtube.com/
http://www.dissonante.org/
http://www.qik.com/
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APENDICE B - Modelo da ficha técnica para catalogacio dos videos
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APENDICE C - Roteiro de entrevista para os integrantes do GEP

Breve explicacao do modelo da pesquisa:
*  Pesquisa Participante
* Entrevista organizada em narrativas de episddios como instrumentos de coleta de dados.
* Possibilidade de interferéncias, de adicdo de perguntas, etc.

Identificacao do perfil:
* Nome da estudante:

Caracterizacao socio-demografica:
* Idade:
*  Onde morava no ensino médio:
*  Estrutura familiar (com pais, s6 mae, etc):
.
Caracterizacao socioeconéomica familiar
* Renda bruta:
* Possui casa propria:

Trajetoria escolar:
Sempre estudou em escola ptiblica?
Desempenho. Ja repetiu algum ano? Teve ajuda de professor particular?

Contexto escolar:
*  Qual turma no CEMEB em 2010?
¢ O clima de estudo na escola era bom?

Praticas escolares:
*  Vocé tinha boas praticas de estudo? (dedicacdao, desempenho)

Capital social e cultural:
* Havia envolvimento e didlogo familiar entre vocé e escola?
* Incentivo a participacdo de outros espacos culturais (fazer cursos, linguas, etc)

Continuidade
* Esta trabalhando?
* Fazendo algum curso, qual?

Oficina
* Participou da semana de oficinas?

e Participou do grupo de estudo?

Cotidiano
* Conte um pouco o que esta fazendo atualmente?

Juventude:
* Como vocé definiria a juventude, ou seja, ser jovem. O que é ser jovem pra vocé?

Geracao digital — relacdes com a tecnologia
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Lembra que ano vocé teve contato com o primeiro computador e com a Internet?
E com o celular?

Na sua opinido, vocé lida bem com as novas tecnologias, como o celular?

Elas auxiliam no seu cotidiano de que forma?

Relacoes com o saber e a escola — experiéncia das oficinas

Vocé pode relatar alguns momentos que vocé lembra da oficina.

Alguma atividade que ficou na cabeca?

acha que isso contribuiu de alguma forma no seu cotidiano? E na escola?

Vocé utiliza alguma coisa que ficou daquela experiéncia nas suas atividades atuais?
Contribuiu para o seu dia-a-dia escolar. De que forma?

Melhorou no desempenho de alguma disciplina especifica. Como?

Modificou o convivio com os colegas? Como?

Modificou o convivio com professores e demais agentes educacionais?

O celular enquanto ferramenta na educa¢ao

Vocés utilizam o celular para que usos normalmente? Costuma produzir videos com o celular?
Acha que o celular ajuda ou prejudica os processos de aprendizagem? Pode citar exemplos?

O video enquanto linguagem

Acha que a producdo de videos ajuda no aprendizado dos estudantes?
Vocé utiliza/lembra de alguma nogdo bésica na hora de filmar, que recebeu da oficina? Qual e
quando?

Diga algo que vocé ndo faria com o video (filmaria) usando o celular?

Vocés preferiram produzir videos para exibir na escola, do que videos para serem enviados na
Internet. Acha que isso ocorreu por qué?

Vocé lembra dos tipos (ficcdo, doc, etc) de videos produzidos? Poderia citar alguns? Qual foi
o video mais interessante que vocé viu?

Futuro e capsula do tempo

Durante o curso, surgiu a ideia de montar uma capsula do tempo, que acabou virando um
certificado dividido no ano 2010 e 2020. Vocé acha importante se olhar daqui a 10 anos, por
exemplo? Acha que o celular contribui para isso.

E o encerramento da oficina, no atelier? Participou? O que achou? O que comentaram dela pra
VOCE?

O que faltou na experiéncia das oficinas?

O que vocé gostaria que essa pesquisa trouxesse para outros estudantes, jovens que estiveram
na mesma situacdo que vocés? Gostaria de fazer uma pergunta ao pesquisador ou acrescentar
algo?
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APENDICE D - Roteiro de entrevista para o professor de PD

Breve explicacao do modelo da pesquisa:
* A Pesquisa Participante;

* Entrevista organizada em tépicos como instrumentos de coleta de dados;
* Possibilidade de interferéncias, de adicdo de perguntas, etc.

Identificacao do perfil:
* Nome do professor:
* Idade:

Experiéncia profissional:
* Anos de formacdo, anos como professor, anos na escola, experiéncia na rede publica de
ensino;
* Formacdo profissional: caracterizacdo da instituicao formadora e titulacdo; CondicGes de
trabalho: nimero de escolas em que trabalhava e carga horaria semanal

Contexto escolar:

* clima escolar, perfil dos alunos, comparacdo entre alunos, cooperacdo entre pares, avaliacao
da atitude familiar na escolaridade, utilizacdo de recursos pedagoégicos na escola;

*  Visdo sobre a escola: comparagdo entre escolas e papel fundamental de uma escola;

* Definicdo de classes/elite/status: caracterizagdo das familias dos alunos e pertencimento a
alguma “elite”, status;

* Capital cultural: conhecimento de lingua estrangeira, diversidade de leitura,diversidade de
programas de televisdo, praticas de lazer, praticas culturais, viagens.

