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Resumo: Este artigo é fruto de uma pesquisa que desenvolveu um experimento
unindo praticas de artivismo e leitura critica da midia usando a pedagogia
feminista, exercitando o pensamento computacional. A questdo foi a busca sobre
as contribui¢des do artivismo na formacéo de usuarios criticos da cultura digital. Os
dados foram construidos pela observacdo das oficinas, entrevistas e exame do
material produzido através da analise de prosa. Os resultados sugeriram que os
participantes dominam habilidades basicas como identificar padrées, hierarquizar
a informacdo, mas demonstram pouca familiaridade com a andlise critica de
representacgoes, o que reforca a relevancia da Alfabetizacdo Midiatica Informacional

(AMI) no curriculo escolar.
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INTRODUCAO

Fendmenos tecnoldégicos culturais relativamente recentes trouxeram demandas
e inovacgdes inesperadas para as mais diversas areas da pratica social e, com a Educacao,
nao foi diferente. As nuances desta influéncia vdo desde a melhora no desempenho
escolar até os riscos aos quais criancas e jovens estdo expostos continuamente (como
cyberbullying’, por exemplo). Neste cenario, surgem propostas de Alfabetizacdo
Midiatica e Informacional (AMI) como uma via para educar as pessoas de modo que
vivam de maneira critica e consciente com a cultura mididtica, exercendo o direito a
liberdade de expressao. Multidisciplinar por natureza, a AMI trava didlogo com outras
areas do conhecimento, a fim de promover a formacdo do usudrio critico das midias e,
entre essas areas, estdo as artes.

Das diversas possibilidades que as artes oferecem, o artivismo emerge como
abordagem promissora, porque se compromete com a intervengdo critica nas
representacoes estéticas sobre os mais diversos temas da vida social. Raposo (2015)
define o termo da seguinte maneira:

O Artivismo é um neologismo conceitual ainda de instavel
consensualidade, quer no campo das ciéncias sociais, quer no
campo das artes. Apela a ligacdes tao classicas como prolixas e
polémicas entre arte e politica, e estimula os destinos potenciais da
arte enquanto ato de resisténcia e subversao. Pode ser encontrado
em intervengdes sociais e politicas, produzidas por pessoas ou
coletivos, através de estratégias poéticas e performativas [..]
(Raposo, 2015, p. 4).
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No artivismo, as pessoas usam diferentes formas de linguagem, tecnologia e
midia para agir artisticamente e influenciar a sociedade. Isso envolve a expressao criativa
individual ou coletiva, que é ensinada nas aulas de Artes. Hd muitos exemplos de
artivismo conhecidos. Diversas acdes de arte artivista no mundo serviram de inspiracao
para a probabilidade de criar um engajamento dos estudantes, a fim de se trabalhar
concomitantemente o artivismo, o pensamento computacional e a midia-educagao em
momentos dindmicos nos quais possam expressar suas opinides, duvidas e vivéncias,
tendo ainda a possibilidade da formacdo de um senso de autonomia, protagonismo e
responsabilidade social. Tal engajamento vai ao encontro de algumas das habilidades
presentes no documento da BNCC - Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), no
componente Arte:

Reconhecer e experimentar, em projetos tematicos, as relacoes
processuais entre diversas linguagens artisticas; Explorar diferentes
tecnologias e recursos digitais (multimeios, animacgdes, jogos
eletrénicos, gravagdes em audio e video, fotografia, softwares etc.)
nos processos de criacao artistica (Brasil, 2018, p. 205).

Assim, a investigacdo se prop0s a criar uma experiéncia valida pela realidade
escolar, desenvolvida com discentes matriculados nos anos finais do Ensino
Fundamental em uma escola publica municipal da cidade de Uberaba (MG), sobre como
atender demandas trazidas pelas inovacdes tecnoldgicas, pela legislacdo atual e pelas
necessidades de formacdo das novas geragdes, a0 mesmo tempo em que propds uma
reflexdo tedrica sobre uma drea do conhecimento ainda emergente, que é a
Alfabetizacdo Mididtica e Informacional.

Em relacdo as percepg¢des quanto ao uso do artivismo aliado a pedagogia
feminista, buscou-se mostrar, através da visdo e observacdo detalhada, as sensacbes
passadas pelos participantes em suas criagdes, uma vez que a percepgao € um processo
cognitivo que permite interpretar o ambiente com os estimulos que recebemos através
dos érgdos sensoriais. Buscou-se revelar as emogdes e cogni¢do impressas em cada
mensagem passada, a fim de identificar os signos e a hierarquia de cada elemento, bem
como suas informagdes. Outrossim, a percepcdo também é considerada um processo
pelo qual as pessoas tomam conhecimento de si, dos outros e do mundo a sua volta, o
que foi trabalhado nos temas sociais das oficinas.

