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RESUMO

Este estudo buscou tratar da divulgacdo cientifica na internet por meio da
producdo de videos, aqui entendidos como conteudo audiovisual didatico que
ultrapassa os limites dos muros da escola enquanto espaco privilegiado de
compartilhamento de conhecimento. Nesse sentido, buscou-se de maneira
geral analisar narrativas digitais presentes em canais de divulgacéo cientifica
no YouTube como processo formativo. De modo mais especifico pretendeu-se
() mapear os elementos das narrativas digitais presentes em canais de
divulgacao cientifica no YouTube; (ii) analisar as estratégias didaticas utilizadas
em narrativas digitais que objetivam a divulgacéo cientifica; (iii) identificar a
organizagdo das narrativas com foco na divulgacdo cientifica no contexto
digital; e (iv) analisar elementos de divulgacdo cientifica na perspectiva do
desenvolvimento de processos formativos no YouTube. Os capitulos tedricos
exploraram a relacdo entre narrativas, géneros e formatos tomando como base
no YouTube, aprofundando as discussbes sobre narrativas; sobre o YouTube
enquanto lugar de construcéo de conhecimento e suas relacbes com o campo
da educacéo; e sobre as definicdes e caracteristicas dos letramentos cientificos
e digitais e as possibilidades de conexao entre os critérios e competéncias para
educacédo cientifica no contexto digital. O percurso metodoldgico incluiu um
mapeamento sistematico e a analise e discussao dos dados relacionados a
cinco canais de video. A andlise dos dados se desdobrou nas seguintes
categorias: Elementos das Narrativas Digitais, Estratégias Didaticas,
Organizacao das Narrativas e Elementos de Divulgacéo Cientifica. Concluiu-se
que a conjuncdo entre os elementos das narrativas digitais e as estratégias
didaticas colaboram para a producdo de conhecimento por meio das
linguagens do entretenimento. A partir dos pressupostos tedricos e analise dos
dados, percebeu-se que os canais de video na internet se tornam importantes

meios de construgdo de letramento cientifico e digital.

Palavras-Chave: narrativas digitais; divulgacao cientifica; letramento cientifico;

YouTube; canais de video; educacéao.



ABSTRACT

This study sought to address scientific dissemination on the internet through the
production of videos, here understood as didactic audiovisual content that goes
beyond the limits of the school walls as a privileged space for sharing
knowledge. In this sense, we sought to generally analyze digital narratives
present in scientific dissemination channels on YouTube as a training process.
More specifically, it was intended to (i) map the elements of digital narratives
present in scientific dissemination channels on YouTube; (i) analyze the
didactic strategies used in digital narratives that aim at scientific dissemination;
(iii) identify the organization of narratives with a focus on scientific dissemination
in the digital context; and (iv) analyze elements of scientific dissemination from
the perspective of the development of training processes on YouTube. The
theoretical chapters explored the relationship between narratives, genres and
formats based on YouTube, deepening the discussions about narratives; about
YouTube as a place of knowledge construction and its relations with the field of
education; and on the definitions and characteristics of scientific and digital
literacies and the possibilities of connection between the criteria and
competences for scientific education in the digital context. The methodological
approach included a systematic mapping and analysis and discussion of data
related to five video channels. Data analysis was divided into the following
categories: Elements of Digital Narratives, Didactic Strategies, Organization of
Narratives and Elements of Scientific Dissemination. It was concluded that the
conjunction between the elements of digital narratives and didactic strategies
collaborate for the production of knowledge through the languages of
entertainment. From the theoretical assumptions and data analysis, it was
noticed that video channels on the internet become important means of building

scientific and digital literacy.

Keywords: digital narratives; scientific divulgation; scientific literacy; YouTube;

video channels; education.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a producdo de narrativas digitais voltadas para o
entretenimento e a veiculagcdo de informagdes vem se desdobrando de forma
cada vez mais espraiada. Esse fenGmeno se contrapde ao movimento
centralizador e unidirecional dos meios de comunicacdo de massa durante o
século XX, que concentrava em poucas emissoras e grandes conglomerados
de comunicacao o papel de formadores de opini&do ao se comunicar em via de
ma&o Unica com o publico.

Atualmente a elaboracdo de conteudos, sejam eles instrucionais,
informativos e/ou educativos, também se difundiu, potencializada pelas
tecnologias digitais e suas ferramentas que, cada vez mais, estimulam a
experiéncia personalizada e possibilitam que qualquer pessoa compartilhe suas
opinides, teorias e vivéncias por meio dessas formas narrativas.

Deste fato surge a problematica da insipiente discussédo a respeito de
critérios que ajudem na andlise e selecdo de fontes confiaveis de informacao
frente & abundancia de alternativas a disposicdo. Pbde-se observar o0s
desdobramentos dessa questdo quando da propagacdo mundial da pandemia
do COVID-19, momento em que as pessoas foram obrigadas a diminuirem o
contato presencial umas com as outras e, a0 mesmo tempo, buscarem
informacdes a respeito do virus e seus impactos sem precedentes no mundo
contemporaneo. Num Brasil com cenéario social, politico e econbmico
completamente fragilizado, surgiram diversos casos de propagacdo de fake
news, incitacdo dos discursos de 6dio, impulso do movimento antivacina e
desvalorizacdo da producao cientifica, instaurando uma verdadeira batalha de
narrativas que se pretendiam verdades absolutas.

Foi nesse contexto que surgiu o interesse dessa pesquisa em enfatizar a
importancia da construcdo de critérios de validacdo das narrativas que Ssao
veiculadas na internet e que possuem a divulgacéo cientifica como finalidade
principal. Assim, pretendeu-se tratar da producdo de videos numa perspectiva
critica, sendo este entendido como uma importante ferramenta de comunicagao

e construcdo de conhecimento capaz de fomentar letramentos cientificos.
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A secdo 2 desta tese explorou a relacdo entre narrativas, géneros e
formatos tomando como base o YouTube. Seus subtdpicos aprofundaram a
discusséo sobre narrativas ao apresentar um panorama da tradicdo oral aos
experimentos digitais, sobre o YouTube como plataforma de géneros e
formatos seriados e a respeito das adaptacbes do processo de producéo
televisivo a partir da ascenséo do YouTube como canal de comunicacdo. A
secdo 3 discutiu 0 YouTube enquanto lugar de narrativas e saberes. Discorreu
mais detalhadamente sobre narrativa digital como construcédo de conhecimento
e suas relagbes com o campo da educacdo. Na secéo 4, foi apresentado um
panorama das definicdes e caracteristicas dos letramentos cientificos e digitais
a fim de compreender as possibilidades de conexdao entre os critérios e
competéncias para educacdo cientifica no contexto digital. Na secédo 5 foi
apresentado o percurso metodolégico utilizado no trabalho, incluidos ai um
mapeamento sistematico e os objetivos da pesquisa.
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2 YOUTUBE: NARRATIVAS, GENEROS E FORMATOS

Partindo do que entendemos como ato narrativo, seu desenvolvimento
ao longo da evolucdo humana desenvolve caracteristicas essenciais que
sustenta possibilidades expressivas, cognitivas e comunicativas que formam o
ser humano. Para compreender a poténcia que a plataforma YouTube
representa como lugar de construcdo de saberes por meio da criacdo narrativa,
faz-se necessario delinear conceitos do ato narrativo que permitam descrever
suas caracteristicas fundamentais, além de sua relevancia na constituicdo da
identidade individual e coletiva humana. Lancado em junho de 2005 por Chad
Hurley, Steven Chen e Jawed Karim, ex-funcionarios do site de comércio on-
line Paypal, o YouTube foi concebido como um servigco de upload de videos
que permite ao usuario produzir e publicar seus proprios materiais, além de
permitir que o contetdo pudesse ser facilmente compartilhado em redes sociais
(BURGESS; GREEN, 2009).

Como seres humanos, convivemos constantemente com processos e
produtos narrativos disponibilizados de diversos formatos e suportes, como
imagens, pinturas, mauasicas, livros, conversas e depoimentos. Para Motta
(2013) a narrativa funciona como uma forma de oferecermos sentido a vida, de
preenchermos de sentido e constituirmos significados a experiéncia, visto que,
quando “narramos algo, estamos nos produzindo e nos construindo,
construindo nossa moral, nossas leis, Nn0ossos costumes, Nossos valores morais
e politicos, nossas crencas e religibes, nossos mitos pessoais e coletivos,
nossas instituicdes” (p. 18).
Trata-se de uma atividade de reflexdo individual sobre fatos passados, uma
tentativa de compreender o significado de situacfes do presente e conceber
um mapa para a acao pratica na realidade em que se vive (BOEHS, 2000).
Nesse sentido, a narrativa sobre os acontecimentos pode ser elaborada pelas
motivacfes mais diversas, visto que a narrativa parece acontecer justamente
nesse espacgo entre a intimidade de um sujeito e sua constituicdo em uma
histdria social e cultural (CARVALHO, 2003; RABELO, 2011).

A maioria dos conhecimentos que construimos em nossa existéncia

emerge ndo somente das nossas experiéncias pessoais, mas, principalmente,
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a partir das histérias que nos sdo contadas pelas instituicbes a que nos
filiamos, como a familia, escola, igreja, trabalho. Nesse sentido, pode-se
compreender como o ser humano se diferencia dos outros animais por viver
cercado das historias que conta, ja que, enquanto oS outros seres trocam
energias e informacdes com o meio ambiente de forma instintiva e modificam
seu comportamento como resultado de aprendizagens, 0 homem comunica-se
por meio da manipulacdo de sistemas de simbolos complexos (MORGAN,
2009). Assim, o0 ato narrativo pode ser considerado ndo somente um ato
comunicativo, mas também um processo educativo, visto que, por meio da
narratividade, comunicamos sensacdes e sentimentos a partir da experiéncia,
transformando-a em conhecimento para nossa relacdo com o mundo.

Em pouco mais de dez anos de existéncia, o0 YouTube saltou da
condicdo de um repositorio de material audiovisual para uma das maiores
plataformas de divulgacdo de videos do mundo, com uma média de 100 horas
de videos sendo enviados a cada minuto e publico formado por mais de 1
bilhdo de usuarios (SOUZA, 2016). Quando oferece a cada ser humano a
possibilidade de elaborar imagens que constituam a tessitura de sua prépria
existéncia, plataformas como essa lancam um olhar mais ativo em relacao a
criacdo narrativa, acreditando que elas funcionam como modos de “dar um
contorno as experiéncias assustadoras ou desconhecidas, as falhas de
sustentacao/continéncia e as agonias primitivas, fazendo aproxima¢des com
areas do si mesmo até entéo isoladas e incomunicaveis” (VOLPE, 2007, p.14).

As narrativas catalisam as possibilidades de o sujeito conscientizar-se
sobre suas condi¢Bes social, econémica, cultural, emocional, e conceber acdes
gue sejam adequadas aos seus desejos. Esse gesto confirma a ideia de que,
independentemente da cultura em que se estabelecam, as narrativas se
desenvolvem por meio de uma relacdo que abrange tempo e eventos
sucessivos. Desta forma, acredita-se que elas influenciam ndo somente nossa
existéncia como também a de outros com 0S quais convivemos, pois
ressignificamos o mundo “contando histérias, relatando situagbes que se
interconectam, ampliam-se, que nos levam a novos significados importantes,
inesperados” (MORAN, 2000, p. 19). Em nosso estudo, o objetivo primordial

para a investigacdo do YouTube como plataforma de elaboracdo de saberes
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reside no interesse em entender o lugar da narrativa nesse processo educativo.
Ao potencializar o processo narrativo como um movimento multiplo, o YouTube
permite que sujeitos criem suas proprias narrativas sobre a experiéncia de
estar vivo e compartihem os saberes para as pessoas que formam sua
comunidade.

No inicio de sua trajetéria, por mais que o YouTube se compusesse
como um site de usabilidade razoavel, os videos em sua plataforma ainda néo
haviam extrapolado a esfera do ambiente digital. Contudo, em dezembro de
2005, um video intitulado Lazy Sunday foi visualizado, em seus dez primeiros
dias, mais de um milhdo de vezes, podendo ser considerado o primeiro
sucesso da plataforma (BURGESS; GREEN, 2009). Desde entédo, a aderéncia
do publico a plataforma vem crescendo constantemente, confirmando as
possibilidades expressivas dos meios digitais ao compreender que, mesmo
diante dessa volumosa producdo mididtica que envereda por um viés de
consumo passivo, a necessidade de narrar e de recriar histérias ainda se
mantém fortalecida. Pode-se, entdo, acreditar que “a narrativa esta presente
em cada idade, em cada lugar, em cada sociedade; ela comega com a propria
histéria da humanidade e nunca existiu, em nenhum lugar e em tempo nenhum,
um povo sem narrativa” (JOVCHELOVITCH e BAUER, 2008, p. 91).

O sucesso da plataforma permitiu que, em 2006, o site se popularizasse
entre 0s usuarios e ganhasse cada vez mais acessos, levando o Google, dono
do buscador mais acessado do mundo, a anunciar, em outubro do mesmo ano,
a compra do YouTube por 1,6 bilhdo de ddélares (SOUZA, 2016). Nesse
sentido, o poder que plataformas como o YouTube alavancaram desde entéo
se fundamenta na possibilidade de se tornarem um meio de comunicacao tao
influente como a televisdo. Para a maior parte das pessoas com quem
convivemos, a televisdo ainda funciona como um “sistema centralizado,
padronizado, direcionado para o mercado e patrocinado pelo anunciante”
(MORGAN, 2009, p. 193) que forma suas visdes de mundo. Ao contar para nés
mesmos sobre a nossa vida, as historias que a televisdo constréi e perpetua
difundem sua visdo socialmente construida do que se acredita ser a realidade,
transformando-se no ambiente de aprendizagem mais comum e constante da

nossa sociedade. Os meios digitais, contudo, tornam a criagdo narrativa uma
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via de mao dupla e ampliam as possibilidades para que 0s usuérios criem e
compartilhem suas proprias histérias. Ao evidenciar um potencial criativo que
0S meios de comunicacdo massivos ndo conseguiam favorecer, plataformas
como o0 YouTube criam um contexto em que 0s sujeitos narram suas proprias
visbes de mundo a partir de um constante estimulo a ressignificacdo da

realidade.

2.1. Narrativa: um panorama da tradicdo oral aos experimentos digitais

Desenvolvendo-se em diversos formatos e suportes ao longo de seu
processo historico, a narrativa, gradativamente, se complexifica tanto nos
contetdos abordados como na forma de expressa-los. Nas tribos primitivas,
por exemplo, era comum a figura do contador de histérias, que contava e
recontava narrativas que envolviam mitos sobre herdis e conquistas de seus
antepassados, gerando identificacdo nos ouvintes que acompanhavam o0s
eventos narrados (DOMINGOS, 2009). Os temas e formas que atravessam
esses mitos e mitologias terminam fundamentando a constituicdo da esfera de
nossa relacdo com o mundo, concebendo civilizacdes, formando religibes e
perpetuando saberes ao longo dos séculos. A partir desse movimento,
constroem relagdes entre a invengdo da interioridade humana e sua conexao
com a comunidade, funcionando como modos de harmonizar o homem a
natureza (CAMPBELL, 1990). Nesse sentido, a narrativa funciona como um
lugar de compreensdo do fato de “estarmos vivos, de modo que nossas
experiéncias de vida, no plano puramente fisico, tenham ressonancia no
interior do nosso ser e de nossa realidade mais intimos” (p. 5).

A relacdo entre a elaboracdo dos mitos e a criacdo artistica como
lugares de construcdo e perpetuacao de saberes desenvolve-se por meio de
seus aspectos material e imaterial. Para serem produzidas, as obras de arte
dependem tanto de suportes, dispositivos e recursos dentro de cada contexto
histérico assim como de técnicas e modos de lidar com essas matérias-primas.
Desta forma, compreende-se que cada narrativa ou obra artistica faz-se
marcada pelos contextos historicos, sociais e culturais do tempo e do espago

gue permitiram sua emergéncia, assim como produzem e perpetuam uma serie



19

de saberes e compreensGes de mundo de cada periodo. Considerando 0s
aspectos materiais, a ceramica, por exemplo, possui uma intensa conexao com
a Antiguidade Grega, assim como a tinta a Oleo com o periodo do
Renascimento, a invencdo da imprensa por Johann Gutenberg no século XV e
a fotografia no século XIX. Na contemporaneidade, varios desses aspectos se
mesclam, visto que diversos artistas e contadores de histérias tém reinventado
suas relacdes com essas linguagens. Ao conectarem as tecnologias eletronicas
e digitais e manifestacbes artisticas anteriores, criam linguagens que,
geralmente, aparecem sob a nomenclatura de artes e/ou narrativas eletronica,
midiatica e digitais.

Na conexdo entre 0s aspectos material e imaterial de uma narrativa, um
dos elementos primordiais de uma obra artistica reside na técnica, no processo
de transformar uma matéria-prima em uma obra de expressdo do espirito
humano. As técnicas podem ser definidas como um saber, uma série de
habilidades e de procedimentos contextualizados temporal e geograficamente
que conduzem a criacdo de uma obra (DOMINGOS, 2009). Por exemplo, do
Renascimento ao século XIX as obras artisticas eram produzidas,
basicamente, de forma artesanal e, com a Revolug¢éo Industrial e o surgimento
da fotografia, comecam as artes denominadas tecnoldgicas. Essa
nomenclatura caracteriza as obras cuja criacdo artistica faz-se mediada por
dispositivos maquinicos, que vao se ampliando e se diversificando com a
interferéncia de pintores vanguarda — como dadaistas e futuristas. Com a
emergéncia e desenvolvimento das industrias cinematografica e televisiva, o
conceito de mass media comeca a se estruturar, concebendo um sistema de
transmissdo de conteudos que considera um polo emissor produzindo e
difundindo produtos audiovisuais com métodos repetitivos e de forma seriada
para uma diversidade de polos receptores (SANTAELLA, 2010).

Nos anos de 1970 e 1980, a invencdo e disseminacdo dos
microcomputadores pessoais no mercado domeéstico permitiu que as relacdes
unidirecionais com as midias massivas se tornassem mais interativas e
bidirecionais — a partir das caracteristicas materiais e imateriais dos
computadores. Os individuos, entendidos como usuérios, foram,

gradativamente, aprendendo a se comunicar por meio de telas, sejam elas de
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computadores, filmadoras e/ou ca@meras digitais, concebendo habitos de
consumo que enfatizavam a autonomia e individualizacdo (DOMINGOS, 2009).
Essas tecnologias provocaram um impacto nas formas e meios artisticos que
Ihes precederam, assim como também ficaram a disposicado do imaginario dos
artistas que buscaram experimentar com essas mudancas. A partir desse
movimento, as narrativas que emergem desses experimentos passam a
incorporar novas perspectivas de representacdo da experiéncia, incorporando a
participacdo da audiéncia na construcdo do sentido e, por vezes, da propria
obra, conferindo “um novo estatuto classificatério a narratologia,
particularmente aquela audiovisual, introduzindo uma noc¢&do de narrativa
digital” (KIELING, 2012, p. 741).

Nesse sentido, o gesto de narrar funciona como uma forma de criar e
perpetuar algo em comum entre os homens, concebendo agbes de
pertencimento individual dentro da ideia de comunidade. As tecnologias
digitais, por sua vez, tém contribuido exponencialmente nesse exercicio, visto
que o0s smartphones, notebooks e tablets vém proporcionando uma
intensificacdo desse habito de narrar. Afinal, suas caracteristicas — a liberacdo
do polo de emissdao de mensagens, a interatividade e a producéo
descentralizada — permitem criar textos com novas possibilidades estéticas,
comportamentais e culturais (SANTAELLA, 2010). Desta forma, elas
possibilitam que qualquer individuo que possua acesso a essas tecnologias
“possa fazer apreensdo de imagens do seu entorno e de si mesmo como parte
desse mesmo todo, com muita facilidade, e, assim, narrar o homem”
(DOMINGOS, 2009, p. 4). Nesse sentido, a disseminacdo do acesso as
tecnologias favorece a rapidez e espontaneidade das possibilidades de
producdo de narrativas que envolvem relatos pessoais e demandam a
interatividade. Esse contexto permite que se formem sujeitos engajados na
producdo de contetdo, “que convidam seus pares a produzirem videos em
conjunto e, dessa forma, estabelecem uma troca de experiéncias no momento
da fala que resulta na construgdo de uma nova narrativa” (SOUZA, 2016, p. 2).

