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RESUMO

O fé&cil acesso as tecnologias de producdo e consumo, sobretudo aos dispositivos moveis, e a
presenca cada vez mais abrangente dos meios de comunicagdo, exige que tenhamos uma
participacdo mais efetiva em uma sociedade imageética, tendo estes meios como mediadores.
Sob o prismadaliteraciamidiéticaeformagdo paraacidadania, este trabalho tem como objetivo
contribuir para o desenvolvimento da competéncia midiatica audiovisual do publico
infantojuvenil, através do entendimento dos paréametros de qualidade audiovisual dos videos
online, sobretudo aqueles produzidos e consumidos pelo referido publico na plataforma
YouTube. Este trabalho apresenta, inicialmente, um panorama dos estudos sobre literacia
midiética no contexto europeu e brasileiro, adotando o conceito de competéncia midiética e
suas dimensdes como chave para a formagdo de cidadaos mais ativos. Em seguida, com base
em estudos sobre qualidade audiovisual na televisdo e na internet, sugerimos parametros que
podem ser utilizados para definicdo da qualidade nos videos online para o publico
infantojuvenil. Dada a heterogenei dade deste publico e também a autonomia com gque ocupam
um lugar no ciberespago, entendemos que a formagdo de um repertério de qualidade contribui
paraasensibilizacéo do olhar e favorece a producdo criativae o consumo critico. Neste sentido,
apresentamos uma proposta de oficina de audiovisua que aborda os principais conceitos

discorridos neste trabalho e busca a promocao da literacia midiética.

Palavras-chave: Literacia Mididatica. Competéncia Mididtica. Qualidade no Audiovisual.

Oficinas de Audiovisual.



ABSTRACT

Easy access to production and consumption technologies, especialy mobile devices, and the
growing presence of the media requires us to have a more effective participation in an imaging
society, with these devices as mediators. From the perspective of medialiteracy and citizenship
training, this paper aimsto contribute to the development of the audiovisual media competence
of the child and adolescent public, through an understanding of the parameters of audiovisual
guality of online videos, especially those produced and consumed by the public in the platform
YouTube. This work presents, initially, a panorama of the studies on media literacy in the
European and Brazilian context, adopting the concept of media competence and its dimensions
as key to the formation of more active citizens. Then, based on studies on audiovisual quality
on television and on the internet, we suggest parameters that can be used to define the quality
of online videos for children and adolescents. Given the heterogeneity of this public and aso
the autonomy with which they occupy a place in cyberspace, we understand that the formation
of a quality repertoire contributes to the sensitization of the eye and favors the creative
production and the critical consumption. In this sense, we present a proposal of an audiovisual
workshop that addresses the main concepts discussed in this paper and seeks to promote media
literacy.

Keywords: Media Literacy. Media Competence. Audiovisual Quality. Audiovisual Workshop.
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1INTRODUCAO

Na realidade em que nossa cultura esta inserida, percebemos a presenca cada vez
mais abrangente dos mei os de comunicagéo. O f&cil acesso as novas tecnologias de producédo e
consumo midiético, sobretudo os dispositivos moveis, exige que tenhamos uma participacao
mais efetiva, tendo estes equipamentos como mediadores.

A convergéncia midiética, conforme definido por Jenkins (2015), vai além de um
processo de fusdo e integracdo da tecnologia em um dispositivo multimidia e é também um
fendmeno cultural que envolve arelagdo entre os individuos e a forma como estes consomem
e produzem contetido paraas diversas plataformas de midia. A culturade convergénciapermitiu
uma melhor compreensdo na forma como o sujeito € visto no processo de comunicagdo, uma
vez que, além de receptores, eles passam a reinterpretar e reconstruir as mensagens recebidas,
compartilhando-as novamente através dos meios digitais. Este ambiente da origem a cultura
participativa, onde torna-se necessario 0 acesso a determinados conhecimentos e habilidades, a
fim de participar significativamente desta cultura emergente: quanto maior a capacidade de
lidar com as linguagens dos novos meios de producgéo e circulagdo, maior a aptidao para criar
e disseminar mensagens mais significativas.

De acordo com pesquisas realizadas pela Comité Gestor da Internet no Brasil?,
observa-se um aumento do nimero de pessoas gue possuem acesso a internet e as tecnologias
de informag&o e comunicacdo, incluindo o publico infantojuvenil. Em 2016, 82% das criangas
e adolescentes com idades entre 9 e 17 anos eram usudrios de Internet. No Y outube, a maior
plataforma de compartilhamento de videos online atualmente, dentre os 100 canais de maior
audiéncia, 49 abordam contetido direcionado ou consumido por criancas e pré-adol escentes.

Neste contexto, surge a necessidade de se compreender a qualidade da producéo
audiovisual contemporénea veiculada nas plataformas de video online, consumidos e
produzidos por este publico, dada a importancia e influéncia desempenhada pelos meios
audiovisuais na atualidade.

Além disso, pretende-se promover a literacia midi&tica, uma vez que esta se
apresenta como um processo que permite o desenvolvimento de competéncias fundamentais
para que o individuo exerca um papel mais ativo na sociedade, tornando-se um consumidor

COm mais Senso critico e um produtor mais criativo.

! Comité Gestor da Internet no Brasil - CGl.br. (2016). Pesguisa Sobre o Uso da Internet por Criancas e
Adolescentes no Brasil: TIC Kids Online Brasil 2016. Disponivel em:
<http://www.cetic.br/media/docs/publicacoes/2/TIC_KIDS ONLINE 2016 LivroEletronico.pdf>.
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Esta dissertacdo € um dos resultados do projeto de pesquisa e extensdo
“Competéncias midiéticas em cenarios brasileiros e euromericanos’, que tem como objetivo
sistematizar os niveis de competéncia midiatica audiovisua e propor politicas publicas que
estimulem o debate e a criagcdo de iniciativas parao fomento daliteraciamidiética. Este projeto
enquadra-se em um estudo mais amplo que tem o intuito de mapear as boas préticas
desenvolvidas no pais e levantar dados que possam ser comparados em nivel naciona e
internacional. A pesquisa integra a Rede Interuniversitéria Euromericana sobre Competéncia
Midiética para a Cidadania (Alfamed)?, uma rede internacional de estudos comparativos no
contexto daliteracia midiética, que € composta por 12 paises europeus e latino-americanos. No
Brasil, as pesquisas sdo coordenadas pela Universidade Federal de Juiz de Fora e participam a
Universidade Estadual de Ponta Grossa, Universidade de Brasilia, Universidade Federal do
Tridngulo Mineiro, Universidade Federal de Santa Catarina e Universidade de Sorocaba. Os
resultados estédo sendo comparados com outros projetos que estdo sendo desenvolvidos no
Brasil e nos paises que compdem arede.

Sendo assim, este trabalho tem como objetivo propor acbes que visam 0O
desenvolvimento da competéncia midiética audiovisual no publico infantojuvenil, baseada na
discussdo sobre a qualidade audiovisual nas plataformas de video online. Como objetivos
especificos, pretende-se tragar um panorama sobre os estudos de literaciamidiatica; estabel ecer
pardmetros para a producéo audiovisual de qualidade no ambiente da cultura participativa e
propor uma agdo de formagdo gque possa contribuir para o desenvolvimento da competéncia
midiatica audiovisual do publico infantojuvenil.

No primeiro capitul o estabel ecemos um panoramados estudos daliteraciamidiatica
no contexto europeu e brasileiro, partindo dos estudos briténicos e apresentando conceitos mais
contemporaneos, como o de competéncia midiética. Neste aspecto abordamos as dimensdes da
competéncia midiética e de que forma o seu desenvolvimento contribui para a formagdo de
individuos mais ativos na sociedade contemporanea.

Posteriormente, no segundo capitulo, foi abordada a questéo da qualidade no
audiovisual sob a perspectiva da qualidade televisiva e também dos videos no Y outube.
Apresentamos ainda uma metodologia de andlise semidtica proposta por Borges (2014), com
indicadores de qualidade nos programas televisivos, que ilumina a discussdo sobre a definicéo

de parametros de qualidade para pensar a producao infantojuvenil no Y outube.

2 Disponivel em: <www.observatoriodoaudiosivual .com.br>. Acesso em 21 Ago. 2018.
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No terceiro capitulo foi apresentada a relacéo entre o publico infantojuvenil, midia
e consumo, em que discutimos o papel da crianca enquanto produtora e consumidora de videos
online. Em seguida apresentamos parametros para a defini¢do da qualidade audiovisual voltada
para este publico, no que se refere a producéo de videos online. Finalmente, apresentamos uma
proposta de oficina que visa o desenvolvimento da competéncia audiovisual no publico
infantojuvenil, através de atividades que promovem a sensibilizacdo do olhar.

No quarto capitulo foi relatada a experiéncia obtida com o Laboratério de
Audiovisual, acdo de formagdo cujo objetivo foi desenvolver a competéncia midiética no
publico infantojuvenil. A partir desta experiéncia apresentamos a proposta de oficina “Eu,
Youtuber 2.0", que aborda, além da competéncia midiatica, os parametros de qualidade
audiovisual apresentados no capitulo anterior.

Este trabalho foi norteado pelo fascinio provocado pelas imagens e pela vontade de
percorrer os caminhos gque levam ao entendimento das diferentes varidvels que as constroem.
Como criar melhoresimagens? Como fazer del asinstrumento que possi bilita uma comunicacéo
mais eficiente? Como se expressar de forma mais criativa por meio delas? Como entender as
mensagens vei culadas nesta sociedade imagética de forma mais ampla? Todas essas questdes
foram iluminadas pelos estudos da literacia mididtica e pela qualidade no audiovisua. O
caminho € longo e se altera com rapidez, mas buscamos aqui contribuir para o entendimento

dagueles que, assim como nos, sdo compelidos a explorar este universo tao fabul oso.
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2LITERACIA MIDIATICA

De acordo com Martino (2014) o conceito media literacy pode ser entendido dentro
de duas perspectivas distintas. A primeira, considerada pelo autor como reducionista, entende
0 termo como “ alfabetizacdo para 0s meios’, onde 0s meios de comunicagao Sao Vistos como
instrumentos técnicos e o individuo seria alfabetizado para receber e enviar mensagens. A
segunda, conforme sugere Ferrés e Piscitelli (2015), abrange a nocdo de competéncias
midiéticas, priorizando o sentido de “ entender” no lugar de “ saber usar” os meios. Tyner (1998,
apud Livingstone, 2004) também pontua que o0 termo costuma ser visto de forma idealista,
sugerindo que a literacia seja um atalho para o desenvolvimento cultural, crescimento pessoal
ou fortalecimento moral.

O surgimento de novas tecnol ogias da informagdo e comunicagdo acarretam novas
préticas comunicacionais e configuram a sociedade da informagdo. Para Ferrés et a (2011),
este termo se refere mais as potencialidades criadas no novo entorno de comunicacéo do que
a0 uso real que a maioria dos cidaddos das ferramentas disponiveis. Para o autor, as
possibilidades informativas de comunicativas trazidas pelas novas ferramentas ndo podem
esconder o uso superficial que fazem a maioria dos individuos.

Sociedades baseadas no conhecimento sdo inclusivas, pluralistas, democréticas e
abertas. Individuos capazes de avaliar conteldos e midias com senso critico tornam-se
tomadores de decisdo ativos para reivindicarem leis e regulamentos quando necessarios. N&o
setrata somente de ter acesso, mas conhecer 0s codigos vinculados a producdo dasinformacoes,
estando esses ligados a detencéo de poder.

Uma das caracteristicas do periodo atual € a velocidade na criagéo de conteidos e
a efemeridade das informagbes. O cardter ubiquo da informagdo sugere que todos podem
acess&-la, entretanto grande parte dos individuos ndo o fazem com eficiéncia. Ser cidaddo em
uma sociedade mediatizada e midiatizada, implica ser capaz de distinguir entre diferentes
linguagens e midias. Somente a partir dai haveria condices para desenvolver senso critico
diante de tudo 0 que consumimos e vivenciamos.

A ecologia das midias € definida por Santaella (2013) como um conjunto de
“tecnol ogias de informagdo e comunicacdo e de todas as comunidades culturais a que elas dao
origem e nelas se desenvolvem de acordo com os protocolos, préticas, instituicdes e poderes
gue lhes ddo forma e as dinamizam” (SANTAELLA, 2013, p.13). A ecologia das midias afeta
a cognicdo, repercutindo na forma como processamos a cultura, aterando nossos habitos

mentais e nossa formade agir. A aguisi¢do de conhecimento € um processo que esta vinculado
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ao repertdrio cultural do individuo e ao contexto socia e institucional de cada um, envolvendo
signos, significados e habitos de pensamento que sdo socialmente construidos.

Umavez que, desde o surgimento dos dispositivos méveis, estamos constantemente
conectados a alguma base de dados e as redes informacionais, o desenvolvimento da
competéncia mididtica apresenta-se como uma possibilidade para aperfeicoar 0 acesso a
informagdo. Através deste estudo pretende-se abordar o conceito de media literacy a partir de

um panorama que revela como as diferentes abordagens se desenvolveram.

2.1 ASORIGENS DA MEDIA LITERACY

Asmudangastrazidas pel as tecnol ogias de informacéo e comunicacdo (TI1C) apartir
do século XX requerem o desenvolvimento de novas habilidades para fazer o melhor uso das
novas midias. De acordo com Trinta®, a literacia € um processo dindmico que inclui a
prospeccao/ identificacBo de uma tarefa, a exploragdo e o estabelecimento de conexdes,
registro, coletanea e organizacdo, andlise e interpretacdo, a sintese e provimento de solucdes.
Trata-se de comunicar, compartilhar, refletir e ampliar o conhecimento.

Os estudos sobre literacia mididtica ocorreram em diferentes estagios e tiveram
origens diversas. Cada época enfatizava determinados modelos, ocorrendo as vezes de eles
coexistirem. Buckingham (1998) estabeleceu um panorama sobre as primeiras tentativas de
trabal har os meios de comunicac&o no ensino surgem na Europa. De acordo com o autor, o livro
Culture and Environement: the training of critical awareness, de F.R. Leavis e Denys
Thompson apresentava umas das primeiras propostas para trabalhar o ensino das midias de
massa em sala de aula. O livro trazia exercicios com trechos de reportagens, publicidade e
noticias populares e os professores eram induzidos a apresentar aos alunos aquilo que eles
consideravam mais manipulativo e apelativo na cultura popular. Os alunos eram encorajados a
discriminar eresistir paralutar contraa mainfluéncia da comunicacéo de massa e preservar 0s
valores da cultura erudita. Os autores acreditavam que 0s alunos, uma vez expostos a este
contetdo, iriam condené-lo. Este processo de educar com base nadiscriminacdo foi considerado

uma forma de inocul agao®.

3 Citagao feitaem salade aulapelo Prof. Aluizio Trinta, nadisciplina“Literacia das Midias e das Artes”, oferecida
pelo PPGCOM da UFJF no segundo semestre de 2016.

4 O termo inoculagdo é usado na biologia para designar o ato de introduzir umatoxina, um virus, uma bactériaou
outro germe, num organismo, humano ou animal. E sinénimo de transmitir, injetar, vacinar. Neste sentido o termo
sugere que 0s alunos eram expostos a determinado tipo de contelido para criarem umaresisténciae ndo se deixarem
contaminar por eles.
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De acordo com Buckingham (1998) a historia da midia educagéo no Reino Unido
apresenta abordagens que refletem como o curriculo para o ensino das midias foi
democratizado, abandonando o protecionismo e considerando a relacdo dos jovens com as
midias. Apesar do autor pontuar com exemplos especificos do Reino Unido, as abordagens se
aproximam daquel as de outros paises.

Segundo Cervi (2010) na década de 1960 e meados dos anos 1970, o surgimento de
novas tendéncias estéticas e culturais influenciadas pelo cinema, impulsionaram a o interesse
em utilizar filmes em sala de aula. Em uma abordagem que privilegiava os estudos culturais,
Raymond Williams e Richard Hoggart (1961, apud Buckingham, 1998), tentaram fazer com
gue a cultura deixasse de ser vista como um conjunto de regras privilegiadas e fosse encarada
de forma heterogénea. Nesta mesma abordagem, Stuart Hall e Pad Whannel’s (1964, apud
Buckingham, 1998) of ereciam aos professores umagama de sugestdes para se trabal har amidia,
sobretudo o cinema, em sala de aula. Os professores estimulavam os alunos a reconhecer e
construir experiéncias culturais cotidianas, a partir dos filmes.

Na década de 1970 e inicio de 1980, a énfase voltou-se para a televisdo e para
discussdes sobre a sociedade de consumo emergente. Na chamada screen education, houve uma
tentativa de desmistificar a influéncia exercida pela televisdo. Uma vez que este era um dos
meios de comunicagao mais influentes para disseminar ideol ogias diversas na época, os alunos
eram estimulados a participar de uma andlise das midias que buscava expor as ideologias que
elas escondiam e assim liberté&|los de qualquer influéncia. Para Buckingham (1998), de certa
forma, todas essas abordagens traziam um caréter defensivo.

Ensinar as criangas sobre os meios, permitindo que eles analisassem como 0s textos
mididticos eram construidos e pudessem entender o funcionamento daindustria

cultural, era visto como uma forma de empoderamento para que 0s aunos pudessem
resistir asuainfluéncia. (BUCKINGHAM, 1998, p.36)

De acordo com o autor, uma das principais motivagoes dos educadores de diversos
paises naguela época era desconstruir para os estudantes as falsas crencas ou ideologias
difundidas pelas midias. O professor, 0 auno e as midias tinham um perfil bem definido: o
professor era afigura que detinhatodo o conhecimento e a chave paraalibertacdo dainfluéncia
da midia; esta, era vista como manipuladora, capaz de moldar o caréter dos espectadores que
ndo possuissem uma visdo critica; e os aunos, como individuos totalmente influencidveis e
passivos, ndo detentores de qualquer conhecimento.

De acordo com Cervi (2010), durante a década de 1980 houve uma evolucéo nos

estudos sobre literacia mididtica motivada pela busca de aternativas para a comunicacdo de
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massa. A partir de experiéncias vividas em sala de aula e estudos de audiéncia, que
consideravam o papel ativo do espectador na interpretacdo dos textos midiéticos, uma nova
concepcdo de midia-educacdo surgia, visando desenvolver nos estudantes uma compreensao e
participacdo damidia. Uma das propostas desta novavertente veio do The British Film Institute
(BFI) e ndo era organizada em termos de objetivo, habilidades ou competéncias, mas de

compreensao conceitual e abrangente.

Quadro 1 - Aspectos-chave da midia educacdo
AREAS PERGUNTAS CHAVE APRENDIZAGEM

. Quem produz a mensagem;

. Fungdes no processo de producao;
. Instituices damidia;

. Economiae Ideologia;

. Intencbes e Resultados;

Quem comunica,

Agenciamento 0 gqué e por qué?

. Diferentes meios (televiso, radio, cinema, etc.);

. Formatos (documentério, publicidade, etc.);

. Géneros (ficco cientifica, novela, etc.);

. Outras formas de categorizar as mensagens,

. Como a categorizardo se relaciona com a compreensao;

Quetipo detexto

Categorias 6 este?

. Tipos de tecnologia disponiveis e para quem;
Técnicas Como se produz? . Como us&las;
. Diferentes tipos de producdo e produto final;

. Como a midia produz significado;

. Como sabemos - o
Linguagem onifica? . Cadigos e convencdes,
0 quesgnitica: . Estrutura narrativa;
. Como a audiéncia é identificada, construida, direcionada e
~ Como representa atingida;
Representagao 0S temas? . Como a audiéncia encontra, seleciona, consome e

responde as mensagens,

. Quem recebe e : R_el a.c;ao entre as mensagens e lugares, pessoas, eventos,

Pudblico ideias;

0 gue sentido da?

. Esteredtipos e consequéncias,
Fonte: Model o proposto pelo BFI, Bazalgette (1999)

A proposta apresenta uma lista de contelidos que deveriam ser transmitidos aos
estudantes, ndo de forma isolada ou hierarquizada, mas de maneira interdependente. Esta
abordagem trouxe inimeras vantagens, sobretudo pelo fato de permanecer sempre adaptavel
aos estudantes e podendo ser utilizada para o ensino de conteidos e meios diversos.

O objetivo principal aqui é fornecer um referencial tedrico que possa ser aplicado a
toda uma gama de midia contemporanea e midia mais antiga, como aliteratura, como

também, permitir aos alunos perceber as conexdes entre elas e transferir os insights
de uma érea para outra. (BUCKINGHAM, 1998, p.39)

Para Livingstone (2004, p.3), 0 modelo proposto pelo BFI apresenta-se como um

material importante paralidar com o0s novos letramentos, sobretudo se considerado como uma
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especificacdo inicial dacompeténcia analitica para uso efetivo de novos meios de comunicacao.
A autora afirma que aliteracia midiética costuma ser entendida como a capacidade de acessar,
analisar, avaliar e criar mensagens em uma variedade de formas. Esta abordagem, baseada nas
competéncias, considera que cada el emento € interdependente dos demais e todos sdo partes do
processo dindmico de aprendizagem. De acordo com a autora (2004, p.5), aprender a criar
conteldo gjuda a analisar aquele produzido profissionalmente por outros. Além disso, ter
habilidades em andlise e avaliago abre as portas para hovos usos da internet, expandindo o
acesso e assim por diante.

Em relacdo as quatro competéncias propostas por Livingstone, entende-se acesso
como um processo dinamico e social, ndo como uma acessibilidade as tecnologias ou
informagdes. O “ter acesso” ndo determina a forma como ele sera usado. Aqui podemos
compreender 0 acesso em dois sentidos: estar em contato com o dispositivo e ter capacidade
para manipulé-lo. A andlise estaria relacionada com a capacidade de decodificar e interpretar
as mensagens audiovisuais. Sobre a avaliacéo, ela € colocada como essencial hum contexto
com informagdes em abundancia, como € a internet. Para isso é necessario que o individuo
tenha conhecimento dos contextos sociais, culturais, econémicos, politicos e histéricos em que
o contetdo de midia é produzido. Em relacdo a criacdo de mensagens, a autora defende que o
individuo deixe de ser apenas consumidor e torne-se produtor. Os argumentos que justificam a
criagdo de contetido podem ser vistos sob trés perspectivas. pedagdgica, em que o aprendizado
€ mais eficiente através da experiéncia; mercadol dgica, considerando que o mercado necessita
cadavez mais de pessoas com habilidades em midiae politica/cultural, umavez que os cidaddos
precisam de voz ativa para se representarem e participar ativamente da cultura em que estéo
inseridos.

A autoraaindaressaltaque éimportante que aliteracia sejadesenvol vidaem funcéo
dos meios e ndo independente deles, uma vez que a alfabetizacdo se torna mais abrangente a
medida em gue novas mudancas tecnoldgicas surgem. Neste sentido, dominar o aparato
tecnol 6gico implica em reconhecer o conjunto de convencdes especificas de cada meio.

A literacia midiatica € uma possibilidade para aumentar, ou aperfeicoar o acesso a
informacgdo, intensificando a liberdade de expressdo. Sabe-se que sociedades baseadas no
conhecimento, sdo inclusivas, pluralistas, democraticas e abertas. Individuos capazes de avaliar
contetidos e midias com senso critico tornam-se tomadores de decisdo ativos parareivindicarem
leis e regulamentos quando necessarios. Nao se trata somente de ter acesso, mas conhecer 0s
codigos vinculados a producdo das informactes, estando essas ligadas a detencdo de poder,

uma vez que, quem conhece o funcionamento do processo, sabe criar mensagens e assimilar
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contetidos de forma mais efetiva. Uma das definicdes propostas pelo OFCOM?® considera a
literacia como a habilidade para acessar, compreender e se expressar em diversos contextos.

O surgimento da televisdo privada, no inicio dos anos 1990, fomentou o debate
sobre o impacto da midia e seus contetidos, com participacdo da sociedade civil na elaboracdo
dos novos servicos de midia eletrénica.

A forca sem precedentes da midia eletronica e a necessidade de conectar as escolas

com informagdes atuais levaram os primeiros lagos sistematicos que se formaram
entre escolas e midia. (CERVI, 2010, p. 21)

O impacto provocado pel as midias digitais nos processos comunicativos, sobretudo
com o advento da internet e a convergéncia das midias, exigiu que a atencdo dos estudos em
midia educacéo se voltassem para o desenvolvimento de habilidades que pudessem diminuir a
desigualdade no acesso as novas midias.

Um panorama dos estudos sobre literacia midiatica foi tracado por Borges (2014),
contemplando trabalhos desenvolvidos no contexto europeu a partir da década de 1980. Os
estudos sistemati cos sobre o tema comecam com algumas iniciativas da UNESCO rel acionadas
a educacdo para as midias.

A primeirainiciativafoi a Declarago de Grunwald®, em 1982. Elafoi aprovadano
Simposio Internacional sobre Educacéo para os Media da UNESCO, organizado na cidade de
Griinwald, da entd Republica Federal da Alemanha, por representantes de 19 nagdes. E
considerado um documento de referéncia na érea, uma vez que, na ocasido, foi reconhecida a
importancia do impacto das midias na educagdo e formacéo dos individuos e criado 0 campo
da midia-educacéo.