A questdo principal deste artigo é: Quais podem ser as contribuicbes do
artivismo na formacdo de usuarios criticos da cultura digital? O objetivo geral desta
investigacdo foi analisar um experimento pedagdgico envolvendo artivismo,
pensamento computacional e leitura critica da midia para estudantes do Ensino
Fundamental. E tendo como objetivos especificos: identificar contribuicdes do artivismo
para a AMI e criar um experimento que conectasse artivismo, AMI e Pensamento
Computacional em atividades educativas baseadas nos principios da Pedagogia
Feminista para estudantes do Ensino Fundamental.
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FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Renovando a importéancia da Arte na escola

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (2018) do Ensino
Fundamental, o componente curricular Arte esta centrado nas seguintes linguagens: as
Artes Visuais, a Danca, a Musica e o Teatro. O documento informa ainda que essas
linguagens vinculam saberes referentes a produtos e fendmenos artisticos e circundam
as praticas de criar, ler, produzir, construir, exteriorizar e refletir sobre formas artisticas.

Definir Arte é, entdo, necessario. Jorge Coli (1995) afirma que Arte ndo é um
termo facil de ser conceituado, mas trata-se de um conjunto de manifestacoes
representadas pelos seres humanos que culturalmente correspondem a uma ideia,
proporcionando condicbes estéticas de apreensao, percepcao e fruicdo.

Aprender Arte requer uma retomada entre a experiéncia artistica e a
experiéncia como pratica social, permitindo que os alunos se tornem protagonistas e
criadores. Pensando neste aspecto protagonista, Elliot Eisner (1978) analisa a
necessidade de curriculos escolares que tornem possiveis amplas formas de
conhecimento e modos de avaliagdo que possam capturar a riqueza de suas
consequéncias. A Arte, nesse contexto, demonstra que os problemas podem ter mais de
uma solugdo e que as perguntas podem ter mais do que uma resposta, além de
evidenciar que existem multiplas perspectivas e muitas maneiras de ver e interpretar o
mundo, sem que necessite ter controle sobre tudo o tempo todo.

Este aspecto da incerteza, da falta de controle, da imprecisao, exemplifica que
aprender, nas Artes, requer a habilidade e a coragem de se render as possibilidades
inesperadas do trabalho a medida que ele se desdobra. Assim sendo, uma das grandes
colaboracgées de Eisner em relacédo ao protagonismo dos alunos na utilizagdo da Arte é o
ensino ao questionamento das ligacdes qualitativas. Ao contrario de grande parte do
curriculo, em que prevalecem as regras e as respostas corretas, na Arte prevalece o
questionamento no lugar das regras.

A auséncia de regras previamente estipuladas d4 aos individuos mais liberdade
para se expressarem, sem medo de que estejam produzindo algo que possa ser
considerado errado. Gianni Rodari, em seu livro “Gramatica da Fantasia” (1982), propde
técnicas de invencao que, em outras palavras, sao atividades que o escritor, ao longo de
muitos anos, aplicou em seus alunos a fim de estimular sua imaginacao e criatividade. Os
argumentos expostos por Rodari na “Gramatica da Fantasia” sdo fortalecidos por uma
citacdo de Eisner, em “O que pode a educacdo aprender das artes sobre a pratica da
educacgdo”

A imaginacdo ndo é um mero ornamento, tal como a arte. Juntas
podem libertar-nos dos nossos habitos enrijecidos. Elas podem
ajudar-nos a restaurar um propésito decente para 0s Nnossos
esforgos e a criar o tipo de escolas que as nossas criangas merecem
e que a nossa cultura precisa (Eisner, 2008, p. 16).

A Educacdo espera que a Arte permita mostrar que a no¢ao de criatividade ndo
pode estar vinculada a atividades que constroem as identidades sem levar em conta
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todas as esferas da vida, e enfim seja capaz de reconhecer e valorizar a criatividade que
existe no cotidiano dos jovens.

Possibilidades para o ensino do Pensamento Computacional

Além da demanda por atividades criativas em relacao a Arte, a BNCC (2018, p.
63) traz o fato de que “os jovens tém se engajado cada vez mais como protagonistas da
cultura digital, envolvendo-se diretamente em novas formas de interacdo multimidiatica
e multimodal e de atuagao social em rede, que se realizam de modo cada vez mais agil”.
Tal aspecto mostra que ha um desafio para as escolas, a fim de estimular a reflexao e a
andlise aprofundada dos temas estudados, contribuindo para o desenvolvimento dos
estudantes, além de incentivar uma atitude critica em relacdo aos conteudos e a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais.