Esse supracitado boom das tecnologias digitais e as formas de
sociabilidade que dele emergem favorecem uma espetacularizacdo intensa da

intimidade em espacgos de exposicao e formacéo de subjetividades, ganhando
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diversos suportes midiaticos — blogs, flogs, vlogs, perfis em redes sociais,
imagens e videos amadores etc. Essas narrativas, por sua vez, se
caracterizam principalmente por demandar a participacdo do publico para se
completar, visto que possuem como algumas de suas principais caracteristicas
a navegacao, a interatividade e a comunicag¢do. Caracterizadas como “novas
modalidades de producéo e de recepgdo de obras do espirito” (LEVY, 2000,
p.135), as artes e narrativas digitais multiplicam os conceitos e possibilidades
de construcdo estética de sentidos ao nao delimitarem fronteiras nitidas entre
producgéo e recepgao. Esse movimento de m&o dupla acontece “ndo apenas
por que admitem uma multiplicidade de interpretagdes, mas sobretudo porque
sdo fisicamente acolhedoras para a imersdo ativa de um explorador e
materialmente interpenetradas nas outras obras da rede” (IDEM, p. 147).
Dessa forma, o YouTube funciona como uma plataforma e um agregador
de conteudo que “aumenta o valor da informac&o desenvolvida em outro lugar
e posteriormente beneficia os criadores originais dessa informagao”
(BURGESS; GREEN, 2009, p.21), em que as formas de uso da tecnologia se
atravessa as suas possibilidades expressivas e comunicativas. Nesse sentido,
diarios, cartas, ensaios, videoclipes, webséries, jogos e desafios diversos,
programas de entrevistas e de debates, performances, parddias e imitacdes de
artistas e elementos pop se atravessam aos mais diversos formatos de
narrativa nas plataformas de video, evidenciando um processo de apropriacdo
tecnologica que absorve ndo somente as técnicas de uso, mas a linguagem, o0s
coédigos de conduta, os elementos culturais que envolvem este universo
midiatico. Neste cenario, os produtores criam seus conteudos a partir da
absorcdo dos géneros e formatos narrativos da televisdo, do cinema, literatura
etc., que influenciam fortemente esse ato de narrar em que “o homem faz a sua
reconstituicdo/constituicdo, passando pela existéncia do outro, ndo s6 como
sendo o seu destinatario, mas sim, como ser o ser humano em si e que se
apresenta nos storytelling com todas as suas angustias” (DOMINGOS, 2009, p.
8). Nesta investigacdo, portanto, o ato narrativo se relaciona a construcao de
saberes em um sentido amplo, em que a poténcia da criagdo como
representacdo da experiéncia se arvora no exercicio de construcdo de

conhecimentos e visdes subjetivas sobre o mundo.
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Nesse contexto de narrativa como producao de saberes e invencéo de
subjetividades, o vlog aparece como um dos principais formatos em
plataformas, influenciando fortemente na forma como o video tem se
consolidado como plataforma comunicativa na internet. O vlog (abreviacao para
‘videolog’) se apresenta como uma forma predominante do video amador no
YouTube, tipicamente estruturada sobre o conceito do mondlogo feito
diretamente para a camera e produzido com webcam e uma edicdo doméstica
(BURGESS e GREEN, 2009). Por mais que esta definicdo ainda perdure, faz-
se necessario considerar que o vlog, enquanto forma expressiva, tem se
desenvolvido bastante na Ultima década, explorando uma diversidade e
qualidade estética a partir da disseminacdo de cameras com maior qualidade
de resolucdo de imagem. Ainda nédo esta claro na literatura como aconteceu o
surgimento do vlog, mas, para autores como Barreto (2004), a ascenséo dos
videos pessoais publicados em plataformas de rede deve estar atrelada ao
crescimento da banda larga e ao barateamento das cameras digitais. Nesse
contexto, uma das principais caracteristicas técnicas do vlog envolve uma
camera, webcam ou celular e um protagonista ou vlogger, além de um
computador conectado a internet.

Embora a maioria dos usuarios de plataformas de video como o
YouTube sejam pessoas que assistem ao material divulgado no site, a
presenca de figuras como o vlogger termina se tornando cada vez mais
comum. Com o desenvolvimento tecnolégico e estético das producdes
audiovisuais no YouTube, comecam a surgir milhares de pessoas empenhadas
em produzir conteudo para o YouTube, tornando-o uma rede social com
caracteristicas bastante especificas. Isso acontece porque, “diferentemente de
outras em que o vinculo se estabelece por meio de circulos de amizade, no
YouTube € o proprio teor dos videos que atrai as pessoas e que estabelecem
as interagfes sociais” (SOUZA, 2016, p. 5). Desta forma, o aprimoramento do
conceito e da forma dos videoblogues parte da estética do diario pessoal para,
hoje, adquirir outras caracteristicas que exploram a diversidade de expressao e
a liberdade de posicionamento na rede. Esses aspectos permitem que 0s
vloggers possam escrever sobre o que acontece localmente ou postar noticias

de caracteristicas globais ou apresentar textos atemporais. Nesse sentido, 0
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vlog diferencia-se dos demais géneros por ser um video que apresenta uma
opinido pessoal ou inquietacdo de forma bastante direta, praticamente
estimulando e demandando o dialogo com o publico.

No viog, o autor se apresenta como personagem e expfe um
pensamento sobre um fato de interesse particular, mas também visando atingir
a um publico amplo pelo desejo de transmitir um posicionamento critico e,
muitas vezes, irdnico do autor sobre diferentes teméaticas que podem ser atuais
ou atemporais. Este exercicio de autoria no processo de producao audiovisual
nos faz compreender a ‘“realidade” vista na tela como resultado de uma
percepcdo subjetiva e, muitas vezes, passional que “desenvolve multiplas
habilidades perceptivas: solicita constantemente a imaginacdo e reinveste a
afetividade com um papel de mediagao primordial no mundo” (MORAN, 2000,
p. 39). Nesse exercicio, a criagdo desses canais de comunicagdo funciona
como um espacgo de sociabilidade em que estes recursos narrativos, visuais e
sonoros sao empregados na construcdo de um discurso. Essa narrativa
colabora, portanto, na apreciacéo subjetiva do mundo real a partir das lentes de
um sujeito e enfatiza a tonalidade humana dos pensamentos e agdes dispostas
através da obra audiovisual. Desta forma, todos os elementos da linguagem
audiovisual sdo empregados a fim de construir uma narrativa e um saber sobre
o mundo que, quando entra em contato com o publico, extrapola seus sentidos

para outras tantas formas de compreender o mundo.

2.2. YouTube como plataforma de géneros e formatos seriados

No contexto de producdo para internet, os usuarios que produzem
conteudo, naturalmente, desdobram reinvencbes de géneros e formatos
televisivos que se tornaram parte de nosso repertorio cotidiano. Esse processo,
inclusive, acontece em via de mao dupla, quando as experimentacdes que
esses produtores realizam com a linguagem audiovisual comecam a ser
incorporadas pela televisdo tradicional — aberta e por assinatura. A
classificagdo da producao intelectual humana em ‘géneros’ consiste no gesto
de categorizar produtos como programas de radio, de tv, obras

cinematograficas, literarias etc. em ‘estantes’ que facilitam a relacédo de



24

consumo entre produtor e receptor. Com facilidade encontra-se, em
videolocadoras, cinemas ou, em um contexto contemporaneo, plataformas de
streaming, a presenca da taxionomia de séries e filmes em géneros
cinematograficos, na intencdo de orientar o espectador para qual filme este
deseja fruir. Esta necessidade humana de classificagcdo e sistematizacédo de
suas criacdes, visando uma melhor organizacdo do seu cotidiano, atingiu
facilmente a sétima arte e as producfes televisivas com o advento destes
géneros (MACHADO, 2000).

O uso de uma taxionomia que guiasse a maneira de receber os produtos
audiovisuais forjados pelos estudios de cinema e emissoras de televisdo
resulta do surgimento de uma logica industrial que permeou o cinema desde
seus primeiros anos. Hollywood pretendia oferecer diversas opc¢des a seu
publico. Para isso, opta por dividir seus produtos com nomenclaturas
especificas, que abrangem universos figurativos e estratégias narrativas que
visam expressar uma cosmovisdo e alimentar as expectativas estéticas e
ideologicas de seu publico-alvo (COSTA, 1985). No caso do cinema, 0S
principais géneros cinematograficos abarcam: comédia, melodrama, drama,
aventura, filme histérico, western, noir, policial, terror, fantasia, ficcdo cientifica,
musical, erético/pornografico, desenho animado etc. A classificacdo de géneros
consegue oferecer para quem cria e para quem assiste o produto uma
compreensao mais didatica e imediata do que esta sendo oferecido, pois eles
“‘existem como ‘instituicdo’, servindo como horizontes de expectativa para os
leitores e como modelos de escritura para os autores” (TODOROV, 1980, p.
49).

Nesse sentido, a classificacdo das producdes audiovisuais em géneros e
formatos se comp8e como convengdes construidas em quaisquer processos
comunicativos — da mesma forma que o sdo a linguagem, os idiomas, 0s sinais,
signos e simbolos, as expressfes idiomaticas. Os géneros e formatos
funcionam como norteadores para a nossa experiéncia de consumo de
produtos audiovisuais — para que, por exemplo, ao escolher assistir a um
programa de comeédia, consigamos, de fato, consumir o produto esperado.
Nesse sentido, os géneros funcionam como aliados nessa relacdo de consumo,

para que os produtores de contetdo consigam atingir o objetivo de oferecer um
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servico adequado as demandas dos consumidores. Assim, torna-se possivel
nao somente seguir com determinados elementos dos géneros e formatos —
tais como estrutura de roteiro, construcdo de fala, intervencdes sonoras e
visuais etc. —, mas também mistura-los entre si para criar um produto novo. As
producdes literéria, artistica, cinematogréfica, radiofdnica, televisiva, etc. vivem
num constante equilibrio entre a manutencédo da tradicdo de seus géneros e
formatos e a inovacdo com os mesmos a partir da experimentacao, visto que

ambos se tratam de

uma forca aglutinadora e estabilizadora dentro de uma
determinada linguagem, um certo modo de organizar ideias,
meios e recursos expressivos, suficientemente estratificado
numa cultura, de modo a garantir a comunicabilidade dos
produtos e a continuidade dessa forma junto as comunidades
futuras. (BAKHTIN apud MACHADO, 2000, p.68)

Sendo assim, géneros e formatos audiovisuais desempenham um papel
crucial na comunicagdo das comunidades e na socializacdo, pois fornecem
estruturas reconheciveis que facilitam a transmissdo de ideias, valores e
culturas. Eles permitem que as mensagens sejam facilmente compreendidas e
compartilhadas, promovendo um senso de identidade coletiva e continuidade
cultural. Além disso, ao adaptarem-se as mudancas sociais, esses géneros e
formatos asseguram que a comunicagdo permaneca relevante e eficaz,

fortalecendo os lagcos comunitarios e a coesao social.

2.3. YouTube e as adaptagcdes do processo de producdao televisivo

A convergéncia midiatica vem produzindo mudancas ndo somente nas
estruturas de producdo, mas principalmente nas linguagens jornalistica,
teledramaturgica e publicitaria. Essa tendéncia faz com que as emissoras ainda
estejam “criando estratégias de comunicagdo, como a interconexao de
conteudos a fim de gerar fluxo bilateral e invertido, visando manter os
telespectadores-internautas” (FERREIRA, 2014). Nesse sentido, o mercado da
producdo audiovisual se alarga, pois os produtores de conteudo audiovisual se

lancam em um esquema de producdo sem a necessidade de uma formacgéo na
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area, mas, pelo contrario, “encontram no YouTube um espaco para divulgacéo
de seu trabalho ou para desfrutarem de uma liberdade criativa”.
(BERNADAZZI, COSTA, 2017, p. 148)

Ao romper com o0s modos tradicionais de consumir televisao,
plataformas como o YouTube contribuem para que o usuario se alterne em
multiplas telas por meio de smartphones, Smart TVs, tablets, notebooks etc.
Desta forma, esse ambiente multiplo colabora com variadas “formas de
participacdo, interacdo e consumo ubiquos que nos permitem estar a0 mesmo
tempo vendo, compartilhando, criticando, parodiando e interagindo em tempo
real, presente, habitando diferentes espacos” (FERREIRA, 2016, p. 804). Os
modos de participacdo que as midias sociais proporcionam remodela
constantemente o comportamento dos individuos no ciberespaco e reajusta as
relacdes entre producéo e distribuicdo de conteddo audiovisual. Ao mesclar as
instancias potenciais de producdo e consumo, 0s produtores/consumidores —
segundo nomenclatura proposta por Bernadazzi e Costa (2017) — se tornam
usuarios das midias sociais que consomem 0 conteudo que transita pelas
redes, “mas que esta apto a se tornar produtor de conteado a qualquer
momento, podendo ser também o produtor de conteldo que interage com
outros produtores e, nesse momento, esta como consumidor” (p. 150).

Ao se alternar nessas atividades, o produtor de conteudo audiovisual
realca a pluralidade e a versatilidade da propagacédo de informacdo e do
conhecimento na atualidade, reverberando caracteristicas da cibercultura no
mercado de trabalho e nas formas de consumo e distribuicdo do conteudo.
Nesses crescentes e constantes processos de producdo e compartilhamento,
as tecnologias eletrbnico-digitais e as redes telematicas contemporaneas
atuam segundo uma estrutura midiatica bastante singular. Desta forma,
qualquer sujeito pode “produzir e publicar informagédo em tempo real, sob
diversos formatos e modulacdes, adicionar e colaborar em rede com outros,
reconfigurando a industria cultural” (LEMOS, 2009, p. 38). A conexao entre os
espacos da TV e da web por meio da linguagem audiovisual permite o
cruzamento de diversas vozes e de formas de compartilhar telas e possui
“‘implicacdes diretas para com o hibridismo e conexdes de fluxo de linguagens

(que ndo se dao obviamente com as dimensdes que encontramos nas
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produgdes artisticas mediais com fortes marcas antropolégicas)”. (FERREIRA,
2016, p. 805)

Nesse novo cenario, o crescimento de um canal em uma plataforma de
video em relacdo ao tempo de visualizacdo dos videos e quantidade de
inscritos ndo acontece de forma vinculada ao conhecimento técnico do produtor
em relacdo a qualidade da captacdo de imagem ou da edicdo, mas se
estabelece por variadas caracteristicas. Considerando esse ambiente amplo
em publicos, linguagens, tematicas, géneros e formatos como o YouTube, um
dos pontos primordiais para o alcance de um canal reside nho modo como o
produtor se comunica com seu publico e como este reage ao seu produto.
Costumam ser denominadas youtubers as pessoas “que possuem canais no
site YouTube, que postam produtos audiovisuais e que, a partir disso, podem
acabar tendo retorno financeiro e transformando essa atividade em carreira
profissional” (BERNADAZZI, COSTA, 2017, p. 148). Desta forma, essa
nomenclatura serve para designar um fendmeno espontdneo e uma nova
possibilidade no mercado audiovisual. Contudo, como essa nomenclatura limita
a definicdo das acfes que esses usuarios desenvolvem, pois o vincula direta e
exclusivamente ao YouTube, Bernadazzi e Costa (2017) optam pelo termo
“produtor de conteudo”, que abrange suas variadas plataformas de alcance de
audiéncia. Ao centralizar as etapas de producdo que, em uma produtora
audiovisual tradicional, seriam divididas entre diversos funcionérios, o produtor
de conteddo usa todas as ferramentas disponiveis para conceber um lugar de
comunicacao e vinculo com seu publico.

Nesse sentido, a escolha por géneros e formatos de comunicacdo com
esses variados publicos cria produtos cada vez mais especificos, alinhados
com os interesses de comunicacéo e sociabilidade de seus produtores. Assim,
o produtor de conteddo possui um extremo controle sobre o material que
concebe: “sobre o assunto que ira produzir, sobre as etapas de produgéo, a
publicacdo do material no site e 0 acompanhamento de como a audiéncia esta
recebendo esse material” (BERNADAZZI, COSTA, 2017, p. 153). Na produgao
seriada, fortalece-se certa estrutura orientada pela repeticdo e pela
diversificacdo, em que os produtores de conteldo mantém alguns elementos

fixos (tais como cendério, estrutura de roteiro, inser¢cdo de vinhetas e trilha
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sonora, por exemplo), mas modificam outros (como as tematicas, as situacoes,
os formatos etc.). Nesse sentido, por mais que o contetdo seriado responda a
certa necessidade infantil de ouvirmos sempre a mesma historia, de nos
consolarmos com o retorno do idéntico (ECO, 1989), também se cria a
impressdo de que essa historia se transforma. Webséries sdo “producgdes
ficcionais feitas e projetadas para a Internet com uma estrutura em série,
multiplos ndcleos narrativos e uma variedade de recursos retoricos [...] com o
objetivo de capturar e manter a atencdo do espectador!” (ROMERO e
CENTELLAS, 2008). Segundo os autores, as webséries ainda conseguem
estender seu universo narrativo através de comunidades online em que seus
consumidores se encontram e se comunicam. Para os autores, ao permitir que
0S consumidores se tornem sujeitos ativos, essas comunidades funcionam
como parte essencial da estratégia para alcancar maiores indices de audiéncia
e, a0 mesmo tempo, aumentar a fidelidade de seu publico cativo.

O consumidor de conteddo audiovisual na internet também se reveza na
condicdo de produtor, gerando conversacfes nao somente entre ele e seu
publico, mas entre as pessoas que compdem sua comunidade. Nesse sentido,
um dos fatores que fortalece a producédo de conteddo na internet reside nos
lagos que se criam entre o produtor e consumidor, que “impulsionam o publico
a compartilhar o conteudo e espalhar a imagem do produtor de contetdo
audiovisual pela rede” (BERNADAZZI, COSTA, 2017, p. 158). Na Web 2.0, as
praticas sociocomunicacionais no ambito da internet residem na producao de
videos, fotos, musicas e na interacdo com féruns e comunidades diversas,
além da possibilidade de desenvolver softwares e ferramentas para a propria
rede. A conexdo entre TV e web possibilita, ainda, certa facilidade na
portabilidade dos conteddos consumidos justamente pela natureza mével e
fluida do ciberespaco, que “traduz e possibilita o usuario ubiquo com a
habilidade de se conectar com o conteddo online a qualquer hora e em
qualquer lugar via aparelhos eletronicos” (FERREIRA, 2016, p. 806). Nesse

contexto, sdo inlmeros 0S espacos em que 0s usuarios podem conceber e

! No Original: "fictional productions made and designed for the internet with a series structure,
multiple narrative nuclei and an array of specific rhetorical resources [...] with the aim of
capturing and maintaining the viewers attention.”
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transmitir suas proprias informagdes, produzindo “de forma livre, multimodal
(varios formatos midiaticos) e planetaria, cujo sintoma € as vezes confundido
com ‘excesso’ de informacao” (LEMOS, 2009, p. 39). Essa constante sensagao
de hipermobilidade dos dispositivos e dos usuarios “cria espagos fluidos,
multiplos ndo apenas no interior das redes, como também nos deslocamentos
espaco-temporais efetuados pelos individuos” (SANTAELLA, 2013, p.15).

Com a popularizacéo e profissionalizacdo do mercado de producéo de
videos para internet, a relacdo entre esse nicho e a producédo audiovisual
televisiva comega a se estreitar e a criar conceitos como WebTV. Para Ribeiro
(2009), a WebTV se configura como a transmissdo de conteludos em video —
gravado ou ao vivo — através de streaming? pela internet, permitindo que o
“telespectador/usuario possa assistir a programas com o formato televisivo a
partir do seu computador, com uma interatividade maior do que a
proporcionada pela televisdo atual” (RIBEIRO, 2009, p. 7). A tecnologia do
streaming permite que se transmitam contetdos audiovisuais para multiplos
espectadores pelos mais variados dispositivos — computadores, smartphones,
tablets ou mesmo SmartTVs. Por mais que existam variadas plataformas de
video para canais de WebTVs3, o YouTube terminou se tornando a mais
popular e influente “devido ao seu alcance, nimero de acessos, preferéncia
dos principais produtores e capacidade técnica que permite o acesso de
bilhdes de pessoas mensalmente” (GUIMARAES, 2016, p. 39).

A partir dessa abertura, os canais de WebTV assumem uma logica de
producdo de conteiddo com uma regularidade similar a demanda televisiva,
com programas que apostam em frequéncias diarias, semanais, quinzenais e
assim por diante. A serialidade do contetudo produzido especificamente para o
ciberespaco, contudo, adentra em uma légica cibercultural, recortando publico-
alvo, tematicas, formatos e outras especificidades que visam construir habitos

de consumo e fidelizar a audiéncia. Para Wodevotzky (2015), a serialidade se

2 Streaming € uma tecnologia que envia informacdes multimidia através da transferéncia de
dados utilizando redes de computadores, especialmente a Internet, e foi criada para tornar as
conexdes mais rapidas. Um grande exemplo de streaming € o site Youtube, que utiliza essa
tecnologia para transmitir videos em tempo real. O live streaming permite que o utilizador veja
um programa que estd sendo transmitido ao vivo. Existe também a possibilidade de transmitir
um evento através do live streaming, para que pessoas que estdo longe possam assistir.
Fonte: significados.com.br/streaming. Acesso em 22/09/19.

8 Tais como Vimeo, DailyMotion, Metacafe, Veoh, Vevo, Twitch, D.tube, etc.



http://www.significados.com.br/streaming
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estrutura como um dos principais componentes da producdo de conteudo
midiatico porque visa a constru¢do de um ritual, em que o espectador retorna
regularmente a determinados canais “para continuar acompanhando a narrativa
e para satisfazer seu desejo de conforto ao retornar ao formato — personagens,
repeticdo do status quo do universo da narrativa” (WODEVOTZKY, 2015, p.
22). Contudo, quando comparamos a légica da producdo seriada no contexto
televisivo e de produtores de conteudo em plataformas de video como o
YouTube, essa serialidade obedece a temporalidades distintas de seu
consumo.