. internacionais;Caracterizagdo socioecondmica: saldrio como professor, média salarial em
relacdo a categoria de professor, renda familiar bruta;

Continuidade:
» Principais projetos e atuacdo no momento.
* Relacione outras experiéncias com oficinas relacionadas a producao de video

Juventude:
* Como vocé sintetizaria o conceito de juventude ao longo de sua trajetéria académica e escola.
* O que é o ser jovem pra vocé?

Geracao digital — relacdes com a tecnologia:
* E possivel dizer que ha “uma geracgdo digital especifica” no sentido que elas acompanham as
tecnologias desde o nascimento?

* Uma pergunta feita aos estudantes: primeiro contato marcante com computador, internet e
celular.

* E oseu contato com essas tecnologias, como foi?

* Na sua opinido, vocé lida bem com as atuais tecnologias?

* Elas auxiliam no seu cotidiano de que forma?

*  Ha uma facilidade pelos jovens no dominio das tecnologias? Se sim, a que se deve.

Relacoes com o saber e a escola — experiéncia das oficinas:
* Na sua lembranga, quais momentos da semana de oficina e do grupo de producdo foram mais
marcantes aos estudantes?
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Cré que essa experiéncia das oficinas deixou alguma marca de contribuicdao aos estudantes,
aos demais agentes educacionais e a escola como todo? Se sim, de que forma?

Vocé utiliza ou continua a desenvolver as atividades dessa experiéncia atualmente nos seus
processos pedagogicos?

O celular enquanto ferramenta na educacao:

Vocé conseguiria elencar os principais usos do celular nos processos de ensino com o0s
estudantes?

Acredita que o celular pode ajudar os processos de aprendizagem atuais? Exemplos
E quando o celular chega a atrapalhar? Em que momentos?

Vocé tem alguma proposta de inclusdo do celular no curriculo escolar? Qual seria sua
estratégia. Em alguma disciplina especifica?

O video enquanto linguagem:

J& hd um periodo em que os videos se encontram presentes nos processos educacionais
enquanto complemento ou suporte. Vocé acredita que a utilizacdo do video enquanto uma
linguagem, ou seja, com codigos e técnicas proprias, pode contribuir a formacdo dos
estudantes? Em que aspectos?

Vocé identificou alguma nogdo baésica, técnica, que os estudantes receberam nas oficinas, no
momento do recebimento dos videos na disciplina? Qual e quando?

Diga algo que vocé ndo esperaria que os estudantes filmassem utilizando o celular?

No grupo de estudo e produgdo, os estudantes escolheram produzir, passar por processos de
edicdo e exibir os filmes, do que fazer uma transmissdo instantanea ao vivo, pelo celular, para
a internet. Na sua opinido, o que levou o grupo a tomar essa decisdo?

Poderia citar alguns videos recebidos na sua disciplina que mais marcaram em termos de
linguagem e conteido? Qual foi o video mais interessante e por qué?

Futuro e capsula do tempo:

Durante o curso e no préprio video Decisdes em Jogos, surgiu a ideia de se montar uma
capsula do tempo, que acabou virando um certificado dividido no ano 2010 e 2020. Enquanto
educador, por que é tdo importante deixar esse rastro temporal? Cré que o celular tem algum
papel nisso?

Sobre o encerramento da oficina, no atelier? Faca uma breve avaliacdo se ele fez parte do
processo educacional.

O que faltou na experiéncia das oficinas?

O que vocé gostaria que essa pesquisa deixasse como legado para outros estudantes ou
professores que participassem de experiéncias similares? Por fim, gostaria de fazer uma
pergunta ao pesquisador ou acrescentar algo?
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APENDICE E - Cartaz de divulgacao e certificado de participacio da SOP

Oficina

Producao .
Audiovisual ~ No¢ mdug
com Celulares Jos lovens

para a internet

Turmas: 3A, 3B, 3C, 3D, 3E, 3F, 3G, 3H, 3l
Realizagao: Projeto de Mestrado "Nas méos dos Jovens: relagdes de consumo e produgéo
de contetdos audiovisuais por adolescentes do Distrito Federal” e
PD Sociologia da Juventude: producdo e consumo cultural jovem em Brasilia.
Equipe: Leyberson Lelis, Gilberto Barral, Angélica Elisa, Jairo Faria e Raphael Dornelles

== CEMEB

Pos Graduacgao - Faculdade de Comunicagédo - UnB Centro de Ensino Médio Elefante Branco

Certificado de Participacao

Certificamos que participou da Oficina
Producao Audiovisual com Celulares para a Internet no (s) dia (s) ,
com carga horaria de hora (s), atuando como

Realizacdo: Projeto de Mestrado "Nas maos dos Jovens: relacdes de consumo e producdo
de contelidos audiovisuais para a internet por adolescentes do Distrito Federal” «
PD Sociologia da Juventude: producao e consumo cultural jovem em Brasilia.
Periodo das oficinas: 17 a 21 & 27 e 28 de maio de 2010 — carga horaria total: 15 horas.
Equipe: Leyberson Lelis, Gilberto Barral, Angélica Elisa, Jairo Faria e Raphael Dornelles

Nag mdos
JOG joveue Eg! == CEMESB - centro de Ensino

Médio Elefante Branco

Pés Graduacao - Faculdade de Comunicagéo - UnB
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APENDICE F - Resumo descritivo de todos os encontros do GEP

27/7 — Tentativa de encontro sem sucesso
Motivo: falta de tempo para informar os estudantes apds a volta das férias escolares.

3/8 — Tentativa de encontro sem sucesso
Motivo: uso do espaco reservado por outros grupos.