Eisner (2008) ja vislumbrava esse massivo uso da tecnologia aliado a novas
formas de ensinar e aprender, conforme pode ser observado no trecho a seguir:

Parece-me que o computador tem um papel particularmente
promissor em dar aos estudantes oportunidades de aprender a
pensar de modos diferentes. Assumindo que os programas podem
ser desenvolvidos, e a minha impressao é que muitos ja foram, ha
operagdes que sao executaveis no computador que ndo podem ser
executadas através de outro meio (Eisner, 2008, p. 10).

A Cultura Digital e o pensamento computacional podem ser usados em varias
areas do Ensino Fundamental. Isso permite que diferentes linguagens, midias e
ferramentas digitais sejam usadas para expandir e melhorar a compreensao e producao
de informacoes, aprendizado e reflexao sobre o mundo, e a criagcdo de projetos autorais.

Segundo Selby e Woollard (2014), o Pensamento Computacional é um processo
cognitivo que envolve o raciocinio l6gico para resolver problemas e entender
procedimentos e sistemas. Ele inclui habilidades como algoritmos, decomposicdo de
problemas, generalizacdo, identificacdo de padrdes e abstracdo. Para cada contexto
analisado, é importante escolher a representacdo mais adequada. Assim, utilizar
determinados conceitos associados a Computacdo é de grande valia, no sentido de
estruturar, processar e analisar dados, para se apropriar de novos conhecimentos que
podem ser utilizados em qualquer drea do conhecimento. Enfim, o uso do pensamento
computacional aliado a Arte pode possibilitar uma variada troca de experiéncias entre os
alunos, trocas essas que podem aprimorar a percepcdo estética, a imaginacdo, a
consciéncia corporal, a intuicdo, a memoria, a légica, a reflexdo e a emocao.

Pensar atividades que facilitem um aprendizado criativo, fluido e
desfragmentado, entre as variadas linguagens artisticas, pode ajudar na construcdo de
uma rede de interlocu¢do com todos outros componentes curriculares. Tal intuito tem a
possibilidade de alcancado quando se aliam todos os aspectos das Artes e das
tecnologias, fazendo uso do pensamento computacional.

Um dos desafios do docente na atualidade é permitir mudar o seu papel: de
detentor do conhecimento a um facilitador de aprendizagens. Len Masterman afirma
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ue a aprendizagem colaborativa, incluindo a de professores e estudantes, é baseada em
dezoito principios para Educacdo Midiatica (que serdo abordados adiante), e &,
provavelmente, uma das maneiras de atingir este objetivo. O autor afirma que

A Educacdo Mididtica é essencialmente ativa e participativa, visando
um desenvolvimento pedagdgico mais aberto e democrético. Isto
encoraja os estudantes a tomarem para si mais responsabilidade
sobre seu proprio aprendizado, a fazerem parte do planejamento e
terem perspectivas a longo prazo sobre o que saberdo (Masterman,
2005, p. 81, tradugdo nossa).

Ainda segundo o autor, um dos pontos de partida da Educacao Midiatica é o
conceito de representacdo. Ele se baseia no fato de que a midia serve para mediar. Ela
nao reflete a realidade, mas a representa por meio de seus sistemas simbdlicos.
Portanto, quando se fala em “midia”, para além dos aparatos tecnoldgicos, se esta
falando de uma manifestacdo cultural hegeménica da contemporaneidade, segundo
Kellner (2001, p. 10):

Numa cultura contemporanea dominada pela midia, os meios
dominantes de informacdo e entretenimento sdo uma fonte
profunda e muitas vezes ndo percebida de pedagogia cultural:
contribuem para nos ensinar como nos comportar € 0 que pensar e
sentir, em que acreditar, o que temer e desejar - e 0 que néo.

Para ndo ser manipulado pelos meios dominantes, o processo de formacéo de
leitores criticos e investigativos demanda uma série de esforcos e iniciativas voltadas a
leitura discente, a qualificacdo de praticas mediadoras de ensino que priorizem o
desenvolvimento de habilidades de compreensao critica, além de considerar a realidade
dos estudantes e os objetivos educacionais na selecdo de cada tema a ser abordado.

Neste sentido, o mundo digital e a Arte vdo ao encontro dos conceitos de
midia-educacéo, a fim de contribuir para a alfabetizacdo para os meios, em busca de
capacitar cidadaos com as competéncias necessdrias para participar plenamente da vida
politica, econdmica e social.

A Pedagogia Feminista

As oficinas realizadas neste experimento foram trabalhadas utilizando as bases
da Pedagogia Feminista. Carolyn M. Shrewsbury (1987) a definiu como uma teoria sobre
o processo de ensino/aprendizagem que orienta a organizacdo de praticas de sala de
aula, fornece critérios para avaliar estratégias, além de técnicas educacionais de acordo
com os objetivos desejados nas aulas. Tais critérios de avaliacdo incluem até que ponto
uma comunidade de alunos é capacitada a agir com responsabilidade com os colegas,
com o assunto e com a aplicagcdo deste aprendizado a agao social.