Na internet, os contelddos (exceto nos casos de transmissao ao vivo) sao
inteiramente disponibilizados sem uma data precisa para serem consumidos,
pois obedecem a demanda da vontade de seu espectador. Para Guimaraes
(2016), enquanto na televisdo analdgica e aberta a Unica possibilidade de
controle sobre a programacéo residia na troca de canais pelo controle remoto,
nas WebTVs, “a grade de programacéao é extremamente flexivel, ndo somente
no aspecto do que assistir, mas também no quando assistir” (p. 40). Trata-se
de uma mudanca substancial, em que essa tendéncia a personalizacdo do
consumo nas WebTVs nos permite atentar também para outros modos de
produzi-la. Se, durante décadas, fomos individuos que nos habituamos a
receber informacdes e consumir narrativas através da televisdo, no momento
atual podemos elaborar nossos proprios conteudos. Nesse contexto, Ribeiro
(2009) afirma que a producéo de conteudo televisivo deixa de ser exclusividade
das emissoras e grandes corporacfes de midia e se torna uma atividade
possivel para qualquer usuario através do YouTube. Potencialmente, um
usuario que produz videos com a camera de seu smartphone na sala de sua
casa pode se comunicar com milhdes de espectadores em diversas partes do
mundo. Para o autor, essa comunicacdo permite que a relacdo que o
espectador desenvolva com a plataforma aconteca a partir do conteudo e do
sujeito que o produz, tornando cada um de n6s um veiculo de informacdo em
potencial.

Dado esse contexto de personalizacdo do consumo de produtos
audiovisuais, a producgdo serializada de contetudo, ou como afirma Machado

(2001), a “apresentacdo descontinua e fragmentada do sintagma televisual” (p.
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83), torna-se ainda mais relevante no desejo de construir o habito do usuério e
fidelizar a audiéncia. No contexto da WebTV, essa producgéo serializada faz-se
atravessada por um contexto de constante interatividade. Assim, se a televisédo
tradicional se construiu um meio de comunicacao com viés vertical, “a WebTV
lida diretamente com a recepcéo e as vozes dos seus espectadores, permitindo
uma expansdo de recursos para seus espectadores/usuarios” (GUIMARAES,
2016, p. 40). Ribeiro (2009) afirma os trés pilares que sustentam a WebTV
consistem na convergéncia de midias, nos fluxos informacionais e nas
construgcdes colaborativas, que fundamentam muitos aspectos das relagdes
virtuais na contemporaneidade. Para ele, o viés colaborativo da WebTV, ao
descentralizar os polos de emissdo e recepcdo da informacédo, contribui para
transformar o modo como a sociedade “interage com o tradicional meio
televisdo e promovendo um amplo acesso aos fluxos informacionais nunca
antes visto na historia dos meios de comunicagéo de massa” (p. 10).

A partir desses deslocamentos, a producdo de conteudo serializado se
modifica consideravelmente, visto que os modos de produzir se adaptam aos
modos de consumir e vice-versa. A logica da producdo audiovisual na internet
compreende que ela estd (e precisaria estar) sempre conectada, criando um
contato direto entre produtores e receptores, o que influencia diretamente na
demanda por contetdo pelos usuérios. No contexto em que Machado (2001)
conceitua a composicao da narrativa seriada, ele define, por exemplo, que os
enredos dos programas do género ficcional (novelas, séries, seriados etc.) sao,
geralmente, estruturados “sob a forma de capitulos ou episddios, cada um
deles apresentado em dia ou horéario diferente e subdividido, por sua vez, em
blocos menores, separados uns dos outros por breaks para a entrada de
comerciais ou de chamadas para outros programas” (p. 83). No contexto de
WebTV e em plataforma de video com YouTube, por exemplo, a demanda por
contetdo cria uma logica de producdo seriada menos estruturada em
comparacao com a televiséo tradicional. Nesse sentido, parece possivel afirmar
que, visto que “o0 YouTube possibilita que qualquer pessoa produza videos e 0s
hospede no site, € esperado que suas narrativas tomem caminhos diferentes
dos tradicionalmente escolhidos por produtoras de audiovisual” (GUIMARAES,
2016, p. 41).
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Nesse contexto, a narrativa dos produtos audiovisuais realizados para
internet pode ser compreendida em um sentido mais amplo, pois a demanda
por estar sempre conectado cria nos produtores uma serializacdo das préprias
interacBes com seu publico. Ou seja, a serialidade de producéo de contetdo na
internet ndo acontece somente por meio da realizacdo dos videos em si, mas
se desdobra por meio de outras interagbes — nos comentarios na propria
plataforma e em conteddos produzidos exclusivamente para redes sociais
como Facebook, Instagram, Twitter etc. Assim, plataformas como o YouTube
criam um contexto de reformulacdo da linguagem televisiva, segundo Franca e
Capanema (2013), a partir da légica das redes sociais, do video amador, da
personalizacdo. Nesse constante estimulo a producédo e consumo de contetdo
audiovisual, o YouTube se configura como uma televisdo efetivamente feita
pelo usuario, potencializando a emergéncia de criadores que se comunicam
com um publico com que eles se identificam e alimentando outras formas de
ver e fazer televisao.

Esse contexto ndo significa que a televisdo ou a internet inauguram a
produgcdo de narrativas seriadas, mas que o modo como suas formas de
consumo se estruturam na sociedade potencializam suas demandas. Nosso
convivio com a serialidade data desde nosso contato com as praticas da
contacdo de historias, em que os enredos e personagens dos mitos eram
contados e retomados continuamente. Por exemplo, os poemas épicos lliada e
A Odisseia, dois dos principais poemas épicos da Grécia Antiga (século VIII
a.C.), atribuidos a Homero, séo obras em sequéncia. Em lliada, narram-se os
acontecimentos decorridos em um periodo de 51 dias na Guerra de Troia,
conflito empreendido para a conquista de Troia; e, em A Odisseia, relata-se o
regresso de Odisseu, heréi da Guerra de Troia, até sua terra natal, itaca. Eco
(1989), por sua vez, compreende a serialidade de maneira ainda mais ampla,
entendendo a produgdo seriada como a proposi¢do de estruturas passiveis de
repeticdo, como nos esquemas predeterminados da poesia, por exemplo:
“‘aconteceu também na poesia tradicional, em que o autor podia fazer
esquemas predeterminados (como o0 sexteto e o terceto) e, todavia, mesmo

permitindo ao destinatario reconhecer a presenca do esquema, pretendia
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provocar-lhe a experiéncia da inovagado ou da invengao” (p. 121). Para Arlindo

Machado (2000), a serialidade ja existia

nas formas epistolares da literatura (cartas, sermdes etc.), nas
narrativas miticas interminaveis (As mil e uma noites), depois
teve um imenso desenvolvimento com a técnica do folhetim,
utilizada na literatura publicada em jornais no século passado,
continuou com a tradicdo do radiograma ou da radionovela e
conheceu sua primeira versao audiovisual com os seriados do
cinema. Na verdade, foi o cinema que forneceu o modelo
basico de serializacdo audiovisual que se vale hoje a televiséo.
(MACHADO, 2000, p. 86)

Diante do conjunto de possibilidades técnicas proporcionadas por
cameras leves e de pequenas dimensdes e o0 espaco fornecido pelo YouTube
para tais publicacdes, os modos de se contar e retomar histérias potencializa
suas formas, rompendo com certas convencgdes da linguagem narrativa da
televiséo tradicional. A serialidade que se constitui nas producdes audiovisuais
para internet consegue experimentar com a linguagem e promover maior
diversidade dentro dos préprios canais. Guimardes (2016), por exemplo,
observa que terminou se tornando comum no processo criativos de diversos
vloggers tanto participar em programas de outros vloggers — as intituladas
collabs* - como criar um segundo canal no formato de vlog para mostrar seu
cotidiano como produtor. Desta forma, cria-se “uma segunda linha narrativa
para estes programas, onde uma vez que O apresentador se torna parte
intrinseca do conteldo, o interesse por tras da narrativa de sua vida cresce o
suficiente para justificar a criacdo de um segundo canal, que serve
exclusivamente para expor sua vida pessoal’ (GUIMARAES, 2016, p. 64).
Nesse sentido, parece possivel compreender que a serialidade ndo se constroi
particularmente a partir de um formato especifico, mas a partir do desejo de
acompanhar a diversidade de programas e produtos que envolvem o vlogger
em si — independente da narrativa com que este se envolva.

Nesse sentido, as formas de narrar no YouTube se diferenciam da logica

da televisédo tradicional ndo somente por ser construida por pessoas sem

4 Videos colaborativos em que um vlogger participa do video de outro vlogger e vice-versa de
modo a diversificar o conteldo e conseguir mais inscritos em seus respectivos canais. Fonte:
youtube.com/watch?v=B-50szCQvlg. Acesso em 22/09/19.



https://www.youtube.com/watch?v=B-5oszCQylg
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qualquer conexdo com a industria audiovisual, mas também porque o meio
digital propicia diferentes possibilidades técnicas que permitem a esses sujeitos
criarem seus proprios modos de producdo e as estéticas advindas dessas
estratégias (GUIMARAES, 2016). A construcdo da serialidade no universo
audiovisual contemporaneo desvela conceitos, necessidades e desejos do
espectador habituado a acompanhar diversos enredos que envolvam
personagens que o cativaram. Como uma plataforma que alimenta o consumo
constante de producdes audiovisuais pelo publico, o YouTube funciona em um
formato que catalisa exponencialmente a demanda por contetdo serializado.
Para Eco (1989), a narrativa seriada oferece ao espectador uma satisfacao
‘porque premia a sua capacidade de prever; ele fica feliz porque se descobre
capaz de adivinhar o que acontecera, e porque saboreia o retorno do
esperado” (p. 124). Séries, minisséries, telenovelas, histérias em quadrinhos,
folhetins, radionovelas, jogos eletrbnicos, seriados, graphic novels etc
compdem o0s géneros e formatos possiveis dentro da ficcdo seriada. Machado
(2000) define alguns dos formatos possiveis para a narrativa seriada televisiva,
segmentados e miscigenados nas mais diversas combinagdes que produtores

podem realizar.

e Formato Folhetim

Se constréi por meio de “Unica narrativa (ou varias narrativas
entrelacadas e paralelas) que se sucede(m) mais ou menos linearmente ao
longo de todos os capitulos” (MACHADO, 2000, p. 84), onde se incluem as
telenovelas, séries e minisséries. Sua estrutura envolve uma trama que desvela
gradualmente detalhes da vida dos personagens, iniciando com um
desequilibrio inicial na estabilidade das personagens que se restabelece

somente no ultimo capitulo da trama:

Esse tipo de construcdo se diz teleoldgico, pois ele se resume
fundamentalmente num (ou mais) conflito(s) basico(s), que
estabelece logo de inicio um desequilibrio estrutural, e toda
evolucdo posterior dos acontecimentos consiste num empenho
em restabelecer o equilibrio perdido, objetivo que, em geral, s6
se atinge nos capitulos finais (MACHADO, 2000, p. 84)
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Este tipo de serialidade advém da tradicdo literaria, com os longos
romances publicados em capitulos, conhecidos como folhetins. O
desenvolvimento desta arte popularizou a arte literaria e as técnicas surgidas
no melodrama de fidelizacdo de um publico através de climaces e ganchos,
trazendo desde entdo pressagios da industria cultural que surgiria
posteriormente. Com o surgimento de tecnologias como cinema, radio,
televisdo e internet, o registro midiatico desenvolveu particularidades na
criacdo de enredos e personagens e nas maneiras de apresenta-los. A histéria
ndo encontra seu final no mesmo episédio, permanecendo em aberto para ser
concluido nos capitulos posteriores, instigando a curiosidade do publico ao

trazer elementos do melodrama na constituicdo das personagens e acoes.

e Formato Seriado

Estrutura-se em episoddios herméticos e independentes, onde cada
enredo contempla inicio, meio e fim, repetindo-se personagens principais e a
situacdo narrativa em que se encontram. Nesse segmento, encontra-se a maior
parte dos sitcoms (situation comedies), assim como séries dramaticas. O
investimento cada vez maior garante fidelidade esporadica do publico, que,
mesmo perdendo um capitulo, ndo se sentira perdido da situacao narrativa do

programa:

Nesse caso, temos um prot6tipo basico que se multiplica em
variantes diversas ao longo da existéncia do programa. (...)
Nesse tipo de estrutura, ao contrario, da modalidade anterior,
nao ha ordem de apresentacdo dos episddios: pode-se inverté-
los ou embaralha-los aleatoriamente, sem que a situacdo
narrativa se modifique. (MACHADO, 2000, p. 84)

A regularidade da emisséo destes episodios possibilita a familiarizacéo e
fidelizagdo do espectador com as regras que regem os ritos da obra. Da
mesma forma, a alternéncia entre repeticdo e insercdo de novos elementos
permite que o espectador entre em contato com novos conhecimentos num

universo familiar e tranquilizador.
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e Formato Antologia

Reune programas em que cada episodio, ou temporada, possui historias
independentes com comeco, meio e fim preservando somente um tema, um
formato ou um universo narrativo, alterando personagens, narrativa e até

roteiristas responsaveis pelo produto:

(...) a unica coisa que se preserva nos varios episédios € o
espirito geral das historias, ou a tematica, porém, em cada

7

unidade, ndo apenas a historia € completa e diferente das
outras, como diferentes também sd8o 0s personagens, 0S
atores, 0s cenarios e, as vezes, até os roteiristas e diretores.
(MACHADO, 2000, p. 85)

Nesta vertente, encaixam-se alguns seriados televisivos classicos, como
‘A vida como ela €’ e ‘A Comédia da Vida Privada’, e as producdes literarias de
Luis Fernando Verissimo, Annie Proux|, Charles Bukowski, Raymond Chandler
e tantos outros que exploram, em um mesmo tomo de contos, tematicas,
espacos e tempos que lhe tornaram caracteristicos — seja Verissimo com o
cotidiano brasileiro, Prouxl com as ruralidades dos EUA, Bukowski com os
elementos marginais do urbano e assim por diante.

O conceito e as formas, como as narrativas seriadas apresentadas por
Machado (2000), aparecem em diversas producdes criadas para a televisdo
tradicional e vem se desdobrando nos produtos audiovisuais criados para
WebTV. Para o autor, a emergéncia da narrativa seriada na televiséo resulta de
uma “necessidade de alimentar com material audiovisual uma programacao
ininterrupta” (p. 4). No contexto do consumo de producgdes audiovisuais on
demand ou via streaming em plataformas que ndo possuem uma exibicdo
linear de conteudos (como o YouTube e a Netflix), as demandas por serialidade
gue se estabelecem sdo orientados por outros principios. Nesse sentido, de
acordo com a plataforma, a forma de distribuicAo desse produto promove
mudancas drasticas no modo de consumirmos e nos relacionarmos com as
narrativas. No YouTube, por exemplo, termina sendo bastante comum a

producdo de narrativas no formato seriado, sendo o folhetim e a antologia
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menos comuns. Enquanto isso, plataformas de streaming, como Netflix e
Amazon Prime, conseguem oscilar entre os folhetins, os seriados e as
antologias com mais diversidade por possuirem uma estrutura de producao e
recursos que lhes permitem tal feito (GUIMARAES, 2016).

Nesse contexto, a producdo de conteldo audiovisual para plataformas
digitais acaba impactando nossas formas de consumir esse tipo de conteudo,
uma vez que a personalizacdo do acesso possibilita ao usuario assistir a uma
variedade incontavel de episodios ou programas em um Unico dia, criando um
fenbmeno chamado binge watching — o habito de assistir a um programa de
forma continua, sem interrup¢do, durante horas.

No caso de plataformas de streaming, a disponibilizacdo dos episodios
de um programa nao acontece necessariamente em frequéncias diarias,
semanais ou quinzenais, mas pode ser feita de forma integral em uma Unica
data, “0 que confere possibilidades aos produtores e roteiristas de criar
histérias de uma forma diferente da que estavamos acostumados a ver na
televis&o tradicional” (GUIMARAES, 2016, p. 80). O binge watching personaliza
ainda mais as dinamicas de consumo das producgdes audiovisuais para
internet, tornando a narrativa serializada algo proximo da literatura, na medida
em que os capitulos podem ser lidos de acordo com a vontade do leitor
(GUIMARAES, 2016).

Em plataformas como o YouTube, a serialidade funciona como forma de
fidelizar os espectadores e manté-los consumindo produtos audiovisuais a
partir de elementos como “a facilitacdo para criacdo de novos conteudos, a
serialidade, a velocidade e a interatividade” (WODEVOTZKY, 2015, p. 62.
Grifos no original). Segundo o autor, a serialidade proposta por conteudo
seriado na internet permite ao usuario criar rituais de consumo em que a
interacdo com outros espectadores preencha os vazios entre um episodio e
outro. Para ele, quando os usuarios comentam, replicam, compartilham ou
criam outros contetdos a partir daqueles que foram consumidos (tais como
memes, parddias, resenhas e videos de opinido), eles formam “grupos de
imaginarios coletivos com seus respectivos lideres de opinides, que se tornam

figuras totémicas e séo seguidos e consumidos a exaustao”. (IDEM, p. 63)
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3 YOUTUBE COMO LUGAR DE NARRATIVAS E SABERES

A construcao do saber pode ser compreendida como um processo tecido
a partir do encontro entre a sensagao de uma experiéncia e a linguagem que
se imprime na demanda por comunica-la.

Desde o momento mais remoto que se constréi a ideia de humanidade,
0s saberes vém sendo construidos a partir dos recursos disponiveis em cada
época. Nos primordios da raca humana, os saberes eram transmitidos por meio
da narracdo de histérias, tanto de forma oral como por meio de pictogramas,
que concebiam algo que, posteriormente, compreenderiamos como
‘conhecimento’. Tratavam-se, portanto, dos primeiros modos como elaboramos
narrativamente a experiéncia diante do mundo e a transmitiriamos para nossos
descendentes.

Ao longo do tempo, outros modos de narrar a experiéncia permitiram a
humanidade construir outros modos de transmiti-la as geracfes posteriores.
Se, inicialmente, os registros pictograficos eram apresentados em suportes
como peles de animais, tdbuas de argila e pergaminhos, a partir da invencéo
do papel pelos chineses, as possibilidades do armazenamento da informacao e
da construcdo do conhecimento cresceram no mundo ocidental no século XII.
No século XV, por sua vez, Gutemberg inventa a prensa, que permitiu a
reproducdo documental enquanto se preservava a integridade dos escritos
originais, constituindo-se como um dos principais suportes para que as
informacdes, antes restritas a instituicbes sociais, como Igreja e Estado,
pudessem se difundir e socializar o conhecimento.

Essa relacdo entre o sensivel e o inteligivel na construcdo do
conhecimento atravessa nossa formacédo ndo somente num sentido historico,
mas também nas etapas de crescimento humano. A crianca em
desenvolvimento, por exemplo, faz-se bastante conduzida pelo instinto, pois
toma conhecimento de muitos objetos levando-os a boca, sendo esta uma das
primeiras maneiras de investigar o mundo. Quando adentra o racional a partir
dos sentidos, a crianca faz as vezes de um cientista, pois ndo tem medo do
desconhecido: cria, desordena, experimenta o mundo para, depois, reordena-

lo. Viver no mundo faz-se atravessado por um desejo de se questionar as
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raz0es de ser do universo, mas, ao longo do crescimento, o conhecimento
termina se tornando menos um exercicio de fazer perguntas e mais de
colecionar respostas. Nesse contexto, tomar as narrativas como um lugar de
construcdo de conhecimento pode se arvorar no desejo de elaborar perguntas
ao invés de buscar respostas. Como observado anteriormente, as narrativas
atravessaram muitas transformacdes em seus suportes, chegando a invengao
de midias de massa, tais como radio, televiséo, cinema, internet, dentre outras.
Nesse processo de desenvolvimento da sociedade e de evolugéo tecnologica,
as narrativas ainda fundamentam esse papel de elaborar sensivel e
inteligivelmente a experiéncia de estar no mundo como uma forma de conhecé-
lo.

Nesta pesquisa, a proposta de analisar narrativas digitais sobre ciéncia e
conhecimento a partir de canais brasileiros de video em plataformas como o
YouTube fundamenta-se no desejo de compreender como a narrativa desses
conteudos prop&e outras formas de comunicar e construir saberes. Atualmente,
as narrativas que se observam na TV, nos seriados e nos quadrinhos,
conseguem atrair e influenciar mais a relacdo das pessoas com o mundo do
que instituices tradicionais, como escolas e universidades. Enquanto diversas
pesquisas sdo realizadas com o objetivo de levar as producdes audiovisuais
para a sala de aula, nesta, o desejo esta em compreender como se constroem
narrativamente os produtos de alguns canais voltados para instrucao,
construcdo de conhecimento e divulgacao cientifica em plataforma de videos
como YouTube. Fortalecidos no desejo de fomento do gosto por diversas areas
de conhecimento, esses canais costumam unir entretenimento e informacao

para possibilitar ao espectador a construcdo de saberes diversos.

3.1. Danarrativa digital como construgcdo de conhecimento

Nos ultimos anos, pode-se afirmar que vem se constituindo uma
diversidade de mudancas em relacéo a producao de narrativas e construcéo de
conhecimento de mundo. A producgéo de contelido voltado para entretenimento
e a veiculagéo de informagdes acontecia de forma centralizada e unidirecional,

concentrada em poucas emissoras e grandes conglomerados de comunicagéo
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em via de mao Unica. Desta forma, os espectadores atuavam apenas como
receptores dos conteudos produzidos, impossibilitados de exercer funcdes de
emissores de opinido nem de criadores de programacfes. Quando as
tecnologias de informacdo e comunicacdo se difundem, esses papéis de
emissor e receptor comecam a se tornar cada vez mais diluidos, assim como
as possibilidades de producgéo de narrativas e construcao de conhecimentos.