1° Encontro — 9/8, segunda-feira, das 11h30 as 12h15

Tema do dia: formacao do grupo;

Atividade proposta: reunido grupo que recebera um curso voltado a experimentar a producdo em
video por meio do celular e também pela internet.

Descrigdo: no primeiro encontro, decidiu-se rapidamente por realizar os proximos encontros em um
dos horarios de PD, além de se combinar com os presentes pela divulgacdo dos encontros aos demais
interessados.

16/8 — Tentativa de encontro sem sucesso
Motivo: Uso do espaco reservado por outros grupos.

2° Encontro -23/8, segunda-feira, das 8h55 as 9h35

Tema do dia: transmissdo de video pela internet

Atividade proposta: debater possibilidades e aprender a usar as ferramentas de transmissao de video
para a internet e recebimento de interessados para consolidacdo do grupo de estudo e producao.

Descrigdo: a atividade do dia contou com uma breve apresentacdo dos presentes, debate dos seus
interesses de aprendizado junto ao celular e iniciacdo de uso da ferramenta Qik para transmissdo ao
vivo para a internet. No final da atividade, realizou-se uma atividade pratica de producdo de um spot
de radio em que se produziu um convite aos demais interessados do ultimo encontro, para ser
reproduzido na radio (estrutura de uma caixa de som e microfone) que acontecia no intervalo da
escola e gerenciada por alguns estudantes. Na oportunidade, os presentes conheceram também um
programa de edicdo de dudio. A experiéncia de producdo do spot de audio fez com que um dos
integrantes do grupo de estudo e producdo, Matheus Kalebe, fosse indicado por esse pesquisador
para participar de um encontro de jovens radialistas do Projeto Radiotube.org.br, que foi realizado no
Rio de Janeiro e organizado pela Organizacdao Ndo-Governamental Criar Brasil. Apesar do interesse
do estudante, e do custeamento de hospedagem e passagem aérea, os pais do estudantes foram
relutantes em liberar o mesmo por receio e desconhecimento da atividade ®.

3° Encontro -26/8, quinta-feira, das 8h55 as 9h35

Tema do dia: consolidagdo dos integrantes do grupo de estudo e producdo

Atividade proposta: formalizar os nomes do grupo que receberd um curso com duragdo de quatro
meses, voltados para producdo, edicdo e transmissao de videos com celular ao vivo para a internet e
gravado.

Descrigdo: o grupo formado nesse dia acordou que, junto ao curso, participaria de momentos de
reflexdo sobre os materiais produzidos de acordo com os temas da pesquisa, e que receberia um

% A proibi¢do dos pais do estudante serd abordada no capitulo seguinte, durante a andlise das
informacoes.
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certificado de participacdo ao término do mesmo como forma de contrapartida. Entre os assuntos
discutidos, consolidou-se os principais topicos tematicos a serem abordados no grupo de estudo e
producdo (ver Quadro 6), A relacdo de nomes formalizados foi a seguinte: Isabelle Souza, Renata
Nobre, Andressa Soares, Samuel Brito, Aboubacoa Neto, Milena dos Santos, Andressa Santos,
Andressa Abrantes, Diego Lima, Evila Moraes, Priscila Vieira da Silva, Jaqueline Bonne (todos do
3° B); Jéssica XX e Matheus Kalebe (ambos do 3° C).Nas oficinas basicas, os estudantes ja haviam
recebido nocdes basicas sobre cuidados ao enquadrar, capturar o 4udio, tendo em vista que o
aparelho celular ndo possui resolucdo para planos muito abertos ou microfone com boa captacao
sonora. Nesse encontro, aprofundou-se o conhecimento sobre planos mais utilizados no cinema e no
video. Para exemplificar, além dos presentes tentarem identificarem os planos presentes em alguns
videos, os mesmos foram convidados a explorarem diferentes enquadramentos, a partir de fotos com
os seus celulares.

31/8 — Tentativa de encontro sem sucesso
Motivo: ndo houve quérum para a realizagdo do encontro.

8/9 — Tentativa de encontro sem sucesso
Motivo: o dia foi emendado pela escola devido ao feriado de 7 de setembro.

4° Encontro - 14/9, terca-feira, as 10h

Tema do dia: Roteiro e transmissdo de video com celular

Atividade proposta: Explorar o conceito de roterizacdo de videos. Iniciar a producdo de videos
transmitidos para o endereco http://qik.com/nasmaosdosjovens.

Descrigdo: apesar de os jovens utilizarem seus celulares para diferentes finalidades, sendo uma delas
a producao de videos, o grupo apresentou uma dificuldade no uso da internet pelo celular devido aos
custos cobrados pelas operadoras para acesso a rede. Na ocasido, uma das empresas lancou um plano
pré-pago de acesso didrio por um valor fixo menor que um real. Dessa forma, como estratégia para
estimular os estudantes a experimentarem o video ao vivo, o pesquisador disponibilizou um celular
coletivo com um chip e crédito pré-pago para acesso a internet e, junto ao grupo, organizou uma
escala de uso desse aparelho. O objetivo era circular o suporte entre eles durante suas atividades
cotidianas para que pudessem explorar a transmissdo de videos ao vivo de acordo com seus
interesses. Os proprios videos se tornariam assuntos de discussdo nos encontros seguintes. Esse
encontro também foi espaco para se debater como o conceito de edicdo ja esta presente no processo
de roteirizacdo de um filme: quando se escolhe o que filmar; o que deixar de fora; em que momentos;
quando e quais as motivacdes para o tema filmado.