Ainda segundo Shrewsbury (1987), este é um processo participativo e
democratico no qual pelo menos algum poder é compartilhado, a fim de que os alunos
desenvolvam independéncia. Esta entdo, é uma sala de aula ativa, onde a alegria e a
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emocdo, bem como o arduo trabalho de aprendizagem, fornecem o tipo de feedback
positivo que aumenta o esfor¢o dedicado a aprendizagem.

A Pedagogia Feminista inspirou as oficinas educacionais por fornecer uma
epistemologia, estratégias de ensino e abordagens de conteido que promovem
relaces flexiveis, sensiveis e questionadoras entre professores e alunos. Essa
abordagem é necessdria para experiéncias educacionais envolvendo sensibilidade
artistica, critica de midia e raciocinio légico rigoroso.

METODOLOGIA

O desenho metodolégico comecou com uma pesquisa bibliografica para
mapear conceitos relacionados ao artivismo e experimentos anteriores. Isso é conhecido
como revisao bibliografica e pode ser feito em livros, periddicos, artigos de jornais, sites
da Internet etc. Conforme esclarece Boccato,

[..] a pesquisa bibliogréfica busca a resolucdo de um problema
(hipdtese) por meio de referenciais tedricos publicados, analisando
e discutindo as vdrias contribuicdes cientificas. Esse tipo de
pesquisa trara subsidios para o conhecimento sobre o que foi
pesquisado, como e sob que enfoque e/ou perspectivas foi tratado
0 assunto apresentado na literatura cientifica (Bocatto, 2006, p.
266).

Tal pesquisa se iniciou com a busca e organizacao das informacdes nas bases de
dados da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes), da
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) da Scientific Eletronic Library
Online (SCIELO). Temporalmente, a busca para todos os termos foi limitada aos ultimos
dez anos. Os parametros para a restricdo foram os termos e os recursos a serem
buscados. Como termos, foram pesquisados: artivismo, pensamento computacional,
alfabetizacdo mididtica informacional e midia-educacdo. Os recursos associados a estes
termos foram artigos, dissertacdes e teses. As ocorréncias encontradas consideradas
relevantes foram aquelas em que as pesquisas e/ou abordagens tinham como enfoque a
educacdo, independentemente da drea do conhecimento.

Quanto a sua abordagem, a pesquisa foi considerada qualitativa. De acordo
com Godoy (1995), neste tipo de andlise, o estudo empirico é realizado no seu ambiente
natural, onde os participantes serdo observados e analisados inseridos no contexto ao
qual pertencem. De acordo com a sua finalidade, a pesquisa foi considerada aplicada.
Para Gil (2010), a pesquisa aplicada abrange estudos elaborados com a finalidade de
resolver problemas no ambito das sociedades em que os pesquisadores vivem. Os
objetivos da pesquisa sdo exploratérios. Segundo Selltiz et a/. (1965), enquadram-se na
categoria dos estudos exploratérios todos aqueles que buscam descobrir ideias e
intuicdes, a fim de adquirir maior familiaridade com o fenémeno pesquisado. Nas
oficinas, foram organizados temas atuais e sensiveis aos participantes, de tal modo que
eles pudessem debater, pesquisar e se apropriar de conceitos e ideias que antes ndo
haviam trabalhado.
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Em relagdo aos procedimentos, a pesquisa foi considerada participante. A
pesquisa participante é definida por Brandao (1998, p. 43) como sendo “a metodologia
que procura incentivar o desenvolvimento auténomo (autoconfiante) a partir das bases
e uma relativa independéncia do exterior”. Foram organizadas oficinas com alunos de
uma turma de nono ano em grupos, trabalhando com o professor de Artes. Foram
encontros quinzenais, em um total de 2 meses, totalizando 4 encontros. Devido a
pandemia de Covid-19, os encontros foram em ambiente on-line. O experimento foi
feito por meio de oficinas em ambiente virtual. Os participantes foram cadastrados em
grupo do WhatsApp e os encontros foram realizados via aplicativo de conferéncias on-
line (Google Meet?).

As oficinas utilizaram os principios da Pedagogia Feminista. Na oficina 2, por
exemplo, os participantes interpretaram coletivamente obras digitais selecionadas pelas
facilitadoras, retiradas de sites de museus e de paginas pessoais de artistas de diversas
partes do mundo, que tenham a infancia como tema. Em seguida, houve uma roda de
conversa virtual sobre problemas relacionados a infancia que eram de discussdo
relevante, na opiniao dos participantes. Com esta atividade, eles utilizaram principios da
democracia, do poder compartilhado, do protagonismo nas suas acdes, além de
utilizarem suas experiéncias pessoais para proporem uma acdo que possivelmente
desafia as praticas tradicionais. Todas as oficinas contemplaram os principios da
Pedagogia Feminista.