Entre os séculos XV e XX a escrita permitiu que se construissem
narrativas e se difundissem informacfes a partir de variadas formas, mas o
saber cientifico permanecia centralizado em instituicbes como escolas e
universidades. Em veiculos como radio, televisdo e cinema, o espectador
possuia pouca ou nenhuma interferéncia nas narrativas e informacfes
difundidas, pois nao tinha poder de interferir naquilo que seria noticiado e
oferecido como programacdo. A partir da segunda metade do século XX, a
introdugcdo dos meios tecnoldgicos na vida cotidiana, como internet e redes
sociais, permite ao usuario comum compartilhar suas proprias historias e
difundir suas préprias informacdes e conhecimentos numa mescla constante
entre ficcdo e realidade. Perante a sociedade, o campo cientifico parece
trabalhar na seguranca da construgdo do saber, mas, quando nos voltamos
para canais de video no ambiente digital, a difusdo dos saberes acontece de
forma descentralizada e dispersa. A poténcia de se produzir conhecimento em
qualquer lugar do mundo, ao mesmo tempo, oferece margem para escolhas
enunciativas que trazem mais riscos e responsabilidades em relacdo as
informacdes veiculadas e consumidas.

No contexto de imersao digital da contemporaneidade, o objeto desse
estudo parece estar envolvido nas friccdes entre uma diversidade de nocbes de
‘verdade’, justamente por operar com uma diversidade de narrativas
construidas entre dois tipos de sujeito — enunciador e enunciatario. De acordo
com Greimas e Courtés (2008), o enunciador se define como um sujeito capaz
de dizer o que quiser sobre o objeto a ser comunicado, mas esse gesto néo
certifica que o enunciatario acredita plenamente em seu enunciado. Desta
forma, a construgdo de um conhecimento ‘verdadeiro’ depende de um ato de
crenga mobilizado por um contrato estabelecido (mesmo que abstratamente)

entre ambas as partes. Diante desse contexto, ndo existe a possibilidade de
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imaginar o consumidor de informagdo como um sujeito que se permita ser
informado sem aderir a um gesto de criar 0 conhecimento junto com 0 emissor.
Quando busca algum conteudo no ambiente digital, espera-se que o usuario, a
sua maneira, interaja com ele: ajudando a construi-lo, compartilha-lo ou
reeditd-lo, dividindo com quaisquer grupos de que faca parte.

As novas geracbes buscam todas as informagfes que precisam ou
desejam no ambiente digital, assumindo-se como um enunciatario que “é
levado a empreender um percurso de desenvolvimento de si a partir do qual
atinge o posicionamento projetado para ele ocupar no discurso” (OLIVEIRA,
2013, p. 245). Desta forma, a necessidade de construir conhecimento a partir
da interacdo faz-se tdo atual e intrinseca a vida do consumidor de informacéao
do século XXI, assim como havia sido prevista a Aldeia Global descrita por
Marshall McLuhan (2007). A separacao entre as disciplinas do conhecimento e
0 consequente distanciamento entre ciéncia e sociedade reverbera a partir de
uma separacao entre sujeito e objeto que data da revolucéo cientifica do século
XVII. Pautada em nomes como Copérnico, Kepler, Galileu, Newton, Bacon e
Descartes, essa revolugdo atuou na separagdo entre corpo e mente e na
concepcao da ciéncia classica como possibilidade de explicar os fendmenos a
partir da separacdo de objetos e da deducdo. Desta forma, seu alicerce se
fundamenta no racionalismo, na légica formal, na simplificacdo e na formulacéo
de leis (KUHN, 1997). Segundo o autor, nesse processo de construcéo da ideia
de ciéncia como um campo de conhecimento mais proximo a ‘verdade’ em
comparacdao a outros campos de conhecimento (tais como senso comum,

filosofia, teologia etc.) foi fundamental a estruturacdo do método cientifico:

A pesquisa eficaz raramente comega antes que uma
comunidade cientifica pense ter adquirido respostas seguras
para perguntas como: quais sdo as entidades fundamentais
que compdem o universo? Como interagem essas entidades
umas com as outras e com o0s sentidos? Que questfes podem
ser legitimamente feitas a respeito de tais entidades e que
técnicas podem ser empregadas na busca de solucdes?
(KUHN, 1997, p.23)

Nesse sentido, o método cientifico trabalha na simplificacdo e

generalizagdo do fenébmeno a fim de chegar a resultados exatos, em que o
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conhecimento possa ser medido, testado e quantificado. Desta forma, ele pode
ser compartilhado e explicado a partir de uma linguagem hegemaonica, evitando
ao maximo as ambiguidades e duvidas em sua construcdo. Contudo, 0 que se
modifica nesse cenario quando estamos na busca por compreender a
construcdo do conhecimento em canais de video na internet?

O estabelecimento do campo cientifico se fundamenta na elaboragéo de
instrumentos de perpetuacdo de suas dinamicas de funcionamento,
fortalecendo os papeis exercidos pelas instituices e formas de validacdo das
pesquisas, como publicacdo de peridédicos especializados e associacdes
cientificas. Segundo Kuhn (1997), o processo que estrutura a ciéncia
convencional reside no constante aprofundamento das pesquisas a partir de
um paradigma vigente. Por se sustentar tanto em leis e teorias, assim como em
procedimentos e aplicagbes das mesmas, as pesquisas constroem
conhecimento a partir do gesto de articular e pbr a prova tais teorias. Desta
forma, segundo o autor, os resultados de uma pesquisa néo intentam inventar
Novos principios ou encontrar novos pontos de vista sobre um acontecimento,
mas refor¢d-los a partir da descricdo, interpretacdo e generalizacdo dos
fenbmenos.

No contexto em que a tecnologia tem gerado mudancas de toda ordem,
o campo educacional tem ampliado suas perspectivas ao possibilitar que o
educador contemporaneo empregue tecnologias da informagcdo e ofereca
conteddos tradicionais em ambiente hiperconectado. Pode-se promover
mudancas significativas nas formas e nos modos narrativos, influenciadas pela
mescla dessa modernidade midiatica e a forma convencional de se conceber a
narracdo (LEMOS, 2009). Como 0s jovens vivem em um cenario em gue estao
acostumados a interagir com personagens e histérias do mundo do
entretenimento, essa interatividade pode ser estimulada no contexto
educacional. Segundo Massarolo e Mesquita (2011), a narrativa transmidia
pressupde a interatividade e a colaboragéo, aspectos que tornam essa forma
de contar uma nova estética de uma cultura cada vez mais participativa.

Assim, a transicdo de um paradigma para a constituicio de um novo,
que pode se tornar responsavel pela emergéncia de uma nova tradicdo

cientifica, fundamenta-se como a reconstru¢cdo de uma éarea de investigacao a
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partir de novos principios. A centralizag&do do discurso cientifico se dilui para a
constituicdo de uma troca permanente de informagfes em que a educacao e o
aprendizado permanentes tornam-se recursos essenciais para o bom
desempenho profissional e pessoal (CASTELLS, 2003).

A passagem de um saber para outro acontece de forma acumulativa,
mas a partir de variadas transformacgfes que modificam parametros e critérios
para o emprego de teorias, instrumentos e metodos cientificos. A constante
construcdo e renovacao de paradigmas permite que as areas de conhecimento
se remodelem a partir de novas bases, alterando tanto crengas fundamentais
como métodos e técnicas especificos (KUHN, 1997). Nesse sentido, pode-se
compreender que a ciéncia “ndo € um sistema de enunciados certos ou bem
estabelecidos, nem € um sistema que avance continuamente em direcdo a um
estado de finalidade” (POPPER, 2013, p. 243), mas, pelo contrario, jamais
pode declarar ter atingido a verdade. Diante desse objetivo, o cenério midiatico
promovido pelas tecnologias digitais potencializa as possibilidades de
construcdo de conhecimento a partir da amplitude de suas narrativas. Qualquer
sujeito pode “produzir e publicar informacdo em tempo real, sob diversos
formatos e modulacdes, adicionar e colaborar em rede com outros,
reconfigurando a industria cultural” (LEMOS, 2009, p. 38).

Ao investir em uma popularizacdo do desejo pela informacdo e
conhecimento, acredita-se que se institui um campo de lutas em constante
movimento de idas e vindas:

s

A ciéncia ndo €& somente a acumulagdo de verdades
verdadeiras. Digamos mais, continuando a acompanhar
Popper, € um campo sempre aberto onde se combatem nédo sé
as teorias, mas também os principios de explicacéo, isto €, as
visbes do mundo e os postulados metafisicos. Mas esse
combate tem e mantém suas regras de jogo: O respeito aos
dados, por um lador a obediéncia a critérios de coeréncia, por
outro. (MORIN, 2005, p. 24)

No contexto da industria do entretenimento, um dos principais objetivos
dos conteudos reside no gesto de engajar pessoas e motiva-las para a acao,
promovendo diversos recursos para interacdo. Quando se relaciona esse

BN BN

movimento a cultura cientifica e a producdo de conhecimento, parte-se do
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pressuposto que, por mais que a ciéncia se baseie em regras e limitacbes em
seus métodos e técnicas, o movimento de reflexdo do ser humano permite uma
ampliacdo da complexidade a partir de suas leituras de mundo. Assim, a
habilidade em narrar a experiéncia diante do mundo possibilita ao produtor de
conteudo audiovisual usar a criatividade e a habilidade do storyteller, ou
contador de histérias, para construir conhecimentos a partir das ferramentas
disponiveis. Desta forma, se estabelece o dialogo entre a ciéncia e outras
formas de saber, considerando tanto as esferas tradicionais e globais do
conhecimento, como os direitos e cidadanias envolvidas no seu acesso.

Nesse interim, a constru¢cdo de narrativas pode favorecer um olhar ao
mesmo tempo sensivel e inteligivel diante do conhecimento a partir de
elementos que enfatizem seu carater erratico ou reflexivo. Na seara
educacional, esses tipos textuais podem ser proveitosos a partir das demandas
por interacdo e experiéncia pelo publico. Por mais que os debates em torno do
conceito de ciéncia e divulgacédo cientifica tangenciem o contexto da educacao,
nao se tratam de campos sinbnimos. Enquanto a divulgacéo cientifica objetiva
promover a reflexdo e a circulacdo de saberes por uma via informal e lidando
com paradigmas em desenvolvimento, 0 ensino acontece posteriormente ao
processo de producdo da ciéncia formal e instituida sob determinados
paradigmas.

Quando consideramos o contexto da producao de conteudo audiovisual
para internet, o edutretenimento fortalece o desejo por utilizar diversas midias
para incorporar mensagens educativas a partir das formas narrativas do
entretenimento (WALLDEN; SORONEN, 2004). Desta forma, a divulgacéo
cientifica termina germinando uma comunidade cientifica que pode reduzir os
hiatos entre o campo cientifico e os didlogos da esfera publica virtual. O
estabelecimento de produtos audiovisuais que promovem uma comunicacao a
partir de recursos narrativos, visuais e Sonoros promove uma conexao entre as
linguagens dos contextos cientifico e educativo e do ecossistema midiatico. Por
mais que a herangca da comunidade cientifica tenha constituido relagdes
estruturais com as mudancgas sociais, culturais e econémicas provocadas pela
Revolucado Industrial no inicio do século XX, a atuacdo cientifica ndo deve se

restringir a uma légica de avango tecnolégico condicionada pela
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economia/capital. Pelo contrario, pode-se investir na ampliagdo de suas
possibilidades de comunicagéo e interatividade com a sociedade, por meio de
narrativas capazes de permitir a troca dos saberes e a transformacédo das
informacdes.

Apesar das mdltiplas ferramentas de comunicagdo e do uso cada vez
maior de tecnologias pelos diferentes segmentos da sociedade, as
Universidades e o0s centros de pesquisas podem ser considerados ainda
grupos fechados, centrados em discursos de autoridade que pouco abrem a
producdo de conhecimento para o0 publico em geral, para que sejam
compreendidos e questionados os pressupostos tedricos, os métodos e o0s
instrumentos cientificos. Percebe-se, entdo, nos recursos multimidiaticos e
digitais, potencialidade para criar aproximacdes a partir das variadas
plataformas que o meio digital oferece. As possibilidades de interacdo podem
despertar a atencdo do publico jovem, considerando-se os fatores relacionados
as suas preferéncias pessoais, combinando elementos como enredo,
personagens e situacbes narrativas aos conteudos didaticos a serem
compartilhados.

Dessa forma, a ciéncia pode se fortalecer ainda mais como campo de
trocas e lutas, em que teorias, métodos e visées de mundo podem ser
confrontados a partir do didlogo, permitindo a diversificacdo dos sistemas e
campos de producao de conhecimento. Se Morin (2005) considera importante
que os diferentes campos dialoguem entre si para que as questdes complexas
do mundo sejam compreendidas, realizar mediacdo desse conteldo por meio
das midias pode promover uma proximidade maior entre quem produz e quem
consome. Sob essa Otica, a ciéncia desenvolveria a capacidade de se
comunicar para além dos espacos hiperespecializados, herméticos e distantes
da sociedade.

3.2. Deimagens da pedagogia para pedagogias da imagem

Na contemporaneidade, as Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicagédo (TDICs) vém promovendo progressdes em linguagens como

fotografia, cinema, programas de televisdo etc., 0 que apresenta variadas
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possibilidades no campo da Educacgéo. Quando consideramos a relacdo entre
a divulgacdo cientifica e a producdo de conhecimento, um dos primeiros
desafios a serem encarados reside em refletir sobre as nocbes entre
comunicacao e saber. No inicio do século XXI, passamos a conviver com uma
diversidade de telas que alteraram totalmente o mundo da comunicagao e, por
consequéncia, o da educacdo. Nesse contexto, tomar o espaco da internet
como um ambiente para comunicacdo de saberes seria a responsavel por
democratizar o acesso ao conhecimento cientifico e didatico, permitindo abrir
espaco para o dialogo e convocar agentes para debates sobre a relacao entre
ciéncia e sociedade. Desta forma, computadores, tablets, smartphones, redes
sociais, vlogs etc. parecem indispensaveis no exercicio de relacionar os
saberes de professores e alunos. A ciéncia como campo de conhecimento
pode se fortalecer a partir desse modelo de comunicacéo que dilui as barreiras
entre o professor e o aluno, pois promovem interagdes que culminam em um
processo de aprendizagem (APARICI, CAMPUZANO, FERRES y GARCIA
MATILLA, 2010).

Nesse sentido, o crescimento da producéo audiovisual para internet em
um contexto multimidiatico, interativo e ludico fortalece o emprego de filmes,
curtas, videos do YouTube e redes sociais em sala de aula. Assim, tratar da
producdo de videos para internet como um lugar de comunicacao e construcao
de conhecimento do que de divulgacgdo cientifica propriamente dita prioriza a
relacdo com o espectador a partir do conteido didatico proposto. Criar
ambientes de producdo de conteudo audiovisual didatico demanda que o0s
conteudos ultrapassem uma esfera de transferéncia de conhecimento. Ao
aproximar o espectador ao desejo de saber, as atividades praticas colaboram
no desejo de simplificar e aparar as arestas de um processo complexo como o
educacional. No contexto midiatico, a divulgacdo cientifica voltada para
producdo de conhecimento faz-se atravessada, principalmente, pela midia
impressa, assim como cinema e museus (MOREIRA; MASSARANI, 2002).
Segundo estes autores, no inicio do século XIX, a chegada da Corte
portuguesa e o fim da proibicdo de imprimir possibilitam a emergéncia das

primeiras instituicbes de Ensino Superior. No contexto multimidiatico, as
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multiplas telas favorecem a interatividade, a troca de papéis entre produtor e
consumidor, além de participacbes cada vez mais imediatas e coletivas.

A presenca de notebook e smartphones em sala de aula para fins
pedagogicos potencializa a presenca e a influéncia que essas ferramentas ja
possuem no cotidiano dos estudantes. Assim, campos como a divulgacao
cientifica e a producdo de conhecimento podem empregar meios de
comunicacdo como radio, televisdo e internet para fortalecer sua influéncia no
publico-alvo (MUROLO, 2012). Nesse sentido, Garcia (2012) compreende que
as possibilidades narrativas potencializam a configuracdo de contetdos de
aprendizagem de maneira contextualizada. Para o autor, as narrativas se
fazem bastante ricas no gesto de reestruturar a experiéncia diante do mundo e
inventar suas préprias maneiras de elabora-la, exercendo uma espécie de
tecido em que se reconhecem os fendmenos humanos. A producdo de
conhecimento a partir dos contetdos cientificos relaciona-se intrinsecamente a
condicdo social, cultural e politica em que se promove, envolvendo diretamente
0S agentes a partir de suas trocas e dialogos. A partir desse contexto, a
educacdo para uso das midias, narrativas digitais e producdo de conteudo
audiovisual podem funcionar como janelas para que esses didlogos se
estabelecam.

O fato dessas ferramentas e linguagens estarem incorporados no
cotidiano da sociedade, potencializa o impacto e a dimensdo que eles podem
representar nos espacos educacionais. Desta forma, catalisar esse potencial
demanda um compromisso com novas propostas pedagogicas, estimulando a
proatividade e a interacdo dos estudantes nesse processo. Durante muito
tempo, 0os meios de comunicacdo de massa corroboraram uma nocdo de
comunicagado de ‘um-para-muitos’, em que uma instancia emissora transmite
uma mensagem para uma receptora. Funcionando como instrumento para
transmitir informacdes da maneira mais eficaz possivel, pensar as
contribuicbes do pensamento comunicativo para a educagdo potencializa o
desejo por estabilidade e equilibrio na producdo de conhecimento. Enfatizar a
comunicacdo como um espaco atravessado pelas sensacbes e experiéncias
dos sujeitos (e ndo somente pelos meios) potencializa as conexdes entre o

sensivel e o inteligivel na educag¢édo. Martinez-Salanova (2011) diz que para
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promover uma participagdo mais ativa do cidadéo, assim como a liberdade de
expressdo e o direito & comunicacdo, a educacdo e comunicacdo devem
buscar ir além de si mesmas: a primeira a ser mais do que ensino ou instrucao;
a segunda, mais do que seus recursos midiaticos ou entretenimento.

A partir do impacto que as tecnologias digitais promovem nha
comunicagdo faz-se cada vez mais necessario encontrar métodos e
ferramentas para fortalecer seu papel na educacdo. Para isso, demanda-se
crer na sala de aula como uma extenséo da existéncia fora dela, abracando as
narrativas, experiéncias e sensac¢des que os proprios alunos podem trazer ao
seu ambiente. Se nossa sociedade se faz totalmente determinada pela
hegemonia das novas tecnologias, certamente nossos ambientes privados,
nossas relacdes pessoais e profissionais também se fazem afetados por suas
dindmicas e narrativas. Desta forma, compreende-se que esse contexto
promove a integracdo entre as instancias publicas e privadas que podem
favorecer a contextualizacdo do processo educativo. De qualquer modo,
Martinez-Salanova (2011) acredita que as novas tecnologias agilizam os
processos de informacdo, mas ndo sado a solugdo se nao promoverem a
comunicacdo. Desta forma, para criar uma relagdo orgéanica entre educacéo e
comunicacao, faz-se necessario aprender a ler textos e imagens, visto que 0s
computadores e suas ferramentas se tornam somente o0s instrumentos para
alcancar essa habilidade com maior qualidade.

Nesse movimento de aprendizado da leitura sobre as narrativas que se
fazem presentes na vida cotidiana quanto as tecnologias da Web 2.0, o
processo de producdo de conhecimento pode diluir o mito em torno da ciéncia.
Quando o conhecimento se constr6i muito mais nas trocas e dialogos entre
sujeitos, percebe-se que os conteldos audiovisuais em plataformas de video
nao se especializam na transmiss@o de conhecimento, mas na construgéo das
pontes entre aprendentes. Desta forma, escapa-se de uma mitificagcdo da
ciéncia no lugar de uma crenga que antes era depositada na religido e nos
mitos, por exemplo. Para além de uma construgéo de conhecimento focada na
aplicabilidade de teorias que visem produtos e resultados, deseja-se ir além de
uma ideia da ciéncia e do aprendizado como mercadorias, fomentada pelo

consumo de uma quantidade infinita de informacgdes. Aplicar esse desejo nas
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disciplinas a fim de captar a atengdo dos alunos e incentivar seu interesse,
demanda motivacdo para trabalhar as narrativas do contetdo teorico para
encontrar nele as pontes com os estudantes. Nesse sentido, possibilita-se o
protagonismo do individuo em sala de aula, permitindo que ele narre
experiéncia e solucione problemas do mundo, além de questionar as
informacgdes que Ihe s&o disponibilizadas.