5° Encontro — 5/10, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Revisdo e aprofundamento nas nogoes gerais

Atividade proposta: relembrar os momentos iniciais dos encontros e aprofundar alguns aspectos,
tendo em vista o suporte celular.

Descrigdo: nesse dia foram revisados alguns momentos como: o debate inicial sobre os interesses
pessoais de cada um dos estudantes; a apresentacdo de nocdes sobre o enquadramento e uso de
nomenclaturas de planos durante a producdo de videos; experimentacdo do celular para filmagens
diversas e transmissdo online. Nos minutos finais, iniciou-se o processo para aprofundar o
aprendizado de como criar um roteiro e edicdo de videos - quando necessario; os cuidados com o
som e a luz em uma filmagem e a produgdo de videos em tempo real.
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30/9 — Tentativa de encontro sem sucesso
Motivo: problemas pessoais do pesquisador.

6° Encontro - 5/10, terca-feira, das 8h55 as 9h35
Tema do dia: Programas de edicdo.
Atividade proposta: como editar um video e programas disponiveis

Descrigdo: os jovens puderam experimentar um exercicio em que deveriam reorganizar quadros de
histérias em quadrinho e contar um novo enredo, como forma de se estabelecer um novo roteiro para
aqueles fragmentos. Além disso, o encontro revelou umdos interesses mais levantados pelo grupo de
estudo: conhecer e aprender a utilizar algumas ferramentas de edicdo, para que pudessem, inclusive,
editar os videos filmados com celular, e pudessem acrescentar dudio e legenda no videos que
estavam produzindo sobre gentileza urbana para a disciplina PD. Na atividade, devido ao tempo, eles
conheceram apenas nomes de alguns softwares - dos gritis aos pagos, e suas principais
funcionalidades. Para se aprofundarem, foi marcado um encontro extra nas dependéncias do
Programa de P6s-Graduacdo da Faculdade de Comunicagdo, em que o pesquisador, com a ajuda de
colaboradores, ministraria uma oficina pratica de edicdo em dois softwares escolhido pelos
estudantes (um gratuito e mais simples e, outro, pago e com alguns recursos adicionais).

7° Encontro — 7/10, quinta-feira, das 14h as 17h30

Tema: Oficina de edicao

Atividade proposta: apresentar possibilidades de edi¢ao pelos programas, usando videos disponiveis
na internet ou que foram filmados e transmitidos pelos préprios estudantes para o site
http://qik.com/nasmaosdosjovens.

Descrigdo: a oficina ocorreu em uma sala na pés-graduagdo da Faculdade de Comunicacdo. Os
estudantes se organizaram em duplas em quatro notebooks disponibilizados pelos colaboradores e
pesquisador. Os jovens aprenderam nocdes basicas sobre diferencas entre resolugdes, como baixar
videos na internet e reeditd-los em novas sequéncias, utilizando um programa gratuito chamado
Windows Movie Maker. Em seguida, aprenderam a adicionar legendas, imagens e trilha sonora por
meio de outro programa, este pago, de nome Adobe Premiere. Os estudantes receberam uma
declaracdo de participagdo para comprovagdo junto aos seus pais e responsaveis.

8° Encontro — 14/10, quinta-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Debate sobre compartilhamento do material produzido

Atividade proposta: pensar em alternativas para disseminar os videos produzidos e discutir como se
da o compartilhamento de contetidos audiovisuais na internet e entre eles.

Descri¢do: uma grande questdo levantada no encontro trata-se dos usos dos videos produzidos e sua
distribuicdo. Normalmente, os estudantes do GEP relataram que costumam produzir videos do
cotidiano como forma de registro familiar, ou como forma de expressdo, porém tendem a ndo expor
tal material. Durante a discussdo, pensou-se em divulgar os videos nos festivais de curtas para
cameras digitais e celulares que estdo surgindo e na possibilidade de se criar uma capsula do tempo
capaz de armazenar a producdo daquele grupo para resgate futuro com a intengdo de promover
comparacdes sobre as tendéncias entre um periodo de dez anos.

9° Encontro — 19/10, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Debate sobre a formacao do olhar audiovisual

Atividade proposta: roda de debate sobre como o jovem volta seu olhar ao mundo, a partir do uso do
celular e da internet.
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Descrigdo: O encontro foi motivado pela divulgagdo de um festival de videos curtos que tinha como
tema “O Meu Olhar”. A partir de uma roda de discussdes sobre o tema Meu Olhar, o grupo debateu
como o jovem se coloca diante do mundo, e como ele pode expressar suas visdes por meio de um
celular. Nesse momento, eles decidiram realizar um curta roteirizado sobre o tema que, caso desse
tempo, participaria do festival. Entretanto, o interesse maior pela realizacdo do video era sintetizar o
aprendizado do GEP.

10° Encontro — 28/10, quinta-feira, das 8h55 as 9h35
Tema: Desenvolvimento e produc¢do do video com o tema Meu Olhar;
Atividade proposta: argumento, roteiro e divisdo de func¢des durante a producdo do video escolhido.