A fim de coletar as narrativas para a construcdo dos dados, houve anotagdes
préprias da pesquisadora, bem como gravacdes das oficinas. Com os arquivos de tais
gravagdes, todos os devidos cuidados foram tomados, a fim de garantir o sigilo da
identidade dos participantes (ndo revelar nomes e ndo exibir as gravacdes, mantendo a
identidade an6nima). Os temas, as atividades de producdo e a dindmica das oficinas
resultaram em um corpus de andlise composto por imagens, textos, relatos gravados e
depois transcritos, que foram analisados em seu conjunto, de forma holista. A
metodologia mais apropriada para essa analise parece ser aquela proposta pela
Semidtica Social (Kress, 2010), complementada por categorias analiticas comumente
usadas na analise de conteudo audiovisual (Selby; Cowdery, 1995).

Conforme Kress, a analise semidtica social interpreta o que ele chama de mode,
um conjunto de signos que geram um significado. Ocorre que esse arranjo de conjunto
tem sempre uma motivacdo e é esta que interessa conhecer nos eventos de
comunicacdo e expressdo. A motivacdo do autor é a ferramenta que modela os signos
dentro do mode, de modo que uma determinada forma cria um significado especifico.

Sendo os modes arranjos espaciais dentro dos elementos visuais (Kress, 2010, p.
82), a analise deve se ocupar da sintaxe desses elementos, considerando a hierarquia e
as relacdes entre eles. E essa dinamica que revela emocdes e cognicao impressas na
mensagem: é pratica nas andlises semioticas de mensagens midiaticas identificar os
signos do moade com a orientacao de algumas categorias analiticas que trazem a tona o
processo de construcdo de significado e que compreendem, basicamente, o chamado
“mise-en-scénd’ e os cédigos técnicos de construcdo (Selby; Cowdery, 1995, p. 17). Trés
aspectos sdo fundamentais para identificar o mise-en-scéne. o cenario, os objetos e
aderecos e as poses. Ndo ha uma regra fixa de como analisar esses fundamentos, porque
as possibilidades variam infinitamente. Deve-se proceder a uma descricdo téo
denotativa quanto possivel do conjunto, para entdo extrair dele os significados
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construidos. A andlise ganha consisténcia quando sdo levados em conta os cédigos
técnicos mais proeminentes como, por exemplo, o enquadramento da cena, o angulo de
visdo, a hierarquia da composicdo dos elementos no frame, o esquema de luz e cores
usadas.

Essa analise, com esforco denotativo, foi depois complementada com os
comentarios dos participantes. As oficinas foram gravadas, os didlogos transcritos e o
material resultante foram examinados usando a andlise de prosa. Conforme Marli André
(1983), na analise de prosa:

[...] buscamos identificar os significados que estdo presentes nas
memdrias dos participantes, sejam eles elementos pessoais ou que
envolvam sua atuacdo profissional, ja que a Analise de prosa é aqui
considerada uma forma de investigacao do significado dos dados
qualitativos. E um meio de levantar questées sobre o contetido de
um determinado material: o que é que este diz? O que significa?
Quais suas mensagens? [...] O material neste caso pode ser tanto o
registro de observacdes e entrevistas quanto outros materiais
coletados durante o trabalho de campo como documentos, fotos,
um quadro, a filme, expressées faciais, mimicas, etc. (André, 1983, p.
67).

Acredita-se que as duas metodologias escolhidas — analise do mode visual e
andlise de prosa - tém pontos de convergéncia, porque ambas procuram compreender
a construcao ativa de significados e parecem apropriadas para alcangar o objetivo geral
desta pesquisa.

ANALISES E DISCUSSAO

Em todas as oficinas, os participantes interagiram e criaram artes utilizando
ferramentas tecnoldgicas e aplicativos diversos. Foram, ao todo, cinco encontros: quatro
oficinas e a avaliacdo final da experiéncia. Assim sendo, algumas das produg¢des foram
mais relevantes de serem analisadas no presente texto, uma vez que sao muitas e bem
diversificadas.

O primeiro encontro objetivou realizar uma atividade introdutéria para
conhecer os alunos e suas expressividades. Os jovens deveriam criar uma producao
visual utilizando colagem de imagens e textos a fim de criar um pdster, que respondesse
a seguinte questdo: “Que animal te representa?”. Com as artes criadas, foi feita uma
andlise do mode visual (nesta e em todas as demais oficinas), que compreende duas
grandes categorias: 1) a hierarquia das informacdes e, consequentemente, o dngulo de
visdo privilegiado; e 2) o mise-en-scéne, que compreende as caracteristicas dos
personagens, do cendrio, dos objetos e aderecos presentes, nas poses e gestos. A
Hierarquia Visual pode ser observada na organizacdo dos elementos, a fim de mostrar
sua ordem de importancia e sua forma légica e narrativa. A seguir, um dos produtos
observado na atividade:
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Figura 1 - Producao da Oficina 1
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et

borado pela autora.