Certamente, esse movimento se alia a desejos por pedagogias mais
horizontais, versateis e interativas entre o professor e seus alunos, abarcando
novos paradigmas que superem o carater hermético das hierarquias na
producdo de conhecimento. Nesse compromisso, a incorporacéo de producao
de conteddo audiovisual no espaco educacional aproveita a condicdo de
nativos digitais dos mais jovens para ir além do conhecimento que explica para
a situacdo educacional que questiona, promove conexdes e associagdes a
partir do contato entre as diferencas. Dessa forma, as narrativas podem
convocar os estudantes a se sentirem receptivos e estimulados a interagir com
0s conteudos didaticos. Nesse sentido, ir além do uso de suas ferramentas
habituais de comunicacéo e lazer pode romper as fronteiras entre o lugar do
lazer e areas de conhecimento, formando assim sujeitos dotados ndo somente
de razdo, mas, principalmente, de gosto e paixdo. Combinar narrativa e
tecnologia com conteddo didatico permite que os estudantes usem sua
imaginacéao e criatividade para propor questdes e solucionar problemas.

Propor uma comunicacdo didatica como um dialogo em via de mao
dupla relacionada as préticas cotidianas demanda inseri-la em um processo de
interacdo entre sujeitos em busca de perguntas e respostas. Durante muito
tempo, meios mais tradicionais como radio, televisdo e cinema impulsionaram
as vertentes didaticas da comunicacdo, mas ainda se mantinham numa l6égica
massiva e unidirecional de transmissdo de conhecimento. Neste momento, a
incorporacdo de novas telas possibilita a emergéncia de novas narrativas e
novos formatos que enfatizem a construcdo de conhecimento como didlogo e
processo. Esse olhar possibilitaria a percepcao critica e criativa da producao de
conhecimento com foco no questionamento de procedimentos, métodos e
resultados, assim como os erros, as contradigdes das vertentes de pensamento

que os atravessam. Assim, a narrativa potencializa esse viés de interacao
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permite a interagdo da ciéncia e da educagdo com as questdes debatidas na
esfera publica virtual, abrindo espaco para destituir o rotulo de ciéncia como
verdade absoluta, abracando suas limitacbes e fragilidades. Desta forma,
podemos formar cidaddos que interagem ndo somente com 0S campos
cientifico e educacional, mas com as narrativas construidas em torno de
ambos, permitindo que os sujeitos possam desenvolver senso critico diante das
diversas informacfes na esfera publica.

Nesse contexto, a producéo de conteudo audiovisual para internet pode
funcionar como ferramentas essenciais para aprendizagem, promovendo
profundas transformacdes nas estruturas tradicionais de educacédo. Ao
ocuparem um espaco central nas relacbes da cultura e educacao
contemporaneas, as experiéncias e narrativas na criacdo de produtos e
conteddos para internet permitem renovar as estratégias educacionais a partir
de novas disposi¢cfes digitais em um contexto tecnoldgico. Para isso, a
comunicacdo ndo depende exclusivamente dos meios tecnoldgicos, mas
demanda articulacdes entre sujeitos e os ambientes em que convivem. Esses
dialogos exigem o compartilhamento de subjetividades comuns, visto que,
nesse processo, precisamos estar disponiveis para sermos afetados. Afetar-se
nesse lugar entre o sensivel e o inteligivel demanda interacbes com o
ambiente, em que investir na construcdo de conhecimento se reflete em
apostar no risco, na possibilidade dos erros e das contradicdes. Nesse
processo de troca com o0 ambiente, a instabilidade e a complexidade aumentam
devido ao aumento da quantidade de informacdes, exigindo interacbes néo
somente cognitivas, mas também sensiveis dos individuos.

Para Landowski (2016), esse modo de compreender a interacdo entre
sujeitos procura “dar conta da complexidade inerente a nossos objetos, das
ambivaléncias das motivacbes, da instabilidade das situagcbes e das
reviravoltas dos processos” (p. 212). A partir do impacto da difusdo das novas
tecnologias, transformam-se também as formas de apresentar e consumir
narrativas. A partir de uma multiplicidade de ferramentas e modos de emprega-
las, ampliam-se as possibilidades narrativas a partir de recursos como
podcasts, videos, jogos, infograficos etc.. Se, durante muito tempo, havia a

crenca de que a simples insercdo de tecnologias como scanner, cadmera digital
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ou computador promove inclusao digital e um uso consciente das mesmas,
hoje, compreende-se 0os modos e narrativas envolvidos nesse processo
criativo-educativo promovem mais e melhores influéncias.

Nessa relacdo entre sujeitos emissor e receptor, este Ultimo néo
somente recebe uma mensagem, mas também produz discurso a partir do
gesto de significagdo promovido pela ‘leitura’ da mesma (GREIMAS e
COURTES, 2008). Para Manovich (2005), as intituladas ‘novas midias’
integram a historia das culturas midiaticas e visuais em uma relacdo de
dependéncia das convencdes das midias do passado. Quando analisa as
narrativas e contextos de uso de tecnologias digitais para producao, exibicdo e
distribuicdo de contetdo (paginas da web, objetos multimidia, realidade virtual,
videogames etc.), ele compreende que “as novas midias sdo midias antigas
que foram digitalizadas” (p. 33). O que se potencializa nesse contexto em
relacdo a comunicacao talvez esteja nessa demanda por interacao, por assumir
a posicao de produtor de discurso ao mesmo tempo em que o consome. Nesse
novo regime de comunicacao, as posi¢coes dos sujeitos ndo se mostram fixas,
mas os discursos enfatizam a constante constru¢do de novos sentidos fugindo
a previsibilidade e a circularidade.

Nesse processo de ‘informatizagcdo da midia’, como descreve Manovich
(2005), as informacdes se tornam dados do computador e sdo apresentadas de
uma maneira que sejam mais compreensiveis para 0s usuarios. Esse processo
de conversao de um formato para outro consiste em interagdes entre camadas
das tecnologias informéticas e da relacdo com a cultura. Nessa dimenséo,
promove-se producdo de sentido nos polos emissor e receptor, uma interacao
guiada por perspectivas mais horizontais (mas ndo menos contraditérias e

arriscadas) para a producéo do sentido:

O enunciador guia 0 enunciatario que vai reoperar as
indicacOes a partir de marcas que o primeiro lhe deixa mais ou
menos explicitas. O enunciador e o0 enunciatario estdo em
patamares diferenciados em termos de seu saber e poder
decodificar o sentido. Com essa hierarquizacdo, o enunciador
comanda a enunciacdo e faz ser o sentido, cabendo ao
enunciatario o ato de decodificar as marcas deixadas pelo
primeiro no discurso e, correlacionando-as, esse pode



52

reorganizar o sentido que Ihe foi mostrado. (OLIVEIRA, 2013,
p. 243)

Nesse contexto, tornar a narrativa presente no campo educacional se
fortalece a partir da ideia de que a comunicacdo esta além dos seus recursos
tecnologicos e midiaticos, assim como a educacdo se constroi para além das
redes escolares e do contexto da sala de aula. Para Rivera e Herrera (2006),
as possibilidades da imagem em movimento por meio do cinema, televisdo e
outras midias excedem as formas narrativas literarias, pictoricas, por exemplo.
Ao contribuirem para a socializagdo de grandes grupos humanos, as narrativas
gue envolvem as dimensdes culturais dessas tecnologias permitem a conexao
sensivel e inteligivel dos sujeitos. Ao transmitirem valores e compartilharem
visbes de mundo a uma infinidade de sujeitos, 0 ‘construir sentidos possiveis’
ganha protagonismo e se atravessa a um ‘ter sentido’. Em um espaco em que
a aleatoriedade e a imprevisibilidade das teias comunicativas fortalecem a
sensacdo de nada ser previsto e do sentido estar sempre em construcéo, o
sujeito & “ator ao mesmo tempo esteticamente apto a perceber o mundo e
modalmente competente para Ihe atribuir sentido” (LANDOWSKI, 2014, p. 53).
Nessas relacdes entre imagem e conhecimento, questionar como as narrativas
constroem conhecimentos e vice-versa demanda discutir ‘pedagogias da
imagem’ (DUSSEL et all., 2010), compreendendo as equivaléncias e fissuras
entre ver e conhecer e entre imagem e verdade.

Por sermos seres impelidos a construcdo de sentido, quaisquer
fenbmenos podem ser observados enquanto possibilidade de interacéo, algo
que se potencializa em um ambiente concebido para nos expor
constantemente a informacgdo. Nesse contexto, para Gruzinski (1995), o valor
pedagdgico das imagens confere a imagem a possibilidade de transmitir, fixar e
visualizar o conhecimento, visto que se criou uma demanda por ver cada vez

mais:

Enquanto as imagens erraticas se multiplicam e, & medida que
as praticas de olhar variam e se tornam mais complexas, a
vontade de ver coexiste cada vez mais com uma certa
desqualificacdo e desconfianga da cultura visual. Por que e
como o visual adquiriu tanto poder? (ABRAMOSWSKI, 2007, p.
1)
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Nesse gesto de encontrar sentidos para as imagens que percebemos,
sdo convocadas distintas dimensdes, tais como racional, visual, auditiva,
estética e emocional (ABRAMOWSKI, 2007). Desta forma, o exercicio de
propor outras énfases as interacdes, pode-se encarar a divulgacdo cientifica
como parte de um desejo por didlogos em que 0s sujeitos envolvidos usam
seus conhecimentos e habilidades construidos previamente para solucionar
problemas novos (BURNS, O'CONNOR E STOCKLMAYER, 2003, p. 195).
Nesse sentido, pode-se afirmar que as imagens e narrativas que carregamos
conosco podem desenvolver um valor pedagdgico “porque nos ensina coisas,
nos transmite algo, estabelece uma memoria e estrutura uma referéncia
comum” (DUSSEL et all., 2010, p. 6). Interagir com a ciéncia e a construcao de
conhecimento possui mais relagdo com o0s modos como ambos sao
construidos, permitindo questionar e duvidar criticamente os conhecimentos

‘transmitidos’, como afirma Sagan (2006):

Se comunicarmos apenas as descobertas e os produtos da
ciéncia — por mais Uteis e inspiradores que possam ser — sem
ensinar 0 seu método critico, como a pessoa média podera
distinguir a ciéncia da pseudociéncia? (p. 40)

Para Abramowski (2007), se queremos trabalhar pedagogicamente com
imagens, devemos considerar seus discursos e suas polissemias, avangcamos
na possibilidade de pensar métodos para questionar os modos de trazé-las
como formas de educacéo, pois nem todos vemos a mesma coisa quando
olhamos. Ao se relacionar diretamente a interacdo por meio do
compartilhamento dos discursos e na descontinuidade das polissemias, esse
processo nos permite superar o carater informativo da imagem e da narrativa
para potencializar seus aspectos dialégicos. Assim, a compreensdo de uma
pedagogia da imagem se fundamenta na compreenséo de que as imagens nao
se mostram somente a partir de suas questdes icOnicas, mas que terminam
operando determinados discursos e, principalmente, se configuram como
praticas sociais (DUSSEL et all., 2010). Se a existéncia se configura como um

verdadeiro ecossistema de acdes, relagbes e interpretacbes que
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constantemente disputam discursos, poderes e imaginarios, conceber
conexdes entre narrativa e construgdo de conhecimento implica compreender
gue “conhecer e pensar ndo é chegar a uma verdade absolutamente certa, mas
dialogar com a incerteza” (MORIN, 2005, p. 59). Nesse conflito entre
experiéncia e elaboracéo, acontece um processo que envolve distintos grupos
e abordagens e se firma como um passo véalido na aproximacdo entre 0s

diversos modos de ver, conhecer e entender o mundo.
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4 LER E FAZER CIENCIA: OS LETRAMENTOS CIENTIFICOS EM
DIRECAO AO DIGITAL

Neste capitulo pretendeu-se apresentar alguns dos principais conceitos
e aspectos em torno dos letramentos cientifico e digital por meio do
cotejamento entre uma variedade de autores. Esses estudiosos abordam, a
partir de espectros distintos, as definicdes, problemas e caracteristicas que
envolvem os letramentos cientifico e digital. A partir do cruzamento entre suas
principais demandas e caracteristicas, buscou-se compreender como as
narrativas digitais que investem na divulgacao cientifica e producdo de
conhecimento demandam um processo de letramento intitulado “cientifico-

digital”.

4.1 Modos de Escrita, Modos de Leitura — Sobre o letramento digital

Conforme trazido nos capitulos anteriores, 0 surgimento e a
disseminagcéo de tecnologias digitais de informagcédo e comunicagao (TDICs)
tem promovido diversas mudancas na vida contemporanea, incluindo os modos
de producdo de conhecimento. O aumento exponencial no uso de ferramentas
digitais tem exigido dos sujeitos a aprendizagem de comportamentos e
raciocinios especificos. Esse cenario, por sua vez, tem atingido os contextos
formais e informais de ensino e aprendizagem, levando varios estudiosos da
educacdo e da tecnologia a refletirem sobre as consequéncias de novas
praticas. Alguns destes pesquisadores vém investindo na ideia de novas
modalidades de letramento — denominado “letramento digital”. Esse novo
letramento leva em consideracdo a necessidade de os sujeitos ampliarem o
conjunto de informacgdes e habilidades mentais que devem ser dominadas para
viver em um mundo cada vez mais cercado por tecnologias digitais.

Para Buzato (2006), esse momento ndo seria 0 primeiro em que
mudancas tecnologicas promoveram desenvolvimentos técnicos e intelectuais
que permearam relagbes sociais, educativas e culturais e influenciaram na
producdo do conhecimento. Invencbes como a imprensa, a eletricidade, o

automovel e o telefone, que inicialmente se tratavam de “bens” de acesso



56

restrito, ao longo do tempo e do espaco foram incorporadas as praticas sociais
e “ganhando diferentes funcdes e significados que, eventualmente, viram
critérios de definicho do que é moderno, antigo, civilizado, selvagem, culto,
popular, racional, irracional, desenvolvido ou sub-desenvolvido” (BUZATO,
2006, p. 1). No caso das TDICs, o aprimoramento tecnolégico vem criando um
cenario cada vez mais complexo em relacéo as formas, niveis e possibilidades
de comunicac&o que podemos construir com outros sujeitos. Ao mesmo tempo,
cria-se a necessidade de desenvolver habilidades para lidar com a infinidade
de conteddos criados e transmitidos através da rede, implicando no
desenvolvimento de préaticas socioculturais orientadas para o uso dessas
ferramentas, tais como busca, percepcdo e sintese de informacdo (MAIA,
FREIRE, HILDEBRAND, 2009). Diante da criacdo dessas habilidades, o
espaco escolar termina se tornando, para muitos investigadores, o ambiente
em que professores e alunos precisam aprender a lidar com essas
transformacoes.

Como instituicdo, a escola possui uma tradicdo de desenvolver papéis
no processo de alfabetizacéo e letramento de sujeitos, que, por sua vez, vem
incorporando diversos meios de comunicacdo de massa (livros, radio, TV,
jornais, revistas, CD, CD-Rom, DVD etc.) e, nesse momento, vém se
adequando as mudancas trazidas por midias como a internet. Nesse campo, as
TDICs vém influenciando os modos como os educadores compdem curriculos,
selecionam conteddos a serem trabalhados e como o0s organizam em
programas, niveis e métodos de ensino. No entanto, por mais que esse
contexto preveja muitos avancos e solucdes de problemas, ele também cria
lacunas e expde as fragilidades dos processos de formacédo e socializacdo das
instituicbes educacionais. Para Buzato (2006), o processo de culturalizagéo e
sociologizacdo dos avancos cientificos provoca, em contrapartida, suas

préprias formas de inclusédo e exclusao:

a escrita inaugurou o analfabetismo como um problema, mas
também trouxe formas de democratizar e massificar o
conhecimento; o automdével esta relacionado a expulsdo das
pessoas que habitavam lugares onde hoje ha estradas e
avenidas, mas também a ampliacdo de nossas possibilidades
de ir e vir, de habitar outros lugares; e as novas tecnologias da
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informac&o e da comunicacao (ou TIC, daqui por diante) estdo
relacionadas a producdo de ‘desconectados’ ou ‘excluidos’,
mas também as novas possibilidades de interagir, colaborar,
representar, expressar identidades e pesquisar que ha bem
pouco tempo s6 existiam para pequenas elites culturais,
académicas e econbmicas. (BUZATO, 2006, p. 1-2)

A partir desse contexto, pesquisas em torno de tematicas como ‘incluséo
digital’ e ‘letramento digital’ tém se tornado cada vez mais emergentes,
propondo defini¢cdes, destacando experiéncias e analisando caracteristicas que
nos permitam compreender melhor esse cenario. Barton (1998), inicialmente,
afirma que o letramento poderia ser definido como uma prética cultural, socio e
historicamente estabelecida. Antes de se constituir como um conjunto de
habilidades intelectuais, o letramento permite ao individuo apoderar-se das
suas poténcias e habilidades para escolher os usos, 0s habitos e os costumes
que o formam diante de uma comunidade. O autor destaca que, para isso, 0
sujeito desenvolve a capacidade de ler o mundo a partir dos cédigos escritos
ou falados, ou seja, conecta informacg@es fora do texto falado ou escrito a sua
propria realidade historica, social e politica. No entanto, o autor acredita que
mesmo esses sujeitos alfabetizados e letrados na leitura e na escrita formal
ainda podem ser “analfabetos ou iletrados digitais”. Para Maia, Freire e
Hildebrand (2009), no Brasil, parte da populacéo se considera excluida dessas
formas de comunicacdo e essa exclusdo acontece por fatores econdémicos,
sociais, cognitivos, educacionais “ndo sé pelo desconhecimento de como e
porque usa-las, como também devido a razdes ideoldgicas que criticam esses
novos modos de produgao de conteudo” (p. 2).

Souza (2007) desenvolve suas pesquisas em torno de diferentes
definicbes de letramento digital, classificando-as em dois tipos: definicdoes
restritas e amplas. Para ela, as definicbes restritas ndo consideram o contexto
sociocultural, historico e politico dos processos de letramento digital, pois sédo
fechadas em seus usos instrumentais: usar tecnologias digitais para acessar e
gerenciar informagdes para ser um sujeito funcional em uma sociedade de
conhecimento. Em relacdo as definicdes amplas de letramento digital, a autora
afirma que estas consideram habilidades para localizar, avaliar e usar

efetivamente as informacgdes, de acordo com o0 contexto sociocultural dos
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sujeitos. A autora compreende que o letramento digital se constitui como “uma
complexa série de valores, praticas e habilidades situados social e
culturalmente envolvidos em operar linguisticamente dentro de um contexto de
ambientes eletrbnicos, que incluem leitura, escrita e comunicacdo (SELFE,
1999, p. 11 apud SOUZA, 2007, p. 59).

Por sua vez, para Xavier (2005), como pesquisador da é&rea da
linguistica, a ideia de letramento digital implica pensar em préticas de leitura e
escrita diferentes das formas tradicionais de letramento e alfabetizacdo. Nesse
contexto, ser um sujeito ‘letrado digital’ pressupde assumir transformacgdes nas
formas de leitura e escrita em outros materiais (como os livros, jornais e
revistas) por meio das propriedades das tecnologias digitais, considerando o0s
usos dos codigos e sinais verbais e ndo-verbais, 0 emprego de imagens,
graficos e imagens em movimento. J& Freitas (2010) entende que o conceito de
letramento digital se refere aos contextos, produtos e praticas sociais e
culturais que envolvem os processos de discurso e comunicagao e “os modos
pelos quais 0os ambientes de comunicacdo tém se tornado partes essenciais de
nosso entendimento cultural do que significa ser letrado” (p. 338). A partir
dessas distintas leituras, percebe-se como a presenca e disseminacdo das
tecnologias digitais amplia e complexifica as proprias definicbes de letramento.