Descrigdo: por meio da mediacdo do pesquisador, foram apresentadas algumas fungoes basicas da
equipe durante a producdo de um video (diretor, roteirista, equipe técnica — sonoplastia, camera, e
producdo, pos-producdo — edicdo, distribuicdo, etc), no qual os jovens se dividiram de acordo com
suas afinidades. O grupo estudou o conceito de argumento para filmes ou videos e elaborou dois
possiveis para a producdo do curta. O primeiro argumento abordava o cotidiano das pessoas vistas
por eles dentro de um 6nibus no trajeto de casa para a escola. O segundo abordava as pretensées dos
estudantes para o futuro. A udltima opgao foi escolhida por todos devido a proximidade com a ideia
original da capsula do tempo.

11° Encontro — 4/11, quinta-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Revisdo coletiva do roteiro;

Descrigdo da atividade: Revisdao geral do Roteiro coletivo sobre Meu Olhar para o Futuro, escrito
inicialmente pela estudante Renata Nobre.

12° Encontro — 9/11, terca-feira, das 8h55 as 9h35
Tema: Inicio das filmagens do roteiro;
Atividade proposta: Acompanhar o andamento das filmagens do Roteiro Coletivo.

Descrigdo: as filmagens do roteiro elaborado aconteceram em horérios agendados pelos préprios
estudantes. Por decisdo do grupo, optou-se por fazer um filme utilizando o celular deixado pelo
pesquisador na sua resolucao maxima de 320x240 pixels. A participagao do pesquisador nessa etapa
se voltou para orientacdes gerais de como tirar o melhor proveito da gravacdo, tendo em vista as
limitagGes do suporte.

13° Encontro — 16/11, terca-feira, das 8h55 as 9h35
Tema: Oficina de como compartilhar a experiéncia
Atividade proposta: Debater como expandir a experiéncia do grupo de estudo e producao

Descrigdo: os estudantes que fizeram parte do grupo comegaram a pensar em como compartilhar os
conhecimentos adquiridos com a experiéncia dos encontros para outros estudantes do CEMEB. Para
tanto, o pesquisador ofereceu uma breve oficina de fanzine (revista elaborada artesanalmente por
meio de montagens graficas) aos participantes. A intencdo inicial era colocar no papel as principais
percepcoes dos jovens sobre “como é filmar usando um celular”, porém a demanda das gravacdes e a
proximidade do término do erceiro ano incompatibilizaram essa ideia, assim como a vontade de
construirem uma capsula do tempo com os videos produzidos por eles para ser enterrado na escola e
resgatada futuramente.
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14° Encontro — 23/11, terca-feira, das 8h55 as 9h35
Tema: Acompanhamento das filmagens;
Descrigdo da atividade: levantamento de pendéncias para a producdo do video.

15° Encontro — 30/11, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Acompanhamento das filmagens;

Descrigdo da atividade: revisar tltimos detalhes para a producdo do video e agendamento da edicao
final.

16° Encontro — 3/12, quarta-feira, das 13h30 as 17h, na UnB

Tema: Edicdo e finalizagdo do video

Descrigdo da atividade: editar coletivamente o video produzido com celular baseado no roteiro Meu
Olhar para o Futuro.

17° Encontro — 7/12, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Avaliacdo do curso

Descrigdo da atividade: fazer uma rodada geral de avaliagdo do curso e do grupo e organizar os
preparativos para o ultimo encontro e encerramento do mesmo.

18° Encontro — 16/12, terca-feira, das 8h55 as 9h35

Tema: Encerramento;

Atividade proposta: fazer uma rodada geral de avaliagdo do curso e do grupo e organizar os
preparativos para o encerramento dos encontros.

Descrigdo: o encerramento das atividades do grupo de estudo foi organizado como o espaco de
estreia e exibicdo do curta Decisdes em Jogo, fruto de suas gravacdes. Para expandir o ambiente de
aprendizado para fora da escola, optou-se fazer o encerramento em um atelié de arte no comeco da
noite para que o curta pudesse ser projetado em data-show, e dois outros videos retirados da Mostra
Gentileza Urbana.

O momento também seria oportuno para prover uma ultima roda de debate que abordasse como o
celular e a arte podem dialogar, quando se trata da produgdo de videos. Para estimular o debate, o
pesquisador e os colaboradores montaram uma pequena instalacdo artistica com equipamentos
tecnologicos obsoletos. No momento final, realizou-se uma solenidade da entrega dos certificados de
conclusdo do curso e finalizagdo dos trabalhos do grupo de estudo e producdo. A atividade no atelier
foi aberta a todos os colaboradores da pesquisa e aos familiares dos jovens.
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APENDICE G - Programacao do encontro de encerramento do GEP

16/12/2010

18h as 18h20 - Recepgdo ao vivo;

Cada um, ao chegar, é convidado a transmitir para o gik.com/nasmaosdosjovens, um recado ao
mundo, utilizando o celular N80 que estara a disposicdo para tal finalidade. O datashow e o notebook
ja podem estar ligados e conectados na internet, para mostrar os videos transmitidos.

- deixar um suco aberto + algum salgado para beliscar.

18h20 as 18h30 - Apresentagdo do espaco Atelier

Convidamos a nossa anfitrid a fazer uma fala sobre dois temas:

Como o celular e a arte podem dialogar? - 5 min.

Conte-nos um pouco sobre esse espaco Atelier. O que ocorre nele. - 5 min.

(podemos gravar a fala com o celular. Na hora o pessoal decide se transmite ou grava pra editar e
colocar na internet depois)

18h30 as 19h00 - Roda de Prosa.