Fonte: ela

Este poster foi composto por dois blocos. No texto, ela se identificou, colocou as
caracteristicas principais do animal escolhido, tais como: fofos, carinhosos, leais,
melhores amigos e engracados. A hierarquia das informacgdes sugere que a participante
quis mostrar a fragilidade de sua personalidade através de fotos delicadas e doceis.

De um modo geral, as producdes enviadas refletem o que as participantes
acham interessante em uma personalidade ideal: elegancia, vaidade, independéncia,
beleza, fofura, esperteza, coragem, entre outros.

Na oficina seguinte, o objetivo foi compreender de que modo obras artivistas
previamente selecionadas representavam a infancia, que problemas suscitam e como
narram esses problemas. Assim que as obras foram exibidas, duas questées centrais
precisaram ser analisadas pelas participantes: “Que problemas foram retratados?” e
“Como as obras compreenderam os problemas?”. Apds esta exploracdo inicial, foi
solicitado aos participantes que escolhessem uma, entre as diversas imagens
apresentadas, e observassem quais elementos dela permitiam enxergar o ponto de vista
do artista autor. E, por fim, elas foram orientadas a criar uma arte que dialogasse com o
tema “tristeza”, que foi escolhido no momento inicial do encontro.

Na segunda tarefa, quando a turma foi convidada a produzir uma infografia
sobre o problema escolhido, imaginando solu¢des para ele e ilustrando-a com uma obra
de arte. A seguir, um dos resultados:
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Figura 2 - Producao da Oficina 2

POB

como
1-Acabar com a fome e a desnutrigéo
2-Cuidados de salde universais
3-Adaptacéo as alteracdes climéaticas
4-Acesso universal a uma educacéo de
qualidade

5-Aumentar o investimento no
desenvolvimento de regides e comunidades
empobrecidas

6-Combater a desigualdade de género

Fonte: elaborado pela autora.

O poster desta producao foi composto em trés blocos. Nota-se que ela citou
itens diversos e muito importantes socialmente. A hierarquia das informagdes sugere
que a participante se preocupa com as pessoas vulneraveis socialmente em diversos
aspectos, porém, em seu pensamento, existe uma incoeréncia importante no que se
refere ao pensamento critico. Ao que pode ser observado, os jovens expressaram uma
visdo muito pessimista em relacdo as questdes da infancia que foram retratadas. Dentre
os temas mencionados, descritos e produzidos por eles foi possivel analisar ainda que,
mesmo quando a imagem expressava algo relativamente positivo, era mostrado pelos
participantes como sendo algo negativo. Tal fato pode ter sido motivado, em partes,
pelo tema que eles mesmos escolheram: a pobreza.

A terceira oficina teve como objetivo que os alunos explorassem uma tematica
especifica usando a expressividade artistica. No encontro anterior, os alunos escolheram
como tema “pobreza”. Para tanto, eles e elas deveriam escolher mais um dos temas
identificados nas obras estudadas na oficina 2. Para este encontro, eles escolheram
“tristeza”. A producdo do dia deveria criar uma resposta para a pergunta “o que
aconteceria se...?”, usando o tema da tristeza. Ao todo participaram oito jovens, sendo
cinco meninas e trés meninos. De tal modo, foi feita novamente a andlise do mode visual
e, abaixo, uma das producdes geradas na investigacao:
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Figura 3 - Produgdao da Oficina 3

O que aconteceria se acabasse a pobreza?
E bem dificil o que gera a felicidade. Mas,
sabemos que acabar com a divisao de
pobreza e riqueza ajudaria nisso.

1 NN T SR

Fonte: elaborado pela autora.

Este cartaz foi composto em trés blocos. O cenario é o de uma favela, com rua
de terra e moradias precdrias. Ao fundo, vé-se quatro homens adultos. Uma crianca
carrega uma garrafa plastica de dgua, que estd vazia. H4 uma roda de bicicleta e
entulhos no cendrio. A crianca da foto de cima e a crianga do meio da foto de baixo tém
roupa vermelha, o que gera uma conexdo estética entre as duas imagens. Embora sejam
de contextos diferentes, estdo unidas pelo contelido e pelas cores: sdo criangas em
cendrios precérios. A hierarquia das informagdes sugere que a participante néo
consegue se posicionar politicamente, mas enfatiza que se sente incomodada com o
sofrimento de criangas em situacdo de pobreza.