A segunda foi a conferéncia New Directions in Media Education’, realizada em
Toulose, na Franga, em 1990. A conferéncia, que também contou com o apoio do British Film
Institute (BFI) e do Centre de Liaison de L'Enseignement et des Moyen D'Information
(CLEMI), do Ministério da Educacéo da Franca, sistematizou e propds uma definicdo mais
precisa do campo e ressaltou a importancia do papel dos consumidores de midia, que agora
também eram produtores de sentido. De acordo com Thoman (1990):

O objetivo educaciona é agora 0 empoderamento do espectador para processar as

mensagens dos meios de comunicacdo de massa e produzir significados que sggam
tanto pessoal como sociamente relevantes. (THOMAN, 1990, p.1)

5 Org&o regulador de comunicagdes no Reino Unido

6 Disponivel em <http://www.unesco.org/education/pdf/MEDIA_E.PDF>. Acesso em: 17 jul. 2017.

7 Disponivel em <http://www.mediagram.ru/netcat_files/106/104/h_7fe56ea22e436049bf54427065a06679>.
Acesso em:18 out. 2018.
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Em 1999, a conferéncia Educating for the Media and the Digital Age®, realizadaem
Viena, apresentou um novo olhar sobre a educacdo para as midias no contexto do
desenvolvimento tecnolégico e da nova era da comunicacdo. Na ocasido foi abordado a
transformag&o no conceito de midia, que ja ndo se referia apenas a imprensa, cinema, rédio e
televisdo, mas também as palavras, elementos graficos e sons, assim como a imagens estaticas
e em movimento, veiculadas em qualquer tipo de tecnologia.

Em 2002, o semindrio Youth Media Education®, realizado em Sevilha, adotou a
definicdo do campo da midia educagdo realizada na conferéncia em Viena e ressatou a
necessidade de agir por meio de politicas ativas de promocdo nas seguintes areas. 1)
Investigacdo; 2) Formacdo; 3) Cooperacdo entre escolas, midia, ONGs, setor privado e
instituicdes publicas, 4) Consolidacéo e promocao da esfera publica da sociedade e do seu
relacionamento com as midias.

Em 2005, durante o High Level Colloquium on Information Literacy and Lifelong
Learning'®, ocorrido em Alexandria, foi criada a Declaraco de Alexandria. Esta reconhece a
alfabetizacdo midiatica e informacional (AMI) como o centro da aprendizagem ao longo da
vida, capacitando pessoas em todos os setores davidaabuscar, avaliar, usar e criar informagoes
efetivamente para atingir seus objetivos pessoals, sociais, profissionais e educacionais. Trata
se de um direito humano basico em um mundo digital e promove ainclusdo socia de todas as
nagoes.

Estas a¢bes desenvolvidas pela UNESCO buscam garantir os beneficios propostos
no Artigo 19 da Declaragdo Universal dos Direitos Humanos!?, que estabel ece que:

Todo ser humano tem direito a liberdade de opini&o e expressao; esse direito inclui
a liberdade de opinar livremente e de procurar, receber, transmitir informacdes e ideias por
guai squer meios, independentemente de fronteiras.

De acordo com Borges (2014), desde os anos 2000 a Comissdo Europeia também
tem promovido agdes paraincluir aliteracia midiatica nos curricul os escolares da Europa, além
de promover e estimular que ela sgja difundida no contexto europeu. O Media Literacy Expert

Groups, criado em 2006, foi uma comissdo formada por especiadistas em alfabetizacdo

& Disponivel em: <https.//www.mediamanual .at/en/pdf/educating_media_engl.pdf>. Acesso em: 18 out. 2018

° Disponivel em: <http:/Aww.unesco.org/new/fileedmin/MUL TIMEDIA/HQ/CI/Cl/pdfiyouth_media education.pdf>.
Acesso em: 18 out. 2018.

10 Disponivel em: <https/Mmww.ifla.orgfileslassatslinformation-literacy/publicationshigh-level-colloguium-2005.pdf>.
Acesso em: 18 out. 2018.

11 Disponivel em <https.//www.unicef.org/brazil/pt/resources_10133.html>. Acesso em: 18 out. 2018.
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midi&tica europeus que tinha como meta definir os objetivos e da literacia midiética, promover
boas préticas e propor agdes para o campo.

Outras agdes também foram desenvolvidas pela UNESCO, conforme levantamento
feito por Rosa (2016). Em 2007 a Agenda de Paris estabel eceu 12 recomendages paraamidia
educacéo. De acordo com Rosa (2016, p.130), naocasido “foi considerado que ainformagéo e
amidia sdo indissociavels nesse contexto educativo e devem ser consideradas em conjunto”.

Em 2007, a pesquisa Study on Current Trends and Approaches of media Literacy
in Europe'?, desenvolvido pelo MILION?3, buscou identificar as abordagens e as tendéncias da
literaciamidiatica, no que serefere ao processo atual de convergénciamidiatica, a protecéo dos
usuérios de midia, a consciéncia critica dos cidadaos, dentre outros. O estudo discorre sobre a
necessidade de vincular tecnologia e inovacdo para aumentar a conscientizacdo sobre a
importancia da midia; incentivar a criatividade; estimular a pesquisa; estabelecer autoridades
reguladoras; desenvolver indicadores de qualidade, e criar politicas publicas na area da
alfabetizacdo mediatica.

De acordo com o estudo, aliteracia midiética é parte de um processo comunicativo
humano em desenvolvimento, iniciado com o afabeto escrito e estendido para o

desenvolvimento das midias digitais, conforme ilustra o quadro abaixo:

Quadro 2 - Evolucdo dos processos comunicativos

P_er |,o<_jo Contexto Comunicativo Novas Habilidades R.wJItados.
Historico Socioculturais
. Comunicagdo ora e . Controledalinguagem | ° * Sstemi\tlza(;ao €
. ) X conservagdo do
Periodo gestual; oral e gestud,; . )
e 14 . . conhecimento,
Cléssico . + Desenvolvimento do . + Habilidades + Oricem dafilosofia e
afabeto escrito. afabéticas. ) gemaatiio
exploragdo cientifica
. . .+ Ampliacdo e
Renasc menfo - Desepvolwmento da expansdo da . + Avangos nas ciéncias
e 1®3Revolucdo | impressdo, doslivros e da o x A ”
X . alfabetizacdo. filol6gicas empiricas.
Industrial imprensa.
a ~ | .+ Surgimento dos meios :
2 RevoIL!gao eletronicos: telefone, filme, .+ Literaciaaudiovisual. | " Souedad&e das
Industrial oy o midias e consumo.
radio e televisao.
. + Globalizagdo da
.+ Literaciadigital; informago;
SomedadeNda .+ Midias digitais e internet. | - + L|tergC|am|d|at|ca L+ Eclqsm dq
Infor magdo (no sentido da conhecimento;
convergénciamididtica). | . + Sociedade do
conhecimento.

Fonte: MILION (2007)

2 Digponivel em: < http://www.gabi netecomuni caci onyeducacion.com/sites/def ault/fil es/fiel d/adjuntos/study
media literacy in_europe 0.pdf > Acesso em: Novembro de 2018

13 Media and Information Literacy Observatory. Grupo de pesguisadores, especialistas em midia, educacdo e
sociedade da informagdo vinculados a Universidade Autdnoma de Barcelona (UAB).

14 O sina de positivo indica onde ocorreu ainovagdo introduzida durante o periodo correspondente.
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Um dos principais marcos desta evolucéo esta relacionado com o surgimento dos
meios digitais, que provocou grande avanco intelectual, semiotico, comunicativo e cultural,
afetando significativamente o desenvolvimento pessoal, social e do mercado de trabal ho.

Esta evolucdo promoveu certo rompimento no paradigma da comunicacéo de
massa. Um dos aspectos afetados diz respeito a producdo e consumo de informagdo. Durante a
segunda revolucéo industrial, com o surgimento dos meios eletrénicos, da comunicagdo em
massa e daindustria cultural, o paradigma da sociedade estava rel acionado a criacdo de grandes
audiéncias, enquanto que, com o advento dos meios digitais, o foco passou para a cultura
participativa e de convergéncia.

A literaciamidiética, conforme definida pelo estudo, se relaciona com a habilidade
para acessar, analisar, avaliar e produzir de forma criativa através das midias com as quais
somos confrontados no diaa dia e que fazem parte da cultura contemporanea. Estas habilidades
auxiliam no desenvolvimento pessoal, tornando o individuo mais consciente, com pensamento
critico desenvolvido e mais apto para a resolucéo de problemas.

A figuraaseguir representa um mapa conceitual que ilustra os diferentes conceitos
relacionados a literacia midiética utilizados pel os estudos europeus e como eles estdo ligados
entre si. Nele, aliteracia midiética apresenta-se como resultado de trés processos. da educacdo

para as midias, da participacao e cidadania ativa e das habilidades criticas e criativas.
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Figura 1 - Mapa conceitual sobre a literacia midiatica
Fonte: MILION (2007)

De acordo com o esquema acima, a educacdo para as midias corresponde ao
processo de ensino e aprendizagem que ocorre em contextos diversos, abrangendo a educagéo
formal, informal, familiar e a interagdo com os meios. Estas circunstancias favorecem o
desenvolvimento de habilidades como também de atitudes e valores. Ja a participacéo e
cidadania ativa refere-se sobretudo a democracia participativa, a liberdade de expressdo, ao
direito a informagdo e ao didogo intercultural. Neste sentido a literacia figura como a chave
paraaformacao de cidaddos ativos. Finalmente, aliteracia midiaticatrata das competéncias no
ambito do pensamento critico e da producdo criativa. Os trés tipos de alfabetizacdo que
compdem aliteracia midiatica so a leitura e escrita, afabetizacdo audiovisual e digital.

Em 2008 foi divulgado o Curriculo de Formacao de Professores em Literacias de

Midia e Informacéo, pela UNESCO, com recomendagdes voltadas para os educadores. De
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acordo com Rosa (2016), essa publicacéo é considerada o marco de langcamento do termo
literacia de midia informacdo (MIL) e sumariza aspectos das declaragbes promulgadas
anteriores.

Posteriormente, em 2009, a pesquisa Study on Assessment Criteria for Media
Literacy Levels™, realizada por universidades e centros de pesquisa de diversos paises da
Europa e coordenado por Celot e Tornero, teve por objetivo fornecer a Uni&o Europeia um
conjunto de critérios e indicadores, além de uma possivel ferramenta para avaliar os niveis de
literacia medidtica dos cidaddos europeus. A figura a seguir apresenta os fatores
socioambientais e as competéncias individuais que influenciam na aquisicdo da literacia
midiatica.

Na base da piramide encontram-se as variaveis primordiai s para o desenvol vimento
da literacia midiética. Os fatores ambientais estdo relacionados sobretudo a0 acesso as
tecnol ogias, tanto no sentido do contato com o equipamento como também aos conhecimentos
necessarios para manipulé-lo.

Sobre as competéncias individuais, elas se dividem em competéncias pessoais e
sociais. As competéncias pessoais estariam relacionadas a andlise e avaiagdo, ou sga, a
aquisicdo de conhecimentos necessarios para compreender a mensagem midiatica em todas as
suas dimensdes e avalialas criticamente, aém de fazer uso consciente das midias. Ja as
competéncias sociais dizem respeito a comunicacdo eficiente e participacéo ativa através das

midias.

15 Disponivel em: < http://www.gabinetecomuni caci onyeducaci on.com/sites/def aul t/fil es/fiel d/adjuntos/eavi_
study on_assessment_criteria for_media literacy levels in_europe last.pdf >. Acesso em: nov. 2018
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Critérios de avaliag&o dos niveis de literacia midiatica

Estrutura dos indicadores e ponderacao geral

Avaliacao geral
mmmm a dOS niveis de literacia
midiatica

PARTICIPACAO
Criagéo
de
contelido

| Competéncias ¢
individuais

COMPREENSAO CRITICA

Co'sob,e'ed' a'e' to Comportamento
midia e sua do usuario
= (Internet)
regulamentacdo

Compreensédo de contetdo midiatico

uso

Usa equilibrado e

) ad Uso avangado da
ativo da midia

Internet

Competéncias de informatica e Internet

— Fatores ambientais
CONTEXTO DA LITERACIA
DISPONIBILIDADE MIDIATICA
Celular Radio Jornal Edgg",,%?é};’;am ,Egj'.i@,‘é?:s

Internet | Televisdo | Cinema Sociedade civil | Industria midiatica

Figura 2 - Critérios de avaliagéo dos niveis de literacia midiatica.
Fonte: Celot & Tornero (2009) 6

Em 2012, a Declaracdo de Moscou contribuiu para a conscientizagdo da
importancia daliteracia das midias paraalém das TIC e propde como agente principal das MIL
o didogo intercultural.

Em 2013, durante o Férum Global de Parcerias em Alfabetizacdo de Midia e
Informagéo (MIL), foi estabelecidaa Aliangca Global para Parcerias em Alfabetizagdo de Midia
e Informacdo (GAPMIL), uma iniciativa da UNESCO e outros parceiros como a Alianga das
Nagbes Unidas de Civilizagbes (UNAOC), UNICEF, Open Society Foundation, IREX,
Comisséo Europeia e outras agéncias da ONU e outras agéncias internacionais de

desenvolvimento. A GAPMILY" tem como objetivo unificar as iniciativas para promogao da

16 Traduzido por Gabriela Borges Martins Caravela.

17 Disponivel em: < http://www.unesco.org/new/en/communicati on-and-information/medi a-devel opment/medi a-
literacy/global -alliance-for-partnerships-on-media-and-information-literacy/about-gapmil/> Acesso em: 24 jul.
2018.
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AMI, a fim de garantir que todos os cidaddos segjam competentes em relacdo a midia,
informacdo, TIC e outros aspectos da alfabetizacdo necessarios para 0 século X XI.

No mesmo ano a UNESCO publicou o Media and Information Literacy (AMI):
policy and strategy guidelines'®; que pela primeira vez tratou da alfabetizagdo midiética e
informacional como um conceito composto, considerando a liberdade de expresséo e 0 acesso
ainformacéo através das TIC's. A publicacéo apresenta diretrizes que favorecem a articulagdo
de politicas publicas mais sustentaveis e é dividida em duas partes. a primeira apresenta um
resumo das politicas publicas e € direcionada aos tomadores de decisdo. A segunda parte
apresenta 0S marcos conceituais para politicas e estratégia das AMI, como tornala uma
ferramenta para o desenvolvimento e um modelo que pode ser adaptado para diferentes
contextos.

De acordo com o documento, a AMI deve ser entendida como um conceito
composto que inclua diferentes tipos de alfabetizacdo como a televisiva, cinematogréfica, no
uso de internet, em midias sociais, dentre outros, ndo estando limitado as TIC's, como também
astradicles orais. Mais importante que propor uma definicdo da AMI é focar nos resultados de
aprendizagem, que permitem aos cidaddos uma compreensdo abrangente das fungdes das
midias e como utiliz&las para se comunicar com eficicia e responsabilidade, além de

desenvolver pensamento critico para consumir informagoes.

18 O documento foi traduzido para o portugués em 2016, com o titulo “ Alfabetizacdo Midiética e Informacional:
Diretrizes paraaformulacdo de politicas e estratégias’. Disponivel em < http://www.unesco.org/new/pt/
brasilia/about-this-office/single-view/news/portuguese version_of media and information_literacy policy/>
Acesso em: 24 jul. 2018.
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INFORMAGAQ,

MiDIA,
INTERNET,
BIBLIOTECAS

et Lk

Figura 3 - Matriz conceitual da Alfabetizacdo Midiética e Informacional
Fonte: UNESCO ( 2016)

No esquemaacima, o circulo central, em branco, representa as fontes de informagéo
e as midias pelas quais as informagdes sfo transmitidas. E importante ressaltar que a
disponibilidade de acesso as informacdes € um aspecto que favorece a alfabetizacdo midiatica.
O circulo seguinte, em violeta, relaciona-se as finalidades pelas quais os individuos fazem uso
das midias e das informagdes. O terceiro circulo, em verde, diz respeito a compreensdo que o
individuo tem em relacéo as midias, ao senso critico em relacéo ao funcionamento dos diversos
papéis exercidos pelos provedores de informacdo. O circulo exterior, em azul, relaciona-se aos
processos, ou melhor, as competéncias que os individuos devem adquirir para fazer uso das
informacOes para atender as suas demandas de forma eficiente. As politicas propostas pelaAMI
atuam nas trés camadas (finalidade, compreensdo e processo/pratica) promovendo a formagao
de cidaddos competentes.

No Brasil, os estudos sobre a literacia midiética ocorreram inicialmente no
campo da educagdo, com 0 nome de “midia-educacdo”, “educomunicagdo ou “educacdo para
asmidias’. De acordo com Girardello e Orofino (2012), estes estudos foram influenciados nos
anos 1960 com a obra de Paulo Freire, sendo este um “precursor na construcdo de uma teoria

da educacéo como prética social em didogo com a comunicacdo e a cultura’.
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Sua defesa era a de que a leitura do mundo precede a leitura da palavra e de que a
dimensdo criticano estudo envolve umarecepcdo ativa dostextos, em que o estudante
assume o papel de sujeito. (GIRARDELO E OROFINO, 2012, p.75)

Segundo as autoras, através de um breve panorama que situa 0 campo da midia
educacdo no Brasil, um dos primeiros estudos data da década de 1960 com o projeto Leitura
Critica dos Meios de Comunicacao, criado pela Unido Crista Brasileira de Comunicagdo
(UCBC). O material eradirigido a educadores, jovens e comunidades populares e enfatizava a
formacéo para uma andlise critica das midias, utilizando a televisdo como meio. A proposta
sugeria que as familias promovessem discussdes de forma lUdica e criativa acerca de questdes
sociais, politicas, familiares, dentre outras, a partir do que as criangas assistiam na televisio.
Em 1970 o campo foi influenciado pel os estudos da pedagogia da linguagem total, proposta por
Francisco Gutierrez. De acordo com as autoras, esta teoria discorria sobre “a necessidade de a
escola se abrir para as novas formas de producdo da cultura, diante da crescente emergénciade
novos meios de comunicacdo social” e dialogava com as ideias de Paulo Freire sobre uma
alfabetizacdo que envolvesse leitura e expressao de mundo. No final dos anos 1980 o campo da
midia educagdo em toda a américa latina foi fortemente influenciado pelos estudos culturais e
de recepcdo, a partir das teorias de Néstor Garcia Canclini, Guillermo Orozco e Jesis Martin-
Barbero. Para Girardello e Orofino:

Estes dois aportes — a proposta de encorgjar a producdo criativa com as midias na
escola e a énfase na atividade das audiéncias verificadas empiricamente pel os estudos

de recepcéo — foram fundamentais para aatual configuragéo darelacdo comuni cacdo-
educacéo no Brasil. (GIRARDELLO E OROFINO, 2012, p.77)

Desde ent&o, outros estudos e iniciativas continuam a ser desenvolvidos a fim de
contribuir para o desenvolvimento daliteracia midiatica, tanto no exterior quanto no Brasil. Em
2014 é criada a Rede Alfamed, uma rede composta por renomados pesquisadores de paises
latino-americanos e europeus que tem o objetivo de promover o pensamento e as préticas da
literaciamidiaticaem prol do desenvolvimento social. A rede conta com umaequipe brasileira,
formada por pesquisadores da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), Universidade
Estadual de Ponta Grossa (UEPG), Universidade de Brasilia (UnB), Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC), Universidade Federal Fluminense (UFF), Universidade Federal
Tridngulo Mineiro (UFTM).

Um dos estudos promovidos pela Rede Alfamed atualmente no Brasil é o
“Competéncias midiéticas em cendrios brasileiros e euramericanos’. Este projeto, que conta
com o apoio do CNPq, visa mapear as boas praticas de literacia midiética desenvolvidas no
Brasil e levantar dados que possam ser comparados posteriormente no sentido de discuti-los e
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analisa-los em relacéo as especificidades de outros contextos socioculturais investigados. Seu
objetivo esbocar o conceito da competéncia midiatica no ambiente digital e detectar, de forma
sistematica e rigorosa, demandas e necessidades para poder estabelecer planos de acéo para a
melhoria da literacia mididtica. O presente trabalho também se apresenta como um
desdobramento deste estudo.

2.2 A NOCAO DE COMPETENCIA

Em marco de 2000 o Conselho Europeu realizou reuniu-se em Lisboa definiu a
necessidade de criacdo de um gquadro comum europeu para definir novas habilidades a serem
adquiridas ao longo da vida, em resposta ao objetivo estratégico para a Unido Europeia (UE):
de tornar-se a economia baseada no conhecimento mais competitiva do mundo. Em 2001 e
2002, os Conselhos Europeus de Estocolmo e Barcelona, respectivamente, aprovaram 0s
objetivos do programa de educacéo e formag&o Europe Training 2010%°, recomendando atengdo
especial para a alfabetizacdo digital e das linguas estrangeiras.

Foi entdo criado pela Comissdo Europeia um grupo de trabalho formado pelos
Estados-Membro da UE, de paises integrantes da Associacdo Europeia de Livre Comércio
(AELC), do Espaco Econdmico Europeu (EEE) e paises associados. Este grupo estabeleceu
uma série de competéncias necessérias para o desenvolvimento pessoal do cidaddo, para a
inclusdo socia e o emprego, em uma sociedade do conhecimento. O documento formulado
serviria de referéncia para a criagdo de politicas publicas e para criagdo de modelos de
aprendizagem para pessoas de qualquer faixa etaria.

Para a criacéo deste documento foi inicialmente necessario definir quais seriam
as habilidades bésicas a serem desenvolvidas pelos individuos. Esta definicdo ocorreu ao
mesmo tempo em que o projeto Definicdo e Selecdo de Competéncias (DeSele), da
Organizacao para Cooperacédo e Desenvolvimento Econémico (OCDE) estudava quais seriam
as competéncias-chave a serem desenvolvidas para uma vida prospera e para o bom
funcionamento da sociedade. A utilizagdo dos termos competéncia e competéncia-chave séo
utilizados no lugar de habilidades basicas, por considerar que este termo € restritivo e

1% Quadro de referéncia europeu destinado a educadores, formadores e responsaveis por desenvolvimento de
politicas publicas. Tem como objetivo geral 0 desenvolvimento de competéncias-chave para a sociedade do
conhecimento. Umarevisdo do documento comegou a ser feita em 2016 através de um processo de consulta sobre
a Revisdo da Recomendacdo sobre Competéncias Principais, iniciada em junho de 2016. A consulta tem como
objetivo assegurar o envolvimento de todos os grupos-alvo e incluira uma avaliagdo do uso prévio da
recomendacdo nos Estados membros da UE, assim como estudos de prospeccéo para identificar as principais
competéncias necessarias no futuro.
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geralmente utilizado para se referir a afabetizacdo basica, enquanto o outro se refere a uma
combinacdo de habilidades, conhecimentos, aptiddes e atitudes. Para a OCDE o conceito de
competéncia:
(...) € mais do que conhecimento e habilidades. Envolve a capacidade de enfrentar
demandas complexas, confiar e mobilizar recursos psicossociais (incluindo
habilidades e atitudes) em um contexto particular. Por exemplo, a habilidade
comunicar deforma eficaz € uma competéncia que pode ser apoiada no conhecimento

de um individuo da linguagem, habilidades préticas em tecnologia e informagdo e
atitudes com pessoas que se comunicam. (OCDE, 2005)

De acordo com a OCDE, as competéncias-chave sdo classificadas em trés grandes
categorias: 1) utilizac8o de ferramentas parainteragir de maneira eficaz com o ambiente, sejam
elas fisicas, como as tecnologias de informagdo, ou culturais, como a linguagem. Estas
ferramentas devem ser assimiladas e adaptadas de acordo com o uso do individuo; 2) habilidade
de comunicagdo e interacdo em grupos heterogéneos, sobretudo em funcéo da globalizacédo e
desenvolvimento datecnologia, que cria um mundo interconectado; 3) necessidade de atuar de
forma auténoma, ou sgja, os individuos devem ser capazes de exercer autonomia sobre suas
vidas, situando-se em um contexto social mais amplo. Essas trés categorias estdo inter-
relacionadas e formam a base para definir as competéncias-chave.

Essas competéncias devem ser desenvolvidas em nivel individua e nédo
coletivamente. Entretanto, o desenvolvimento individual afeta diretamente a habilidade de se
alcancar metas coletivas. Uma das bases fundamentais das competéncias € permitir que o
individuo n&o apenas aplique um método paralidar com determinadas situagoes como também
desenvolva a capacidade de adaptar-se as mudancas, aprender com as experiéncias, além de
pensar e agir criticamente.

De um modo geral:

As competéncias-chave representam um pacote transferivel e multifunciona de
conhecimentos, habilidades e atitudes que todos os individuos necessitam para a
realizacdo e desenvolvimento pessoal, ainclusdo social e 0 emprego. Estas devem
ser desenvolvidas até o final do ensino obrigatdrio e devem agir como base para
aaprendizagem ao longo davida. (COMISSAO EUROPEIA, 2004, p.7)

De acordo com o European Charter of Media Literacy, existem sete éreas de
competéncias rel acionadas aafabetizagdo midiética: 1) utilizacdo dastecnologiasde midiapara
acessar, armazenar, recuperar e compartilhar contelido para atender as suas necessidades e
interessesindividuai s e comunitérios; 2) capacidade de acessar e fazer escol has eficientes diante
de diferentes contelidos, vindos de diferentes fontes culturais e ingtitucionais; 3) compreender
como e por que determinado contelido mididtico € produzido; 4) analisar criticamente as
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mensagens midiéticas; 5) se expressar criativamente atraves das midias; 6) ter senso critico para
reconhecer contelidos ou servigos de midia que possam ser ofensivos ou nocivos; 7) utilizacdo
eficaz das midias para exercer os direitos democréticos e responsabilidades civis.

Segundo o documento “ Competéncias clave para un aprendizaje ao largo de la
vida — un marco de referéncia europeu”, elaborado pela Comissdo Europeia (2004), as
competéncias-chave sdo essenciais para o desenvolvimento de trés aspectos:. do capital cultural,
permitindo que os individuos desenvolvam seus objetivos pessoais e continuem em constante
aprendizado ao longo da vida, do capital social, prezando por uma participagdo ativa na
sociedade, e do capital humano, relacionado a capacidade do individuo de inserir-se no mercado
de trabalho de forma satisfatoria. As competéncias abrangem 8 dominios: 1) comunicacdo em
lingua materna, 2) comunicacdo em lingua estrangeira, 3) competéncia matematica, ciéncia e
tecnologia, 4) competéncias digitais, 5) competéncias em aprendizagem, 6) competéncias
interpessoais e civicas, 7) espirito empreendedor e 8) expressdo cultural. Estes oito dominios
se inter-relacionam e cada um deles deve ser observado considerando os trés aspectos citados
anteriormente.