No contexto contemporaneo, esses processos de letramento demandam
dos sujeitos um processo maior de autonomia e desafiam os sistemas
educacionais tradicionais, propondo outros modos de aprender e de pensar o
préprio processo de aprendizagem. A partir dessas reflexdes iniciais sobre as
definicbes em torno do letramento digital, pode-se pensar em aspectos que
caracterizam as formas do letramento digital. Para Xavier (2005), estes novos
modos de aprendizagem apresentariam como aspectos uma maior
dinamicidade, participacdo e descentralizacdo da figura do professor. Estas
caracteristicas sao pautadas por uma maior independéncia, autonomia e no
desenvolvimento dos interesses imediatos dos aprendizes que Sao usuarios
frequentes das tecnologias de comunicacgdao digital. Barton (1998), por sua vez,
defende a existéncia paralela de varios tipos de letramento, em que o digital
seria mais um tipo — e ndo um novo paradigma de letramento imposto a

sociedade contemporanea pelas inovacgfes tecnologicas. Para ele, os tipos de
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letramento se modificam por estarem situados histérica e socialmente, visto
que acompanham a mudanca de contextos tecnoldgicos, sociais, politicos,

econdmicos ou culturais em diversas comunidades e instituicées sociais:

A nocdo de diferentes letramentos tem varios sentidos: por
exemplo, praticas que envolvem variadas midias e sistemas
simbdlicos, tais como um filme ou computador, podem ser
considerados diferentes letramentos, como letramento filmico e
letramento computacional. (BARTON, 1998, p.9)

Buzato (2006) afirma que, nesse contexto de investigacdo, termina
sendo comum a confusdo entre as definicdes de alfabetizacdo e letramento, o
que se desdobra nas demandas para aprender, ensinar e utilizar a escrita
socialmente. A diferenca entre alfabetizac&o e letramento reside justamente na
nocdo de pratica social: a alfabetizacdo seria um processo em que se
ensinam/aprendem as habilidades basicas que permitem as pessoas codificar
e decodificar a escrita, “mas ndo garante o uso efetivo dessas regras, codigos
e técnicas para diferentes finalidades sociais” (p. 5). O letramento, por sua vez,
pode ser compreendido, no sentido tradicional, como "o estado ou condi¢cdo de
quem exerce as praticas sociais de leitura e de escrita, de quem patrticipa de
eventos em que a escrita € parte integrante da interacao entre pessoas e do
processo de interpretacédo dessa interacao". (SOARES, 2002, p. 151)

Nesse contexto, o letramento digital traz consigo um conjunto de praticas
e situacdes de comunicacao que implicam a formacdo de redes de conexao e
promovem influéncias nas formas de sociabilidade e aprendizagem. Para
Freitas (2010), os letramentos digitais constituem “formas diversas de pratica
social que emergem, evoluem, transformam-se em novas praticas e, em alguns
casos, desaparecem, substituidas por outras” (p. 339). A propagacéo de novos
formatos de producédo e disseminacdo de conhecimento — tais como foéruns,
comunidades, blogs, podcasts e canais de video na internet — promovem,

entdo, outras formas de praticas sociais e culturais de aprendizagem:

O letramento, ou mais precisamente, o0s letramentos s&o
praticas sociais e culturais que tém sentidos especificos e
finalidades especificas dentro de um grupo social, ajudam a
manter a coesao e a identidade do grupo, sdo aprendidas em
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eventos coletivos de uso da leitura e da escrita, e por isso sdo
diferentes em diferentes contextos socio-culturais (BUZATO,
2006, p. 5)

Em certa medida, o autor compreende que todo letramento apresenta
aspectos funcionais, mas eles ndo precisam se restringir a demandas sociais
externas, pois configuram-se como modos de agir, de se afirmar, construir e
sustentar visbes de mundo. Para isso, 0 sujeito conhece e pratica distintos
modos de falar, ler e escrever que sdo construidas social e culturalmente. O
sujeito letrado digitalmente seria, portanto, alguém capaz de acionar modos de
leitura e acdo correspondentes a essas situacfes especificas para interpretar

algo que Ié ou escreve:

Quanto maior a quantidade de esferas de atividade (escolar,
jornalistica, artistica, cientifica, politica, profissional, etc.) em
gue um individuo participa — ou pretenda participar — maior
deve ser 0 seu repertério de géneros e, consequentemente,
maior 0 seu grau de letramento ou o seu conjunto de
letramentos. (idem)

Desta forma, as praticas sociais de comunicacdo que contextualizam
esses letramentos se revelam nas interac6es humanas que exercem papéis e
acfes no mundo. Esses letramentos surgem por meio das possibilidades de
formas que os textos falados e escritos apresentam no contexto da internet,
como os hipertextos, que tendem “a processar com mais velocidade a leitura e
a desenvolver o pensamento ‘criativo’, aperfeicoando a capacidade de analise
e cruzamento de informacgbes” (XAVIER, 2005, p. 7). Para Maia, Freire,
Hildebrand (2009), refletir sobre as possibilidades de producdo e acdo do
sujeito em um ambiente virtual implica pensar as formas estéticas que podem
reverberar em praticas sociais de aprendizagem, de interacdo e de

cooperacao:

Em outras palavras, € preciso pensar sobre como produzir um
ambiente com ‘brechas’ que convoquem a imaginacdo e o
estranhamento. Ambientes que, em Ultima andlise, perturbam e
dado vontade de conhecer, de explorar, de interagir e de
conviver. (MAIA, FREIRE & HILDEBRAND, 2009, p. 3)
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Nesse espaco de imaginacdo, a critica e a criatividade podem favorecer
0S encontros entre sujeitos e promover transformagdes nos letramentos entre

0s pares por meio do dialogo.

4.2 Letramento(s) cientifico(s) para atravessar as controvérsias da ciéncia

Desdobrando as reflexdes em torno das formas do letramento, alguns
estudiosos reivindicam as necessidades especificas que a producdo de
conhecimento cientifico cria em seus contextos sociais, culturais, historicos e
ideoldgicos. De maneira geral, os estudos do letramento compreendem 0s usos
da escrita e seus impactos nas situacdes sociais vivenciadas pelas pessoas e,
no contexto educativo, esses usos sdo seminais para lidar com as diversas
modalidades de escrita. Quando se percebe que as formas de letramento se
espalham por diversos campos, acfes e situacdes dentro e fora da escola,
termina sendo um desafio para professores e alunos compreender os papéis
desse espaco no processo de mediacdo entre 0s sujeitos e o mundo. Na
infinidade de discursos, formatos e géneros textuais com que 0S sujeitos se

deparam em sua experiéncia de mundo, € necessario compreender que

para além da hegemonia do discurso da ciéncia, ha discursos
outros que, com for¢ca centrifuga, recontextualizam o
conhecimento no exterior da comunidade cientifica e
possibilitam que esse conhecimento assuma formas no interior
dos discursos populares da midia (MOTTA-ROTH, 2011, p. 14)

Os estudos do letramento cientifico ajudam a ampliar os horizontes das
definicbes de letramento a partir das especificidades que o ensino das ciéncias
carrega. Segundo Silva (2016), as ideias em torno do letramento cientifico
nascem em contraponto a certa tradicAo de componentes curriculares que
sobrevalorizam “a memorizagdo de nomenclaturas e de conceituacdes, o que
restringe a compreensao dos fendmenos estudados pelos alunos, no contexto
social mais amplo em que estéo inseridos” (p. 12). Santos (2007), por sua vez,
aponta que a alfabetizac&o ou letramento cientifico comecaram a ser debatidos
mais profundamente no inicio do século XX. Dentre os principais estudiosos

desse periodo, o autor destaca John Dewey (1859-1952), que defendia a
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importancia da educacéo cientifica. A partir dos anos 1950, esses estudos
passaram a ser mais significativos, “em pleno periodo do movimento
cientificista, em que se atribuia uma supervalorizacgdo ao dominio do
conhecimento cientifico em relacdo as demais areas do conhecimento humano”
(p. 474).

Para Cunha (2017), o ponto seminal da nocéo de letramento no final dos
anos 1950 nos Estados Unidos, provavelmente, aconteceu a partir da
preocupacdo da comunidade cientifica americana em relagcdo a corrida
espacial, quando os cidadaos passaram a se preocupar se seus filhos estavam
recebendo um ensino que 0s capacitaria para viver em uma sociedade com
uma crescente sofisticacdo cientifica e tecnoldgica. Laugksch (2000) define
letramento cientifico como o desenvolvimento da capacidade minima funcional
para agir como consumidor e cidadao. Para ele, o termo “scientific literacy”
gera controvérsias por sua definicdo variar de acordo com as pessoas que se
interessam por sua definicdo e seu publico-alvo. No caso da comunidade do
ensino de ciéncias, seu publico seriam os alunos do ensino basico, mas, para
ele, o envolvimento desse grupo em letramento cientifico € motivado, entre
outras coisas, “por questdes relacionadas a metas do ensino de ciéncias (isto
€, por que ensinar ciéncias e que forma o conteudo de ciéncias deveria tomar)’
(p. 75). Para Prewitt (1983), as relacbes entre o letramento cientifico e a
cidadania possuem suas origens nas conexdes entre a ciéncia e a sociedade,
compreendendo o0s principios e as estruturas que governam situacdes
complexas, compreendendo como a ciéncia e a tecnologia influenciam a sua
vida.

No Brasil, o pensamento em torno da educacao cientifica apareceu em
um periodo mais tarde, pois, no século XIX, o curriculo escolar era marcado
predominantemente pela tradicdo herdada dos jesuitas. Os processos de
atualizacdo curricular aconteceram na década de 1950 e, na década seguinte,
foram criados centros de ensino de ciéncias. Na década de 1970, inicia-se a
producdo de materiais por educadores brasileiros e a pesquisa na area de
educacdo em ciéncias no Brasil. Nas Uultimas décadas, ela vem se

consolidando com conquistas como:
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uma comunidade cientifica atuante em mais de 30 programas
de pos-graduacdo em ensino de ciéncias, com a realizacao
regular de congressos cientificos especificos nessa area e com
a publicacao de peridédicos académicos sobre a temética, tendo
sido produzidas cerca de 1.100 dissertacdes de mestrado e
teses de doutorado entre 1972 e 2003”. (SANTOS, 2007, p.
475)

No contexto contemporaneo, as logicas da ciéncia e tecnologia se
atravessam ainda mais, criando a necessidade de um exame mais apurado em
torno dos modos como discursos acerca da ciéncia e da tecnologia se criam e
se atravessam nos nossos modos de ser e pensar. Para Motion e Doolin (2007
apud MOTTA-ROTH, 2011, p.13), o "discurso da ciéncia, constituido nos
géneros académicos (artigos, teses, dissertacbes, resenhas, etc.), é
hegemonico, pois tem poder para construir verdades sobre todas as questdes
pertinentes a experiéncia humana como uma autoridade epistémica e moral na
sociedade ocidental’. Para Motta-Roth (2011), o acesso mais amplo da
sociedade as experiéncias cientificas tem sido realizado por meio da
publicacdo, em portais eletrdnicos, em revistas ou jornais impressos, em
programas de TV aberta ou por assinatura, de noticias e reportagens que
abordam pesquisas em areas diversas.

Esses produtos da comunicacdo costumam ter como meta alcancar um
publico formado por sujeitos nao-especialistas, que podem apresentar
diferentes graus de interesse e formacédo em questdes de ciéncia e tecnologia.
Contudo, por mais que se apresentem em formatos, narrativas e géneros
variados, a autora considera necessario atentar que esse exercicio de
producao de conteudos cientificos “pode funcionar tanto para democratizar o
acesso ao conhecimento, quanto para retifica-lo como bem pertinente a
segmentos especificos da sociedade” (MOTTA-ROTH, 2011, p. 14). Silva
(2016) diz que os estudos em torno do letramento cientificos nos permitem
conceber algumas reflexdes sobre problematicas que envolvem a formacao do

professor nesse cenario:

() a reproducdo acritica de contetdos disciplinares e de
praticas de ensino revela a auséncia de reflexdo ou pesquisa
no/sobre o trabalho pedagogico pelo proprio professor. [...]; (ii)
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a desarticulagdo entre conteudos disciplinares e fenémenos
diarios da vida”. (SILVA, 2016, p. 13)

Nesse contexto, o letramento cientifico parte da importancia da efetiva
formacdo de alunos e professores para articulagcdo dos conhecimentos
cientificos e das praticas pedagogicas que conduzam a uma participacdo do
cidaddo no mundo. Motta-Roth (2011) desenvolve essas definicbes ao
considerar a premissa basica de que a palavra “ciéncia” significa conhecimento
de qualquer objeto, entidade ou fendmeno por intermédio da sua observacéo,
identificacéo, descricao, avaliacédo, explicitacdo, na forma de uma investigacao
ordenada por um paradigma de referéncia acordado em uma comunidade de
pratica. Ao aliar essa definicho a compreensao do letramento como pratica
social que implica a participacao ativa do individuo na sociedade, o letramento
cientifico pode ser compreendido como o uso dos pressupostos, dos métodos e
dos resultados dos procedimentos da ciéncia para o desenvolvimento de
valores sociais. Santos (2007) complementa essa ideia ao sugerir que esses
valores devem estar “vinculados aos interesses coletivos, como solidariedade,
fraternidade, consciéncia do compromisso social, reciprocidade, respeito ao
proximo e generosidade” (p. 480). Diante dessa diversidade de definicbes e
caracteristicas, Silva (2016) entende como letramento cientifico as “praticas
investigativas informadas pela escrita em funcdo da producdo de
conhecimentos necessarios ao desenvolvimento humano na complexidade que
lhe é constitutiva em diferentes dominios sociais” (p. 14), compreendendo o
progresso humano como matriz que colabora para essa sua conceituagao.

Nesse espectro, a ciéncia abre questdes de importancia estratégica para
a formacdo dos cidaddos de um pais, pois se referem aos modos como a
producdo de conhecimento cientifico em suas variadas esferas pode colaborar
Nnos processos sociais e historicos que desdobrem em melhorias na vida da
populacdo. Para Cachapuz et all (2005) o ensino de ciéncias tem promovido
uma imagem redutora e deturpada da ciéncia, pois a apresenta de forma
descontextualizada, competitiva, elitista, empirica, rigida, aproblematica,
anistérica e acumulativa. Essa percepcdo dos autores se refere a forma como
esse ensino vem sendo abordado sem reflexdo epistemoldgica e, para que

ocorram transformacdes nesse contexto, faz-se necessario compreender a
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natureza da atividade cientifica. Para Holdbrook & Rannikmae (2009),
fortalecer o letramento cientifico implica desenvolver habilidades para

utilizar criativamente conhecimentos e técnicas cientificas
apropriadas, baseadas em evidéncias, particularmente com
relevancia para a vida diaria e profissional, resolvendo desafios
pessoais, também significativos problemas cientificos, assim
como tomando decisdes sociocientificas responsaveis. (p. 286)

Nesse sentido, o0 letramento cientifico surge em um contexto
atravessado pela necessidade de inclusdo social em uma sociedade com
rapidos avancos da tecnologia e da ciéncia. Esse cenario demanda dos
sujeitos formacgdes continuas e qualificadas para que se efetivem engajamento
nas discussdes cientificas, politicas, ideolégicas e sociais. Para além da
participacdo nas discussfes, o letramento permite a reflexdo sobre os proprios
dilemas da sociedade e sobre as necessarias solu¢des para tornar a sociedade

mais preparada.

4.3 Narrativas digitais para um letramento cientifico-digital

As condi¢cBes sociais, culturais e tecnoldgicas da vida em sociedade
estdo demandando desenvolvimento do letramento cientifico e digital
relacionado as praticas educacionais. Para atender a essas demandas,
podemos compreender e estimular os processos que conduzam a construcao
de conhecimento cientifico e na transformacao das relacdes sociais dentro e
fora da educacédo formal e informal. Nesse espectro, Santos (2007) defende a
necessidade de considerar a alfabetizacdo e o letramento como dominios
diferentes da educacao cientifica. Para ele, mais do que uma discussao
semantica, essa reflexao “evoca processos escolares que busquem formas de
contextualizacdo do conhecimento cientifico em que os alunos o incorporem
como um bem cultural que seja mobilizado em sua pratica social” (SANTOS,
2007, p. 487). Para Buzato (2006), educadores precisam encontrar modos de
conhecer, valorizar e compatibilizar praticas, linguagens, conteudos e
ferramentas que os alunos trazem para 0 contexto escolar. Muitas vezes, a

distancia geracional entre professores e alunos influencia nas praticas de
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escrita e leitura digitais que caracterizam o cotidiano desses sujeitos, mas,
nesse contexto em que as relagées se modificam, “ambos precisam ensinar
aprendendo ou aprender ensinando” (p. 3).

Esse gesto possibilita que se adote um modo processual para a
producgéo de saberes, tomando as demandas cotidianas como ponto de partida
para a producdo de novos contetdos disciplinares. Segundo Marcuschi &
Xavier (2004), os géneros textuais proprios do meio digital — tais como bate-
papos por escrito (sincronos e assincronos), foruns de discussdo, comunidades
virtuais, e-mails etc. exigem competéncias proprias a esse meio e demandam
letramentos proprios para serem sistematizados, compreendidos e utilizados.
No contexto de um letramento cientifico e digital, a integracdo desses géneros
no cotidiano dos alunos e professores pode oferecer as condi¢cdes para um
engajamento concreto no debate em torno da ciéncia na sociedade
contemporanea, de suas inovacdes e das questdes politicas e sociais que a
envolvem.

Graff (1998) afirma que o letramento ndo pode se separar do contexto
social e historico em que se d4, uma vez que ele seria pensado e construido a
partir desses marcadores. O autor considera que, geralmente, as praticas
sociais de letramento costumam ser condicionadas pelas estruturas sociais,
pelas praticas culturais e pelos contextos politicos e ideolégicos. Também
nesse contexto, Soares (2002) sugere que se “pluralize a palavra letramento e
se reconheca que diferentes tecnologias de escrita criam diferentes
letramentos” (p. 155). Ser letrado no contexto contemporaneo implica dominar
pelo menos algumas dessas formas de letramento, visto que eles se
complementam de maneiras distintas. Buzato (2006), desdobra essas reflexdes
ao compreender que os letramentos digitais (LDs) devem ser entendidos como
conjuntos de letramentos (praticas sociais) que se suportam, se atravessam e

se apropriam muatua e continuamente para finalidades especificas:

A pergunta que faz sentido € como professores e alunos
podem construir colaborativamente, através das TIC, conjuntos
de letramentos que os ajudem a dar conta do que a sociedade
espera da escola e, ao mesmo tempo, que os ajudem a fazer
valer suas proprias demandas por uma sociedade menos
violenta, hipdcrita e excludente. (BUZATO, 2006, p. 8)
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Nesse sentido, para a producao de conteudo cientifico nos meios digitais
€ necessario desenvolver um letramento cientifico-digital, que considere
caracteristicas de ambas as formas de letramento para avancgar nas propostas
de vida em sociedade. Cunha (2017) sintetiza algumas das categorias para o
letramento cientifico propostas por Benjamin Shen (1975) que ajudam nessa
reflexdo: a) a primeira, de ordem pratica, envolve o conhecimento cientifico que
pode ser usado para resolver problemas basicos de saude e alimentacéo; b) a
segunda categoria, de ordem civica, abrange o conhecimento necessario para
compreender os problemas sociais ligados a ciéncia e a tecnologia e poder
opinar sobre as politicas publicas de saude, energia, meio ambiente, recursos
naturais e comunicacao; c) a terceira categoria, de ordem cultural, compreende
0 desejo de conhecer a ciéncia enquanto maior realizagdo humana, por meio
dos mais variados meios de comunicagao (jornais, revistas, televiséo, internet
etc.).

Nessa perspectiva, o letramento cientifico-digital pode funcionar como
uma acao continuada que explora modos de incluir (e ser incluido) socialmente
por meio do conhecimento cientifico e das tecnologias digitais, estimulando
uma formacao em via de mao dupla — do estudante e do professor. Para atingir
esses objetivos faz-se necessario compreender que os ambientes digitais —
imersivos e interativos — sdo constituidos de forma hibrida, assim como os
ambientes em que circulamos cotidianamente. Para Maia, Freire e Hildebrand
(2009), esses espacos redimensionam a estética do conhecimento ao
considerarem caracteristicas dos suportes da midia digital — tais como agregar
imagem, som e texto — hibridizando, assim o contexto da producdo de

conhecimento:

0 mundo digital propde novas formas de lidar com a informacéo
e a comunicacdo, outros modos de habitar o espaco-tempo,
outras concepcdes sobre a realidade e outras formas de
perceber o mundo, sendo, portanto, portador de novos
paradigmas e de mutacdes culturais da humanidade (MAIA;
FREIRE; HILDEBRAND, 2009, p. 4)
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Nesse cenario, o desconhecimento da populacdo em geral sobre os
pressupostos, métodos e resultados do fazer cientifico termina agravando a
desvalorizacdo da educacéao e do trabalho intelectual. Tomar os meios digitais
como modos de popularizar informacdes cientificas e os modos de fazer
ciéncia pode influenciar na atuacdo politica dos cidaddos em torno desse
campo. Ao produzir narrativas e contetdos digitais que nos permitam analisar e
compreender os discursos sobre a ciéncia na esfera midiatica, podemos
colaborar na explicitacdo dos pontos de vista sobre a ciéncia e no debate em
torno de suas controvérsias. As habilidades para lidar com os equipamentos
digitais possibilitam ao educador e ao educando a poténcia para reimaginar
suas proprias formas de letramento, estabelecendo novos modos de ler,
escrever e agir diante do mundo.

Xavier (2005) corrobora com essa ideia quando diz que esses
exercicios, por sua vez, se desdobram em praticas sociais e em modos
distintos de usar as linguagens verbal e ndo-verbal, demandando que “o sujeito
assuma uma nova maneira de realizar as atividades de leitura e de escrita, que
pedem diferentes abordagens pedagdgicas que ultrapassam os limites fisicos
das instituicbes de ensino” (p. 4). Sua perspectiva se relaciona com a
concepcdo de que as ferramentas do meio digital estdo relacionadas a
aprender a lidar com ideias e modos de fazer — e ndo somente com memorizar
comandos. Para Glister (1997 apud FREITAS, 2010), a construcdo dessas
habilidades envolve competéncias basicas para a aquisicdo de letramento
digital, quais sejam: a) avaliacdo critica de conteudo, ou a habilidade de julgar
0 que encontramos na rede; b) o aprendizado de leitura nédo-linear ou
hipertextual; ¢) o aprendizado para associar as informacdes de diferentes
fontes; e d) o desenvolvimento de habilidades de pesquisa para lidar com a
biblioteca virtual. Xavier (2005), por sua vez, diz que o exercicio de letramento
gue envolve as caracteristicas do hipertexto pressupfe um conjunto de
capacidades mentais, dentre as quais estdo: a) competéncia para compreender
0os principios de organizacdo e armazenagem do conhecimento em um
ambiente virtual; b) competéncia para clicar nos links que serdo auxiliares de

navegacao; c) competéncia para compreender os dados apresentados na tela
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de modo diverso como em textos, imagens e sons, que precisam ser
selecionados e filtrados.