Os aspectos da Pedagogia Feminista que foram estimulados nesta oficina
prezavam, como na oficina anterior, empoderamento, pratica da liberdade,
protagonismo dos alunos, respeito pela diversidade de escolhas e experiéncias, desafio
as visdes e praticas tradicionais. Tais aspectos, conforme Carolyn M. Shrewsbury (1987),
fazem parte de um processo participativo e democratico no qual pelo menos algum
poder é compartilhado, a fim de que os alunos desenvolvam independéncia em relacdo
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ao proprio aprendizado. Ao que pode ser notado, diversos alunos tiveram dificuldade na
interpretacdo do que deveria ser feito na oficina, apesar das orientagdes terem sido
esclarecidas diversas vezes. Percebeu-se uma ingenuidade no que diz respeito as
questdes sociais, ou seja, uma baixa percepcao social, que é algo essencial para que haja
a interacéo entre individuos, sendo que isso ajuda a influenciar no modo como se nota
algum comportamento. Além deste fato, observou-se uma baixa qualidade no raciocinio
I6gico na hora de criar um argumento visual.

A quarta oficina teve como objetivo explorar o conceito de representacdo em
mensagens artisticas. No primeiro momento, usando uma selecdo de fotografias
jornalisticas e publicitarias, os participantes foram instruidos a explorar representacoes
visuais da igualdade e da diferenca em diversos aspectos: culturais, geogréficos, de
género, de época etc. As imagens foram organizadas em pares com um parametro
comum: trazer algum tipo de similaridade visual que pudesse ser explorado em termos
de comunalidade e de diferenca. A proposta deste agrupamento era instigar a
capacidade de reconhecer padrodes, habilidade fundamental para o desenvolvimento do
pensamento computacional. No segundo momento, eles foram orientados a criar uma
imagem que representasse o conceito de igualdade entre homens e mulheres, usando
objetos domésticos. Abaixo, uma das produgdes:

Figura 4 - Producéo da Oficina 4

A igualdade € uma necessidade vital da alma
humana. Deve-se dar a mesma quantidade de
respeito e atenCao a todo ser humano,
porque respeito ndo Tem grau.

Fonte: elaborado pela autora.
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O poster desta producdo foi elaborado em trés blocos. A hierarquia das
informagdes sugere que a organizacao igualitaria do trabalho, tanto doméstico quanto
profissional, é de grande importancia na visdo da participante. Porém, é interessante
observar como, com a abundancia de imagens na internet, os alunos sdo facilmente
capturados pelos esteredtipos: rosa para a menina e azul para o menino, avental e luvas
iguais, mostrando claramente uma representacdo de relacdo idealizada. Levando em
consideracdo que o objetivo deste encontro era criar uma imagem representando o
conceito de igualdade entre homens e mulheres, usando objetos domésticos, mais uma
vez houve falta de entendimento e interpretacdo por parte dos participantes. Quatro
jovens fizeram sua producao sem colocar as imagens de utensilios domésticos, como foi
solicitado nas orientagodes.

Houve reproducdo insensata de textos e imagens pelos participantes, o que
sugere que eles necessitam ser alfabetizados midiaticamente. E, sendo a escola uma
instituicdo formadora de cidadaos, ela é acometida de parte da responsabilidade nessa
alfabetizacdo midiatica e informacional de seus estudantes, além de ser um elemento
importante na formacdo de professores, pois estes sujeitos sao parte indeclinavel do
desenvolvimento da AMI em diversas conjunturas sociais (Ribeiro; Gasque, 2015).

CONSIDERACOES FINAIS

No que tange as oficinas, elas ndo aconteceram conforme esperado em alguns
aspectos. Os participantes ficaram muito retraidos no ambiente online, quase nao
participando via dudio. A maioria das participagdes e/ou colocagdes foram feitas via
texto. Cabe ressaltar também que nenhum deles abriu a camera durante os encontros.

Apds recebidos os arquivos e organizados os textos, foram feitas as analises das
oficinas. Ao que foi percebido, tanto o artivismo quanto a Pedagogia Feminista possuem
grandes chances de contribuicdo nesta empreitada, porém, é necesséario que haja uma
preocupacao em criar politicas para tornar a Alfabetizacdo Midiatica Informacional uma
realidade nas escolas publicas, desde os primeiros anos do Ensino Fundamental. E
imprescindivel saber ensinar préticas conscientes de consumo mididtico, pesquisas em
fontes confidveis, bem como orientar em relagdo aos conteddos mais consumidos pelos
jovens da atualidade.

O uso do artivismo aliado a Pedagogia Feminista no desenvolvimento do
Pensamento Computacional mostrou grandes possibilidades, mas ndo de forma isolada.
E necessario que haja todo um trabalho, desde os anos iniciais, para que os jovens
tenham a capacidade de identificar padroes, julgamentos e acdes que estabelecem as
habilidades de letramentos, procurando compreender que as representagdes
provenientes das praticas sociais sdo normalmente ideoldgicas, e que os sujeitos nelas
envolvidos precisam estar conscientes de tais representagdes, a fim de que aprendam a
se posicionarem criticamente sobre elas.