Em relagdo a competéncia digital, o documento descreve como o uso critico das
midias para o trabalho, lazer e comunicagdo. O individuo deve ser capaz de lidar com
informacdes de alto nivel e com o desenvolvimento de habilidades comunicativas, incluindo o
uso detecnologias pararecuperar, avaliar, armazenar, produzir, apresentar etrocar informacoes,
se comunicar e participar de féruns pelainternet.

A partir desta definicdo, Ferrés (2007) desenvolveu um conceito de competéncia
aplicado ao audiovisual. Para o0 autor, a educacdo em audiovisua encontrava-se abandonada
por falta de uma defini¢do sobre o que é ser competente e consequentemente, pela auséncia de
processos que avaliem esta competéncia. Os parametros para avaliacdo do que seria uma
competéncia em audiovisual sO seriam possiveis quando definidos quais 0s conhecimentos,
habilidades e atitudes necessarias para um individuo ser considerado competente.

Em 2005 a Unidade de Investigacdo em Comunicacdo Audiovisual (UNICA) da
Universidade Pompeu Fabra (UPF), em parceria com o Conselho Audiovisua da Catalunha
(CAC), desenvolveu uma iniciativa para determinar 0 que seria uma pessoa competente em
educacdo audiovisual. Foi entdo elaborado um documento a partir das experiéncias dos
pesgquisadores e das iniciativas bem-sucedidas em audiovisual nos paises que mais se
destacavam nesta area. Apods o feedback de especidistas espanhdis e ibero-americanos, foi
elaborado o0 documento final que serviria de base para estabelecer os critérios e as dimensdes

gue seriam privilegiadas.
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Ferrés (2007, p.102) define competéncia audiovisual como a capacidade de um
individuo para interpretar e analisar de forma critica as imagens e mensagens audiovisuais e
para se expressar com eficiéncia no ambito da comunicacéo. Esta habilidade esta relacionada
com o conhecimento dos meios de comunicagdo e com 0 uso bésico das tecnologias multimidia
necessarias para produzi-las.

Os niveis de competéncia audiovisual incidem sobre dois ambitos: pessoal e
operacional. O ambito pessoal diz respeito arazéo e aemocao, ou sgja, sobre aquilo gue permite
aos individuos serem capazes de ter consciéncia das emocOes suscitadas pelas imagens e
converté-las em reflexdo critica, convertendo o0 senso critico, a fruicdo estética e a capacidade
de analise em novas formas de satisfacéo. O individuo deve ser capaz de converter emocdo em
reflexdo e vice-versa. O ambito operacional relaciona-se a uma interacao entre leituracriticae
producdo criativa, ou sgja, o individuo deve estar apto para realizar uma andlise critica dos
produtos audiovisuais que consome e de produzir mensagens comunicativamente eficazes.

A competéncia audiovisual abrange seis dimensdes:. linguagem, relacionada aos
codigos que compdem a mensagem audiovisual; tecnologia, referente a0 conhecimento e
capacidade de uso das ferramentas que permitem a comunicagdo audiovisual; processos de
producdo e programagdo, que trata das fungdes e processos envolvidos na producéo
audiovisual; ideologia e valores, relacionada com aleitura critica das mensagens audiovisuais;
recepcdo e audiéncia, sobre reconhecer-se como audiéncia ativa; e estética, referente a
capacidade de reconhecer os valores formais de um produto.

A partir desta definicdo, Ferrés e Piscitelli (2015)%° atualizaram o que havia sido
publicado anteriormente e apresentaram uma abordagem sobre competéncia mididtica. Com
base em uma pesquisa publica realizada na Espanha a fim de apresentar as dimensdes e 0s
indicadores que delimitavam o conceito de competéncia mididtica, autores elaboraram um
documento em conjunto com outros especialistas espanhdis paraavaliar o nivel de competéncia
dos cidaddos espanhais.

A pesguisa para elaboracdo do documento Competencia Mediética: Investigacion
sobre el grado de competencia de la ciudadania en Espafia foi estruturada em duas fases. a
primeira consistiu na elaboracéo, validacdo e aplicacdo de questionarios, com posterior analise
dos resultados, a fim de medir o nivel de competéncia dos cidadaos. Os questionarios foram

aplicados para um publico de homens e mulheres, com faixa etaria entre 16 e 65 anos e niveis

20 Artigo traduzido por Amanda Cadinelli, Amanda Cordeiro Padilha e Carla Gongalves. Revisio: Analnés
Garaza, Vitor Lopes Resende e Gabriela Borges. Disponivel em: <
https://lumina.ufjf.emnuvens.com.br/lumina/article/view/436/389>
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diferentes de escolaridade. Dada a complexidade e o carater pioneiro da abordagem, foi
realizada, em uma segundafase, umapesquisaqualitativa, apartir de discussdo de gruposfocais
e entrevistas em profundidade com profissionais da area.

Para os autores, o termo competéncia é entendido como “uma combinagéo de
conhecimentos, habilidades e atitudes consi deradas necessarias para um contexto determinado”
(Ferrés e Piscitelli, 2015, p.3). Geramente associado ao mundo corporativo, o termo adotado
pelos autores ndo sugere uma capacitacdo profissional do individuo, mas algo que contribua

para o desenvolvimento daautonomiapessoa e desenvolvimento social e cultural dos cidadaos.

2.3 ASDIMENSOES DA COMPETENCIA MIDIATICA

A partir dos resultados da pesquisa qualitativa realizada por Ferrés e a (2011), e
conforme explicitado por Ferrés e Piscitelli (2015), a educacdo midiética deve atender a uma
caréncia da populacéo relacionada as seis dimensdes: linguagem, tecnologia, processos de
interac8o, processos de difusdo, ideologia e valores e estética.

A Linguagem é uma dimensdo caracterizada pelo conhecimento dos codigos, dos
géneros e das estruturas narrativas, tornando possivel avaliar e criticar as mensagens recebidas,
e produzir uma comunicagdo de maneira efetiva. No ambito da linguagem audiovisual, esta
dimensdo supde o conhecimento dos cddigos de imagem, som, cenario, figurino, elenco,
montagem, dentre outros, além de identificar caracteristicas do produto audiovisual em funcéo
do género, e também seja capaz de produzir e ressignificar imagens a partir da interacéo entre
elas, para criacdo de novos produtos audiovisuais. A Tecnologia, por suavez, € uma dimensao
gue envolve a compreensdo do funcionamento das ferramentas de comunicacdo na elaboracéo
das mensagens.

A dimensdo Processos de Interacdo é relacionada a postura do cidadéo diante das
telas e de sua capacidade de interagir e participar com os contelidos midiaticos, avaliando-os
criticamente. Essa dimensdo também envolve a capacidade de apreciar mensagens de diversas
culturas e ser capaz de trabalhar colaborativamente. J& os Processos de Producdo e Difusdo
estdo ligados ao entendimento de uma producdo midiatica, reconhecendo as fungdes e tarefas
dos produtores de midia, bem como as fases dessas producdes.

A dimensdo ldeologia e Valores esta ligada a compreensdo das intencdes e
interesses contidos nas mensagens midiaticas, que estdo ligadas aos valores da sociedade. A
ultima dimensdo, a Estética, diz respeito a habilidade de reconhecer a qualidade estética de

producdes, suaformatacdo e suarelacdo com outros contelidos mididticos, artisticos e culturais.
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Esta relacionada também a fruicdo estética dos diferentes formatos artisticos, seja pela sua

forma ou pel os sentimentos que desperta.

A tabela 3 a seguir apresenta os indicadores propostos pelos autores, em cada

dimensdo. Os indicadores sdo flexiveis para serem utilizados ndo somente entre criangas ou

jovens, mas por faixas etérias diversas e diferentes niveis culturais. Eles se relacionam no

ambito da analise e da expresséo.

Além de entender como cada dimens&o atua € importante que se compreenda a

suainteracdo com as demais. Este aspecto costuma ser negligenciado, priorizando a dimensio

tecnol égica, entretanto, desenvolver a competéncia midiatica vai além de saber manipular os

meios de comunicagdo disponivels.

(...) o fendbmeno da comunicagdo, como todos os fendmenos humanos, tem de ser
visto de forma holistica. Nenhuma das variaveis que o compdem pode ser explicada
se ndo estiver em interacdo com todas as outras. Mas a compreensdo global do
fendmeno requer especificar e diferenciar cada um dos indicadores-chave para ndo
negligenciar qualquer um deles ou a andlise ou a conduta expressiva. (FERRES E
PISCITELLI, 2015, p.4)

O quadro a seguir apresenta alguns indicadores para desenvolvimento das

competéncias que deveriam ser desenvolvidas nos individuos, de acordo com cada dimensao.

Quadro 3 — Sintese das dimensdes e indicadores propostos por Ferrés e Piscitelli

DIMENSOES

DESCRICAO

ANALISE

EXPRESSAO

LINGUAGEM

Conhecimento dos codigos que
constroem a linguagem audiovisua e
capacidade de analisar as mensagens
desde o0 sentido, as estruturas
narrativas e géneros.

Capacidade de se expressar utilizando
os diferentes codigos que compdem a
linguagem audiovisual de maneira
efetiva.

TECNOLOGIA

Habilidade para manusear, interagir
com 0s meios e se desenvolver com
eficacia nos ambientes midiaticos.

Capacidade para manipular imagem e
som para atender aos objetivos
comunicacionais.

PRODUCAO
E DIFUSAO

Conhecimento sobre os sistemas de
producdo, difusdo e auto regulagdo.

Conhecimento sobre 0s processos de
producdo e capacidade de mangjar a
propria identidade e mensagens
online.

IDEOLOGIA
E VALORES

Capacidade defazer umaleituracritica
das mensagens enguanto
representacdo da realidade e portadora
deideologias e valores.

Utilizar as ferramentas comunicativas
para transmitir valores, questionar
esteredtipos e se comprometer como
cidaddo ativo.

PROCESSOS
DE INTERAGAO

Reconhecer-se como audiéncia ativae
desenvolver senso critico em relagéo
a0 préprio consumo.

Capacidade de atuar de forma ativa
diante das telas, trabalhando de forma
colaborativa e interagindo.

ESTETICA

Reconhecer, do ponto de vista da
inovagdo tematica e formal estética;
relacionar as mensagens com outras
formas de manifestagdo artistica e
mididtica e experimentar a fruicdo
estética

Capacidade de produzir mensagens
criativas, originais, se apropriando ou
relacionando com outras produgdes
artisticas.

Fonte: Ferrés e Pisciteli (2015)




36

A proposta dos autores € desenvolver a educagdo midiatica no ambito da cultura
partici pativa e combinar arevol ugio tecnol 6gicacom aneurobiol 6gica. E importante considerar
a influéncia dos processos emotivos e inconscientes sobre a mente consciente, sendo que na
maioria dos processos de ensino este aspecto ndo é enfatizado.

A competéncia midiatica exige, portanto, o desenvolvimento de uma capacidade
critica sobre o proprio senso critico, porque, devido a predominancia do cérebro

emocional sobreoracional, € mais adequado sereferir ao ser humano como umanimal
racionalizador do que como um animal racional. (FERRESE PISCITELLI, 2015, p.8)

Conforme apresentado no documento Alfabetizagdo Midiética e Informacional
(2013), organizado pela UNESCO, a implantagdo de agbes que visam o desenvolvimento de
uma competéncia midiética traz beneficios para os cidadaos, para o governo, para a qualidade
dos sistemas de midia e informacao, além das institui¢cdes de pesquisa. O desenvolvimento das
competéncias provoca nos cidadaos maior participagdo ativa e democrética, umavez que estes
assumem um papel mais ativo na sociedade, passando de consumidores a produtores de
conteido. Além disso ocorre uma conscientizacdo sobre as responsabilidades éticas da
cidadania global, em func&o do entendimento sobre as responsabilidades éticas rel acionadas as
midias, a informacdo e a comunicagdo. Responsabilidades estas que estéo relacionadas ao
conceito de cidadania global, que permite aos cidaddos tomarem consciéncia de seus atos para
impactar positivamente o mundo, fomentar o didlogo intercultural, atoleréncia e acompreensdo
cultural, gerando maior dialogo e inclusdo de diferentes setores da sociedade e faixa etéria.
Segundo Hobbs (1998), a perspectiva dagueles que veem a literacia midiatica por
um viés mais politico e/ou ideol égico é variada. Alguns educadores enxergaram nas préticas da
literacia midiética uma forma de atingir objetivos politicos progressistas, enquanto outros
utilizam-se delas como veiculo para promover mudancgas sociais nos alunos, relacionadas a
guestdes como raci Smo, sexismo, violéncia, etc. Ha ainda abordagens protecionistas, que visam
desmistificar o cddigo por trés dos meios, afim de evitar uma possivel manipulagéo ideol ogica
por parte damidia.
Uma das principais estratégias para promocdo do empoderamento esta vinculada
com a compreensao da dinamica de funcionamento dos meios. De acordo com Hobbs:
Como a pedagogia da afabetizagdo mididtica suscita davidas sobre como as
mensagens sdo construidas, os educadores observam, com razdo, que explorar a
dindmica de poder em torno da produc&o de mensagens e do consumo de mensagens
cria oportunidades para uma agdo politica e social significativa. No entanto, varios
lideres politicos expressaram seus temores de que, sem uma conexdo explicita entre
habilidades de afabetizacdo midiética e defesa socia e politica, a literacia midiatica

pode degenerar em um substituto para a agdo em vez de um estimulo para ela
(HOBBS, 1998, p.22)
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De um lado atecnologia facilita o potencial criativo, em funcdo da facilidade para
a manipulacéo e edicdo de imagens e 0 acesso aos processos de producdo, promovendo mais
integracdo entre teoria e prética. Do outro, as tecnologias podem ser idealizadas como uma

solugéo para os problemas da educagéo, sendo que elas figuram apenas como possibilidades.



38

3 QUALIDADE AUDIOVISUAL

Em funcdo das novas e simplificadas tecnol ogias de producéo audiovisual, qual quer
pessoa com acesso ainternet e uma camera pode criar contetido, publicar informactes e exibir
seus videos em plataformas online. Com a popularizacdo dos dispositivos como smartphones e
0 aumento do acesso ainternet, 0 nimero de individuos que produzem e consomem contetido
audiovisua também aumentou, sobretudo namaior plataforma de compartilhamento de videos
online atualmente, o Y outube.

De acordo com a pesquisa Video Viewers 20172, 7 em cada 10 brasileiros possuem
smartphone e assistem, em média, 38 horas de contetido audiovisual por semana, sendo 15,4
horas de video online. Em comparacdo com 2014, houve um aumento de 30% em relacdo ao
consumo de video online e a grande maioria, 99%, utiliza o Y outube como plataforma. Neste
sentido, a necessidade da discussdo sobre qualidade no audiovisual se faz necesséria. Segundo
Borges (2004, p.49) “adiscussdo sobre a qualidade € um processo que se encontraem constante
transformacao principa mente devido ao desenvolvimento das novas tecnologias’.

O debate sobre a qualidade no audiovisual é um tema controverso, sobretudo se
consideramos que o0 parametro da qualidade € subjetivo. Entretanto, para que possamos
desenvolver e avancar neste campo de estudo, € fundamental definir uma perspectiva e
estabel ecer pardmetros que possam estabelecer o que € um produto audiovisual de qualidade.
Conforme sugere Mulgan (apud Machado, 2000, p.25) “ariqueza e aambiguidade destapalavra
podem ser vistas como uma virtude e ndo como um problema’.

A discusséo sobre a qualidade no audiovisual se inicia nos estudos da televisao,
sobretudo com a criacdo datelevisdo publica britanica, e avanca até a producéo de videos para

as plataformas digitais, como o Y outube.

3.1 QUALIDADE NA TELEVISAO

Um panorama sobre a qualidade audiovisual no contexto da TV foi estabelecido
por Borges (2004). De acordo com a autora, a discussédo sobre qualidade no audiovisual tem
origem com a criagdo da British Broadcasting Corporation (BBC), a primeira TV publica

britanica, fundada em 1936. Sua missdo era “enriquecer a vida das pessoas com programas e

2l Google/ Provokers. Disponivel em: < https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/advertising-
channel s/'v%C3%A Ddeo/pesqui sa-video-viewers-2017-cinco-insights-sobre-consumo-de-videos-no-brasil />
Acesso em: 24 fev. 2018.
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servicos que informam, educam e entretém sem interesses comerciais ou preconceitos politicos
(Caughie, apud Borges, 2004, p. 47). Com a quebra do monopdlio da BBC, em 1955 e o
surgimento da Independent Television (ITV), a primeira TV comercial, a discussdo sobre
qualidade foi intensificada, ndo somente pelo governo, como também pela sociedade civil
brithnica. Em 1962 foi apresentado o Relatério do Pilkington Comittee, que analisava o
contexto da televisdo britanica cinco anos apos a quebra de monopdlio da BBC. O relatério
enfatizava que atelevisdo deveria educar, entreter e informar os cidaddos, mas também tinha o
importante papel de desafiar, transgredir e ser controversa.

Em 1998 foi elaborado o “Broadcasting the 90's. Competition, Choice and
Quality”. Trata-se de um projeto de lei e um de seus pontos mais controversos foi a definicéo
de que a renovacdo da concessao das emissoras comerciais ocorresse por licitagdo, para guem
pagasse mais. 1sso gerou uma preocupacao de que as empresas escol hidas ndo mantivessem a
qualidade nos programas. Sendo assim, foram estabelecidas trés condigdes aos licitantes: 1)
Fornecimento de programacao regional; 2) Exibic¢éo de programas de noticias e atualidades de
alta qualidade no horério nobre; 3) Escolha de programacdo variada e atrativa aos diversos
interesses (Caughie, apud Borges, 2004, p. 48). Neste momento houve uma ampla discusséo
sobre a qualidade na televisdo, promovida por organizagdes como a Campaign for Quality
Television, para assegurar que as condigdes minimas propostas pelo projeto de lel incluissem
uma diversidade maior de programas.

Por ser um tema controverso, em 1990 é publicado o livro The Question of Quality,
trazendo pontos de vista de diferentes autores, que abordam questdes sobre a producéo de
qualidade atrelada a altos custos ou a adaptactes de outras artes, qualidade e audiéncia, o papel
social daTV eaimportanciadaficcéo televisiva. Apresenta perspectivas variadas sobre o tema,
com tréslinhas principais de argumentac&o, que se complementam, conforme apresenta Borges
(2004):

A primeira delas refere-se a produgdo dos programas qualitativos relacionados com
os altos custos de producdo, ao uso de textos literarios eteatrais, assim como de atores
e atrizes renomados. A segunda linha diz respeito ao papel da audiéncia e associa 0
conceito de qualidade ao gosto estético de uma elite ou aos altos indices de audiéncia.
E a terceira que, considerando dois momentos do processo de comunicagdo, a
producdo e a recepcdo, discute o papel social datelevisdo no mundo contemporaneo,

sejaelaplblica ou comercia e a sua capacidade ritualistica, ou sgja, de criar um lago
social entre diversas comunidades. (BORGES, 2004, p.49)

Para Pujadas (2013), a qualidade televisiva ndo se refere sempre aos mesmos
objetos e ndo foi definida sob a mesma perspectiva nos diversos contextos histéricos, politicos
e econdmicos. Segundo Pujadas (2013 p.43), “ndo h& nenhuma definicdo da qualidade
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televisiva que sgja neutra ou objetiva nem existe tampouco um conjunto de variaveis e
indicadores neutros para avalia-la’, portanto estabelece trés pontos principais a fim de nortear
a discussdo: identificar o objeto da qualidade televisiva, as diferentes nocbes de qualidade e
validar os diferentes critérios utilizados para defini¢cdo da qualidade.

Em relacéo ao objeto da qualidade televisiva, a autora considera uma andlise que
aborda quatro grandes temas: 1) a Qualidade de um Sistema Televisivo, que diz respeito as
condi¢Bes estruturais que permitem o surgimento da televisdo de qualidade. Elas variam de
acordo com a nog¢do de qualidade definida por cada cenario/ pais, sga por meio da
regulamentacéo televisiva, dos conselhos audiovisuais, etc. 2) a Qualidade da Programagéo,
considerando a qualidade horizontal, ou sgja, 0 conjunto de programas exibidos numa mesma
faixa de horario, geralmente o horério nobre, e a qualidade vertical, que refere-se a grade de
programacdo de uma rede de televisdo. Dentre os parametros utilizados mais frequentemente
aparecem o dadiversidade, o interesse nacional, interesse publico e o equilibrio entre programas
de producéo prépria e producdes estrangeiras; 3) a Qualidade das Emissoras Televisivas, que
considera a diversidade na programacao vertical e as atividades de producéo e difusdo, como
0s géneros, contetidos e temas abordados, além do equilibrio entre programas de producdo
prépria e estrangeira, a criacdo de um projeto editorial origina e a capacidade de uma rede de
resistir a colonizacdo de programas estrangeiros, e 4) a Qualidade dos Programas Televisivos,
referente ao cumprimento da func&o atribuida aos diferentes géneros de programas.

A questdo da qualidade dos programas televisivos € o ambito de referéncia mais
comum nesta discussdo, sobretudo porque os programas S0 a parte mais visivel da atividade
televisiva. Para pensa-los sdo utilizados critérios de avaiacdo externos e internos aos
programas. Dentre os critérios externos temos. o cumprimento da funcéo atribuida aos
diferentes géneros; aspectos econdémicos, em que a qualidade significa rentabilidade e éxito
comercial; a capacidade de alcancar determinadas audiéncias e a consideracdo dada aos
espectadores, ndo os enxergando como simples consumidores. Ja os critériosinternos tém como
premissa“rejeitar qualquer formulacdo de qualidade que ndo tenha em conta as especificidades
dalinguagemtelevisiva’ (Pujadas, 2013, p.241). Assim, os critérios se referem aos temas, asua
relevancia, a proximidade ou seriedade e também aforma e arelagdo entre forma e contetido.
Outro critério mencionado na avaliagéo dos programas foi 0 género, ou seja, sobre a capacidade
de cumprir a funcdo genérica, que natriade cléssica é de informar, educar, entreter, enquanto
outras perspectivas definem qualidade como a capacidade de romper com asregras e definigoes
de género.



41

Mepham (1990, apud Borges 2004) afirma que para pensar a TV de qualidade é
importante definir 0 seu papel, suas propostas culturais, sociais e 0s valores éticos que veicula.
Ele afirma que a qualidade esta relacionada a um projeto socia que preserva o pluralismo
cultural e estimula uma sociedade democrética. Este projeto deve basear-se no fornecimento de
histérias que sgjam Uteis e que os programas de ficcdo, tais como seriados, séries, novelas,
shows, variedades, publicidades, filmes e programas musicais e videoclipes, tém uma grande
importancia cultural e servem para explicar a definicdo de qualidade em termos de critérios
éticos. Estes programas fornecem ao telespectador histérias que podem ser Uteis no
desenvolvimento pessoal e social. “ Historias Uteis sdo aquel as que podem ser colocadas em uso,
as vezes inconscientemente, mas que estimulam o processo de autoconhecimento e as relacdes
sociais’ (Borges, 2004, p.51). Elas sdo Uteis para entreter e também para alertar para questoes
politicase sociais. O autor rebate o argumento da TV de qualidade estar relacionadaaaudiéncia,
dizendo que este aspecto se relaciona com a possibilidades de vender produtos através de
anuncios. Uma televisdo de qualidade deveria fornecer historias como experimentos da
imaginacao e ndo prediziveis como as historias onde o0 bem vence o mal no final. A qualidade
ndo privilegia nenhum género ou formato estético, pois as histérias podem ser desenvolvidas
em qualquer um deles. Tratar aTV como segmentada, doméstica, trivial e responsavel por criar
uma audiéncia alienada e desatenta € subestimar o potencial cognitivo e estético do meio. A
proposta de Mepham é importante pois considera o papel social daTV etambém jogaluz sobre
aproducdo de programas televisuais a partir de um ponto de vista positivo.

Para Machado (2000):

(...) sggam quais forem as nossas concepgdes com relacdo a televisdo, a discussio
sobre qualidade é sempre imprescindivel. Fugir dessa discussdo seria uma enorme
irresponsabilidade. Nenhuma sociedade e nenhum setor da sociedade podem ser
aperfeicoados se ndo tiverem submetidos a julgamento e avaliacdo permanentes. A
querela sobre o que é ou ndo qualidade em televisio ndo deve servir de pretexto para
se fugir do debate sobre o significado dos produtos e processos televisuais. A critica,

naverdade, € parte constituinte do proprio processo de fazer televisdo. (MACHADO,
2000, p.25-26)

As definicbes de qualidade podem considerar nocdes classicas de qualidade,
associadas a triade informar, educar, entreter, ou a um papel participativo dos telespectadores,
presentes nas definicbes mais contemporaneas. E importante considerar que a televisio é um
negocio e esta sujeita as regras de um mercado especifico, sofrendo presséo para promover
certas nocdes de qualidade.