Para estimular a roda de prosa, poderiamos montar uma mini-instalacdo no atelier. Para isso, temos
duas sugestdes: pegar varias fotos na internet de equipamentos antigos e deixa-las viradas pelo atelier
(ex, foto de telefone antigo, cameras, supercomputadores de um quarto, etc)

2) Levar para o ambiente trés elementos:

a) maquina de datilografar + uma carta sendo redigida (representando pra gente hoje a internet) - eu
tenho a maquina)

b) Video cassete e fitas cassete (também tenho)

c) telefone antigo, de fio ainda - teriamos que arranjar

E por ai vai, se tivéssemos mais equipamentos, tipo camera filmadora antiga, a gente poderia dispo-
los no ambiente. Com esses elementos dispostos, perguntariamos, o que tudo isso tem a ver com as
oficinas que ocorreram no CEMEB. Em seguida, o que acrescentou, quais seriam as sugestoes,
criticas, avaliacoes, etc. Fazer uma roda aberta.

19h00 as 19h10 - Entrega dos certificados;

19h10 as 19h20 - Chamo Gilberto e Renata (que escreveu o roteiro).

O Gilberto fala da experiéncia da amostra e de dois filmes que ele selecionou e que sdo significativos
para represantar a amostra no dia do encerramento. A Renata fala um pouco da producao do video e
da historia.

19h20 as 19h40 - exibimos os 3 videos

19h40 - Encerramento com os comes e bebes disponiveis.

Fonte: programacao elaborada com a ajuda dos colaboradores.
Contetido copiado da troca de e-mails na semana do dia 16/12/2010.


http://qik.com/nasmaosdosjovens
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APENDICE H - Certificado do do GEP em formato de capsula do tempo

Programa de Pés Graduagfio Faculdade de Comunicaglio - UnB

L/
dog jovens

CEMEB - centrode

E = Ensino Médio Elefante Branco

Nag méos

ertificamos que . __ _—

participou do Curso Producao Audiovisual com Celulares

para a Internet, como realizado
no Centro de Ensino Médio Elefante Branco em parceria com o
Programa de [P0s Graduacao da Faculdade de Comunicacao da
Universidade de Brasilia - por meio do Projeto de Mestrado Nas
Maos dos Jovens:relacoes de consumo e producao de contetudos
audiovisuais para a internet por jovens do DF, com carga horaria
total de 26 horas.

Brasilia, 16 de dezembro de 2010

Leyberson Lelis Chaves Pedrosa Gilberto Barral
(Mestrando em Comunicacio) (Professor PD Sociologia da Juventude)
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HOJE € 2020

Registre suas escolhas e agoes nesse ano que chegou.
Escreva também um pouco sobre como os temas
juventude, video-celular-internet e tecnologia

sao vistos por voceé e pela sociedade atualmente.
[Depois de preencher, envie os textos de 2010-2020
para o e-mail ley pedrosa@gmail.com. Obrigado.)

Nag mos
JOG JOVENSNE 20z

CONTEUDOPROGRAMATICO:

« Nocgoesbasicasdeaudiovisual;

= Debates sobrejuventude, tecnologias e comunicacao;
= Plano, cenae sequéncianocinema enovideo;

« Usode ferramentas de transmissao devideoaovivo;
« Praticas cotidianasde filmagem com o celular;

= Elaboracaodeargumento eroteiro;

« Divisaode equipedefilmagem;

« Produgaode material informativo;

« Edicaobasica de somevideo;

« Finalizacao e exibicao.
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ANEXO A - Logo da Pesquisa Nas Maos dos Jovens

Nag mdos
dog jovensy!

Elaborado por: Juliana Soares Mendes (juliana@dissonante.org)



mailto:juliana@dissonante.org

215



216

ANEXO B - Cartaz de divulgacao da Mostra Gentileza Urbana (MGU)

: :Sﬁde setembro - sessbes as8he10h
~ 01de outubro - sessbes as 8he 10h
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ANEXO C - Roteiro do video Decisoes em Jogo

Escrito por: Renata Nobre, integrante do grupo de estudo e producéo (GEP)

INTRODUCAO: Tem momentos em nossas vidas em que devemos escolher um caminho, e estes s6 cabe a uma pessoa
escolher e seguir; vocé, e é ai que o bicho pega e as duvidas aparecem para te deixar louco (a)...

P.S: Filmar o corredor com a passagem da argumentacao ao fundo. Com cortes pretos.

NARRAGAO: Eu no sei se entro na faculdadeluniversidade, se comego um curso técnico, ou me preparo para a vida de
funcionaria publica, ou se opto por um trabalho comercial ou ainda quem sabe tiro uma folguinha, afinal passei muito

tempo estudando. Mas qualquer escolha que eu faga terei uma boa remuneragdo seja em espécie ou em bons momentos.

Sendo mais detalhista, 1se eu decidir continuar minha jornada de estudante, mas agora como universitaria, receberei bastante
conhecimento especifico da minha area. 20u se comecgo a lutar para ser funcionaria publica, devo ter muita esperanca e
acreditar sempre, porque o que tem de pessoas tentando a sorte para ter uma conta bancéria legal, ndo é brincadeira. 30u se

comego meu curso técnico que é um curso universitario bem encolhido, com menor duragdo, mas com muita teoria e pratica.