Percebeu-se que o engajamento do estudante é uma manifestacdo de sua
motivacdo para aprender: se ele se sente motivado, ele se dedica ao aprendizado. A
grande maioria gostou dos temas, do modo como foi proposto e por isso, se dedicaram,
a seu modo. Eles se mostraram muito a vontade com as tecnologias e com grande
facilidade de dominio. Porém, no que tange ao pensamento computacional, foi
observado que precisam de mais conhecimento l6gico, uma vez que ndo conseguiram
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tracar facilmente estratégias variadas, nem identificar padrées para solucionar
problemas exibidos nas oficinas de maneira eficaz tendo a tecnologia como base. Talvez
o Pensamento Computacional seja uma via para colocar ordem nesse caos de
informacdo, como a atividade com fotografias sugeriu. Este tipo de atividade de
observar, classificar e analisar o contexto tem um potencial a ser explorado. Talvez fosse
razoavel inserir os docentes destas turmas nesta pedagogia, a fim de que eles aprendam
sobre comunidade (compartilhar um senso de responsabilidade pelo aprendizado do
outro, ndo apenas pelo seu), empoderamento (aumentar o poder de todos os atores) e
sobre lideranca (a fim de adquirir habilidades de lideranca por meio da participacao
responsavel no desenvolvimento de aspectos das aulas).

Aprender a pensar como um programa de computador exige habilidades como
abstracao, representacdo de dados e decomposicdo estruturada de um problema. Essas
habilidades podem ser aplicadas em cédigos, bem como em outras areas, como
identificacdo de padrées em imagens ou construcdo de argumentos lgicos. E preciso
haver percepcdo, observacdo e logica do raciocinio para conseguir organizar os
pensamentos e as estratégias em relacdo ao tipo de argumento que se pretende
construir.

A ciéncia de dados é hoje uma forma de exercer poder, no contexto maior do
poder simbdlico da cultura digital. Ela pode ser usada tanto para expor injusticas,
melhorar processos socialmente relevantes, conectar e fortalecer comunidades como
para vigiar, policiar e discriminar. De que modo esse conhecimento serd integrado a
educacdo é uma questao em aberto, para a qual esta pesquisa ofereceu uma pequena
contribuicdo.
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PERCEPTIONS OF THE USE OF ARTIVISM ALLIED WITH FEMINIST PEDAGOGY IN AN EXPERIMENT IN
BASIC EDUCATION

ABSTRACT: This article is the result of research that developed an experiment uniting practices of
artivism and critical reading of the media using feminist pedagogy, exercising computational
thinking. The question was the search on the contributions of artivism in the formation of critical
users of digital culture. The data were built by observing the workshops, interviews and examining
the material produced through prose analysis. The results suggested that the participants master
basic skills such as identifying patterns, hierarchizing information, but demonstrate little familiarity
with the critical analysis of representations, which reinforces the relevance of Informational Media
Literacy (MIL) in the school curriculum.

KEYWORDS: Informational Media Literacy; Artivism; Basic education; Feminist Pedagogy;
Computational Thinking.
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PERCEPCIONES SOBRE EL USO DEL ARTIVISMO COMBINADO CON LA PEDAGOGIA FEMINISTA EN
UN EXPERIMENTO DE EDUCACION BASICA

RESUMEN: Este articulo es el resultado de una investigacion que desarrollé un experimento
uniendo practicas de artivismo y lectura critica de los medios utilizando la pedagogia feminista,
ejercitando el pensamiento computacional. La pregunta fue la busqueda sobre los aportes del
artivismo en la formacién de usuarios criticos de la cultura digital. Los datos fueron construidos a
partir de la observacién de los talleres, de las entrevistas y del examen del material producido a
través del andlisis de la prosa. Los resultados sugirieron que los participantes dominan habilidades
bésicas como identificar patrones, jerarquizar informacién, pero demuestran poca familiaridad con
el analisis critico de representaciones, lo que refuerza la relevancia de Alfabetizacién Mediatica
Informacional (AMI) en el curriculo escolar.

PALABRAS CLAVE: Alfabetizacion Mediatica Informacional; Artivismo; Educacion Basica;
Pedagogia Feminista; Pensamiento Computacional.

NoTAs

1 - Cyberbullying é uma pratica que envolve o uso de tecnologias de informagdo e comunicacdo
para dar apoio a comportamentos deliberados e hostis praticados por um individuo ou grupo com
a intencdo de prejudicar o outro.

2 - O Google Meet é um servico de conferéncia em nivel empresarial e qualquer usuario com uma
Conta do Google pessoal pode acessar. Disponivel em: https://meet.google.com.
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