Qualquer definicdo de qualidade implica uma perspectiva de pesquisa académica,
profissional e uma consideracdo politica sobre trés pontos fundamentais: sobre a
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televisdo, sobre os telespectadores e sobre a relagéo privilegiada ou desejada entre
ambos. (PUJADAS, 2013, p. 42)

A diversidade presente nos discursos sobre qualidade na televisdo pode ser
explicada pelas variaveis historica, profissional ou tedrica. A variavel histéricaconsideraque a
televisdo é definida de forma especifica de acordo com cada contexto histérico. Enquanto
instrumento de representacdo da realidade social, a qualidade ja esteve rel acionada aos géneros
de programas que fossem informativos e educativos, enquanto outros consideravam qualidade
0S programas que ndo apresentavam contetido ofensivo. Com as mudancas provocadas no
mercado televisivo, o discurso sobre qualidade deslocou-se para os formatos de ficcéo e
entretenimento. A variavel profissional explicaadiversidade existente no conceito de qualidade
em funcdo dos diferentes lugares ocupados por quem trata do assunto. Politicos tendem a
considerar qualidade como promocdo da identidade nacional e protecdo das industrias
audiovisuais nacionais, enquanto profissionais de televisdo consideram qualidade como uma
forma especifica de criar contelido, no caso de roteiristas e profissionais ligados a criacéo, ou
em termos de caracteristicas da formatelevisiva, no caso dos profissionais ligados a producéo,
camera, iluminacdo, etc. Por sua vez, a variavel tedrica implica que qualquer definicdo de
gualidade deve considerar as especificidades dos meios e usos. Além disso, é importante
observar que cada uma das diferentes abordagens tedricas provém de perspectivas construidas
por diferentes referéncias e variados métodos utilizados como aproximagao.

Gomes et a. (2011) afirmam gue a discussdo sobre qualidade no audiovisual no
Brasil ocorre, por vezes, sobretudo no campo do jornalismo, apesar de grande parte do contetido
daprogramacéao televisiva brasileira ser de origem ficcional e de entretenimento. Umavez que
este conteldo possui caracteristicas vindas das artes, € adequado considerar fatores como
estética e contelido para observacéo.

A qualidade televisiva gerou debates similares aqueles de outros meios de
expressan, gerando questionamentos sobre a sua existéncia, como € o caso de outras disciplinas
da arte quando tedricos e criticos estabeleciam padrdes para julgar seus méritos. Conforme
ressaltou Pujadas (2013), a maioria dos pesquisadores académicos e intelectuais negou a
possibilidade de existéncia da definicdo de qualidade, a partir de uma perspectiva culturalista
gue comporta uma defini¢do de cultura elitista. Dentre os profissionais que aceitam a no¢éo de
gualidade estdo os profissionais da televisdo, académicos e criticos que reconhecem o saber
fazer televisivo e as particularidades de sua linguagem, pessoas que tém conhecimento
especializado suficiente para dar conta das matizes implicadas em cada programa e

profissionais que avaliam atelevisdo a partir de padrdestelevisivos. 1sso pressupde a existéncia
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de uma estética propriamente televisiva, distinta da estética de outros meios, como escrita ou
cinematografica.

De acordo com Borges (2014, p. 212), “a qualidade perpassa variaveis diversas e
tem que levar em conta diferentes momentos do processo de comunicagdo, que vai desde o
enquadramento que permite aoperacdo de um canal até o processo de producdo”. Neste sentido,
€ importante considerar o enquadramento legislativo do emissor, as condic¢des de producéo, a
opinido dos profissionais, a dindmica do consumo e o contelido dos produtos audiovisuais
veiculados pelo meio.

Para Pujadas (2013), aceitar que o estabelecimento de critérios para definicdo da
qualidade é umatarefaimpossivel, dada aamplitude de variaves e perspectivas que constituem
0 tema, € cair no relativismo e na falta de compromisso. Se o relativismo fosse norma, a
perspectiva escolhida seria a econdmica, por ser quantificavel e em razdes de rentabilidade.
Entretanto, estabelecer padrdes de qualidade é possivel a partir do momento em que se produz
um acordo prévio sobre o0s objetivos do meio, no caso, atelevisdo, e de seus instrumentos.

Borges (2014) apresenta um panorama sobre o0s estudos relacionados a qualidade
na televisdo, a fim de definir parametros para definicéo de qualidade, tendo como contexto a
Europa, mais especificamente Portugal, no final dos anos 1990 e 2000 e como objetivo de
estudo os programas exibidos no “ Canal 2:” no periodo de 2003 a 2007. A autora propde uma
metodol ogia de andlise semidtica a partir da definicdo de par@metros de qualidade. De acordo
com a metodol ogia proposta por Borges (2014, p.59), os parametros foram elaborados a partir
das funcdes e das obrigacBes gerais do servico publico de televisdo e dos aspectos gerais
considerados rel evantes para cada area de atuacdo do “Canal 2:”, sendo elas as éreas cultural,
social, infantil, educativa e jornalistica. A andlise considera 1) o cumprimento das funcdes e
obrigagdes do servico publico de televisdo; 2) os aspectos especificos de cada érea; e 3) 0s
aspectos gerais vaidos para todas as &reas, considerando o plano de expressdo, de contelido e
amensagem audiovisual.

Em relacdo as fungdes do servico publico, a autora destaca as seguintes areas:
preservacdo das garantias democréticas, as areas informativa, cultural, educativa, de
divulgacdo, socid, politica, interrelacional, identitéria, de mobilizacéo de valores, do equilibrio
territorial, do estimulo ainteratividade, do estimul o a participacdo social e dadiversidade, sendo
este um dos parametros mais abordados na discusséo da qualidade, como vimos anteriormente.

Para a definicdo destes parametros, a autora considerou estudos sobre o papel da
televisdo na educacdo e na producdo de sentidos pelas criangas. Foram considerados dois

aspectos principais: 1) cidadania e democracia, que aborda a producéo de val ores agregados na
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formacdo das mentalidades, a promocdo do desenvolvimento de valores civicos, 0
desenvolvimento da consciéncia critica, a atuagdo do meio na construcéo dos valores éticos e
as informagdes agregadas ao entretenimento afim de veicular histérias Utels, e 2) participacéo
do publico, englobando o estimulo & interatividade, os modelos de produgéo e recepcdo de
contetidos pelas criancas e adol escentes através da efetiva participacéo e desenvolvimento dos
programas, a utilizacdo de outros meios e ferramentas de comunicagdo, como a participacao
online, a promocdo da lingua, cultura e valores nacionais e o estimulo para facilitar a
participagdo do publico.

A andlise semiética elaborada por Borges (2014), considera os planos de expressao,
de conteido e a mensagem audiovisual. Para permitir uma abordagem mais empirica, foram
definidos indicadores para o plano de contetido e da mensagem audiovisual, sendo cada um
deles avaliado a partir da seguinte escala: fraco, bom, razoavel, bom e muito bom.

No plano de expressdo sdo considerados trés aspectos. 1) a producéo de sentidos a
partir dos elementos estéticos, composto por os elementos visuais (camera, iluminacdo, cenario,
atuacdo do elenco, maquiagem e figurino e qualidade técnica daimagem), sonoros (diferentes
tipos e qualidade técnica do audio), sintaticos (edicdo, e ritmo do programa) e gréficos
(videografismo evinhetasinicial efina); 2) o uso de recursos técnicos expressivos como audio,
video e videografismo e 3) a atuacdo dos personagens, apresentadores, entrevistados e demais
protagonistas dos produtos audiovisuais.

A andlise do plano de contetido é feita considerando vinte indicadores de qualidade,
conforme descritos no quadro a seguir:

Quadro 4 - Indicadores de qualidade no plano de contetido, proposto por Borges

Indicador Descricéo
Pertinéncia da escolha e tratamento dos temas e pontos de
Relevancia vistaapresentados, avaliando se asinformacdes apresentadas

agregam valor avida do publico infantojuvenil.

Estimulo a0 pensamento, Apresentacdo de propostas que provoguem uma reflex&o

estimulo ao debate deideias
e apresentacdo de desafios

sobre aguilo que é assistido, sobretudo aguelas que
apresentam valores positivos para fomentar o debate sobre
temas relevantes para o publico infantojuvenil.

Ampliacdo do
horizonte do publico

Apresentacdo de temas pouco conhecidos e que podem
ampliar o repertério cultura do publico com novas
problemadticas e pontos de vista.

Promocéo da conscientizagdo
politica e/ou social dos
cidaddos

Referente a escolha e abordagem dos temas, contribuindo
para a construcdo de valores éticos.

Estimulo &
participacdo civica

Contribuicdo da educacdo para a cidadania, através dos
temas abordados.




Diversidade

Tanto em relaco aos temas quanto a representacdo dos
sujeitos.

Nivel de Informacéo

Relagdo entre entretenimento e informagdo, sendo aferido o
grau de informacdo dos assuntos abordados.

Entretenimento

Relacdo entre entretenimento e informacgédo, sendo aferido
em gue medida o programa entretém o publico.

Recurso as fontes

Referente a pesquisa e incorporagéo de diferentes fontes na
abordagem dos temas.

Seriedade Em relacdo a escolha e abordagem dos temas e convidados.
Objetividade Na abordagem dos temas e escolha dos convidados.
Subjetividade Presenga ou interferéncia do ponto de vista do apresentador
ou convidado.
Preciséo Exposicéo direta e fidedigna dos temas.
Oportunidade Escolha e abordagem de temas e convidados relevantes para

determinado contexto nacional e internacional.

Interesse PUblico

Escolha e abordagem de temas que prestem um servico
publico.

Instrumentos disponibilizados pelo programa para agregar

Producéo de Sentido valor ao produzir significados pelo publico.
Credibilidade Veiculagdo de informacles confidvels.
Promocéo da M ecanismos utilizados pelo programa para que o espectador
identificac8o do espectador | seidentifique com as narrativas apresentadas.
Adequacdo em Em gque medida as informagdes vei cul adas sdo adequadas a0

Relacdo ao publico

publico alvo.

Exatidao dos fatos narrados

Avalia se 0s programas constroem narrativas fidedignas a
partir de fatos concretos, sem dramati zag&o da informagao.

Fonte: Borges (2014)
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A andlise do plano de contedo das produgdes na érea infantojuvenil considera

ainda outros dois aspectos.

Quadro 5 - Indicadores de qualidade no plano de contelido na area infantojuvenil

Verossimilitude

Avadlia se a caracterizacdo dos personagens e cenas Sd0
criveis na construcao narrativa.

Apelo aimaginagdo

Em que medida as narrativas estimulam o desenvolvimento
das capacidades cognitivas e emativas do piblico alvo.

Fonte: Borges (2014)

Em relagdo a mensagem audiovisual, os aspectos considerados na andlise estdo
relacionados a0 modo de enderecamento dos programas, ou sgja, a forma como eles sdo
desenvolvidos para se comunicar com 0 publico. Os aspectos levados em conta incluem: a
inovacdo da linguagem audiovisual, a ousadia em termos de formato para veiculacdo da
mensagem, a criatividade e originalidade no formato e a eficacia na transmissao da proposta
comunicativa do programa.

Outros aspectos ainda sdo considerados de acordo com as &reas de atuacéo da TV.
Na &rea educativa também se considera a qualidade artistica do formato, enquanto nas éreas
social einfantojuvenil s&o considerados 0s apel os visuai s educativos e a participagédo efetivado
publico.
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A andlise completa traz onze indicadores de qualidade, conforme especificados na

tabela a seguir.

Quadro 6 - Indicadores de qualidade relacionados a mensagem audiovisual

Indicador

Descricéo

Inovacdo/ Experimentacéo

Se o contelido apresenta um formato diferenciado e
ideias que surpreendam o publico.

Originalidade/ Criatividade

Em relago ao formato, apresentacéo e abordagem dos
temas.

Qualidade Artistica

Referente & proposta do programa, presente nos
cbdigos visuais, sonoros, sintaticos e gréficos.

Apelo a Curiosidade

Apelo aos sentidos visuais e auditivos, assim como aos
processos cognitivos de significacdo de espectadores.

Apresentacdo de uma
estrutura organizada

Em termos de temas e rubricas.

Clareza da proposta

Exposicdo audiovisual clara dos objetivos do
programa

Eficacia datransmissdo
da mensagem

Seamensagem étransmitidade formaaser facilmente
compreendida pelo publico.

Tratamento valido dos assuntos

Abordagem dos temas e dos convidados.

Redundancia

Repeticao dos temas, abordagens, imagens e escolha
dos convidados.

Comunicagdo com o publico

Se aproposta estabel ece a comunicagdo com o publico
de maneira efetiva.

Solicitagéo da participacéo
ativa do publico

Mecanismos utilizados para estimular a participacéo
ativa do publico.

Fonte: Borges (2014)

A metodologia desenvolvida por Borges permite uma avaliagdo empirica dos
produtos audiovisuais. Considerando que estes produtos estdo presentes em todos os sistemas
de veiculagcdo de contetido audiovisual, entendemos que esta analise semidtica € de grande
relevancia ndo somente na discussao sobre qualidade no ambito da televisdo como também no

ambiente da cultura participativa, sobretudo nas plataformas de producgéo de video online.

3.2 QUALIDADE NO YOUTUBE

3.2.1 Cultura Participativa e Novas Possibilidades para Producdo Audiovisual

O contexto inerente ao ambiente da cultura participativa € um importante aspecto a

ser considerado quando se discute qualidade na producdo audiovisual parainternet. A cultura

colaborativa trouxe novas dindmicas relativas a producéo e difusdo de contetdo e, diada a
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digitalizacdo destes processos, contribuiu para a reconfiguracdo dos formatos, linguagens e
processos de comercializagdo e consumo.
Para Burgess e Green (2009), a cultura participativa seria:
(...) aligagdo entre tecnologias digitais mais acessiveis, conte(ido gerado por usuarios

e algum tipo de ateracdo nas relagdes de poder entre os segmentos de mercado da
midia e seus consumidores. (BURGES & GREEN, 2009, p.28)

De acordo com Jenkins (2006), o termo é definido como a “cultura em que fas e
outros consumidores s&o convidados a participar ativamente dacriagdo e dacirculacéo de novos
contelidos’. Elapode ser vistacomo um ambiente com grande potencial democratico, como um
espaco onde, teoricamente, diferentes culturas (cultura doméstica, de massa e erudita)
coexistem.

Ainda segundo Jenkins (2009), neste contexto existiriam menos barreiras para a
expressdo artistica e engajamento, maior estimulo para a criacdo e compartilhamento e a
existéncia de uma conexdo social entre os membros, que acreditam que suas contribui¢des sdo
importantes para o grupo. Além disso, haveria uma oportunidade de aprendizagem dentro do
préprio grupo, e o conhecimento seria transmitido pelos membros mais experientes da
comunidades para 0s novatos.

Entretanto, o autor também afirmaque, apesar de alguns argumentos sugerirem que
criancas e jovens possam “adquirir habilidades e competéncias interagindo entre si, com a
cultura popular??” , trés aspectos requerem atencdo: alacuna da participagdo, relacionada a uma
desigual dade no acesso dos jovens as habilidades e conhecimentos que o0s capacitaria para uma
participacdo efetiva no futuro; a questdo da transparéncia, que diz respeito ao senso critico, ou
sgja, aforma como os jovens aprendem a enxergar aforma como a midia molda as percepgoes
do mundo; e o desafio ético, sobre como a falta de conhecimento em relagdo as normas que
regem um ambiente complexo e diversificado, como o meio digital, levando a um rompi mento
das formas tradicionais de formagao profissional que preparam osjovens paraexercer um papel
ativo nas comunidades.

Mduller (2009) considera as perspectivas criticas e entusiasticas colocadas por
Jenkins, como um ‘dilema da participacdo’, onde usuédrios comuns tém acesso ao ambiente
participativo, mas ndo possuem as competéncias necessarias para agir de forma significativa,
“negligenciando padrdes de qualidade artesanal, estética e ética’. Neste contexto surge a

necessidade do “treinamento dos novos participantes, a fim de garantir o estado da arte (...) e

2 Traduc3o nossa. Jenkins, 2009, p.3.
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prevenir que 0S usuarios inexperientes sgam explorados, abusados ou ridicularizados.”
Segundo o autor:
O dilema é que os novos participantes tém que a cancar algumas habilidades que Ihes
permitam contribuir para culturas online de maneiras significativas, mas sempre que
uma elite cultural comegaatreinar e “profissionalizar” usuarios comuns, as barreiras

culturais tradicionais e hierarquias que foram outrora questionadas por culturas
participativas emergentes sio reconstruidas. (MULLER, 2009, p.127-128)

Para Mller (2009, p.128), este dilema é provocado por um pensamento binario e
para dar conta das forcas que definem uma plataforma enquanto um espago de participacdo, €
necessario romper com a dicotomia industria versus audiéncia, ou producdo versus consumo e
adotar uma abordagem baseada na producao de cultura. Nesta abordagem “as praticas culturais
sd0 definidas de acordo com os tipos de discursos que fornecem a'infraestrutura constitucional’
que permite aos atores construir model os de conhecimento sobre os quais a agdo é baseada.?®”
Neste sentido, Mller propde que o discurso de qualidade sgfa uma destas forcas que permitem
a0 Y outube ser um espaco de cultura participativa.

O desenvolvimento das plataformas de video online promove uma reconfiguragdo
daindustria cultural, alterando os modos de producéo, organizagao, distribuicdo, capitalizacéo
e consumo, modificando a linguagem audiovisual. McLuhan (2005, p.90) afirma que “todos os
artefatos humanos — lingua, leis, ideias, hipoteses, ferramentas, vestuario, computadores — sdo
extensdes de nosso corpo fisico”. Sob esta perspectiva, 0s meios de comunicagdo também sao
extensdes do homem e amplificam seus sentidos, alterando a maneira como o homem toca e é
tocado. A interacdo humana modifica-se com as inovagfes tecnol dgicas e isto afeta as rel agoes
sociais.

As caracteristicas de cada meio implicam alteragdes na producéo e recepcao das
mensagens. Sendo assim, é a partir do meio que comega asurgir amudanca, |0go, a mensagem
ndo deve ser reduzida ao contelldo ou informacdo que o meio veicula, uma vez que assim
excluiria a sua mais importante caracteristica: o poder de mudar e influenciar nas relacfes e
atividades humanas. Neste sentido autor propde sua maxima de que “0 meio é amensagem”.

Santaella (2005) problematiza a evolugdo cultural da humanidade e a relacéo
composta entre homem e comunicagdo compreendida no campo da arte. As varias invengoes
gue revolucionaram as formas de se comunicar aconteceram em contextos de revolugéo

cultural, onde a humanidade p6de lidar com novas formas de interagdes e de noticiabilidade.

2 Traduco nossa. Miiller, 2009, p.128.
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A autora divide a cultura humana em seis grandes eras civilizatérias. a era da
comunicacdo oral, referente as eras que tinham a oralidade como principal processo
comunicativo; a erada comunicacdo escrita, quando os registros do acervo cultural comegaram
a serem feitos por meio da escrita pictogréfica, ideogréfica, hieroglifica e fonética; a era da
imprensa, advinda a partir dainvencéo de Gutemberg, que proporcionou a reprodutibilidade da
escrita; a era da comunicagdo em massa, ocorrida com o surgimento da 1° e 2° Revolugdo
Industrial, com o surgimento das maquinas semiéticas; a era da comunicacdo midiética, com o
surgimento dos novos meios de producéo e a era da comunicagdo digital, marcada pela
convergéncia das midias.

A revolucdo industrial gerou um impacto NnoS pProcessos comunicacionals, pois
proporcionou 0 desenvolvimento de méaquinas capazes de expandir o potencia fisico humano
e consequente aceleracdo do processo de producdo de bens de consumo. Além disso, com a
criacdo das maguinas semidticas (fotografia, prensa mecénica, cinema), foi possivel que o
homem comegasse a produzir bens simbdlicos. Por produzir e reproduzir linguagens, estas
maguinas semioticas funcionam como meios de comunicacdo e tem o poder de alterar 0 Nosso
olhar, a nossa percepcao.

Ainda de acordo com Santaella (2005), a partir da revolucdo industrial e do
desenvol vimento da comunicagdo massiva, a comunicagao e a arte comegaram a se entrecruzar.
Antes do renascimento, havia uma forte separacdo entre cultura erudita, formada pelas belas
artes e letras e que privilegiava a classe dominante, da cultura popular, produzida pelas classes
subalternas e que tinha como caracteristica a preservacdo da memaria cultural de um povo. De
acordo com Santaella (2005, p.11), “a comunicacdo massiva deu inicio a um processo que
estava destinado a se tornar cada vez mais absorvente: a hibridizacdo das formas de
comunicagdo e cultura’.

Os meios de massa tém como caracteristica a intersemioticidade, ou sgja, uma
mistura de meios e linguagens, enquanto as bel as artes eram caracterizadas pel a pureza estética.
O advento das méaquinas semioticas impactou também as artes, desconstruindo seus complexos
sistemas de codificacdo: as artes foram incorporando os dispositivos tecnol 6gicos dos meios de
comunicacdo como meios para sua propria producdo, tornando a relacéo entre ambas cada vez
mais intricada.

Em Laws of Media (1988), McLuhan desenvolveu uma proposta gue relaciona o
papel dos novos meios de comunicacdo e sua influéncia e relevancia no processo
comunicacional. O autor observa as operagoes e os efeitos dos artefatos criados pelo homem

sobre 0 homem e a sociedade e apresenta sua tétrade como uma tentativa de organizagéo para
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estudar “o0 padrdo das consequéncias deste enorme voértice de energia em que estamos
envolvidos®.

ENFATIZA/
APERFEIGOA

REVERTE/
CONVERTE-SE A

TORNA
OBSOLETO

RECUPERA

\

Figura 4 - Tétrade proposta por McL uhan
Fonte: Manoela Meyer®

De acordo com o0 esguema, toda invencdo enfatiza alguma caracteristica ou
experiéncia humana e, levado ao seu limite, torna obsoleto algum modo de fazer as coisas. Ao
mesmo tempo elarecupera um método ou experiénciajaabandonado, sem deixar de manifestar
um efeito reverso ou oposto ao que se pretendia. N&o existe uma ordem na lel das midias e
todos os efeitos acontecem simultaneamente.

O surgimento de novas possi bilidades de pensar a producdo audiovisua colocaem
crise os model os tradicionais, anteriormente estabel ecidos. O surgimento das cameras portateis
favoreceu a experimentacdo em video pel os usuarios comuns. Langada pela Sony da década de
60, acamerade video portatil Portapak, ndo possuia os recursos mais elaborados, como aquel es
das cameras utilizada para producdes audiovisuais cinematogréficas e televisivas, porém sua
portabilidade eraa principal vantagem para os aquel es que queriam explorar um novo meio de
criacéo.

A camera portatil produziu um grande impacto em uma série de atividades humanas.
Elatransformou as reportagens do telgjornal, tornando-o muito mais veloz parareagir
aos eventos noticiosos e muito mais informal no estilo. Também produziu impacto

consideravel napublicidadetelevisiva, que passou aser mais experimental einformal.
(SANTAELLA, 2005, p.52)

A confluénciadatecnologia portétil e os ambientes conectados representa um novo

campo de possibilidades e energia criativa. Os dispositivos de producéo de video conectados a

24 Fala do autor no documentério McL uhan's Wake (2002), dirigido por Kevin McMahon e David Sobelman.

25 Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/As Leis da_ M%C3%A Ddiat#/media/File: T%C3%A9
trade.,jpg>. Acesso em: novembro 2018.
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rede, como os smartphones, seguem um modelo pré-determinado de formatos de imagens e
facilita o compartilhamento do que foi produzido. O risco iminente € que 0 usuério setorne um
apertador de botbes, ou sgja, que produza e compartilhe imagens baseado em modelos pré-
formatados com pouca originalidade e sem senso critico para realizar uma curadoria do que
serd compartilhado. Além disso, o uso indiscriminado de determinados efeitos de video e fotos
conduz a estereotipia, a homogeneidade e a previsibilidade dos resultados, tornando-se um
desafio transgredi-las.

Neste sentido o fécil acesso aos dispositivos de criagdo de imagens conectados
‘enfatizam’ aautonomiado individuo paracriar e compartilhar suas propriasimagens. Por outro
lado, eles podem tornar ‘ obsoleta’ acriatividade, que pode ser substituida pelo discurso técnico
e padronizado. Ao mesmo tempo esses dispositivos ‘recuperam’, sobretudo para aqueles que
tem um olhar mais apurado, a capacidade de experimentar linguagens e formatos dentro das
diversas plataformas de compartilhamento de imagens. Ao mesmo tempo, as diversas
possi bilidades de criacdo podem ‘reverter’ para uma necessidade de criar apenas para pertencer
a uma comunidade ou fazer parte do grupo de usuarios de uma nova plataforma, sem que o
usuério possua, de fato, um contetdo relevante.

Recorrer as tétrades como forma de exploragdo mais ampla na compreensao do
impacto de umatecnologia, tem como intencdo principa entender de forma mais abrangente os
possivels desdobramentos e efeitos provocados por ela, a fim de tentar prever movimentos
futuros. Podemos aindaintroduzir nessa discussao areflexdo apresentada por Machado (2010),
sobre a confluéncia da arte com as novas midias.

Assim como o raciocinio que Walter Benjamin aplicou ao cinema e fotografia,
podemos dizer que a existénciade um produto, sua proliferacdo e implantacdo navida
social colocam em crise os conceitos tradicionais anteriores sobre o fendmeno
artistico, exigindo formulag@es mais adequadas. (...) Com as formas tradicionais de
arte entrando em esgotamento, aconfluénciada arte com amidiarepresentaum campo
de possibilidades e de energia criativa que podera resultar proximamente num salto

no conceito e na préaticatanto da arte quanto damidia— se houver, éclaro inteligéncias
e sensibilidades para extrair frutos dessa nova situagéo. (MACHADO, 2010, p.26-27)

O surgimento e a popularizacéo de plataformas de compartilhamento de videos,
sobretudo o Y outube, reconfigurou a forma como produzimos e consumimos o audiovisual e

também afetou a forma como construimos nossa identidade online.
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3.2.2 Youtube e videos para internet

O Youtube foi criado em 2005 por Chad Hurley, Steven Chen e Jawed Karim, e
posteriormente, em 2006, foi adquirido pela empresa Google. Atualmente a plataforma esta
disponivel em 88 paises e possui 1 bilh&o de usuarios, com 1 bilh&o de horas de video assistidas
por dia, sendo a metade delas feita através de dispositivos moveis?®. De acordo com Collins
(2017), diretor do Y outube Space para as Américas’’, “o Brasil € um dos principais mercados
do Y outube no mundo”, sendo que 95% dos brasileiros conectados acessam a plataforma pelo
menos umavez ao més, aém de serem o0 segundo maior publico consumidor da plataformano
mundo.