10u se comego a trabalhar apenas com a formagdo que tenho — ensino médio, em um mercado, em uma padaria, em um
shopping, em uma agéncia de telemarketing, oito horas por dia é muiiita ralagdo, ndo que eu esteja desmerecendo quem
trabalha nesses estabelecimentos, mas para quem nunca trabalhou na vida e de cara o primeiro emprego pede muito esforgo

néo é moleza nao. 2

Ou se eu decido descansar, ficar em casa ndo seria nada mau (pelo menos até meus pais interferirem) porque afinal estudo
desde que me entendo por gente, e estou cansada e fala sério eu mereco. 3Pensando bem, os momentos decisivos que
somos obrigados a passar, de fato ninguém pode tomar a frente e escolher por nés, porém ha quem possa nos ajudar sendo
nossa familia ou até mesmo um profissional especializado em duavidas, ou melhor em tirar davidas ou até quem sabe um

amigo. E justamente o que vou procurar agora mesmo.

1(Porta, universidade/ trabalho comercial),
2 (Porta, Funcionario Publico/ Folga),

3 (porta Curso técnico/ Consultério).

TOMADAS:

CENA 1 - CORREDOR:

Tomada 1.1 - Filmar o corredor por completo de forma que mostre a sua expansdo e suas opgbes (as portas, com as
plaguinhas- universidade, curso técnico, concurso publico, etc.). (no caso vamos utilizar o corredor que vaidasalala7e8a
12, enfim o corredor da sala do professor Jean, ok) [Plano geral/ médio]

Tomada 1.2 - Filmar a personagem (Priscila) andando pelo corredor. [1° plano]

Tomada 1.3 - Filmar todas as portas que a Priscila ird abrir, de forma que destaque [com o Movimento SUBJETIVO e Close] as
plaguinhas.

Tomada 1.4 - Filmar a Priscila saindo das salas, com expressdes diferentes.

Tomada 1.5 - E por ultimo, filmamos a Priscila saindo da ultima sala, passando pelo corredor e “encontrando” seus amigos,

voltando a si para o jogo, e falando o que achou de cada experiéncia.

CENA 2 - AS OPCOES: (Intercalar entre salas)
Tomada 2.1 - A 12 sala, - plaquinha UNIVERSIDADE, organizar a sala de modo que pareca uma sala de aula em uma

universidade ou entéo filmar uma aula em uma universidade, e depois faremos a edigcdo C
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Tomada 2.2 - Na 22 sala, - plaquinha CURSO TECNICO, organizar a sala de modo que pareca uma sala de aula de curso
técnico (biologia ou outro), e dentro do cenario (laboratorio) ter caracteristicas marcantes, como objetos de laboratorios,
calculadoras cientificas, microscépio, jalecos.

Tomada 2.3 - Na proxima sala,- plaquinha FUNCIONARIA PUBLICA, organizar a sala em dois cenarios [para poder
demonstrar a passagem de um cenario para o outro podemos filmar a aula e todo o esforco e depois uma lista com os nomes
dos aprovados,e s6 depois iremos para o0 2° cendrio), o 1° uma turma de cursinho para concurso (demonstrando que a
concorréncia é grande),DETALHE: muitos livros e constituicbes em cima das mesas [plano geral], e 0 2° uma reparti¢do
publica, e a vida "mansa” do funcionéario (Observar as caracteristicas de como se veste um profissional, sempre de social.,
colocando os de repartices) DETALHE: colocar uma mesa s6 para ele, com computador, telefone.[Plano préximo] E enfatizar
o tempo de trabalho (5 horas por dia, e 5 dias da semana) com o relégio, as horas passando.

Tomada 2.4 - Na outra sala,- plaquinha TRABALHO COMERCIAL, organizar um cenario que represente um mercado ou uma
agéncia de telemarketing, com caracteristicas marcantes como; se for agéncia de telemarketing varios computadores e fones
de ouvido e pessoas trabalhando, vendendo um produto que esta sobre a mesa dos funcionérios, ou se for um mercado, uma
maquina registradora, ou computador, e a funcionaria passando as compras de varias pessoas, e maquinas de cartdes de
crédito, e cartdes de crédito. DETALHE: mostrar o relégio, as horas passando, mas agora 8 horas por dia, e 6 dias por
semana, ralagdo.[plano préximo e médio, para mostrar o que o personagem-funcionario esta fazendo e mostrar sua expresséo
de exausto]

tomada 2.5 - Na proxima sala,-plaquinha TIRAR UMA FOLGUINHA, organizar um ambiente familiar, como uma sala de estar
ou um quarto, de forma que seja bem acolhedor e a personagem se sinta bem a vontade. Com sofa, TV, livros em um canto,
ténis em outro, computador. [plano geral e proximo]

Tomada 2.6 - Na ultima sala,- ORIENTACAO, organizar um cenario de consultério de psicologia.

Tomada 2.7 - No patio, ou embaixo do prédio, ou na em uma sala de estar, filmar em alguns desses ambientes ou se preciso

criar 0 cenario com suas caracteristicas. Com amigos jogando jogo de tabuleiro (jogo da vida).

PERSONAGENS:
. A garota que tem davidas (Marcela) — Priscila .
. Estudantes do curso técnico — os integrantes do grupo.
. estudantes do cursinho p/ concurso — o0s integrantes do grupo e convidados.
. Funcionarios publicos — Jessica e Andressa A.
. Operadores de caixa de mercado / operadores de telemarketing: todos integrantes do grupo.
. Os pais da garota: Matheus, Andressa S.
. A psicéloga (Nubia) — Milena.