Desta forma, o letramento cientifico-digital aparece como uma via que
considera os processos de letramento que Ihe precedem, em funcdo do uso
social de sua linguagem. Nesse movimento, pode reivindicar categorias e
processos de letramento cientifico (SHEN, 1975) que se unam a competéncias
do letramento digital (GLISTER, 1997; XAVIER, 2005) que possibiltem a
compreensao das relacbes ciéncia-tecnologia-sociedade e a realizacdo de
escolhas pessoais e coletivas. A partir desses pressupostos, defende-se que o
letramento cientifico-digital se trata de uma politica essencial no contexto da
producdo de narrativas digitais no contexto dos canais de divulgacédo cientifica
na internet. Essa possibilidade de investir em outras formas de letramento, por
sua vez, cria condicdes favoraveis para que educadores e educandos
repensem suas préprias dindmicas de ensino e aprendizagem, assim como
propostas pedagodgicas e, inclusive, os ambientes fisicos e virtuais de

aprendizagem.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Nesta sec¢do inicialmente serd apresentado um mapeamento sistematico
que foi realizado para contextualizar a tematica deste trabalho no ambito das
pesquisas que vém sendo desenvolvidas nacional e internacionalmente. Em
seguida sdo apresentados os objetivos geral e especificos que nortearam a
elaboracdo deste trabalho. Logo depois é detalhado o percurso metodolégico
que pautou a estruturacdo do corpus da pesquisa no que se refere a coleta e

analise dos dados.

a. Mapeamento Sistematico

Diante de um infinito acervo de artigos, teses e dissertacdes disponiveis
na internet, vém se tornando cada vez mais necessarios encontrar modos de
avangar nas pesquisas sem repetir as mesmas discussdes e resultados
encontrados a exaustdo nos programas de poés-graduacdo. Nesse contexto,
tem se tornado seminal ao pesquisador elaborar mecanismos para realizar
triagens e selecdes de referéncias para apurar a constru¢cdo de um estado da
arte das teméticas dos trabalhos. Além do formato tradicional, o autor defende
gue esse estado da arte encontre modos de sintetizar as discussdes mais
recentes diante do volume de produc¢bBes académicas que se desenvolveram
nas ultimas décadas.

Pensando nisso, vém sendo cada vez mais empregado nos programas
de pds-graduacdo os processos de Mapeamento Sistematico (MS) e Reviséo
Sistematica de Literatura (RSL), com processos cientificos que envolvem
critérios para pesquisa e localizacdo de bibliografia, anélise e exposicdo de
resultados. Segundo Dermeval, Coelho e Bittencourt (2020), todas essas
etapas sao regidas por protocolos orientados pelos objetivos da pesquisa e que
atravessam todas as suas etapas, a fim de que o viés interpretativo do
pesquisador tenha menos interferéncia no processo.

De acordo com estes autores, esse meétodo surge a partir de
inquietacbes na area de computacdo sobre como 0 modo aleatério e subjetivo

no levantamento e selecdo de literatura em processos de investigacao
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terminava conduzindo investigadores a repeticdes de estudos que chegam as
mesmas conclusdes e a erros de definicdo, execucdo e resultados de
pesquisa. Os autores identificam que um dos pilares para tornar a etapa de
revisdo de literatura mais objetiva para as finalidades da pesquisa reside nos
métodos MS e RSL. Esses métodos tém por objetivo identificar estudos
previamente realizados que abordem uma questdo especifica dentro da
pesquisa que esta sendo desenvolvida e, posteriormente, avaliam o0s
resultados que esses estudos trazem. Para isso, ambos incluem uma
abordagem objetiva na maneira de revisar a literatura, considerando
caracteristicas, métodos e resultados dos estudos encontrados e a proposi¢ao
de formas ilustrativas que permitam sintetizar e desenhar estimativas desses
resultados.

Desta forma, os autores defendem que 0 mapeamento e a revisao
sistematicos colaboram para reduzir as possibilidades de erros na conducao
das pesquisas por investirem em definicbes claras no levantamento dos
estudos que compde o estado da arte de uma pesquisa. Nesse sentido, as
estratégias de busca definidas pelo investigador atendem a critérios que podem
ser avaliados por outros pesquisadores e poderiam ser replicados por estudos
posteriores. Dentre esses critérios, constam um periodo especifico para
buscas, a selecdo de palavras-chave e, finalmente, os aspectos que envolvem
a inclusdo e a exclusdo dos trabalhos encontrados. Desta forma, funciona
como um meio de avaliar e interpretar as pesquisas disponiveis para uma
determinada pesquisa, topico ou fendmeno, avaliando-os a partir de uma
metodologia confiavel e validavel (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

A especificidade que envolve a definicdo dos critérios de busca desses
estudos diferencia os dois métodos explicitados anteriormente — o Mapeamento
Sistematico (MS) e a Revisédo Sistematica de Literatura (RSL). O MS tem sido
empregado quando se deseja obter uma visdo geral mais ampla e exploratéria
em torno de determinada tematica, considerando objetos de pesquisa que
apresentem escassas evidéncias e resultados disponiveis na literatura. A RSL,
por sua vez, se apresenta de forma mais detalhada, visando elucidar novos
aspectos para a investigagdo, extraindo dados com foco classificatorio para

analise, empregando quadros e graficos para sintetizar os aspectos
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encontrados nas pesquisas. Para realizar ambos, a primeira etapa consiste em
definir um protocolo de pesquisa definido anteriormente a execuc¢ao da revisao
de literatura, incluindo as questbes a serem respondidas, as estratégias de
busca e selecdo dos textos, os critérios para avaliacdo de qualidade e o
procedimento para extrair, analisar e interpretar os dados e a composi¢ao do
relato do processo (DERMEVAL, COELHO, BITTENCOURT, 2020).

Segundo esse protocolo, a definicdo das perguntas que envolverdo esse
processo de mapeamento sistematico norteara as outras etapas, sendo
necesséario sua definicdo de forma coerente com o planejamento para sua
realizacdo. Para Easterbrook et al. (2008), podem ser definidos alguns tipos de
pergunta — exploratérias, base-rate (que delimita um determinado limiar),
relacionais, causais e de design — que precisam ser escolhidas de acordo com
0 objetivo da revisdo. Para os autores, as diferencas entre um MS e uma RSL
sdo, fundamentalmente, explicitadas na formulacdo da questdo de pesquisa,
visto que um MS possui uma pergunta de pesquisa de carater exploratoria,
exigindo menos profundidade na extracdo dos dados. Dentre as possibilidades
de questdes exploratérias propostas por Easterbrook et al. (2008), os autores
apresentam questdes existenciais (O fenébmeno X existe?), descritivas (Como o
fenbmeno X se apresenta?), classificatérias (Como o0s componentes do
fendmeno X se relacionam?) ou descritivas-comparativas (Como o fendmeno X
é diferente de Y?). Para esta investigacdo, definiu-se a seguinte questdo
norteadora:

QUADRO 01 - QUESTAO NORTEADORA DA PESQUISA

Como as relagbes entre narrativas digitais, educagéo
Q1 e canais de Youtube tém aparecido em estudos de
poés-graduacéo entre 2009 e 2019?

Fonte: o autor (2020).

Apdés a elaboracdo da questdo de pesquisa, foram definidas as
estratégias de busca e escolha dos textos que seriam incluidos na lista do
mapeamento, considerando duas bases de dados — a Biblioteca Digital de
Teses e Dissertacbes (BDTD) e da Education Resources Information Center

(ERIC) —, considerando artigos, dissertagdes e teses defendidas entre 2009 e
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2019 que discorressem sobre a tematica em questdo. Desta forma, a busca se
fundamentou em palavras-chave encadeadas nos termos de busca através do
uso dos conectivos “AND” e “OR”. youtube AND narrativas digitais AND
educacdo. Foram identificados cinco (05) titulos na BDTD e quatro (04) no
ERIC, utilizando as palavras-chaves ‘digital narrative’ e ‘education’, referentes a
‘narrativas digitais’ e ‘educacao’. Apos essa etapa, de acordo com Dermeval,
Coelho e Bittencourt (2020), os artigos precisariam ser selecionados pelos
pesquisadores, 0 que envolveria critérios de inclusdo e exclusdo. Contudo,
dada a pequena quantidade de textos encontrados a partir dessa busca, todos
os trabalhos encontrados foram considerados para andlise. Assim, acredita-se
que a qualidade dos textos encontrados pode nos informar ndo somente as
caracteristicas dos proprios dados a serem extraidos, mas também como as
tematicas que envolvem esses estudos vém sendo abordadas e conduzidas no
campo cientifico.

Na BDTD foram encontrados cinco (05) trabalhos, todos realizados no
nivel de mestrado, com algumas caracteristicas distintivas: dois (02) trabalhos
na area de Educacdao e trés (03) realizados em mestrados profissionais. Desse
total, quatro (04) sé&o oriundos de programas situados em Universidades da

regido Sudeste. Sao eles:

TRABALHO 01

A Producao Independente de Webséries pela Perspectiva

e Multiplataforma da Televisdo Digital e Internet
AUTOR(A) Fernando da Silva Barbosa
ANO 2013
TIPO Dissertacéo
Programa de Pés-Graduacdo em Televisdo Digital -
FILIAQAO Informacdo e Conhecimento. Universidade Estadual

Paulista

Nesse trabalho, Barbosa (2013), por meio de uma contextualizacao

histérica dos meios de comunicacdo (cinema, televisédo e internet), realiza um
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estudo sobre a serialidade — estratégia comum na producdo de conteudos
audiovisuais para promover fidelizacdo do publico. O autor analisa como esse
fenbmeno acontece na construcdo da linguagem e formato das webséries
independentes intituladas #E_VC? e Armadilha, apontando perspectivas de
produgdo multiplataforma com a elaboragdo de narrativas seriadas que
conectam o ambiente web e conteudos televisionados.

A partir desse exemplo, ele discute as possiveis formas de consumo dos
referidos produtos audiovisuais, inferéncias sobre modelos de negécios e as
possibilidades de integracdo da internet a televisdo digital no Brasil. Por se
tratar de um estudo realiza em um programa de pé6s-graduacéo em TV Digital,
o estudo apresenta um recorte bastante especifico ao campo da Comunicacao,
evidenciando como a estratégia de serializacdo de contedudos vem se

desenvolvendo em produtos audiovisuais realizados para veiculagdo pela

internet.
TRABALHO 02
. Hiperconto no Ensino de Lingua Portuguesa: Pop Ups
TITULO - . o
como Forma de Mediacado da Leitura Literaria

AUTOR(A) Paula Cristina Damante Pereira

ANO 2018

TIPO Dissertacao

~ Mestrado Profissional em Letras (Profletras). Universidade

FILIACAO

Federal do Triangulo Mineiro

Neste trabalho, Pereira (2018) desenvolve uma pesquisa que propde a
mediacdo da leitura literaria em aulas de Lingua Portuguesa do Ensino
Fundamental a partir de tecnologias digitais, concentrando-se em estratégias
de leitura para producdes literarias publicadas no ciberespaco. Dessa maneira,
a autora partiu da hipétese de que os alunos podem ampliar seu interesse e
suas experiéncias de leitura literaria a partir de recursos digitais caracteristicos

do hipertexto por meio de pop ups — janelas que se abrem a partir de um ponto
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de conexdo. Para atingir esse objetivo, ela empregou como metodologia uma
pesquisa-acdo com 26 alunos do 9° ano do Ensino Fundamental de uma
escola publica, no interior de Sdo Paulo, que revelaram ter o habito diario da
leitura hipertextual presente nas redes sociais e veiculada pela internet.

Nesse processo, 0S pop ups atuavam como conteddo auxiliar cujo
objetivo consistia em realizar intervencdes previamente consideradas
relevantes para momentos especificos da leitura — de acordo com a faixa etaria
dos alunos — e que séo concretizadas pelo professor mediador em momentos
de leitura compartilhada. Os resultados apontados por essa pesquisa
evidenciaram que os textos motivadores presentes nos pop ups colaboraram
para uma leitura produtiva para os alunos, mesmo que tivesse sido realizada
sem a presenca da professora pesquisadora e agente de mediacao de leitura.

Desta forma, a autora afirma que sua pesquisa permitiu que a pratica da
leitura em sala de aula conseguiu aproveitar o fato de que muitos alunos estéo
familiarizados com o espaco virtual e suas caracteristicas para propor
atividades que |hes permitissem manusear 0 hipertexto sem grandes
dificuldades. Por se tratar de um estudo realizado em um mestrado profissional
em Letras, o estudo apresenta um recorte bastante especifico a esse,
entendendo a mediacéo literaria como um recorte que pode ser trabalhado na
sala de aula — mas ndo exclusivamente. Evidenciou de forma clara a relacéo

entre 0os conceitos de narrativas digitais e educacao.

TRABALHO 03

Adaptacdo em Video das Regulamentacdes Institucionais
TITULO dos Cursos de Graduacdo da Universidade Federal do
Triangulo Mineiro

AUTOR(A) Raquel Beraldo Moreno de Toledo
ANO 2018
TIPO Dissertacao

Mestrado Profissional em Inovagcdo Tecnoldgica.

ALRERE Universidade Federal do Triangulo Mineiro
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Neste estudo, Toledo (2018), ao se inserir em um mestrado profissional,
se alinha com a missao de contribuir com o aperfeicoamento de profissionais
gue anseiem em identificar as demandas, propor solucdes otimizando a
operacdo dos setores em que estdo alocados. A partir desse mote, a autora
desenvolve uma pesquisa para criagdo de um guia em video a respeito de
topicos do Regulamento de Graduacédo da Universidade Federal do Tridngulo
Mineiro (UFTM), como forma de suprir a demanda por informacfes sobre as
normatizacoes institucionais. Para alcancar esse objetivo, a autora levantou,
junto aos setores responsaveis, 0 numero de solicitacées requeridas pelos
alunos e aplicou um questionario eletrénico aos discentes, para investigar os
tipos de conteudo buscados e o nivel de conhecimento relativo as normas
institucionais.

A partir desses dados, foram produzidos nove videos com os temas:
segunda oportunidade de avaliacao; localizacdo dos institutos; abono de faltas;
exercicios domiciliares; afastamento para gestantes; quando renovar a
matricula; como fazer a renovacdo de matricula; emissdo de documentos via
sistema académico e; onde encontrar formulérios para solicitacdes diversas.
Os videos foram produzidos e, na primeira semana de publicacdo, obtiveram
1.148 acessos no total, promovendo uma ferramenta facilitadora para o acesso
e compreensdo das condutas a serem adotadas diante de cada situacao. Por
se tratar de um estudo realizado em um mestrado profissional em Inovacao
Tecnoldgica, o estudo apresenta um recorte bastante especifico a esse campo,
entendendo a producdo audiovisual em uma perspectiva instrucional para
atender a uma demanda de informacao.

O estudo apresenta uma investigacdo em torno das formas de adaptar
conteldos em suportes textuais (como 0s regimentos) para a linguagem
audiovisual, tomando como base as adaptacdes literarias para o cinema e a
televisdo. Desta forma, a relagdo entre os conceitos de narrativas digitais,

producéo audiovisual e educagédo mostra-se bastante evidente.
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TRABALHO 04

A Tessitura do Conhecimento Via Midias Digitais e Redes
TITULO Sociais: Itinerancias de uma Pesquisa-Formacao
Multirreferencial

AUTOR(A) Rosemary dos Santos
ANO 2011
TIPO Dissertacao

Mestrado em Educagéo. Universidade do Estado do Rio

FILIAGAO de Janeiro

Nesta pesquisa, Santos (2011) buscou compreender como o0s
professores vém utilizando as midias digitais em rede, dialogando com as
abordagens da pesquisa-formacdo multirreferencial (Ardoino, Macedo e
Santos) e com as pesquisas nos/dos e com os cotidianos (Certeau, Alves,
Oliveira). Para atingir esse objetivo, a autora utliza uma bricolagem de
dispositivos baseada em conversas presenciais e online (ambiente Moodle, via
metodologia WebQuest interativa) no contexto formativo de uma disciplina
intitulada ‘Informatica na Educagdo’ do EDAI — Curso de Especializacdo em
Educacdo com Aplicacdo da Informatica — da Faculdade de Educacdo da
UERJ.

Nesta pesquisa, ela analisou a dinamica de interacdo nas redes entre
professores e alunos em ambientes online de aprendizagem. A partir dos
resultados apontados pela autora, ela conclui que, nas narrativas dos
professores nas redes sociais € nas nossas conversas com 0s professores-
cursistas, muitos deles utilizam as tecnologias digitais no cotidiano, mas néo
relacionam esses usOos a escola, as praticas pedagogicas, pois tém como
referéncia e pratica a realidade da educacdo em que foram formados. Por se
tratar de um estudo realizado em um mestrado em Educacdo, o estudo
apresenta um recorte bastante comum a esse campo (a sala de aula),
empregando uma metodologia pouco convencional (pesquisa-formacéo
multirreferencial) a partir de dispositivos recorrentes nas investigacoes

(ambiente virtual de aprendizagem). Desta forma, a relagéo entre 0s conceitos



78

de narrativas digitais e educacdo mostra-se bastante evidente — se
considerarmos as interagdes entre usuarios como modos de construir

narrativas, mas ndo € esse 0 pensamento proposto pela autora.

TRABALHO 05

Ensino de Mateméatica com Uso de Videos na Educacédo

[NCES Basica do Rio Grande Do Sul
AUTOR(A) Vania Dal Pont Pereira da Silva
ANO 2018
TIPO Dissertacao
~ Programa de Pés-Graduagcdo em Educagéo Matematica.
FILIACAO

Universidade Federal de Pelotas

Nesta investigacdo, Silva (2018) busca responder a seguinte questéo:
Qual a percepcéao dos professores de Mateméatica da Educacao Béasica sobre a
contribuicdo dos videos na pratica pedagdgica? A partir do objetivo de
investigar como o uso de videos pode contribuir com professores da Educacédo
Basica no ensino de Matematica, a autora combina areas do conhecimento
como Matematica, Tecnologia e Neurociéncia.

Para obter informagfes consideraveis sobre o tema da pesquisa, foi
aplicado aos professores um questionario inicial para conhecer o perfil dos
mesmos e, posteriormente, oferecido um curso de Producdo de Narrativas
Digitais. A partir destes instrumentos da pesquisa, foi feito a coleta e analise de
dados, que apontaram o olhar dos sujeitos referente a sala de aula,
demostrando que a maioria dos professores de Matematica utilizam video tanto
de forma ludica e motivacional como direcionada a contetudos programaticos.
Esses videos, em sua maioria, sdo extraidos do YouTube e integram o
planejamento das aulas, sendo explorados pelo professor ou usado como
reforco de aprendizagem. Ao relacionar o uso dos videos com 0 processo de
ensino, constatou-se que a maioria dos professores acredita que usar videos

nas aulas de Mateméatica pode colaborar no processo de ensino de seus
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alunos. Por se tratar de um estudo realizado em um mestrado em Educacéo
Matematica, o estudo apresenta um recorte bastante comum a esse campo (a
sala de aula), empregando uma metodologia que combina e aplicacdo de um
questionario a realizacdo de uma atividade formativa. Desta forma, a relacao
entre 0s conceitos de narrativas digitais, uso de canais no YouTube e
educacdo mostra-se bastante evidente, por mais que se trate de uma pesquisa
gue se concentre nas possibilidades de uso dos videos em sala de aula.

A partir desses cinco (05) trabalhos encontrados na BDTD, percebe-se
como 0 recorte proposto por esta pesquisa (andlise dos modos como as
narrativas digitais em canais de YouTube podem ser compreendidos em uma
esfera educacional) ainda se apresenta bastante escassa. Os estudos
analisados tangenciam de forma mais préxima ou mais distante essas
guestbes, mas, geralmente, sua aplicabilidade termina se restringindo ao
espaco da sala de aula.

No ERIC foram encontrados quatro (04) trabalhos, todos em formato
mais curtos, que nao apresentavam um volume muito grande de dados, mas
levantavam questdes em relacdo aos seus objetivos, procedimentos e

resultados. Sao eles:

TRABALHO 01

Digital Storytelling: A Tool for Teaching and Learning in the

TITULO YouTube Generation
AUTOR(A) Oliver Dreon, Richard M. Kerper, & Jon Landis
ANO 2011
TIPO Artigo
FILIACAO Middle School Journal, National Middle School Association

Neste artigo, Oliver Dreon e Jon Landis, professores de tecnologia
educacional, e Richard Kerper, um professor de literatura infanto-juvenil,

explicam o uso da narrativa digital em sua sala de aula do ensino fundamental.
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O artigo descreve, a partir da analise de um canal de YouTube de Tyler Binkley
(um professor de ensino fundamental de uma escola estadunidense), como a
tecnologia instrucional pode colaborar para desenvolver a compreensao dos
professores iniciantes sobre a narrativa digital como uma ferramenta
educacional.

Na analise desenvolvida pelos autores, eles demonstram como o0s
videos de matematica de Tyler no YouTube tinham uma natureza instrutiva,
cada video contando uma histéria bem-humorada que envolve uma série de
personagens e possuem enredos distintos. Para eles, embora os videos online
de Tyler se concentrem no ensino de conceitos matematicos importantes, as
histérias sdo o que, em ultima analise, envolvem seus alunos.