O Youtube comecou como uma ferramenta de broadcasting que permitia a
publicagdo e distribuicdo de conteldos em video por individuos que ndo faziam parte do
mainstream mididico. Em seus primordios, utilizava o slogan ‘Your Digital Video
Respository’, passando a ‘ Broadcast yourself’.” Como afirma Burguess & Green (2009, p.20),
amissdo daplataforma“foi repetidamente transformada tanto pelas préti cas corporativas como
por sua utilizacéo pelaaudiéncia’.

Atuamente, conforme consta no proéprio site, a missdo do Y outube é “dar atodos
uma voz e revelar o mundo®®’. A plataforma estabelece ainda quatro valores, isto €, quatro
diretrizes gue nos gudam a moldar o seu posicionamento no mercado, sendo eles. Liberdade
de Expressdo, relacionada a0 estimulo a expressdo e a liberdade criativa, favorecendo o
surgimento de novas vozes, formatos e possibilidades; o Direito a Informacdo, promovendo a
democratizacdo da informagdo, tendo o video como facilitador neste processo; o Direito a
Oportunidade, apresentado como uma possibilidade para que os individuos possam se col ocar
online como acharem melhor e que uma comunidade de pessoas comuns possam decidir sobre
arelevanciado contetido; e a Liberdade para Pertencer, que diz respeito a capacidade de formar
comunidades engajadas em torno de interesses e paixfes em comum.

O Y outube democratizou 0 espaco para criacdo e compartilhamento de contetido
através do video, umavez que, parafazer upload na plataforma, é necessario apenas ter acesso
aum equipamento de gravacaéo de imagens e conexdo de internet.

(...) a acessibilidade proporcionada pelo Youtube e outras plataformas de
compartilhamento de video promoveram umavisdo de total democratizag&o do espaco

26 Disponivel em <https://www.youtube.com/intl/pt-BR/yt/about/press/> Acesso em: 15 set. 2017
27 Fonte: Google Blog Brasil
28 Disponivel em: <https://www.youtube.com/intl/pt-BR/yt/about/> Acesso em: 5 jun. 2018
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audiovisual, onde nd ha mais barreiras entre produtores e audiéncia ou entre
profissionais e amadores. (MULLER, 2009, p.126)

Em funcdo desta facilidade, muitos usu&rios apenas transferem seus videos
diretamente de seus dispositivos para a plataforma, sobretudo quando gravados de smartphones,
sem se preocupar com a pré ou pos-producdo. A suposta falta de qualidade estética da grande
maioria dos videos enviados para a plataforma, entretanto, ndo é empecilho para que um video
possa atingir milhdes de visualizagbes, uma vez que o Y outube € sobre compartilhamento de
experiéncias. Conforme aponta Mduller (2009, p.127), o Youtube “é sobre compartilhar
momentos online, com potencial de atingir uma audiéncia global, mas na verdade com um
numero limitado de espectadores.”

Quando um individuo se conecta a outros através da internet, quando ele consome
e produz conteddo online, ele esta presente no ciberespaco. Este ambiente, assim como ocorre
NosS espacos nao virtuais, € composto por individuos heterogéneos, com diferentes niveis de
participacdo e engajamento. O atual panorama da producdo audiovisual ocorre neste contexto
do ciberespaco, que, conforme definido por Levy:

(...) especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacdo digital, mas
também o universo ocednico de informacdo que ela abriga, assim como 0s seres
humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto a0 neologismo
‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de

préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespago (LEVY, 1999, p. 17).

Este contexto favoreceu o surgimento de uma nova categoria de videos, definido
por Meili (2011) como “video para internet”. De acordo com a autora, eles apresentam
“algumas caracteristicas especificas como: duragdo, modo de producéo, meio e modo de
circulagéo.” Sendo uma forma de expressdo e comunicagdo tipica da cibercultura, os videos
para internet configuram-se, entretanto, como uma categoria bastante heterogénea e
ultrapassam as fronteiras do amadorismo.

Para Meili (2011, p. 56) o termo ‘Pro-Am (profissionais amadores), se refere ao
individuo que produz algo segundo critérios profissionais de qualidade, ainda que ndo o sgja
“trata-se do principal agente da cultura participativa e da emergéncia de uma comunidade que
produz valor, mas ndo se enquadra dentro de um esquema profissiona de trabalho”. O acesso
as tecnologias digitais e a emergéncia das redes digitais permite que pessoas se conectem e
exercam um impacto na politica, cultura e na economia, impacto antes gerado apenas por

grandes organi zagoes.
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A discusséo sobre a qualidade no Y outube vai além da questéo estética e levanta
davidas acerca dos novos parametros para pensar a producéo de video online. Campos (2017)
considera que dois aspectos sd0 0s mais relevantes para a discussdo sobre a qualidade no
audiovisual: 0s recursos técnico-expressivos dos programas e 0 papel da audiéncia.
Considerando estes dois aspectos, tem-se como conclusdo preliminar que a qualidade do
audiovisual no Y outube: deve possuir qualidade técnica, ser interessante para o publico e gerar
engajamento, sendo este, conforme entendido por Recuero (apud Campos, 2007) ndo restrito
somente a audiéncia, mas construido na relagdo desenvolvida entre as pessoas e a marca. A
guestéo da qualidade neste setor € uma preocupagao dentre os produtores de conteido, que se
autorregulam dentro da comunidade, quanto aos critérios de producéo e pos-producéo, além da
estética, sobretudo relacionada as questfes técnicas. O amador se profissionaliza, atingindo
padrdes superiores de qualidade, reformulando as barreiras hierarquicas com os profissionais
num ambiente de cultura participativa.
Tals complexidades criam um espaco audiovisua que envolve tecnologia,
instituicbes, mercado, propriedade intelectual, direitos autorais e especializagbes

profissionais — conhecimentos e préticas especificas necesséarias a criagdo de um
contetido (BARONE, 2000).

Muller (2009) também chama atencdo para o grande nimero de videos tutoriais
criados por usuarios amadores ensinando algumas estratégias para criar videos de sucesso no
Youtube. A existéncia dessa categoria de videos no Y outube pode ser entendida como um
discurso sensivel a qualidade na producéo de video para a plataforma. Os videos que tratam de
tutoriais abordam questBes técnicas, mas também estratégias de divulgacdo/ publicidade e foco
no contetido original, considerando as especificidades do meio. Nainteracdo dos espectadores
com 0 video através de comentérios, perguntas e avaliacdes do video, podemos perceber que
ha uma discusséo que contribui para o discurso da qualidade.

A ddeia globa torna os processos comunicacionais simplificados, através da
mediacdo tecnoldgica. A ideia de que um individuo precise apenas de uma camera ha mao e
umaideiana cabega pode ser o suficiente para que se possa criar contetdos, publica-los narede
e atingir um publico, mas para que este conteido atenda outras necessidades dentro da cultura

participativa, € preciso atingir determinados parametros de qualidade, conforme veremos a
Seguir.



55

4 PRODUCAO AUDIOVISUAL INFANTOJUVENIL DE QUALIDADE

O advento das novas tecnologias introduziu e popularizou novos recursos que
influenciaram a cultura infantil, estimularam o consumo de conteido digital e a producdo de
videos pelo publico infantojuvenil. Considerando a importancia dos meios na construcéo de
nossa percepcao de mundo, é fundamental entender aimportancia das midias nos processos de
socializacdo, a fim de promover 0 uso mais critico e criativo destas, pelas criangas e jovens.

A reflex&o sobre as transformagdes nas culturas infantis contemporaneas busca
contribuir com o debate social sobre as relagbes entre o publico infantojuvenil, midia e
consumo, sobretudo quando consideramos que, conforme observa Pereira (2011), € durante a
infancia e a adolescéncia que ocorre a*“ criacéo de padrdes de uso e de consumo midiético”. No
debate envolvendo criancas e midias, observa-se uma tendéncia a polarizagdo do discurso: as
criangas costumam ser vistas ora como “agentes’, com postura ativa diante das midias, ora
como “objeto”, passivas e influencidveis pel os meios de comunicacdo. T&o importante quanto
caracterizar o publico alvo ou 0s meios, € entender em que contexto a relacdo de consumo

ocorre.

4.1 INFANCIA, CONSUMO E YOUTUBE

Inicialmente, é fundamental definir sob qual perspectiva de infancia as reflexdes
propostas neste trabalho se baseiam. Pinto (1997) tragca um panorama sobre aideiadainfancia,
gue tem inicio nos seculos XVI e XVII. Segundo o autor, somente nos ultimos 150 anos a
infanciaadquiriu expressdo socia no plano daenunciacdo, dos principios, e sobretudo, no plano
da prética social generalizada. O autor afirma ainda que “o pensamento sobre a infancia (...)
reflete e suscita o interesse que a sociedade foi devotando as criancas e a sua educacéo” (Pinto,
1997, p.44).

O temainfancia costuma ser abordado de diversas formas, sejavalorizando o que a
crianga €, o que poderia ser, a sua iniciagdo no mundo adulto, a necessidade de protecéo ou
como um ser dotado de competéncias e autonomia. Diante de diferentes perspectivas, entende-
sequeainfanciaé umaconstrugdo social que variade acordo com as soci edades em cadatempo.
Neste estudo serd adotada a perspectiva de Pinto (1997, p.34), que considera o “conjunto de
processos sociais mediante os quais ainfancia emerge enquanto realidade social, realidade essa
que também produz, em certa medida, a prépria sociedade” .
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E importante entender o papel da crianga enquanto um ator social que desempenha
um papel ativo no ambiente em que estéa inserida, com uma producéo e consumo proprios da
infancia. De acordo com Pereira (2011, p.12), “ainfancia constitui um grupo socia autdbnomo
gue se destaca e transforma histérica e culturalmente, estando longe de corresponder a uma
categoriauniversal, natura e de significado ébvio.” Para Sarmento e Pinto:

A interpretag8o das culturasinfantis, em sintese, ndo pode ser realizadano vazio social

e necessita de se sustentar na andlise das condicfes sociais em que as criangas vivem,
interagem e déo sentido ao que fazem (SARMENTO E PINTO, 1997, p.6)

Ainda que as culturas infantis reflitam o seu entorno, elas o fazem de um modo
diferente da cultura adulta. Assim, € importante compreender o contexto especifico de cada
grupo de criangas, levando em conta 0 género, a faixa etéria, seu desenvolvimento cognitivo,
as condi¢bes socioambientais e os niveis socioculturais das familias, assim como a oferta
mididtica e 0 acesso a tecnologia que estdo disponiveis para cada uma. De acordo com
Buckingham:

A crianga, agui, ndo € vista primariamente em termos desenvolvimentistas, como uma
categoria definidaapenas pelaidade. Ao contrério disso, haumaénfase nadiversidade
dasinfancias (no plural) especialmente em termos de classe social, género e etnia. Sob

esta perspectiva, o significado de ser crianga ndo é algo fixo ou dado, mas algo que é
socialmente construido e negociado. (BUCKINGHAM, 2008, p.99)

Para melhor entendimento de como as criancas se relacionam com as midias, €
necessario entender como se da a sua socializacdo. De acordo com Pinto (1997, p,45) a
socializagdo das criancas € um processo em que “os individuos apreendem, elaboram e
assumem normas e valores da sociedade em gue vivem, mediante a interagdo com 0 seu meio
mais préximo (...) e se tornam membros da referida sociedade”. A socializagdo pode ocorrer
sob a perspectiva da sociedade e seus agentes socializadores ou a partir dos individuos e seus
mundos sociais. Neste Ultimo caso o foco recai sobre o0s processos de apropriacao,
aprendizagem e apropriacdo dos individuos, tornando-os competentes para se comunicar e
participar na sociedade em que vivem. Ainda de acordo com Giddens (1933, apud Pinto, 1997)
a crianca ndo “ absorve passivamente as influéncias das realidades com que entra em contato”,
mas age CoOmo um ser ativo neste processo.

Durante muito tempo a TV foi a principal forma de entretenimento familiar.
Estudos que avaliavam sua influéncia nos publicos mais jovens datam da década de 1970, com
a screen education, conforme abordamos nos capitul os anteriores. A fungdo social datelevisdo
foi observada por Wolton (1996), que destacou que este meio favorece a formacao de um laco

social que une comunidades de pessoas espalhadas por diversas regides do planeta. Neste
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sentido, ela apresenta-se como um espelho da sociedade que, se vendo na tela, oferece uma
representacdo de si mesma, promovendo uma reflexéo.

McQuail (2003), apresenta a nocéo de esfera publica enquanto um espaco formado
por um topo, onde estéo as institui¢des politicas que sdo parte da vida publica, e por uma base,
formada pela esfera privada dos cidadaos, onde ocorre o consumo midiético. No espago entre
os dois ocorrem as mediacdes. Neste sentido, conforme observa Pereira (2011), a televiséo e
também os novos meios figuram como:

(...) mediadores das esferas publica e privada, proporcionando informacdes e imagens
da realidade socia e fornecem, ao mesmo tempo, parte da matéria-prima com que
tecemos a nossa prépria cultura cotidiana. As suas mensagens sao entéo apropriadas

e reapropriadas, elaboradas e reelaboradas, de acordo com o contexto e as
circunstancias sociais em que se produzem e recebem. (PEREIRA, 2011, p.9)

Observa-se que as geracdes mais jovens e com acesso, utilizam a internet e a
televisdo como atividade no tempo livre e também como meio de informagéo e entretenimento.
A0 mesmo tempo em gue 0s pais se queixam gue os filhos passam muito tempo diante de
dispositivos eletronicos tais como smartphones, videogames, tablets, televisdo, dentre outros,
eles também sdo responsaveis por direcionar seus filhos para este consumo midiético, como
forma de preencher um tempo livre, visto que nem sempre eles dispdem deste para passar com
osfilhos. Assim, ndo é raro quando os dispositivos el etrdnicos acabam por atuar como ‘baba’.

Para além de um discurso que aborda os meios como meros influenciadores e as
criangas como seres passivos e carentes de protecdo, é importante observar que, como coloca
Meyrowitz (1985, apud Pinto, 1997), “atelevisdo enquanto medium se apresenta como capaz
de vencer os filtros eventualmente estabelecidos pelos pais (e outros adultos), deixando a
familia de ser umainfluéncia decisiva’. Schramm, (1965 apud Pereira, 2011, p.12) afirma que
“t&0 importante quanto interrogarmo-nos sobre o que atelevisdo faz as criangas € interrogarmo-
nos sobre 0 que as criancas fazem com a televisdo.” Entretanto, conforme salienta Fantin
(2016), estareflexdo sobre 0 que a crianga faz com atecnol ogia depende da mediagéo do outro,
no caso 0 adulto ou responsavel.

Muitos termos tém sido usados para se referir a geracéo que nasceu em um mundo
cercado por novas tecnologias, como Geragdo X, Y ou Z, Millenials, Geragdo app e mais
comumente, ‘nativos digitais' . Prensky (2001) definiu o termo como as criangas que nasceram
na era digital, cercadas por dispositivos como videogames, cameras de video, smartphones,
tocadores de musica digitais e acesso a internet. Segundo o autor este ambiente poderia
provocar mudancas em seu perfil cognitivo, tornando-as mais rapidas, multitarefas e

naturalmente aptas a lidar com os novos meios. Prensky (2001, p.1) também chama de
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‘imigrantes digitais' “agueles que ndo nasceram no mundo digital, mas em alguma época de
nossas Vvidas, ficou fascinado e adotou muitos ou a maioria dos aspectos da novatecnologia’.
Contudo, é importante ter cautelacom aretorica simples dageracdo digital, ou sgja,
com aideia difundida no imaginério socia de que as crian¢as/alunos dominam a tecnologia,
enquanto os alunos/professores ndo. De acordo com Buckingham:
O argumento dos nativos digitais também exagera as diferencas entre geragoes,
subestimando a diversidade entre elas. Muitos ditos nativos digitais ndo sdo usuarios
mais intensivos das midias digitais do que os ditos imigrante digitais. Nao sdo, de
forma alguma, mais fixados nas tecnologias nem particularmente proficientes nelas,
como se assume com frequéncia. N&o tém, necessariamente, as habilidades, a
competéncia ou a fluéncia “natural” a eles atribuida. Muito do que os jovens fazem
com atecnologia digital € mundano e nada espetacular: seus usos sdo caracterizados
ndo por manifestagdes draméticas de inovagdo e criatividade, mas, ssim, por formas

relativamente rotineiras de comunicagido e obtengdo de informagdo®.
(BUCKINGHAM, 2011, p.10)

Fantin (2016, p.608) ainda observa que “nem sempre a facilidade e rapidez nas
producdes digitais significam consciéncia sobre seu uso, pensamento reflexivo e entendimento
sobre seu funcionamento”. Ainda de acordo com a autora, a lacuna existente entre as duas
geracOes vai além do gap geracional e englobatambém um gap formal e informal, relacionado
ao gue as criangas fazem na escola e foradela

Sobre 0s processos de aprendizagem e 0s papéls ocupados por adultos e criancas
em um ambiente digital, temos o model o proposto por Mead (2006 apud Fantin, 2016, p.609),
gue trata da educacdo enguanto mecanismo de transmissdo de cultura, destacando trés
categorias: as culturas pés-figurativa, em que as criancas aprendem com os mais velhos, as co-
figurativas, em que criangas e adultos aprendem com seus pares e as culturas pré-figurativas,
em que os adultos também aprendem com as criangas.

De acordo com Girardello e Orofino:

(...) toda recepcdo mididtica envolve a producdo de sentidos e uma construgéo
negociada de significados que se da através de mediacfes como a da familia e a da
escola, sendo o consumo e a leitura dos produtos culturais considerados instancias

produtivas, no sentido proposto por Martin-Barbero. (GIRARDELLO E OROFINO,
2012, p.84)

De acordo com o model 0 comunicacional proposto por Martin-Barbero, arecepcdo
midiética € um processo que ndo diz respeito somente aos meios, mas a interagao entre o

emissor e o receptor e aformacomo a mensagem é compreendida neste espaco. Para o autor “a

2 Tradugdo: Giselle Ferreira. Disponivel em: <https:/ticpe.wordpress.com/2015/05/25/sobre-nativos-digitais/?
Acesso: 05 jun. 2018
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verdadeira proposta do processo de comunicacdo e do meio ndo esta nas mensagens, mas nos
modos de interacdo que o proprio meio — como muitos dos aparatos que compramos e que
trazem consigo seu manual de uso —transmite ao receptor” (Martin-Barbero, 2002, p. 55). Neste
modelo, o receptor figura como um sujeito ativo no processo de comunicagao, interpretando o
contelido das mensagens conforme seus valores e repertorio.

Neste contexto, devemos considerar 0 papel ativo das criangcas no processo de
aquisicado e construcdo do conhecimento. Girardello e Orofino também chamam a atencéo para
o fato que “a crianca tenha a experiéncia de produzir textos midiéticos (fotos, videos, roteiros,
gravacOes, etc.) para que ela possa ser uma leitora mais apta e critica do que vé natelevisdo ou
encontra pela internet” (Girardello e Orofino, 2012, p. 84). Este tipo de interacéo origina o
prosumer, identificado como o consumidor que também produz contelido. Sob este aspecto,
Aguaded aponta que:

O curriculo de "Media and Information Literacy” (AMI) da UNESCO (2011) para
professores se refere ao prosumidor infantil europeu. O terceiro ponto tratado no

curriculo é chamado de "producéo e uso de midia e informacdo”, e € crucial o ensino
com o aluno como protagonista, a partir do "aprender fazendo": uma aprendizagem
participativa gracas ao contelido gerado pelas méos e a mente da crianga com difusio
nas redes sociais. (AGUADED, 2014, 136)

A porcentagem de criancas e adolescentes que tém acesso a internet no Brasil
aumentou consi deravel mente nos Ultimos anos, mas ainda ha uma grande porcentagem que néo
tem acesso as tecnologias digitais. De acordo com a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2016,
82% das criancas com idades entre 9 e 17 anos sdo usuarios de Internet, o que corresponde a
24,3 milhdes de criancas e adolescentes em todo o pais. Entretanto € necessario que o Brasil
possaincluir os 5,2 milhdes de criangas e adolescentes, sobretudo os mais desfavorecidos, que
ainda ndo tem acesso as tecnologias digitais. O desafio € promover a inclusdo digital, como
também possibilitar o desenvolvimento das competéncias digitais para agueles que ja possuem
acesso, garantindo que estes possam tornar-se cidadaos conscientes de seu papel no ambiente
digital.

Dentre as atividades online mai s realizadas por este publico, destacam-se a pesguisa
online parafazer trabalhos de escola, 0 envio de mensagensinstanténeas, o uso deredes sociais,
as pesquisas por curiosidade ou vontade propria e o consumo de videos, programas, filmes ou
series online, conforme aponta a figura a seguir (figura5).

Aindaque ndo segjam as tarefas com maior destaque de acordo com o quadro acima,
as atividades que envolvem consumo e producéo de video sdo praticadas por aproximadamente

50% do publico pesquisado, um nimero bastante expressivo, sobretudo quando observamos
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um grande aumento no nimero de visualizagbes dos canais com contetidos produzidos e/ou
voltados para o publico infantojuvenil.

De acordo com a pesqguisa Geracdo Y outube (Correa, 2016), realizada em 2015 e
2016 pelo ESPM MediaLAB®, o niimero de visualizagdes dos canais i nfantojuvenis mapeados
subiu de 20 para 50 bilhdes em apenas um ano. A pesguisa cruzou dados dos canais com maior
visualizacdo voltados para o publico infantojuvenil no Brasil com questionarios respondidos
por maes e pais de criangas de 0 a 12 anos, sobre o tipo de contelido consumido pelas criangas.
Esta pesquisateve como objetivo analisar osimpactos e efeitos dos canai s infantojuvenis sobre
a comunicagdo, consumo e relacdes familiares no cenario brasileiro, a fim de identificar os

habitos danovageracéo erefletir sobre as transformagdes nas culturasinfantis contemporaneas.

CLASSE SOCIAL
TOTAL
AB C DE
Pesquisou na Internet para fazer o £
trabainos oa escola B iy i I
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Lou ou assistiu a noticlas on-ing a7 54 48 a1
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COMUNICAGAD E = e = =
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&M que aparece 2 e e =5
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PRODUCAD E Imagem ou video B4 be 3 i
COMPARTILHAMENTO
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ou video de autorla propria o . e ae
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ou séries on-ine i it i i
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MULTIMIDIA E
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DOWNLOADS E : : : =7 = = B
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Realizou COMmpras on-ine 12 22 10 5

Figura 5 - Criancas e adolescentes, por atividades realizadas na internet, por classe social.
Fonte: TIC Kids Online 2016.

30|_aboratorio que investiga as principais transformagdes na comunicagdo contemporanea e naculturadigital, com
foco nos M.E.D.I.A. (Midias, Entretenimento, Design, Informacao e Artes)
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Com base nos canais mapeados, foram identificadas sete categorias de canais, sendo
elas. 1) Games/Minecraft, contendo gameplays e video-historias produzidas a partir de
construcdes com o Minecraft. Os canais destas categorias eram 0s mais famosos do Y outube
Brasil no ano de realizacdo da pesquisa, dentre as categorias avaliadas; 2) TV, com contelidos
selecionados a partir da programagéo veiculada na televisdo e conteldos produzidos para o
Y outube, como desenhos animados e teleficgdes infantis; 3) Nao TV: videos com linguagem
semel hante a dos desenhos animados, com destaque para musicais infantis. O foco sdo criancas
bem pequenas, de bebés até quatro anos; 4) Unboxing: o termo pode ser entendido como
‘desempacotar’. Os videos desta categoria geralmente exibem as médos de uma pessoa adulta
abrindo caixas e mostrando os produtos em detalhes. Os videos podem ainda incluir
brincadeiras e episddios de novelas e simulagdes de atividades com jogos, massinhas, super-
herdis e bonecas, sempre manipulados e narrados por um adulto; 5) Y outuber Mirins. contetido
mostrando criangas comuns cercadas por membros da familia ou amigos, que também
participam dos videos. Os videos mostram atividades como brincadeiras, desafios, pequenas
narrativas, reviews de produtos com linguagem semel hante a dos videos de Unboxing, mas com
as criangas como protagonistas; 6) Teen: contetido criado por jovens Y outubers e consumidos
por criangas. Costumam exibir vlogs, desafios, brincadeiras, maguiagens, diarios de viagem e
videos colaborativos com outros Y outubers famosos; 7) Educativos. contelldo com o objetivo
de ensinar, realizar experimentos e entreter.

Em 2018°%, dos 100 canais de maior audiéncia no Y outube Brasil, 48 possuem
contetido direcionado ou consumido pelo publico infantojuvenil. Dentre eles, os maiores de
cada categoria s&o:

Quadro 7 - Principais canais de acordo com as categorias definidas por Corréa

CATEGORIA DESTAQUE
Minecraft e Games Rezendeevil
TV Cana KidsHD
Nao TV Galinha Pintadinha
Unboxing Lucas Neto
Youtubers Mirins Erléniae Vaentina
Youtubers Teen Felipe Neto
Educativos Vocé Sabia?

Fonte: Corréa (2015)

3L Consulta realizada através do Social Blade, de acordo com o SB Rank. Esta classificagdo analisa a influéncia
dos canais baseado em métricas que incluem contagem e quantidade média de visualizagdes. Disponivel em: <
https:.//social blade.com/youtube/top/country/br> Acesso em: 8 jul. 2018
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Ainda de acordo com a pesquisa Geracao Y outuber, o tipo de contelldo consumido
pelas criancas evidencia a influéncia sobre os habitos e preferéncias infantis. Os Y outubers
mirins sdo tratados como celebridades e inspiram criangas a criarem Seus canais,
ressignificando as brincadeiras de fazer video, enquanto os Y outubers teen estabelecem uma
relacdo de maior engagjamento com os fas, reforcando o senso de pertencimento a uma
comunidade.