. Os amigos — todos, exceto as cameras.

A(;f)ES DOS PERSONAGENS E FALAS:
. PROTAGONISTA
Participa de todas as cenas, mas quando esta nas salas participa de modo subjetivo. Entrando no corredor, tranquila, quando

se depara com as portas, muda a expressao, preocupada, mas curiosa para fazer descobertas.

FALA 1: Eu ndo sei se entro na faculdade/universidade, se comego um curso técnico, ou me preparo para a vida de
funcionaria publica, ou se opto por um trabalho comercial ou ainda quem sabe tiro uma folguinha. Mas qualquer escolha que
eu faca terei uma boa remuneracéo seja em espécie ou em bons momentos.

OBS.: SEGUIR A LEITURA DO TEXTO DE ACORDO COM AS SALAS QUE ELA FOR ENTRANDO.

A expresséo facial deve ser diferente quando sair de cada “sala”. Por exemplo, na primeira sala o rosto pode ser de encantada.
Ou entdo usar o método das carinhas [opgoes () (: ,():S,():<,():D,():/,();>,():1]equando sair das salas, marca
uma.Em casa, Andressa fica bem a vontade, joga o material em um canto, e se joga no sofa, come uma pipoca e assiste TV, e

escuta musica, deixa os ténis em outro canto...
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FALA 2 (Marcela para os pais): “Ah pai, qual é? Me d& um desconto, estudo desde que me entendo por gente, eu merego vai.
FALA 3 (Marcela para os pais): “Aiin, eu ndo mereco nem se quer uma folga? Droga 0"

No consultério da psicéloga Nubia, Marcela se sente mais segura com a conversa que elas tém, e com a presenca e
atencéo de seus pais, percebe que a sua escolha néo ira interferir no amor deles por ela.

FALA 4: ““ Maaee"?!” Obrigada.” Eu amo vocés.”

Voltando para o tabuleiro com seus amigos fala da sua “experiéncia” com a carreira profissional.

FALA 5: "E ainda ha quem diz que nés jovens ndo temos com que nos preocupar e nos responsabilizar, ha controvérsias!”

. OS INTEGRANTES DO GRUPO E CONVIDADOS.

Os *estudantes do cursinho, irdo atuar de maneira simples, como se estivesse em uma aula. Podemos colocar uma ou duas
pessoas de uniforme, outras mais velhas, mostrando que independente de idade todos tem optado por concursos.

SEM FALAS. Os funcionarios publicos (Jéssica e Andressa A.) ficaram em suas mesas, sérias e centradas em servir o
publico, e podem ainda trocar uma pasta com relatérios como se um fosse a“’supervisora” da outra.

FALA funcionaria 1: Aqui estéo os relatérios, como tinha me pedido.

FALA funcionaria 2: Obrigada, deixe em cima da minha mesa, e logo irei analisar.

. OS PAIS

entram na sala de estar (Mateus e Andressa S.) e ddo um chega pra la na filha em relagéo as suas atitudes.

FALA 1 (Mateus, o pai): "Eu ndo posso acreditar no o que 0s meus olhos estdo vendo!”

FALA 2 ( Andressa, a mae): Nem eu. Anda, vai procurar alguma coisa de Util para fazer. “Ndo é porque vocé terminou o
ensino médio, que vai poder ficar o dia todo sem fazer nada.”

No consultério médico expde e defendem suas opinides, mas apdéiam a filha seja qual for seu caminho. E se abragam.

FALA 3 (pai): “"Filha o que importa para n6s é que vocé seja uma excelente profissional”.

FALA 4 (mae): “E exerga com amor. Mas se bem que vocé poderia comegar sua faculdade para ser médica né, filha? "Tudo

bem, tudo bem.”

® OPERADORES DE CAIXA/ TELEMARKETING

Agir como funcionario da area. Falando bom dia para o cliente, perguntando se é o cartdo é débito ou crédito, ou vender o
produto e usar o mesmo vocabulério que os funcionarios de telemarketing.

FALA 1 (Operador de telemarketing): “O senhor gostaria de estar adquirindo 0 nosso mais novo produto da linha fique bem,
um gel muscular relaxante. E ao adquirir este produto o senhor estara levando de gragca um tampéao para os olhos”.

FALA 2 : "O senhor estara recebendo sua encomenda no prazo de uma semana, senhor”.

A PSICOLOGA

- Dra. Nubia abre a porta de seu consultério e recebe Marcela e seus pais. E convida a para entrar na sala, e
conversar a respeito das suas duvidas e a ajuda a perceber o que é melhor para ela.

FALA 1: “Bom dia, sejam bem-vindos.” “Entdo mocinha, no que eu posso te ajudar?”

. AMIGOS

Estdo todos jogando e apostando, e entdo Andressa fala sobre sua “experiéncia vida-jogo”.

E seus amigos comecgam a falar, todos de uma sé vez, a sua opinido e que tinham avisado.

FALA 1: Amigos: “Eu falei pra vocé nao ir por aii.”

FALA 2: “Vai, isso que da escutar a Carla”

FALA 3: “Ah, eu que tava certo”

FALA 4: “Ta bom, vocé néo sabe de nada”...

Terminam a partida jogando para cima o dado, vdo embora e deixam o tabuleiro 14 e entdo concluimos aqui,. P.S: Close,
“"JOGO DA VIDA".
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ANEXOS E APENDICES DIGITAIS — DVD com transcricées, ficha técnica e videos.
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