Tomaz (2017) discute sobre como criangas comuns, ao utilizarem uma plataforma
como 0 Y outube para compartilhar suas vidas, acabam reconfigurando a infancia. De acordo
com a autora (2017, p.2), “a apropriacdo do Y outube pelas criancas sinaliza 0 quanto a acéo
delas constroi realidades e, assim, afeta estruturas sociais’. Para Corréa:

E importante observar o lugar de fala da crianga como sujeito, que embora ainda em
formagdo, tem ndo somente a capacidade de didlogar e participar do universo

mididtico, mas tambeém de produzir e consumir contelido, e assim construir seus
significados dentro do seu contexto sociocultural midiatizado. (CORREA 2015, p.6)

Quando pensamos nos lugares que devem ser ocupados por criangas, geralmente o
fazemos sob a perspectiva do adulto, dos locais que este julga propicios para apropriacdo dos
mais jovens. A discussdo sobre ambientes para criangas e das criangas foi levantada por
Spencer e Blades (2005, apud Tomaz, 2017), em gue 0s primeiros se relacionavam “aqueles
espacos pensados e imaginados especialmente para elas, enquanto o0s outros tratam daqueles
dos quais elas se apropriam, mesmo que ndo tenham sido desenhados para elas’. Esta
abordagem, conforme ressalta Tomaz, foi concebida pensando nos espacos fisicos, entretanto
pode ser utilizada para pensar o ciberespaco, sobretudo o Y outube, que pode ser considerado
um ambiente das criangas, a medida em que € colonizado por elas e, por isso, cada vez mais
conformado com suas demandas’ (Tomaz, 2017, p.3).

Dentre as acOes desenvolvidas pelo Youtube que demonstram atengdo com o
publico infantil, destacamos a diminui¢do da faixa etéria para criagdo de um canal, que passou
de 18 para 13 anos e a criagdo de um aplicativo exclusivo para os pequenos, o Y outube Kids.
O aplicativo é uma versao simplificada do Y outube e limita a interacdo das crian¢as com o
contetido consumido. Ainda assim o Y outube Kids néo esta livre de contelido impréprio, visto
gue circulam na plataforma diversos videos infantis ‘ piratas’, em que personagens conhecidos
e populares do universo infantil aparecem em situagdes ndo convencionais, inadequadas parao

publico infantil, envolvendo sexo, violéncia, consumo de drogas licitas ouilicitas.
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E interessante ressaltar que alguns contetidos, sobretudo agueles veiculados pelas
categorias Unboxing, Y outuber Mirim e Y outuber Teen suscitam uma questdo importante no
debate sobre direitos das criancas online: a exposi¢ao das criancas a publicidade.

De acordo com Corréa (2016), o crescimento dos canais infantojuvenis, sobretudo
aqueles das categorias ‘Unboxing’ e ‘Y outubers Mirins' revela uma tendéncia de consumo do
publico que ja estd sendo explorada pelo mercado publicitario. Entretanto, nem sempre a
publicidade aparece de forma explicita. Conforme observa Corréa (2016, p.6), a publicidade
relacionada ao contetido para o publico infantojuvenil pode ser segmentada em trés grupos e
seis tipos de narrativas. O primeiro deles diz respeito as defini¢Bes da plataforma, ou sgja, a
forma como ela segmenta os anuincios. No caso do Y outube os anuncios podem vir em formato
de video antes do contelido do canal, com a opc¢éo de ‘skip ad’ ou em formato de banner na
parte inferior da tela do video. Outra forma de veiculagdo de publicidade, bem mais sutil, é
através de conteido informal, muito comum nos videos da categoria Unboxing e Y outubers.
Neste grupo encontramos os videos com produtos sendo retirados da caixa e mostrados ao
publico e também criacdo de novelinhas ou pegquenas narrativas utilizando os mesmos
brinquedos, massinhas, bonecos, dentre outros. Os dois tipos de video sdo feitos tanto por
adultos quanto por Y outubers mirins. Ja o terceiro grupo diz respeito ao conteido proprietério,
onde marcas criam canais e produzem conteidos que exploram seus produtos, ainda que de
forma indireta. Neste grupo temos os videos do tipo “Faga Vocé mesmo”, onde as marcas
exploram dicas de brincadeiras, tutoriais de maquiagem, etc. e contelido em animagao, ou criam
mMascotes e outros personagens que figuram em narrativas diversas.

Segundo informagfes do Instituto Alana, a “Resolucéo 163/2014 do Conselho
Nacional dos Direitos da Crianca e do Adolescente (Conanda), considera abusivo o
direcionamento de publicidade e de comunicagdo mercadoldgica a crianga, pessoa de até 12
anos de idade, conforme o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA)”, estando proibido
qualquer tipo de direcionamento de anuncios a criancas. De acordo com a cartilha “Por que a
publicidade faz mal para as criancas’ (2009), a publicidade dirigida ao publico infantil pode
acarretar diversos problemas, tais como mudangas de comportamento, transtornos alimentares
e obesidade, erotizacdo precoce, estresse familiar, violéncia e delinquéncia e al coolismo.

No contexto das midias digitais, onde as criangas figuram enquanto sujeitos ativos
que se apropriam de diferentes lugares no ciberespaco, se inspiram e produzem de acordo com
0 que consomem, € NeCessario pensar em estratégias que possam garantir o direito de protegao,
provisao e participagdo em suas atividades online.
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4.2 PARAMETROS PARA DEFINICAO DE QUALIDADE NA PRODUCAO
INFANTOJUVENIL

Com o objetivo de estimular e contribuir para a discusséo da qualidade audiovisual
nas produgdes voltadas para o publico infantojuvenil, sobretudo no contexto dos videos para
internet produzidos e consumidos através do Y outube, buscamos definir alguns parametros que
nos gjudam a pensar a qualidade. Para tanto, neste trabalho, consideramos que a qualidade esta
relacionada a trés aspectos primordiais. 0 objetivo da plataforma onde o contelido € veiculado,
aqualidade dos videos e as necessidades do publico infantojuvenil e os critérios que promovem

aliteraciaaudiovisual.

4.2.1 Caracteristicas e objetivos do Youtube

Conforme apresentado no capitulo sobre qualidade no audiovisual, estudos sobre
gualidade na televisdo apontam que a ela também esta relacionada a funcéo objetivada pelo
canal de distribuicdo do conteldo. No caso do Youtube, suas diretrizes apontam o
compartilhamento como principal objetivo da plataforma. Considerando que o modelo de
negocios do Y outube esta atrelado a publicidade, quanto mais visualizagdes um determinado
video possui, maior a quantidade de insercdes publicitérias e, consequentemente, maior a
receita parao Y outube e para o produtor de contelido. Neste sentido, a capacidade de gerar um
nmero consistente de visualizagdes pode ser considerada um paréametro de qualidade.

O Y outube oferece aos usuérios algumas diretrizes que devem ser seguidas para
melhor funcionamento da comunidade. De acordo com a plataforma, videos com nudez ou
contetido sexual, perigoso ou prejudicial, que incite o ddio, explicito ou violento, que promova
0 assédio ou bullying virtual, assim como contelido com informagdes enganosas e spam, que
contenham ameacas, violem os direitos autorais de terceiros, falsifiquem identidades de outros
usuarios ou invadam a privacidade, vazando contetido ndo autorizado, podem ser denunciados
por usuarios.

A plataforma ainda possui politicas especificas para garantir a seguranca infantil.
Além das citadas anteriormente, a plataforma apresenta boas préticas para criagcao de contetido
envolvendo os mais novos, que incluem ndo coloca-los em situagdes arriscadas através de
brincadeiras e desafios perigosos, ndo causar danos emocionais, através da exposicdo das
criangas a temas adultos, respeitar sua privacidade, garantindo que sua participagdo nos videos
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segja voluntaria e autorizada pelos pais ou responsavels, além de moderar os comentarios que
contenham contetidos ofensivos ou spam.

Apesar de todas as recomendaces, é possivel encontrar diversos contelidos que
ferem algumas dessas diretrizes e ainda possuem grande nimero de visualizagdes. Nestes casos
0 Youtube disponibiliza uma ferramenta para que 0s proprios usuarios possam denunciar 0s
videos. Desta forma a prépria comunidade participa da regulacéo da plataforma.

Entretanto, conforme observa Campos (2017), “adém de suas préprias
especificidades, 0 Y outube também carrega aspectos que sdo inerentes as novas tecnologias’,
tais como questBes relacionadas a cultura participativa e enggjamento. Conforme observa a
autora, 0 engajamento esta relacionado a participacéo e a propria plataforma disponibiliza
ferramentas para que os usuérios “demonstrem suas reacoes e participem daquele contexto”,
como os botBes de curtir e descurtir, a possibilidade de compartilhar o video diretamente em
redes sociais, de copiar o link ou 0 codigo embed, além de comentar e se inscrever nos canais.

Quando observamos 0s canais de maior sucesso entre o publico infantojuvenil no
Brasil, € possivel perceber um estimulo a participacdo e engajamento, como a utilizacdo do
call-to-action (CTA), gue pede que 0s usuarios se inscrevam, curtam e compartilhem o video.
Nota-se ainda o estabelecimento de um senso de grupo, que é refor¢cado com a utilizagdo de
algum termo que da nome a comunidade e aumenta a no¢éo de pertencimento, como por
exemplo o Y outuber Felipe Neto que se dirige ao seu publico como ‘ corujas’ ou ao Luba, que
chamaasuacomunidade de‘ Turma’ . Além dos videos estes Y outubers também utilizam outras
estratégias fora da plataforma que reforcam o vinculo com seu publico, como a realizagdo de
encontros, “fan festivals’, shows, aplicativos com contetido exclusivo, além do licenciamento
de produtos que levam a marca do cana ou do proprio Youtuber, como camisas, bonés,
mol etons, canecas e outros.

Sendo assim, no que se refere a participagdo e engajamento, Sistematizamos
algumas estratégias que estimulem o envolvimento do espectador com o video e a plataforma,

tais como:

e Utilizagdo do call-to-action (CTA), ou sgja, fazer uma chamada, visual ou textual, que
leve 0 espectador arealizar umaagdo, como seinscrever no canal, deixar um comentario
ou avaliar o video;

e Incentivar o compartilhamento do video nas redes sociais,

e Participar ativamente junto a comunidade de criadores de contetido do Y outube, sgja
interagindo com videos de outros criadores ou organizando producdes colaborativas
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e Ultilizagdo das ‘anotaces em video’ ou do “Y outube Card’. Ambos recursos permitem
gue o espectador sgja direcionado a outros videos, links ou playlists de videos,

aumentando o envolvimento com o cand;

Estas acOes podem contribuir com a criacdo de uma comunidade engagjada e,
consequentemente, atingir éxito dentro da plataforma.

4.2.2 Qualidade dos videos

Considerando que o Y outube € utilizado pelas criangas sobretudo como fonte de
entretenimento, aprendizado e ocupacdo de um lugar no ciberespaco, é importante oferecer a
este publico um entendimento mais amplo sobre consumo e producdo e isso ocorre de maneira
mais efetiva quando a crianga pratica. Neste sentido, parametros relevantes para a qualidade
audiovisua parao publico infantojuvenil envolvem, além do estimulo a criacéo, aformacdo de
um repertorio, umavez que eles tendem arepetir aquilo a que assistem.

Enquanto sujeitos ativos no processo de comunicagdo, as criangas constroem
sentido a partir dos conteidos gue consomem. Este processo, de acordo com Dorr (1986, apud
Pereira, 2008, p.226) contempla trés etapas. o primeiro € o processamento da informagao, que
incluem a selecéo e decodificacdo dos signos visuais transmitidos pelo produto audiovisual; o
segundo diz respeito a interpretacdo e se relaciona com a utilizacdo de conhecimentos
adquiridos previamente pela experiéncia, parainferir e atribuir sentido ao contelido consumido,
enquanto o terceiro trata da avaliagdo, ou segja, do julgamento que as criangas fazem do que
assistiram em relacdo as pessoas, situacdes e acontecimentos vividos. De acordo com a autora
estas etapas ocorrem de forma simultanea e entrelacada, o que torna o processo complexo até
mesmo para espectadores mais habeis.

Sendo assim, a formagdo do repertério apresenta-se como um elemento
fundamental na relacéo das criancas com os produtos audiovisuais. Quanto maior, maisrico e
diversificado for o repertorio, mais chaves decodificacdo estardo disponivels para compreender
as mensagens recebidas, maior sua capacidade para relacionar diferentes contelidos e mais
apurado 0 seu senso critico.

Neste contexto a qualidade dos videos € essencial paraaformagao de um repertorio
de qualidade. Na discussdo sobre qualidade na televisdo, uma das &reas mais citadas pelos

estudiosos diz respeito a qualidade dos programas individuais. Para Lasagni e Richeri (1995,
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apud Pereira, 2005) a “analise de conteiido tem sido um dos instrumentos mais utilizados para
proceder a avaliacdo sobre a qualidade de uma programacéo ou de um programa’. Conforme
apresentamos no capitulo Il deste trabalho, a andlise semidtica elaborada por Borges (2014)
abrange os planos de expressao, de contelido e amensagem audiovisual e apresentaindicadores
gue permitem a identificagdo de elementos que constituem uma producéo audiovisua de
qualidade.

Como sugerido por Pereira (2005), uma programacao infantojuvenil de qualidade
deve, além de promover o entretenimento e a ludicidade, ser formativa e associar-se a
componentes pedagdgicos para atender as necessidades af etivas e emocionais das criangas. De
forma abrangente, o contetido voltado para este publico, de acordo com a autora, deve oferecer
diversidade em diferentes niveis: no conteido, formato, géneros, origens, técnicas e publicos.
Além disso devem ter qualidade estética, oferecendo diferentes tipos de linguagem no que se
refere a expressdo audiovisual e narrativa, fugindo dos esteredtipos, deve promover a
sensibilizagdo das criangas para outras formas de arte, estimular seu imaginario e curiosidade,
além de desenvolver o espirito critico.

O Youtube, além de proporcionar ao usuario um acesso simplificado aos milhares
de videos, ainda permite que o espectador pesquise pelo conteldo que quer consumir. Estas
caracteristicas favorecem a autonomia do usuério e permitem que a crianga, enquanto agente,
esteja mais empoderada para consumir conteidos de acordo com o que julga mais atraente. O
consumo de videos de qualidade, neste caso, ndo estara somente relacionado a oferta, mas a
demanda por parte do publico.

Com base na proposta criada por Borges (2014) para avaliar a qualidade dos
programas televisivos, foram selecionados e adaptados os indicadores mais adequados para

pensar na producdo para o Y outube, conforme veremos a seguir.

Quadro 8 - Indicadores de qualidade no plano da expressio
Indicador es de Qualidade no Plano da Expressdo

UtilizacBo de equipamentos que permitam uma boa imagem,
Visual iluminagdo adequada, enquadramentos, movimentos de camera e
ritmo da montagem e cen&io que possam contribuir com a
construcdo da narrativa.

Uso de equipamentos que possibilitem boa qualidade de audio e
Sonora utilizagdo de trilhas e efeitos sonoros adequados de acordo com a
proposta de cada video.




68

Videografismo | gutros elementos gréficos com o intuito de enriquecer anarrativa e

Utilizac&o de vinhetas de abertura e de crédito, textos, legendas e

ndo deixar o video poluido.

Atuacgo Apresentacdo e/ou atuacdo adequada por parte dos Youtubers,
convidados e atores envolvidos.

Fonte: Borges (2014)

Os indicadores no plano da expressdo garantem que os elementos que compdem a

linguagem audiovisual sejam usados em prol da producédo de sentido. Ainda que o produtor de

contelido ndo disponha de equipamentos mais profissionais, como determinadas cameras,

microfones, equipamentos de iluminacdo e edi¢do, é possivel, seguindo a guns dos indicadores

apresentados, produzir um bom video. Este fato comprova que a qualidade néo se relacionada

somente ao aparato tecnol dgico, mas a utilizac&o eficiente e criativa dos recursos de que dispde.

E importante também destacar elementos relevantes em relacdo ao plano do

contetido. Considerando os indicadores propostos por Borges (2014), podemos elencar as

principais caracteristicas a serem consideradas na criacdo ou escolha dos videos:

Presenca de informagdes que sejam relevantes e Uteis a0 mesmo tempo que entretém;
Diversidade e confiabilidade das fontes na construcéo das teméticas;

Diversidade no que diz respeito a representacdo de sujeitos e temas;

Escolha de temas que promovam a ampliagcdo do repertorio cultural dos espectadores e
estimulem o debate e a reflexdo ou que promovam uma conscientizag&o e participagéo
politica, social e valores éticos

Atender as expectativas do publico em relacdo a proposta do tema e contelido
apresentado;

Utilizacdo de elementos adequados ao publico e que promovam a identificacdo do
espectador;

Estimul o aimaginacao através de narrativas que desenvol vam as capacidades cognitivas

e emotivas, com verossimilhanca;

Ainda em relagdo a qualidade dos videos, é importante considerar a mensagem

audiovisual, isto é, privilegiar videos que promovam inovacdo da linguagem audiovisual,

criatividade e eficacia natransmissado da proposta comunicativado video. Sendo assim, também

destacamos os principais indicadores da mensagem audiovisual a serem observados:
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e Originalidade e criatividade do formato audiovisual, apresentando inovagdo em relacéo
asideias, apresentacéo e abordagem dos temas;

e Qualidade artistica, ou segja, utilizacdo eficiente dos elementos sonoros, visuais,
sintaticos e gréficos que compdem a linguagem audiovisual;

e Eficacia na transmissdo das mensagens, incluindo propostas com clareza objetiva,
roteiro bem elaborado e efetiva comunicacdo com o publico;

e Utilizacdo de elementos e estratégias que estimulem a participacéo do publico

A utilizac8o dos indicadores apresentados acima visa atender as necessidades do
publico infantojuvenil, sendo que estes podem ser usados tanto na criagéo de contelido quanto

na escol ha dos videos a serem consumidos ou utilizados como repertorio.

4.2.3 Promocao da literacia audiovisual

O desenvolvimento da competéncia mididtica permite distinguir as propostas
comunicativas das mensagens que recebemos diariamente através de diferentes midias. Um
individuo competente em relacdo as midias possui mais autonomia diante das tecnologias,
possuindo pensamento mais critico e reflexivo para a leitura e compreensdo dos produtos
consumidos, aém de ter habilidades de se expressar de forma mais criativa, atingindo seus
objetivos comunicacionais.

O contato com diferentes produtos mididticos ao longo da vida influencia a
formacéo do repertorio cultural do cidaddo, contribuindo para a sensibilizagdo do seu olhar.
Neste sentido, o consumo de produtos audiovisuais de qualidade torna-se necessario.

O acesso aos dispositivos e plataformas de compartilhamento de conteddo
audiovisual online pelas criancas torna-se cada vez mais abrangente. A infancia contemporanea
€ receptora dos contelidos audiovisuais, mas também é produtora desses conteidos. “A
intensidade com que elas se entregam a criagdo e publicacdo de fotos, videos, blogs, memes e
outros géneros textuais usando méaquinas digitais € hoje um dado corriqueiro, inclusive no
cotidiano de amplos setores da sociedade brasileira’ (Girardello, 2014).

A linguagem audiovisual é uma mistura de codigos que produzem, em sua
convergéncia, um produto visual e sonoro composto de campo, quadro, angulo, visdo, edicéo,

som e audio, tudo em movimento. Varias interfaces sdo utilizadas para as producoes
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audiovisuais e sua difusdo, sendo essa linguagem cada vez mais presente no dia a dia das
pessoas. As formas de comunicagdo mais interativas, que estimulam o maior nimero de
sentidos do ser humano, conquistaram seu espaco e cada vez mais o interesse do publico.
Apesar de o equipamento ser o fio condutor do olhar do emissor, ndo é ele que direciona o
contetido, mas uma narrativa que esta por trés de tudo, antecedendo atécnica. O audiovisua se
destaca pela dualidade: o papel do receptor é tdo importante quanto o do emissor. E necesséaria
uma coparticipacdo dos mesmos para uma comunicacao efetiva.

O desenvolvimento da competéncia midiéatica através da proposta das dimensdes de
Ferrés e Piscitelli (2015), sendo €elas a linguagem, tecnologia, processos de difusdo, processos
de interacao, ideologia e valores e estética, tem como principal caracteristicaa possibilidade de
atuar de forma holistica no processo de comunicacdo. Conforme observam 0s autores,
"nenhuma das variaveis que o compdem pode ser explicada se ndo estiver em interagdo com
todas as outras (2012, p.4)". Neste sentido, as dimensdes compdem um quadro bastante
abrangente e quando trabalhadas de forma interconectada podem contribuir para o éxito no
desenvolvimento da competéncia midiatica.

E interessante ressaltar que as dimensdes também se adequam ao perfil dos
prosumidores, umavez que apresentam indicadores para desenvolver competéncias no ambito
daanalise e também da expressdo. O fato de ndo figurar como um model o fechado e inflexivel,
permite que as dimensdes sejam trabal hadas em conjunto com outras metodol ogias e abarcam
a possibilidade de trabalhar atividades préticas, lUdicas e que promovem a participacéo e

reflexdo dos individuos.



71

5 OFICINASDE AUDIOVISUAL

Quando voltamos nossa atencéo para as criangas e jovens e na relacdo que esses
estabelecem com as novas midias e tecnologias, encontramos na literacia midiédtica os
referenciais que nos guiam rumo a construcdo de cidaddos efetivamente mais participativos.
Muitos s&o os desafios enfrentados namissdo de sensibilizar os olhares dos mais novos e ainda
maiores S0 as trocas que cada nova experiéncia proporciona, com ganhos para quem aprende
e para aquel es que intermediam o conhecimento.

Em um contexto em que as criangas absorvem melhor as informagdes na medida
em que também produzem contedido, a escol ha pel as oficinas de audiovisual como préaticas para
0 desenvolvimento da competéncia audiovisual mostra-se eficiente.

De acordo com Vieira e Volquind (2002), oficina € uma modalidade de acdo que
promove ainvestigacdo, acdo e reflexdo, além de combinar o trabalho individual com a tarefa
socializada e garantir uma articulacdo entre teoria e prética. Para as autoras, esta articulacéo
ocorre no equilibrio entre trés instancias. o pensar, o sentir e 0 agir. Para Paviani e Fontana
(2009, p.78): A oficina pedagdgica atende, basicamente, a duas finalidades: (a) articulagéo de
conceitos, pressupostos e nogdes com agdes concretas, vivenciadas pelo participante ou
aprendiz; e b) vivéncia e execucdo de tarefas em equipe, isto €, apropriagdo ou construcao
coletiva de saberes.

A fim de contribuir para a promocéo da literacia midiética através da producéo
audiovisual de qualidade, utilizamos os parametros definidos no capitul o anterior paraacriagdo
de uma oficina que visa contribuir para aformagdo do olhar do publico infantojuvenil.

A proposta da oficina foi desenvolvida a partir do “Laboratério de Audiovisual”,
uma agdo concebida pelo Observatorio da Qualidade no Audiovisual®? (OQA) no ambito do
projeto Competéncias midiéticas em cenarios brasileiros e euroamericanos (CNPQ, Fapemig e
UFJF) com o objetivo de desenvolver acompeténciamidiética, através darealizacdo de oficinas
de audiovisual que abordam conceitos como principios basicos da animacdo, técnicas de
animagdo em stopmotion, linguagem cinematogréfica, sonoplastia, dentre outros, conforme

veremos detal hadamente a seguir.

32 O Observatorio da Qualidade no Audiovisual € vinculado ao Grupo de Pesquisa Comunicac3o, Arte e
Literacia Midiética (CNPQ) da FACOM/UFJF. <http://observatoriodoaudiovisua .com.br/>
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5.1 LABORATORIO DE AUDIOVISUAL

As experiéncias vivenciadas através deste projeto permitiram a realizacdo de uma
proposta de oficina que visa abarcar os parametros de qualidade audiovisual para o publico
infantojuvenil, a fim de contribuir para o desenvolvimento da competéncia audiovisual neste

publico.

5.1.1 Metodologia para criacéo do Laboratério de Audiovisual

A propostado Laboratério de Audiovisual foi construidaem conjunto com aequipe
do Observatério da Qualidade no Audiovisual, com base no trabalho desenvolvido por Vieira
(2016) e com a experiéncia prévia da autora deste trabalho como arte educadora na ONG
Humanizarte, em Vigosa/M G. Em um primeiro momento foram realizadas oficinas de formag&o
com os integrantes do Observatério da Qualidade no Audiovisual, em que foram definidos os

contetidos a serem abordados e a metodologia a ser utilizada.

Figura 6 - Oficina de capacitacéo para os participantes do OQA
Fonte: Observatério da Qualidade no Audiovisual

A metodologia de referéncia foi desenvolvida por Vieira (2016) através de um
projeto de formacdo do audiovisual realizado em escolas publicas de Juiz de ForalMG, entre
agosto de 2013 e abril de 2014, desenvolvido em parceriacom o Programade Educacdo Tutorial

da Faculdade de Comunicagdo Social da UFJF. De acordo com a autora, a metodologia
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desenvolvida procurava abordar a “discussdo da linguagem audiovisual, focado em quatro
pilares. ouvir, ver, fazer, refletir’ (Vieira, 2016, p.6).

As quatro oficinas que compdem o Laboratério de Audiovisual abordam os
diferentes aspectos e etapas envolvidos na producéo e na construcdo da linguagem audiovisual.
S&o elas: ‘Brinquedos Opticos’, ‘Eu, Youtuber’, ‘Contando Histérias e ‘Que som é esse? .
Estas foram pensadas de forma a se complementarem, ao mesmo tempo em que pudessem ser
aplicadas individualmente, ndo exigindo que os alunos tivessem conhecimento da oficina
anterior para desenvolver as atividades da oficina atual.

Todas €elas apresentam 0s seguintes movimentos. ver, refletir, apreender e criar.
Como ‘ver’, entendemos o primeiro contato do aluno com determinado produto audiovisual,
sem contextualizacdo prévia. Em seguida os alunos sdo convidados a ‘refletir’ sobre como o
video foi criado, levantando hip6teses com base no repertério de cada um. A partir das
hipbteses, séo explicados os conceitos envolvidos na criacdo do video, para que 0s alunos possa
‘apreender’ os processos envolvidos. No dltimo movimento, o de ‘criar’, os alunos séo

estimul ados a colocar em pratica os conceitos transmitidos ao longo da oficina.

®

(.

Figura 7 - Brinquedos Opticos criados pelos alunos durante as oficinas
Fonte: Observatério da Qualidade no Audiovisual

A dobradinha € constituida por umafolha de papel dobrada ao meio, onde desenhos
sdo feitos nas duas péginas criadas. A partir do movimento rapido do |apis, enrolado em uma
das péaginas, o desenho criado ganha movimento. O taumatrdpio € criado com dois circulos de
papel colados pelo verso em um palito de madeira. Em cada uma das faces é feito um desenho
e ambos se complementam quando o palito € girado com os dedos rapidamente. O flipbook é
um bloco de papel que possui, em cada folha, um desenho criado com base no desenho da
pagina anterior. Quando as paginas sdo passadas rapidamente o desenho ganha movimento.
Todos estes brinquedos tratam-se de um conjunto de imagens que colocadas sequencial mente
criam a ilusdo de movimento. A criacdo de brinquedos Opticos explora o aspecto ludico para

ensinar conceitos mais complexos, como o de gquadros por segundo, ou frames per second
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(FPS). Desta forma os alunos tiveram a oportunidade de compreender de forma didatica os
primeiros conceitos envolvidos no processo de animagao.

Com o objetivo de mostrar o desenvolvimento deste género ao longo dos anos,
exibimos filmes que utilizavam técnicas distintas no processo de animac&o. Foram exibidos
exemplos da animagdo classica ou tradicional, em que cada quadro é desenhado a méo em
folhas de papel, daanimacédo 2D e 3D, criadas pelo computador e de animagdes em stop motion,
em que cada quadro é fotografado separadamente. Durante a of i cina exibimos curtas-metragens
e trechos de filmes relevantes para a compreensdo da historia da animag&o e como ela evoluiu
para alcancar a qualidade técnica das producgdes recentes.

Foram exibidos os filmes Gertie the Dinossaur (Winsor McCay, 1914), uma das
primeiras animagdes de que se tem registro, Seamboat Willie (Wall Disney Studios, 1928),
famosa animagdo da Disney em que os personagens Mickey e Minnie aparecem pela primeira
vez, Branca de Neve e os Setes Andes (Wall Disney Studios, 1937), primeiro longa-metragem
de animacéo colorido, trechos de Toy Story (Wall Disney Studios, 1995), o primeiro filme de
animacgado a usar somente imagens geradas pelo computador e o trailer do filme brasileiro
indicado ao Oscar O Menino e o Mundo (Alé Abreu, 2013).

A oficina “Eu, Youtuber” tinha por objetivo apresentar aos alunos as principais
etapas envolvidas no processo de producéo audiovisual, tais como criagdo do roteiro, pre-
producdo, gravacdo e edicdo, nogdes de iluminacdo, enquadramento e cinegrafia, adém de
permitir um contato com os equipamentos utilizados na gravagcéo de um video para ainternet.
No decorrer da oficina exibimos contetidos de alguns Y outubers ja conhecidos pelamaioriados
alunos, abordando diferentes géneros, como vlogs, esquetes, tutoriais e outros. Ao final da
oficina, as criangas foram divididas em grupos e cada um produziu um contetido diversificado,
gerando materiais diversos, como tutoriais, videos de danga, esquetes e pequenas narrativas.

A oficina “Contando Histérias' tem como finalidade apresentar para 0s
participantes de forma mais detalhada a animagdo em stop motion. A técnica consiste em
fotografar cada cena, mover os objetos, pessoas ou recortes de cada quadro e fotografar
novamente. Quando organizadas em uma sequéncia as imagens fotografadas ganham
movimento através do fendmeno conhecido como persisténcia retiniana, que provoca no
cérebro humano ailusdo que algo se move continuamente.

Os aunos foram divididos em grupos e com auxilio dos monitores foram
estimulados a criar uma mini narrativa utilizando objetos, recortes de papel, massinha e até
mesmo 0s proprios colegas como personagens. As imagens eram criadas com uma camera e

depoistransferidas pelo computador, onde, através da utilizacdo do software MonkeyJam, eram
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convertidas em um video. Outra opgdo era criar a animagdo diretamente pelos dispositivos
moveis (smartphones ou tablets), utilizando aplicativos especificos.

A fim de formar um repertério de qualidade, foram exibidos durante a oficina os
filmes Vizinhos (Norman Mclaren, 1952), Vincent (Tim Burton, 1982), Gré&os do Mesmo Saco
(Henrique Kopke, 2011), além do filme publicitario The Bear and the Hare (John Lewis, 2013)
e 0 making of desta produc&o. Alguns filmes foram escol hidos também em funcdo da tematica,
proporcionando reflexdo na sala de aula.

Na sequéncia das oficinas, a “Que som € esse?’ geralmente é a Ultima a ser
ministrada. Elaaborda os efeitos e trilhas sonoras com objetivo de mostrar aimportancia desses
recursos em um contetido audiovisual. Neste sentido, foram exibidos filmes que destacam a
importancia do som para a producéo de sentido da narrativa audiovisual.

Uma das atividades realizadas consistia em exibir trechos de trilhas sonoras e
vinhetas de filmes e desenhos animados, com o objetivo de despertar a memaoria sonora dos
alunos. Em um segundo momento, fizemos uma atividade onde exibimos aos alunos trechos do
filme A Fuga das Galinhas (DreamWorks, 2000) sem o audio original e alternamos diferentes
trilhas sonoras conhecidas pelo publico em geral, tais como os temas dos filmes Carruagens de
Fogo (Hugh Hudson, 1981), ET - O Extraterrestre (Steven Spilberg, 1982), Coracéo Valente
(Mél Gibson, 1995), Missao Impossivel (Brian De Palma, 1996), dentre outros. O objetivo era
mostrar aos alunos como cada trilha sonora suscita diferentes emocfes e como cada uma delas
se relaciona com diferentes géneros.

Exibimos também o curta-metragem Sonopl astia Diegética (2015), afim de refletir
sobre a importancia dos efeitos sonoros em uma producdo. A atividade prética da oficina
consistia ha criag@o de efeitos sonoros para as narrativas criadas em outras oficinas, além da

selecdo de trilhas sonoras para compor cada uma delas.

5.1.2 Relato de experiéncia

Em maio de 2016 foram realizadas as primeiras oficinas do Laboratério de
Audiovisual na Escola Municipal Dr. Antonino Lessa (escola 1). Posteriormente, em abril de
2017, as oficinas foram ministradas no Sistema Degraus de Ensino (escola 2) e em agosto do
mesmo ano no Instituto Federal de Ciéncia, Tecnologia e Educacédo de Santos Dumont/MG

(escola 3). As duas primeiras escolas receberam as oficinas durante 4 semanas consecutivas.
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GRUPO MEDIAR
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O Brinquedos Opticos
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O Contando Histérias
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www.observatoriodoaudiovisual.com.br
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Figura 8 - Cartaz da primeira edi¢éo do Laboratério de Audiovisual
Fonte: Observatério da Qualidade no Audiovisual

As diferentes realidades encontradas em cada uma das escolas enriqueceram a
experiéncia e contribuiram para o desenvolvimento e aprimoramento das oficinas. A
infraestrutura disponivel em cada lugar, assim como o nivel de conhecimento dos alunos em
relacdo aos equipamentos e também os repertdrios de cada turma, proporcionaram diferentes
abordagens.

Na Escola Municipal Dr. Antonino Lessa o publico eraformado por criancas de 9
a 12 anos. A escola é localizada em uma regido de vulnerabilidade social e, apesar de contar
com um laboratério de informatica, os alunos ndo tinham acesso a internet e possuiam
limitagdes tanto para utilizar a interface eletronica como também em relagéo a afabetizacdo.
Entretanto, a escola possuia um ambiente favoravel ao desenvolvimento de atividades |Gdicas,
contando com uma grande sala onde havia brinquedos e aderecos utilizados nas aulas de danca

gue ai também aconteciam.
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Figura 9 - Alunos da Escola 1 durante a oficina ‘ Eu, Youtuber’
Fonte: Observatério da Qualidade no Audiovisual

Durante a aplicacéo das oficinas pudemos observar que a abordagem de
determinados temas afetou alguns alunos. O curta-metragem Vizinhos (McLaren, 1952) aborda
atemadtica davioléncia e na oficina em que foi exibido tivemos a ocorréncia de conflitos entre
alguns aunos que foram se mostrando mais violentos no decorrer das atividades. Este fato nos
levou a uma reflex8o sobre as possiveis causas deste comportamento e considerando a
influéncia dos processos emotivos nas agdes conscientes dos individuos, acreditamos que a
temética e a forma como a violéncia foi abordada no filme pode ter incitado tais atitudes,
acionando gatilhos mentais que trazem a tona a realidade vivenciada por algumas criangas do
grupo. No processo de curadoria dos produtos audiovisuais exibidos nas oficinas, ha uma
preocupacao em selecionar temas que promovam uma discussao, que transmitam valores ou
gue se apresentem como ‘histérias Uteis’ (Mepham, 1990 apud Borges, 2008). O mesmo néo
foi observado nas escolas 2 e 3, onde o contexto social em que vivem os alunos € bem diferente
do primeiro.

Entretanto, ap0s se sentirem mais a vontade com os monitores, os alunos se
mostraram muito criativos na realizacdo das atividades, explorando, em suas producdes,
diferentes géneros narrativos, inter-relacionando vivéncias pessoais e experiéncias adquiridas
nas aulas de danca oferecidas pela escola e colaborando com os colegas durante as producdes.
De acordo com o depoimento de uma das professoras da escola, apds as oficinas de audiovisual
os alunos se mostraram esteticamente mais sensibilizados, aumentando inclusive o interesse
por atividades que envolvessem a producéo de video durante as aulas de danca.

Asoficinasrealizadas no Sistema Degraus de Ensino aconteceram em abril de 2017,

aproximadamente um ano apds arealizacdo das oficinas anteriores. Neste periodo aprimoramos
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algumas atividades e incluimos outros contelidos ao repertorio de videos exibidos para os
alunos. Dentre as melhorias, optamos pela criacdo das animagfes em stop motion feitas
diretamente através de dispositivos moveis como smartphones e tablets. Esta escolha se deu
para explorar as possibilidades de criac8o através dos dispositivos moveis, além de facilitar a
criacdo e otimizar o tempo, umavez que as imagens ndo precisariam mais ser transferidas para
um computador e depois convertidas em um arquivo de video.

Outra mudanca foi em relacdo a edicdo dos contelidos criados pelos aunos na
oficina de producéo de video. Anteriormente a edicdo era feita em um computador, através de
um programa de edicdo de videos profissional, realizada por um monitor. Na segunda oficina
optamos pela edicdo atravées da ferramenta de edicéo de videos online disponibilizado pelo
Y outube. Desta forma, os alunos tiveram a oportunidade de participar do processo de pos-
producdo, que foi feito em conjunto com os monitores. Uma vez que haviam trés grupos e
apenas um computador disponivel, a medida que terminavam suas gravagdes, os alunos

iniciavam o processo de pos-producdo, revezando assim 0 uso dos equipamentos.

Figura 10 - Oficina realizada na Escola 2
Fonte: Observatério da Qualidade no Audiovisual

Na ocasido foram ministradas as quatro oficinas de audiovisual para umaturmade
10 alunos, com faixaetariade 14 a17 anos. A escola é situada em umalocalizacdo privilegiada
e atende alunos com maior poder aguisitivo. Possui 6tima infraestrutura fisica e possui salas
com acesso ainternet, tablets, projetor e quadro inteligente. Em nossa experiéncia, observamos
gue os alunos ja tinham familiaridade com os meios e todos eles consumiam conte(ido
audiovisual através do Y outube. Alguns deles possuiam inclusive canais na plataforma. Todos

os alunos possuiam um smartphones e a maioria tinha acesso a computadores, videogames e
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outras plataformas de midia em casa. Entretanto, percebemos que, apesar do acesso aos meios,
0s alunos ndo possuiam competéncias desenvolvidas para produzir conteidos criativos, estando
também o consumo restrito ao mainstream midiético. 1sso reafirma a hipétese de que ter acesso
ndo implica que o individuo saiba a melhor formade utilizar os meios.

O Laboratorio de Audiovisual também foi realizado no Instituto Federal de Santos
Dumont em agosto de 2017, sendo ministradas duas oficinas que abrangeram todo o contelido
das demais. Neste caso remangiamos o conteldo da seguinte forma: na primeira oficina
abordamos os principios e técnicas de animagdo, incluindo a animagdo em stop motion. Como
atividades os alunos fizeram brinquedos épticos e também criaram uma mini narrativa através
datécnica do stop motion. Apesar de terem sido oferecidas em menos tempo, todo o contetido
foi transmitido de forma satisfatoria, o que demonstra que as oficinas possuem um formato
flexivel e gque pode ser adaptado de acordo com o perfil de cadaturma.

As oficinas foram ministradas para estudantes de 15 a 17 anos. O Instituto Federal
também possui boa infraestrutura, com salas de aula amplas, projetor, equipamentos de som,
notebook, além de uma sala de informética com equipamentos conectados a internet. A escola
desenvolve projetos de extensdo e realiza atividades relacionadas a producéo cinematografica
e audiovisual. Por este motivo, os alunos tiveram bom desempenho durante as oficinas, sgjana
interacdo com 0s monitores e com o contetido transmitido, como também durante a producéo
das atividades.

Figura 11 - Alunas e monitor durante realizacdo de oficina na Escola 3
Fonte: Observatério da Qualidade no Audiovisual
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Nesta experiéncia tivemos a oportunidade de explorar um pouco mais 0 processo
de pés-producdo. Como havia um laboratério de informética com computadores em rede, cada
grupo pode editar suas producBes a0 mesmo tempo, 0 que ndo aconteceu na experiéncia
anterior. Desta forma, os alunos realizaram a découpage das imagens, fizeram a montagem,
selecionaram as trilhas sonoras e puderam inserir introducdo e créditos ao final do video,
participando ativamente do processo de pds-producdo e finalizacéo.

Além de transmitir conhecimentos relacionados ao audiovisual, as oficinas do
Laboratorio de Audiovisual tém a funcéo de abordar as sei's dimensdes propostas por Ferrés e
Piscitelli (2015) para promogdo da competéncia midiatica. Nestas primeiras experiéncias,
utilizamos alguns indicadores sugeridos pelos autores e assim pudemos, ainda que de forma
embriondria, trabal har todas as dimensdes.

A Linguagem foi abordada, de forma geral, em todas as oficinas, tanto pela
capacidade de avaliar as mensagens recebidas, de perceber as estruturas narrativas, de
compreender as informagdes transmitidas e entender as histérias contadas através das diversas
midias utilizadas nas aulas, quanto no processo de escolha dos géneros nafase de criacéo. Além
dos géneros conhecidos por eles, foram apresentadas outras possibilidades de linguagem e
alguns conseguiram relacionar com outros videos que ja haviam assistidos e julgaram
semel hantes.

A dimensdo da tecnologia foi abordada sobretudo nas oficinas que apresentaram
novos dispositivos e tecnologias de producdo. Os alunos puderam perceber o impacto
provocado pelo desenvolvimento das tecnologias na produgdo audiovisual, principa mente no
processo de animacdo. As diferencas entre as animacoes tradicionais e as animagdes feitas em
computacdo gréficaforam melhor compreendidas com a exibicdo de trechos de videod/ trailers
de filmes que destacava a evolucéo das animagdes. Os alunos interagiram de forma satisfatéria
com as cameras e 0s aparelhos utilizados na oficina, ainda que, para alguns deles, esta tivesse
sido a primeira experiéncia com cameras deste tipo. A grande maioria utilizava camera de
celular para lazer e depois das oficinas conseguiram utilizar essas tecnologias com fins
comunicacionais.

A dimensdo Processos de Interacdo foi trabalhada quando refletimos sobre o
consumo midiatico, as possibilidades de criacdo e utilizacdo dos meios de comunicagdo para
produzir contetido de forma colaborativa e plural. Naoficina, Eu, Y outuber percebemos que os
alunos ja possuiam grande interacdo com o0 Y outube, sendo este parte do dia a dia deles. No
entanto, conseguiram aprender as varias formas de se utilizar o site, além do entretenimento,

desenvolvendo assim a capacidade de gerir o 6cio midiético.
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A dimensdo Processos de Producdo e Difusdo relaciona-se com as etapas de
producdo de contetdo, incluindo a difusdo, apropriacdo e engajamento no compartilhamento
das mensagens. Durante a oficina Contando uma Histéria, um dos alunos da Escola 1
guestionou se 0s videos produzidos poderiam ser postados nainternet e naocasido foi discutido
sobre a difusdo do conteldo. Eles compreenderam que a informacdo pode e deve ser
compartilhada através das ferramentas disponiveis, e que essa acdo aumenta a visibilidade das
mensagens.

Um dos indicadores da dimensdo ldeologia e Vaores trata da capacidade de
percepcao da realidade a partir das representacOes feitas pelo audiovisual. Neste sentido, a
curadoria dos videos exibidos ao longo das oficinas foi feita de forma a abordar ndo somente
questdes estéticas ou de narrativa, mas também relacionadas as mensagens que cada conteido
carregava. Em nossa experiéncia percebemos a necessidade de melhor explorar esta dimenséo,
tanto no &mbito da andlise quanto da producéo.

A dimensdo Estéticafoi desenvolvida em dois momentos. quando tiveram contato
com obras de qualidade audiovisual e foram discutidos aspectos da forma de cada contetido e
guando eles tiveram que produzir seus préprios conteldos e mensagens, partilhando
posteriormente com os colegas. Os alunos foram levados a pensar sobre as producdes e
identificar quais eram boas e quais ndo tinham a mesma qualidade. A partir da discusséo,
apresentamos al guns conceitos como o de enquadramento, iluminagéo, composi ¢ao de cenarios,
qualidade do audio, dentre outros. Estes conceitos foram melhor apreendidos durante a prética
da producdo dos videos. A medida que o contelido transmitido era executado, eles
desenvolveram a sensibilidade estética, percebendo a diferenca que a técnica bem executada
faz no produto final e diferenciando as que tiverem esse cuidado na producdo daguel as que ndo
o tiveram.

A readlizacdo de cada oficina contribuiu para a construcdo de uma proposta mais
aprimorada, tanto com ainclusdo de produtos audiovisuais que sejam mais relevantes do ponto
de vista da qualidade, quanto na proposicéo das atividades a serem desenvolvidas. Sendo o
ciberespagco um ambiente dindmico, suscetivel a mudancas constantes e um ambiente de
participacdo, é importante que as oficinas tenham um formato flexivel, a fim de abarcar os
novos meios de producdo, novos conteddos, novas formas de socializacdo e linguagens. Neste
sentido, € fundamental estarmos atentos para estas transformacfes, a fim de oferecer
ferramentas para criagcdo que sejam vélidas no ciberespago, assim como direcionar o olhar do

aluno para as novidades.
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5.2 PROPOSTA DE OFICINA: EU, YOUTUBER 2.0

Tendo como base as experiéncias das oficinas relatadas e a discussdo sobre a
gualidade no audiovisual, um dos objetivos deste trabalho também foi o de apresentar uma
proposta de oficina que pudesse trabalhar a producdo audiovisua infantojuvenil para o
Youtube, de forma a abordar o desenvolvimento da competéncia mididtica e também os
parametros da qualidade audiovisual.

Esta proposta é uma versdo mais elaborada da versao anterior, por iSso optamos por
manter o mesmo titulo, ‘ Eu, Youtuber’, umavez que este faz alusdo ao processo de construcéo
identitéria que as criangas realizam quando consomem ou produzem contelido no/para o
Y outube e também a ocupacdo de um lugar no ciberespaco, sobretudo dentro desta plataforma.

A oficina segue o mesmo formato metodologico das anteriores: ver, refletir,
apreender e criar. Ela busca desenvolver a competéncia audiovisual através do entendimento
das etapas e de diferentes aspectos da producdo audiovisual e linguagem cinematografica. Ja
0s parametros de qualidade serdo abordados principamente através da utilizagdo de um
repertério de qualidade, de nocbes sobre participacdo e enggjamento online, aém do
desenvolvimento da competéncia audiovisual.

Para esta proposta, sugerimos iniciar com uma dinamica que experimentamos nas
oficinas anteriores com sucesso. Ela consiste em surpreender os alunos com a projecdo de suas
imagens, em tempo real, em um tel&o, & medida em que entram na sala de aula. Nas oficinas
anteriores as imagens foram criadas conectando uma handycam diretamente ao projetor. Desta
forma os alunos visualizavam suas imagens e buscavam pelo dispositivo que as capturavam.
Em seguida, com a presenca de todos na sala, dividimos as turmas em grupos e distribuimos
uma camera para cada equipe, pedindo que eles revezassem as cameras e as apontassem para
os colegas ou para si proprios. No exercicio de olhar o outro através da lente e de se perceber
observado, a dinamica proporcionou uma naturalizacdo e mais intimidade no relacionamento
do individuo com a camera, algo essencial para o éxito da producéo audiovisual. Esta dinamica
também tem o intuito desinibir os alunos como também de utilizar o poder de afetar que as
imagens carregam.

Em um segundo momento, os alunos séo incentivados afalar sobre 0 que assistem
no Youtube: que tipo de videos mais gostam, se possuem conta ho Y outube e assinam algum
canal e quais sd0 seus Youtubers favoritos. Apds a troca de experiéncias, sao exibidos trechos
de videos dos canais Nostalgia, Nomegusta, Parafernélia, Manual do Mundo, Coisa de Nerd,

Gato Galactico e Julia Slva. A curadoria selecionou para exibicdo os videos de canais



83

populares e acessados pelo publico infantojuvenil, com diferentes géneros. variedades, vlogs,
esguetes, tutoriais, gameplays e animacdo. Além disso todos estes canais apresentam aspectos
sugeridos pel os indicadores de qualidade citados anteriormente.

Esta oficina pretende trazer as trés etapas envolvidas na producdo audiovisual: pré-
producdo, incluindo a defini¢cdo do objetivo comunicacional de um video, o desenvolvimento
de umaideia, a criacdo de roteiro e preparacdo do cenério; a producdo, em que apresentamos
0S equipamentos que serdo utilizados e mostramos como eles devem ser manuseados, como
funcionam, nogoes de cinematografia como movimentos de camera, planos e fotografia; e a
pOs-producdo, em que abordamos nogdes de edicdo, videografismo, trilha sonora e estratégias
de compartilhamento e engajamento.

Conforme apresentamos no capitulo anterior, consideramos que a qualidade dos
videos criados para 0 Y outube pelo publico infantojuvenil esta relacionada com o objetivo da
plataforma onde o contetido é veiculado, neste caso o Y outube, com a qualidade dos videos no
que serefere as necessidades do publico infantojuvenil e aos critérios que promovem aliteracia
audiovisual. Sendo assim, todos os indicadores apresentados anteriormente, tanto os que se
referem & qualidade audiovisual quanto os relacionados ao engajamento e participacdo podem
ser utilizados como referéncia para escol ha de contetido audiovisual que fara parte do repertorio
de videos utilizados na oficina, como também devem ser transmitidos aos alunos para que estes
utilizem ao pensar em suas producoes.

Apbs assistir os videos sel ecionados, 0s alunos sao questionados sobre 0s processos
de producdo dos diferentes videos. Neste processo de reflexdo, € interessante incluir indagactes
sobre 0 processo de producéo e consumo audiovisual. Em experiéncias anteriores os alunos
foram incentivados a propor hipoéteses sobre porgue alguns canais faziam mais sucesso que
outros, ou porgue determinados videos poderiam ser considerados melhores que outros. Outro
ponto a ser abordado e que diz respeito ao compartilhamento se relaciona com o click bait,
muito popular no Youtube com videos com o titulo “olha no que deu”. Uma sugestéo € a
exibicdo de dois videos sobre 0 mesmo tema: “MISTUREI 1000 AMOEBAS E OLHA NO
QUE DEU !1** do Y outuber Rezendeevil e “Joguei AMOEBA no gelo seco e olha no que
deu®’, do Manual do Mundo. Os videos possuem titulos semelhantes, porém contelidos

abordados de forma bem distinta. Neste ponto € interessante propor uma reflexdo sobre como

33 Click bait € um tipo de conteido feito para chamar a atengdo do publico, com manchetes ou imagens que
geram curiosidade, mas nem sempre corresponde as expectativas.

34 Disponivel em: <https.//www.youtube.com/watch?v=JrvOnWTtgPE> Acesso em: 15 Abr. 2018.

35 Disgponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=50WQNUP7tRo> Acesso em: 15 Abr. 2017.
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0s canais abordaram o mesmo tema de forma diferente e perceber os elementos que

contribuiram para que o video do Manual do Mundo tivesse mais qualidade.

MISTUREI 1000 AMOEBAS E OLHA NO QUE DEU !

rezendeevil

* 4.945.224 visualizagoes
N INGRESSOS TEAT hitp://nonstopproducoes.com.br/rezende/ v Se
Inscreva no canal: http://goo.gl/X35Pv7 ¥ DE VOLTA AD

Manual do Mundo

S 2 anos atras + 6.0 visualizagtes

Descubra como fa 1a amoeba e depois como destruir essa amoeba
usando nitrogénio liquido falso feito de dlcool e gelo

LEGENDAS

Figura 12 - Thumbnail dos videos do Rezendeevil e Manual do Mundo
Fonte: Youtube

O cana Manual do Mundo® é um dos principais canais do Youtube Brasl
pertencente a categoria ‘ Educativos . Os videos do cana apresentam experiéncias de ciéncia,
curiosidades cientificas, explicagdes sobre como as coisas sdo feitas, quizz sobre ciéncias e
assuntos diversos com participacdo de outros Y outubers conhecidos pelos espectadores,
viagens, vlogs, desafios, brincadeiras, receitas e outros assuntos relevantes. O principal objetivo
do canal é entreter e informar o seu publico. Além dos videos os criadores ja publicaram um
livro com experimentos que podem ser realizados em casa.

Além de serem estética e tecnicamente muito bem produzidos, os videos do Manual
do Mundo possuem inimeros dos indicadores de qualidade em relacéo ao plano de expressio,
contetido. Dentre os principais, aém da excelente qualidade de video, audio, videografismo e
apresentacdo, podemos destacar o estimulo ao debate de ideias e estimulo acriagdo, através das
diferentes experiéncias e desafios apresentados, a ampliacéo do horizonte do publico, através
da abordagem de assuntos relevantes e de fontes confiaveis, credibilidade e exatiddo dos fatos
narrados, além de promocao da identificacdo do espectador e apelo a imaginacéo, indicadores
essenciais quando falamos do publico infantojuvenil.

Os videos do Manual do Mundo também se destacam quando observamos a
gualidade da mensagem audiovisual, visto que apresentam um formato de apresentacéo que

muito lembram alguns quadros e programas de qualidade da TV Cultura das décadas de 1990,

36 Disponivel em: < https://www.youtube.com/manual domundo> Acesso em 20 Jun. 2018.
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como Castelo Ra-Tim-Bum e Ra-Tim-Bum. Como exemplo, temos o ‘Boravé€’, do Manual do
Mundo, em comparacdo com o ‘Viu como se faz', do R&-Tim-Bum. Ambos apresentam como
sdo feitos produtos e objetos presentes em nosso dia a dia, como o vidro, violdo, cadernos,

dentre outros.

Figura 13 - Trechos de 'Viu como se faz?'¥, do programa R&-Tim-Bum e do 'Boravé®, do Manual do mundo,
ambos apresentando aos espectadores o0 processo de fabricacdo do vidro.
Fonte: Youtube

O momento de reflexdo oferece ganchos para falar sobre como 0s processos de
producdo do video foram feitos, tanto no que concerne a producdo audiovisual quanto as
estratégias que promovem o engajamento do publico.

Nesta etapa das oficinas, aturma pode ser divididaem grupos e cada um tem acesso
a uma camera (handycam ou DSLR) e um tripé. Os alunos podem entdo visuaizar o
funcionamento dos dois tipos de camera e também do tripé. A dinamica deve ocorrer de forma
com que todos da turma possam manusear todos 0s equipamentos e executar fun¢des basicas
como ligar/ desligar acamera, iniciar e parar umagravacao, além de montar e desmontar o tripé
e fixar a cBmera neles. Utilizando trechos de videos como exemplo, podem ser explicados os
conceitos de plano cinematogréfico, movimentos de camera e fotografia, através de nocoes de
Iluminagéo.

A seguir apresenta-se aatividade praticadaoficina: cadagrupo deveracriar umtipo
de video para um canal ficticio no Y outube. Neste momento deverdo ser abordados conceitos
inerentes a etapa de pré-producdo de um video, onde os alunos deverdo escolher que tipo de
video vao produzir, qual o temaa ser abordado, como o video seradesenvolvido, além de definir
0 cenario onde a agdo acontece, com atencdo para ailuminacdo da cena e escolha dos planos

utilizados.

37 Disponivel em: <https.//www.youtube.com/watch?v=K Ci2rGX Dh4g> Acesso em 20 Jun. 2018.
38 Disponivel em: <https.//www.youtube.com/watch?y=CCuR_KW;jgUk> Acesso em 20 Jun. 2018.
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Também nesta etapa sdo abordados conceitos relacionados a participacéo e
engajamento. Outros trechos de video sdo exibidos e solicitamos aos alunos que observem a
estrutura final de cada um deles. A maioria dos videos pede gue 0 espectador se inscreva no
canal, deixe ‘um joinha’, um comentario ou responda alguma pergunta nos comentérios. Além
disso os espectadores frequentemente sdo estimulados a compartilhar o video com outros
amigos e a assistir outros videos do canal, que ja aparecem na tela final do video atual. A
importancia de ter conhecimento deste tipo de estratégia é pensar em como incorporéala no
video, antes mesmo da etapa da producéo.

Os alunos entdo dividem as tarefas e apos finalizarem o plangjamento, iniciam as
gravagdes. Concluida esta etapa passamos para a pos-producgo. E interessante que o espago
utilizado para a realizagdo da oficina possua computadores conectados a internet, onde os
alunos possam transferir o contetido gravado, descartar o material ndo utilizado einiciar aetapa
da edicdo. Em nossa proposta, cada grupo deveria editar seus proprios videos utilizando a
ferramenta de edicdo disponibilizada pelo Y outube, entretanto, infelizmente a ferramenta foi
descontinuada pela plataforma em setembro de 2017. Neste caso, € interessante buscar outros
editores de video online gratuitos ou recorrer ao Windows Movie Maker, que permite uma
edicdo basica, mas que ao mesmo tempo oferece as principais ferramentas de edicdo de um
video, como corte, insercéo de legendas e créditos e adicdo de trilha sonora. O Estudio de
Criagdo do Y outube® oferece uma biblioteca de musicas e efeitos sonoros livres de direitos
autorais, que podem ser utilizados para criagdo da sonoplastia do video. Paraisso basta acessar
a biblioteca, fazer download das faixas que segjam de interesse do usuario e inserir no projeto
de video.

Finalizadas as etapas de producdo, retornamos a atencéo para a participacdo e o
engajamento. Durante o upload na plataforma, os alunos poderdo escolher o titulo do video,
adicionar descricéo, palavras-chave e decidir se querem o video de modo ‘ publico’, com acesso
liberado para qualquer pessoa, ‘apenas listado’, a ser visualizado somente por pessoas com 0
link, ou ‘privado’, onde somente pessoas autorizadas teriam acesso ao video. Preenchidas as
informagdes, eles poder&o ser estimulados a compartilhar o link dos videos através de suas
redes sociais ou enviando diretamente para amigos e familiares, por mensagem. Além do
compartilhamento, o engajamento ocorre quando um individuo integra uma comunidade. Neste
sentido os alunos devem ser incentivados a interagir com conteidos parecidos com 0 seu,

deixando comentérios, criando parcerias ou videos em colaboragdo com outros Y outubers.

3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/my_videos?0=U& ar=1> Acesso em: 20 Mai. 2018
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Para além da criacdo, esta oficina procura abordar também o consumo midiatico.
Apoés finalizada a etapa de criacdo e upload, foram demonstrados aos alunos outras
possibilidades de interacdo com um video. Além da avaliagdo positiva ou negativa e do
comentario, os alunos podem aprender como denunciar um video gue eles julgam ter conteido
improéprio, violento, com discurso de 6dio, que fere direitos autorais, dentre outros.

Através desta oficina, buscamos abordar conceitos relacionados a qualidade
audiovisual e também as dimensdes propostas por Ferrés e Piscitelli (2015) para o
desenvolvimento da competéncia midiatica. Conforme observam os autores, as dimensdes
devem ser abordadas “ de maneira ativa, participativa, ludica. Mais focada na reflex@o sobre o
gue envolve a experiéncia da interacdo com as telas do que em discursos ou reflexdes
semidticas’ (Ferrés e Piscitelli, 2015, p.6). Através de atividades praticas e também reflexivas
€ possivel abordar todas as dimensdes, tanto no &mbito da andlise quanto da expressao.

A dimensdo Linguagem pode ser abordada, de maneira geral, pela capacidade de
avaliar as mensagens recebidas, perceber as estruturas narrativas, compreender as informagoes
transmitidas e entender as histérias contadas através dos diferentes géneros utilizados nos
videos. Ao assistir os videos, os alunos sdo capazes de criam conteldos com técnicas
semelhantes e apartir disso entender o processo de criagdo dos produtos e analisar aslinguagens
utilizadas em cada uma das producgdes. A diversidade entre os videos criados por cada grupo
reforca a ideia de como a linguagem de cada video foi escolhida para atender a um objetivo
comunicacional. Além dos géneros conhecidos por eles, poderdo ser apresentadas outras
possibilidades de linguagem para que €les possam relacionar com outros videos que j& haviam
assistidos e considerem semel hantes.

A dimensdo Tecnologia pode ser abordada tanto no manuseio dos equipamentos
guanto na manipulacéo de imagens a partir do conhecimento de como construir um discurso
através dos meios disponiveis. Os alunos podem observar o papel que as novas tecnologias
desempenham na sociedade e como usa-lade formamais eficiente, sabendo que elas promovem
um efeito.

Sobre 0s Processos de Interacéo, temos esta dimensdo trabalhada quando
pensamos sobre o consumo midiético, sobre as possibilidades de criagcdo e utilizaco dos meios
de comunicacdo para produzir contelido de forma colaborativa e plural. Esta dimensdo é
trabal hada quando os alunos séo convidados a refletir sobre o porqué de alguns videos fazerem
mai's sucesso que, quais estratégias podem ser utilizadas para atingir com mais eficacia uma
determinada audiéncia, como interagir com a comunidade ou denunciar contetido improprio.

Para além de compreender de forma mais abrangente o papel do criador e da audiéncia, os
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alunos poderdo descobrir outras possibilidades de utilizar a plataforma a ém do entretenimento,
como por exemplo, para aprender novas técnicas de producdo de edicdo de video,
desenvolvendo assim a capacidade de gerir o 6cio midiético.

A dimensdo Processos de Producéo e Difusdo relaciona-se com as etapas de
producdo de contetido, incluindo a difusdo, apropriacdo e engajamento no compartilhamento
das mensagens. O trabalho de maneira colaborativa, com delimitacdo das funcdes de cada
membro do grupo, € fundamental para que cada etapa no processo de producdo seja bem
realizada e possa contribuir diretamente no resultado final. Eles devem compreender que a
informac&o pode e deve ser compartilhada através das ferramentas disponiveis, e que essa agao
aumenta a visibilidade das mensagens. Esta dimenséo também se refere ao entendimento sobre
direitos autorais e licencas do tipo creative commons, que 0s alunos poderdo observar sobretudo
na escol ha das trilhas sonoras para seus proj etos.

Um dos indicadores da dimensdo Ideologia e Valores trata da capacidade de
percepcao da realidade a partir das representacOes feitas pelo audiovisual. Os alunos poderéo
observar que além de transmitirem informagdes, os videos podem refletir determinadas crencas
e opinides de quem o faz. Neste sentido é importante desenvolver 0 senso critico para sempre
guestionar a confiabilidade do contelido consumido, além de se preocupar com os valores que
estdo sendo transmitidos por eles enquanto criadores, visto que eles também alimentam uma
audiéncia

A dimensdo Estética podera ser desenvolvida em dois momentos. quando tiveram
contato com obras de qualidade audiovisual e foram discutidos aspectos da forma de cada
contetido e quando elestiveram que produzir seus préprios contelidos e mensagens, partilhando
posteriormente com os colegas. Na curadoria dos videos exibidos, procuramos selecionar
videos antigos e novos do mesmo canal, para que 0s alunos observem se houve evolucdo na
qualidade estética dos produtos audiovisuais e discutam possiveis razfes para as diferencas
entre videos que ndo tinham qualidade. Os alunos seréo levados a pensar sobre as producdes e
identificar quais sdo boas e quais ndo tem a mesma qualidade audiovisual. Conceitos como o
enguadramento, iluminacdo, composicao de cenarios, qualidade do audio, dentre outros sdo
melhor apreendidos durante a prética da producdo dos videos. A medida que o contetido
transmitido é executado, eles desenvolvem a sensibilidade estética, percebendo a diferenca que
a técnica bem executada faz no produto final e diferenciando as gque tiverem esse cuidado na
producdo daquelas que n&o o tiveram. A consciéncia do todo o processo de producdo, bem
como suas etapas, faz com que os alunos valorizem ndo apenas 0 que é comunicado, mas

também como é comunicado.
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E importante relembrar que todas as dimensdes estio inter-relacionadas, portanto,
através de um comparativo entre dois videos, € possivel ampliar a discussdo envolvendo varios
dos indicadores propostos por Ferrés e Piscitelli (2015), tanto no ambito da andlise quanto da
expressao.

A avaliacdo posterior da oficina sera realizada a partir da reflexdo sobre o
entendimento que os alunostiveram do processo de criacdo audiovisual com base nas producdes

de qualidade apresentadas e no desenvolvimento das dimensdes da competéncia midiética.
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6 CONSIDERACOESFINAIS

Em uma sociedade imagética, em que as relacdes sdo constantemente mediadas
pelas imagens, o desenvolvimento de habilidades que permitem ao individuo atuar de maneira
mais efetiva através dalinguagem audiovisual setornanecesséria. O impacto socia ocasionado
pelos meios de comunicagdo ocorre quando os individuos estdo aptos a manipular 0s novos
meios, sendo assim, a literacia midiatica apresenta-se como um pré-requisito para a ocorréncia
de uma transformagao cultural.

Os estudos e iniciativas que promovem a literacia mididtica vém crescendo no
cenario nacional einternacional, sobretudo apartir dasiniciativas da UNESCO, que desde 1982
fomenta o discurso em prol do desenvolvimento de habilidades e competéncias que contribuam
paraaformagdo de cidaddos maisativos. No Brasil, estdem andamento o estudo “ Competéncias
midiaticas em cenarios brasileiros e euroamericanos’ desenvolvido pela Rede Alfamed Brasil.
Este estudo mediu o nivel de competéncia midiética de criancas de 9 a 12 anos, adolescentes
de 14 a 16 anos, estudantes universitarios, docentes universitérios e profissionais de
comunicacdo a fim de identificar os pontos fortes e fracos e propor agdes de formagéo e
estratégias de implementacdo e desenvolvimento de politicas publicas que busguem
desenvolver a competéncia midiatica na sociedade.

A presenca dos dispositivos moveis com acesso ainternet € uma realidade navida
dosindividuos desde asidadesiniciais. Tendo isto em consideragéo, € necessario que se entenda
a dindmica do consumo e producdo de contelidos mididticos, sobretudo o audiovisual, pelo
publico infanto-juvenil, a fim de definir estratégias para o desenvolvimento da competéncia
midiética na sensibilizacdo do olhar no referido puablico. O consumo mididtico atualmente
acontece desde a infancia e é praticado por um publico heterogéneo e ativo, que € capaz de
compreender as mensagens a partir de seu repertdrio como também atuam como criadores de
conteudo.

Conforme exposto neste trabal ho, a presenca deste publico no Y outube € de grande
expressao no contexto nacional. Os canais produzidos ou consumidos por criangas figuram
entre os maiores dentre os cem canais mais relevantes da plataforma no Brasil, de acordo com
consultarecente (Anexo ). Neste contexto, a discussdo sobre qualidade no audiovisual fornece
referéncias para que possamos pensar a participacdo infanto-juvenil efetiva no ambiente da
cultura participativa.

A fim de contribuir para o desenvolvimento dos estudos da producdo audiovisual

de qualidade para o publico infantojuvenil, € essencial estabelecer uma perspectiva e a partir
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dela indicar parametros que possam conceber a qualidade audiovisual. Neste sentido,
estabel ecemos trés pontos principai s que devem ser considerados paraadiscusséo daqualidade:
as caracteristicas da plataforma onde o conteiido € veiculado, a qualidade dos videos, tanto
relacionadas a forma quanto ap conteido, sob a perspectiva das necessidades do publico
infantojuvenil e os critérios que promovem a literacia audiovisual. Em relag8o a plataforma, é
necessario considerar que 0 ambiente em que os produtos sdo produzidos, no caso, 0 Y outube,
esta inserido no ambito da cultura participativa. I1sto implica que, além de possuirem qualidade
na forma, devem estimular a participagdo e o engajamento da comunidade a qual se destinam.
Também é importante considerar que o publico infantojuvenil é formado por individuos
auténomos e que demandam critérios especificos para producéo de contelido de qualidade.
Neste sentido os indicadores relacionados ao plano da expresséo, do contelido e da mensagem
audiovisual, conforme explicitado no capitul o 4, oferecem suporte para aguel es que pretendem
produzir contetido para este publico, como também para auxiliar na curadoria de videos que
possam formar um repertério de qualidade. Por fim, tendo a literacia midiatica como o norte
para 0 desenvolvimento deste trabalho, acreditamos que o desenvolvimento da competéncia
midiética, através de uma abordagem que privilegie o desenvolvimento das dimensdes da
tecnologia, linguagem, producdo e difusdo, processos de interacdo, ideologia e valores e
estética, € um componente fundamental para que possamos extrair o melhor das informaces
com que a sociedade atual lida diariamente.

Asoficinas de audiovisual atuam como uma possibilidade para desenvol vimento da
competéncia midiatica, sobretudo quando trabalhamos elementos que promovem a qualidade
audiovisual, através da formagdo de um repertorio de qualidade. No ambito da cultura
participativa, individuos que possuem sensbilidade para criar e identificar produtos
audiovisuais de qualidade tornam-se sujeitos ativos e capazes de exercer influéncia positiva no
meio em que vivem, transmitindo suas mensagens e ocupando os lugares que lhes sdo de direito
de forma eficiente.

Observamos que, em suas experiéncias de apropriacdo de novos conhecimentos e
habilidades, proporcionadas pela manipulagdo de equipamentos e utilizagdo da linguagem
audiovisual, os alunos tendem a repetir referéncias do ambiente em que vivem, fazendo do
audiovisual um meio de expressdo mais efetivo do que a escrita. O uso de tecnologias de
producdo de imagens cria um ambiente lUdico e dinamico, aumenta a autoestima dos alunos e
0s deixa mais motivados, criando condic¢des favoréveis de aprendizagem. O desenvolvimento
da competéncia mididica audiovisual, trabalhada através de atividades de percepcao,

observacdo, imaginacao e sensibilizacdo estética, pode contribuir para que os alunos tenham
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consciéncia do seu lugar no mundo e maior compreensdo de contelidos das outras areas do
curriculo.

Assim como os artistas, que subvertem a légica do meio que utilizam para se
expressar livremente e transgredir a l6gica imposta pelos codigos dos meios de produgéo, a
liberdade de expressao do individuo perpassa pelo entendimento de como desconstruir aquilo
gue Ihe é imposto para, apartir dai, criar mensagens mais eficientes e criativas e se tornar parte
integrante de uma sociedade mais critica e plural. Um individuo apto para se expressar atravées

das imagens é capaz de impactar o meio em que vive e modificar o seu entorno.
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ANEXO A —0s 100 principais canaisdo YouTube Brasil*

Em destaque os canais que produzem conteido ou sdo consumidos pelo publico

infantojuvenil.

RANK | GRAU# NOME DO CANAL UPLSAD INSCRITOS | VISUALIZACOES
1 A++ Cana Kondzilla 710 32,617,635 15,878,856,814
2 A+ GR6 EXPLODE 2,330 13,693,161 6,151,419,919
3 A+ RedeTV 12,195 2,530,865 1,590,873,632
4 A Luccas Neto 400 14,874,914 2,205,512,499
5 A Galinha Pintadinha 45 11,053,827 8,288,580,925
6 A TotoyKids 689 8,742,179 4,581,467,108
7 A MariliaMendonca 67 7,845,437 4,478,457,618
8 A Turmada Monica 616 7,078,521 6,149,611,948
9 A Felipe Neto 1,044 21,000,387 3,333,533,098
10 A Rezendeevil 6,018 16,782,580 6,022,842,638
11 A Zé Neto e Cristiano 89 3,660,111 2,068,672,278
12 A Erlaniae Valentina 464 6,531,888 1,269,957,424
13 A Brancoala 603 2,963,708 1,357,867,825
14 A CanalKidsHD 1,063 2,342,697 877,364,328
15 A AuthenticGames 3,324 13,710,584 5,610,348,833
16 A CartoonKiDSBR 635 1,715,456 521,542,541
17 A Totoykids Explorer 189 842,942 351,024,431
18 A Anitta 38 8,852,397 2,584,381,175
19 A Gustavo Mioto 37 1,847,776 528,726,630

20 A FitDance 810 7,823,253 2,233,652,850
21 A Radio Mania 1571 646,132 420,141,227
22 A Gusttavo Lima Oficial 223 4,060,856 1,917,206,509
23 A Cia. Daniel Saboya 660 10,916,781 3,133,792,237
24 A ClubinhodaLaura 626 2,717,719 753,987,348
25 A JP Plays 1,613 3,323,168 689,046,370
26 A MK MUSIC 2,817 4,175,720 1,716,645,703
27 A Rainbow Play TV 40 1,109,176 232,850,600
28 A Paulinho e Toquinho 750 3,526,319 2,318,065,253
29 A Henrique e Juliano 161 7,255,583 4,761,675,317

40 Disponivel em: <https://socialblade.com/Y ouTube/top/country/br> Acesso em: 06/05/2018

41 Métrica desenvolvida pelo Socia Blade que leva em conta quantas exibicGes um canal esta recebendo
atualmente, além de outras coisas, para determinar sua atual influéncia
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30 A FutParédias 143 3,624,378 778,629,059
31 A Maiarae Maraisa 66 4,408,967 2,815,236,392
32 A Jorge e Mateus Oficial 231 6,283,666 3,056,525,809
33 A Chiquititas SBT 1,300 2,871,648 1,411,696,864
34 A The Noite com Danilo Gentili 5,202 4,748,197 1,162,513,252
35 A COMO TREINAR 2,172 622,757 383,543,390
36 A Kids Fun 538 6,069,855 1,329,415,036
37 A Julia MineGirl 1,090 2,549,481 1,332,963,780
38 A O Reino das Criancgas 239 2,095,800 1,337,683,553
39 A whinder ssonnunes 3402 8,907,470 2,351,864,914
40 A MoonK ase 2,413 3,942,635 1,067,190,286
41 A Porta dos Fundos 8461 4,287,251 3,928,305,880
42 A AM3NIC 3,517 10,154,667 2,834,451,269
43 A Patati Patata 182 2,752,255 2,007,100,981
44 A Gato Galactico 324 5,434,092 817,410,867
45 A LEQUINHO ZIKA FUNK 217 278,944 80,538,051
46 A INCRIVEL 919 4,024,265 451,546,817
47 A Pineapple StormTV 83 1,723,837 356,250,586
48 A sO caga 125 174,055 38,751,212
49 A- Ferrugem Oficial 106 1,027,192 229,975,741
50 A- Cameras Escondidas 809 1,994,806 791,733,537
Programa Silvio Santos

51 A- Samsung Brasil 713 336,660 385,879,689
52 A- Jiliae Flavia 62 300,568 49,130,657
53 A- Parafernalha 610 10,236,454 2,172,108,296
54 A_ Mundo da Vivi 207 2,832,547 370,232,701
55 A- Wesley Safaddo 218 6,331,624 2,930,854,055
56 A- SBT Online 22,941 5,223,217 1,590,028,052
57 A- Robin Hood Gamer 2,147 4,047,906 602,590,840
58 A- L ucas Rangel 317 6,092,145 658,155,197
59 A- 3Palavrinhas 139 727,732 580,086,766
60 A- Flavia Calina 1,279 5,205,809 1,648,622,770
61 A- Ligados No Futebol 71 -- 53,183,849
62 A- InventonaHora 375 6,889,634 850,133,638
63 A- jvnq 4,065 3,739,549 970,050,074
64 A- MasterChef Brasil 655 1,470,744 579,972,772
65 A- Irmaos Neto 117 8,669,309 558,651,336
66 A- Naiara Azevedo 114 3,660,039 1,157,946,011
67 A- Renato Garcia 1,306 7,650,545 884,308,555
68 A- OficialHungria 33 5,071,700 1,179,629,583
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69 A- 1Kilo Oficia 85 3,988,281 733,878,522
70 A- Minguado 891 3,937,298 875,540,969
71 A- NaCorreRia 280 1,010,796 283,889,007
72 A- Vocé Sabia? 484 11,120,490 1,092,351,562
73 A- Afreim 2,350 6,042,796 834,288,611
74 A- af tachyung 412 658,910 359,504,322
75 A- Os Amiguinhos 279 1,802,353 657,548,526
76 A- LipaoGamer 5,981 5,097,579 1,236,114,457
77 A- IDEIAS INCRIVEIS 611 1,713,437 205,593,484
78 A- Peppa Pig em Portugués 305 1,677,564 407,725,208
Brasil
79 A- Santander Brasil 674 334,769 335,498,693
80 A- MariaClara& JP 338 2,049,091 491,291,746
81 A- IZA 34 1,060,483 168,472,038
82 A- MAIKI1021 593 5,646,353 530,839,387
83 A- Programa Panico 3,290 6,712,535 2,217,655,558
84 A- Coisade Nerd 1,745 8,193,460 2,058,724,078
85 A- ParisFilmes 1,052 415,981 203,606,423
86 A- Gabriela Rocha 217 1,616,482 299,974,557
87 A- Jazzghost 2,765 5,741,693 1,158,491,811
88 A- Canal daLelé 364 2,730,260 878,653,206
89 A- Tazer Cr aft 2,843 9,541,616 3,318,436,672
90 A- Gameplayr] 12,531 6,148,235 2,325,325,348
o1 A- PJ Masks Brasil — Canal 210 770,786 382,753,867
Oficial
92 A- Brincando Com aTiaFla 915 1,881,995 565,776,662
93 A- mrflashouse 25 518,445 393,500,092
94 A- Oddbods Brasil 90 550,502 231,607,699
95 A- Enaldinho 247 5,741,252 576,566,270
96 B+ COMEDIAS DA NET 144 437,846 103,086,202
97 B+ Canal Topl0 199 5,632,095 577,327,871
98 B+ LEGENDA FUNK 3,002 4,471,631 1,237,046,423
99 B+ CamilaLoures 530 5,292,426 540,480,805
100 B+ BRKsEDU 3,477 6,737,006 1,168,061,321