De forma geral, o artigo aborda como essa coordenacdo de esforcos
oferece uma estrutura para incorporar a narrativa digital na sala de aula do
ensino médio e pode ajudar os professores em atividade a compreender a
importancia educacional e cultural da narrativa digital. Por se tratar de um
artigo que combina professores das areas de tecnologia educacional e
literatura, o estudo apresenta um recorte bastante comum a esse campo (a
sala de aula) e aprofunda alguns aspectos da narrativa digital como ferramenta.
Desta forma, a relacdo entre os conceitos de narrativas digitais, canais de
Youtube e educacdo mostra-se bastante evidente, explorando a analise de um

caso especifico para tecer conexfes mais amplas.

TRABALHO 02

. Using Digital Video Production to Meet the Common Core
TITULO

Standards
AUTOR(A) Maura Nichols
ANO 2012
TIPO Artigo
- Language and Literacy Spectrum, New York State
FILIACAO

Reading Association
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A autora deste artigo, Maura Nichols, atua como Assistente de Producao
no estudio televisivo da Farnsworth Middle School (NY), em que os alunos
produzem um noticiario ao vivo com as noticias nacionais e escolares sendo
transmitidas para as salas de aula todas as manhas. No artigo, a autora
descreve a experiéncia de ter colaborado com professores da sétima série na
Farnsworth Middle School para desenvolver um projeto de narrativa digital que
pudesse atender a diferentes niveis de ensino, planos de aula e matérias. A
equipe de alunos com que ela trabalhou incluia alunos do ensino regular e
alunos inclusivos, que se beneficiavam principalmente de um ensino
diferenciado.

A partir de um livro chamado Stargirl, de Jerry Spinelli, cujo tema
principal é aceitar as diferencas das outras pessoas, 0s alunos precisariam
produzir um Anuncio de Servigo Publico de 30 segundos que seria transmitido
no programa de noticias matinais da escola. Para a autora, a experiéncia foi
positiva, pois alunos e professores se engajaram no processo de roteiro,
gravacdo e edicdo do material, além de reunir amigos e familiares para a
exibicdo publica do material. Mesmo sendo um artigo curto (04 paginas), o
texto sintetiza o processo de producdo de uma assistente de produgdo em um
estudio televisivo dentro de uma escola, o que, por si s0, se torna um relato de
experiéncia bastante particular.

O estudo apresenta um recorte bastante comum a esse campo (a sala
de aula) e atravessa 0 processo criativo audiovisual em suas etapas mais
fundamentais — roteiro, gravacdo e edicdo. Contudo, a relacdo entre os
conceitos de narrativas digitais, canais de YouTube e educacdo explora mais
0s aspectos de producdo do que propriamente a analise de um caso especifico

para tecer conexdes mais amplas.

TRABALHO 03

Researching and Evaluating Digital Storyteling as a
TITULO Distance Education Tool In Physics Instruction: An
Application with Pre-Service Physics Teachers

AUTOR(A) Nihat Kotluk & Serhat Kocakaya
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ANO 2016
TIPO Artigo
FILIACAO Faculty of Education, Yuzuncu Yil University, Van, Turkey

Publicado no Turkish Online Journal of Distance Education-TOJDE, este
artigo aborda a relacdo entre a contacdo de historia e os avancos das
tecnologias digitais nas tendéncias da educacéo. Partindo do objetivo de definir
a utilizacdo da narrativa digital no ensino de fisica como ferramenta de EAD, 0s
autores conceberam uma atividade formativa sobre narrativas digitais para
treze (13) professores com formacdo em licenciatura em fisica durante seis
semanas. Apos esse periodo, cada professor em formacao criou uma narrativa
digital em video, depositou no canal DST PHYSICS e, em seguida, avaliaram
as histérias uns dos outros. Além disso, os professores em formacédo foram
autorizados a compartilhar as narrativas digitais em midias sociais como
Facebook, Twitter e assim por diante.

A partir dessa investigacao, percebeu-se como o uso da narrativa digital
como ferramenta de educacédo a distancia no ensino de fisica assume grande
importancia quando se considera que todos serdo capazes de alcancar
histérias digitais sem qualquer restricdo de espaco e tempo se as histérias
digitais forem compartilhadas online. De modo geral, o texto sintetiza uma
atividade formativa combinado a um processo de producao com professores da
area de fisica, apresentando um recorte bastante comum a esse campo (a sala
de aula) e um processo criativo audiovisual em suas etapas mais fundamentais
— roteiro, gravacdo e edicdo. Contudo, a relacdo entre os conceitos de
narrativas digitais, canais de YouTube e educacéo explora mais os aspectos de
producdo do que propriamente a analise de um canal especifico para tecer

conexdes mais amplas.



83

TRABALHO 04

Improving University Students’ English Proficiency With

TITULO Digital Storytelling
AUTOR(A) Hanadi S. Mirza
ANO 2020
TIPO Artigo
FILIACAO Lebanese University, Lebanon

Nesse artigo, Mirza (2020) investigou se os alunos de Inglés como
Lingua Estrangeira (English Foreign Language - EFL) da Universidade
Libanesa podem efetivamente melhorar sua proficiéncia no idioma criando
narrativas digitais. Para isso, o pesquisador introduziu a narrativa digital (ou
Digital StoryTelling) como uma tarefa opcional em um curso de comunicagao
EFL oferecido na Universidade no outono de 2017-2018. Os participantes
foram 20 alunos-professores do segundo ano com especializagdo em
educacdo EFL. Muitos participantes relataram que ganharam mais
autoconfianca e melhoraram suas habilidades de pronuncia, organizacao,
técnicas e de pesquisa, bem como sua capacidade de fazer apresentacdes. A
maioria dos participantes achou o aspecto social das narrativas digitais
altamente gratificante e gostou de compartilhar seu trabalho online com seus
amigos e outros falantes de inglés em todo o mundo. Os resultados positivos
deste estudo sugerem que as narrativas digitais devem ser incluidas no
curriculo dos cursos universitarios de comunicacdo EFL. De modo geral, o
texto sintetiza uma atividade formativa combinado a um processo de producéo
com alunos de inglés, apresentando um recorte bastante comum a esse campo
(a sala de aula) e um processo criativo audiovisual em suas etapas mais
fundamentais — roteiro, gravacdo e edicdo. Contudo, a relagcdo entre os
conceitos de narrativas digitais, producéo de video e educacao explora mais os
aspectos de producdo do que propriamente a analise de um canal especifico

para tecer conexdes mais amplas.
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A partir desses quatro (04) trabalhos encontrados no ERIC percebe-se
como O recorte proposto inicialmente por esta pesquisa (relacdo entre
narrativas digitais, educacdo e canais do YouTube) ainda se apresenta
bastante escassa. Os estudos analisados tangenciam de forma mais proxima
ou mais distante essas questbes, mas, geralmente, sua aplicabilidade termina
se restringindo ao espaco da sala de aula e considerando somente a producao
de narrativas digitais ao invés de analises de canais existentes. Nesse sentido,
somente o artigo de Dreon, Kerper & Landis (2011) apresentou um estudo que
se aproximasse ao que foi pensado para esta tese.

A finalizacdo do Mapeamento Sistemético acontece na etapa posterior a
avaliacdo de qualidade do conjunto de artigos, quando os dados destrinchados
nesses artigos sado coletados para responder as questdes de pesquisa
levantadas inicialmente. Nos mapeamentos sistematicos, esses dados
coletados buscam rotular os artigos em categorias que sdo, posteriormente,
sintetizadas em agrupamentos de artigos a partir destas categorias
(DERMEVAL, COELHO, BITTENCOURT, 2020). Desta forma, criou-se um
quadro que permite sintetizar as informac¢des colhidas nos nove trabalhos
encontrados a partir das buscas.

QUADRO 02 — SINTESE DO MAPEAMENTO SISTEMATICO

Por se tratar de um estudo realiza em
um programa de poOs-graduacdo em
A Producdo Independente TV Digital, o estudo apresenta um
de Webseries pela ' recorte bastante especifico ao campo
Barbosa (2013)  Perspectiva Multiplataforma da Comunicacao, evidenciando como
da Televisao Digital e a estratégia de serializacdo de
Internet contetidos vem se desenvolvendo em
produtos audiovisuais realizados para
veiculagéo pela internet.
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Por se tratar de um estudo realizado
em um mestrado profissional em
Letras, o estudo apresenta um recorte
bastante especifico a esse,
entendendo a mediacao literaria como
um recorte que pode ser trabalhado
na sala de aula - mas nao
exclusivamente.

O estudo apresenta uma investigacao
em torno das formas de adaptar

conteudos em suportes textuais
(como o0s regimentos) para a
linguagem  audiovisual, tomando

como base as adaptacoes literarias
para o cinema e a televisao.

Por se tratar de um estudo realizado
em um mestrado em Educagdo, o
estudo apresenta um recorte bastante
comum a esse campo (a sala de
aula), empregando uma metodologia
pouco convencional (pesquisa-
formacdo multirreferencial) a partir de
dispositivos recorrentes nas
investigacbes (ambiente virtual de
aprendizagem).

Por se tratar de um estudo realizado
em um mestrado em Educacdo
Matematica, o estudo apresenta um
recorte bastante comum a esse
campo (a sala de aula), empregando
uma metodologia que combina e
aplicagdo de um questionério a
realizacdo de uma  atividade
formativa.
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Por se tratar de um artigo que
combina professores das éareas de
tecnologia educacional e literatura, o
estudo apresenta um recorte bastante
comum a esse campo (a sala de aula)
e aprofunda alguns aspectos da
narrativa digital como ferramenta.
Desta forma, a relacdo entre os
conceitos de narrativas digitais,
canais de Youtube e educacdo
mostra-se bastante evidente,
explorando a andalise de um caso
especifico para tecer conexfes mais
amplas.

O estudo apresenta um recorte
bastante comum a esse campo (a
sala de aula) e atravessa 0 processo
criativo audiovisual em suas etapas
mais fundamentais — roteiro, gravagéo
e edicdo. Contudo, a relacdo entre 0os
conceitos de narrativas digitais,
canais de Youtube e educacdo
explora mais 0s aspectos de
producdo do que propriamente a
andlise de um caso especifico para
tecer conexdes mais amplas.

De modo geral, o texto sintetiza uma
atividade formativa combinado a um
processo de producao com
professores da area de fisica,
apresentando um recorte bastante
comum a esse campo (a sala de aula)
€ um processo criativo audiovisual em
suas etapas mais fundamentais -
roteiro, gravagao e edicao.
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O texto sintetiza uma atividade
formativa combinado a um processo

Improving University de produgdo com alunos de inglés,
Mirza (2020) Stuc{epts’ . Engl{'sh apresentando um recorte comum a
Proficiency With  Digital esse campo (a sala de aula) e um
Storytelling processo criativo audiovisual em suas

etapas mais fundamentais — roteiro,
gravacao e edicéo.

Fonte: o autor (2020).

A partir dos dados obtidos por meio desse MS, que se debrucou sobre
trabalhos que investigaram as relagbes entre narrativas digitais, educacéo e
canais de YouTube, evidenciou-se uma lacuna no que diz respeito a divulgacéo
cientifica, entendida aqui como importante processo formativo. Dessa forma,
optou-se por redimensionar os objetivos desta pesquisa e fazer um recorte na
abordagem que privilegiasse as narrativas digitais presentes em canais de
divulgacgéo cientifica no YouTube.

b. Objetivos

A seguir sdo evidenciados o0s objetivos geral e especificos que

nortearam esta pesquisa.

i Geral

Analisar narrativas digitais presentes em canais de divulgacao cientifica

no YouTube como processo formativo.

ii. Especificos

e Mapear os elementos das narrativas digitais presentes em canais de
divulgacao cientifica no YouTube;
e Analisar as estratégias didaticas utilizadas em narrativas digitais que

objetivam a divulgacao cientifica;
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¢ Identificar a organizacéo das narrativas com foco na divulgacao cientifica
no contexto digital;
e Analisar elementos de divulgacdo cientifica na perspectiva do

desenvolvimento de processos formativos no YouTube.

C. Percurso Metodolégico

Esta pesquisa caracteriza-se como pesquisa narrativa adaptada a

cultura digital com abordagem qualitativa. Segundo Creswell (2014),

A pesquisa narrativa coleta historia de individuos e essas
historias podem surgir a partir de uma informacao relatada ao
pesquisador, uma histéria que é construida entre o pesquisador
e o0 participante e uma histéria feita para ser representada,
transmitindo uma mensagem ou questionamento (p. 69).

Essa logica empreendida pelo autor € transposta ao nosso objeto de
estudo no sentido de explorar as narrativas digitais focadas em divulgacéo
cientifica registradas e compartilhadas em canais de video disponiveis no
YouTube.

Para tal, inicialmente foi necessario definir quais os canais/sujeitos que
comporiam o corpus da pesquisa. Diante do nimero expressivo de usuarios da
plataforma®, optou-se por utilizar o Science Vlog Brasil® (SVBR) como ponto de
partida, uma vez que caracteriza-se como um projeto embarcado no YouTube
que visa garantir informacdao cientifica de exceléncia, confiavel e relevante por
meio de um selo de qualidade colaborativo. O SVBR possui atualmente’ 60
(sessenta) canais parceiros, que antes de integrarem seu portfolio passaram
por analise avaliativa de especialistas da area divulgada.

No intuito de viabilizar a investigagéo de canais que fossem significativos
tanto no contexto geral do YouTube quanto para esta pesquisa, foram definidos

0s seguintes critérios de incluséo:

5 Segundo o Youtube, a plataforma possui mais de dois bilhdes de usuarios. Fonte:
youtube.com/intl/pt-BR/about/press/. Acesso em 22/02/21.

6 Ver em youtube.com/c/ScienceVlogsBrasil/about. Acesso em 22/02/21.

7 Situacdo em 24/02/21.


https://www.youtube.com/intl/pt-BR/about/press/
https://www.youtube.com/c/ScienceVlogsBrasil/about
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QUADRO 03 - DESCRICAO DOS CRITERIOS DE INCLUSAO DOS CANAIS

CiCc1 canal brasileiro

Cic2 tempo minimo de 05 anos no ar

CiCc3 namero minimo de 200 videos publicados
Cic4 ndmero minimo de 500 mil inscritos

Os canais gque nao se enquadraram nesses quatro critérios de inclusao,
simultaneamente, foram descartados.

Ao nos deparar com uma amostra composta por canais cujos
organizadores sdo do sexo masculino, cisgénero e presumidamente
heterossexuais, fomos impelidos a tentar ampliar a representatividade do grupo
buscando incluir um canal que abarcasse o publico LGBTQIAP+, no qual este
pesquisador se identifica.

Uma busca minuciosa foi realizada dentro dos canais do SVBR, mas néo
foi encontrado nenhum que contemplasse esse requisito de representatividade.
Sendo assim, para dar conta dessa importante perspectiva resolveu-se abrir
uma excec¢ao e buscar fora do SVBR pelo menos um canal desenvolvido por
pessoa LGBTQIAP+ que estivesse em consonancia com os critérios de
incluséo explicitados no quadro 03.

Dito isto, os quatro primeiros canais apresentados no quadro a seguir

foram selecionados do SVBR e o ultimo do contexto geral do YouTube.

QUADRO 04 — DESCRICAO DOS CANAIS SELECIONADOS

Paulo Miranda = Canal que aborda biologia, = youtube.com/user/Pirulla2
Nascimento paleontologia e evolugao. 2

Canal do Pirulla

Canal que aborda a
Ciéncia Todo Dia Pedro Loos ciéncia nos assuntos do
cotidiano.

youtube.com/c/CienciaTod
oDia



http://youtube.com/user/Pirulla25
http://youtube.com/user/Pirulla25
https://www.youtube.com/c/CienciaTodoDia
https://www.youtube.com/c/CienciaTodoDia
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Leonardo Canal sobre ciéncia e _
Minuto da Terra Gongalves de  histérias do planeta e do ‘Yeutube.comcMinutobal
Souza universo. T
Canal de divulgacao
Minutos Airelid Bands cientifica  que produz youtube.com/c/minutospsi
Psiquicos videos sobre psicologia, guicos

neurociéncia e o universo.

Canal que discute temas
sociais e politicos com
humor e arte.

Rita Von Hunty
aka Guilherme
Terreri

https://www.youtube.com/
c/TemperoDrag

Tempero Drag

Definidos os canais, necessitou-se delimitar critérios para a triagem dos
videos a serem analisados. Para tal, foram estabelecidos os seguintes critérios

de inclusao dos videos:

QUADRO 05 — DESCRICAO DOS CRITERIOS DE INCLUSAO DOS VIDEOS

Civl Publicag&o entre janeiro/2020 e setembro/2021
Clv2 Mais de 100 mil visualizacdes®

CIv3 Tempo entre 00h02min e 00h59min

Civ4 Temadtica inerente a divulgacgéo cientifica

Fonte: o autor (2021).

Além desses critérios de inclusdo também foi definido que seria
selecionado apenas um video de cada més, no intuito de ampliar a
temporalidade dos videos postados nos canais. ApO0s a prospecc¢do inicial,
foram selecionados cinco (05) videos de cada canal, totalizando 20 videos para

a composicao do corpus desta pesquisa.

8 Numero de visualizagGes contabilizado pelo Youtube até o dia 23/09/2021.


https://youtube.com/c/MinutoDaTerra
https://youtube.com/c/MinutoDaTerra
https://www.youtube.com/c/minutospsiquicos
https://www.youtube.com/c/minutospsiquicos
https://www.youtube.com/c/TemperoDrag
https://www.youtube.com/c/TemperoDrag
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Para a andlise das narrativas digitais foram utilizados critérios
convergentes com as teorias que fundamentam esse estudo, sistematizados

por Carvalho e Alves (2020) no quadro a seguir:
QUADRO 06 — CRITERIOS DE ANALISE DAS NARRATIVAS DIGITAIS

Coeréncia entre o assunto tratado nas publicacbes e a
proposta, adequacédo da linguagem ao publico em geral,
apresentacdo da mensagem (comeco, meio e fim) e
gualidade da argumentacao.

Elementos da narrativa

Formato, linguagem textual ou imagética, adequacédo a

ESiEEREs CiRlEneas midia social adotada.

Layout, qualidade da imagem e do audio, iluminagéo,

Organizagao da narrativa g
cenario, figuras, etc.

Explicacdes, comentarios sobre trabalhos cientificos,
experimentos, teorias, sistemas de verificagao,
publicacdo em periédicos, orientacdes de pesquisas etc.

Elementos de divulgacéo
cientifica

Para analisar os dados dos videos de divulgacéo cientifica no YouTube
foram elaborados Memos para cada canal com as informagfes retiradas da
plataforma. As analises das narrativas foram realizadas por meio do software

de andlise qualitativa ATLAS.ti 9.

6 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Para realizar a analise dos dados coletados, inicialmente foi organizado
um quadro com informacdes sobre os canais e os videos selecionados no
intuito de melhor caracteriza-los e ter uma percepcdo quantitativa do seu

alcance na internet.
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sao Verdes?

CANAL DESCRIGAO DO CANAL LINK  INSCRITOS CAR'\:SC'?&% PU\B/:_?gggos PROSPECGAO VIDEO VISUALIZAGOES | PUBLICAGAO COMENTARIOS PROSPECGAO
QUE ANIMAL E
ESSE?
(REMONTANDO A 164.493 23/02/2021 2.573 23/09/2021
PARTIR DO
CRANIO)
Te]
(o]
]
N . . > A .
Canal voltado as coisas que mais 5 0 CSAAI\EIII!SE%EOUM 101.494 23/01/2021 1,1 mil 20/09/2021
Canal do me interessam: ciéncia, religido e s
Pirulla - evolugdo. @
9,63 mil IS
inscritos - Este canal faz parte da iniciativa 8 A;ggff‘ E‘F:lei 52"
559 Science Viogs Brasil, umselode | g | 963mil | 2006 559 14/09/2021 | gatanhotos, nuvem 211.306 26/06/2020 2.257 23/09/2021
videos | qualidade colaborativo que reine os | 3 de areia. vulcdo
publicados divulgadores de ciéncia mais 3 etc’ ) ’
- Desde confiaveis do Youtube Brasil. >
2006 Conheca todos os canais: %
youtube.com/c/sciencevlogsbrasil = Como funcionam os
ﬁ testes pra COVID- 116.075 04/05/2020 766 20/09/2021
= 19?
A real sobre o
Corona e 355.692 22/03/2020 3,7 mil 20/09/2021
recomendagdes
Q
Q O Universo é um
Ciéncia § HOLOGRAMA? 234.939 17/09/2021 1.679 23/09/2021
Todo Dia =}
-2,29 mi € &
de Um canal totalmente voltado para g '{(3; Como uma
inscritos - | assuntos que podem ser abordados | 2 © 2,29 Inteligéncia Artificial 224.737 11/03/2021 1.778 22/09/2021
S 0 2012 288 14/09/2021
288 no cotidiano, mantendo seu cérebro | 5 = milhdes Controla a sua Vida
videos sempre ativo! Divirta-se! S5
publicados § <
- Desde
2012 > PorQueasPlantas | - o351 561 | 14/01/2021 1.163 2210912021
o
=
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O Que Acontece se

Vocé TQCAR em 1.441.972 26/12/2020 3.300 22/09/2021
URANIO?
Munaos aralclos 505.467 10/09/2020 2.468 22/09/2021
Existem?
3 fg’;ﬂgf;}gﬁ;’gi;g 146.604 09/09/2021 358 22/09/2021
Um canal no YouTube com videos E
curtos e divertidos que busca 8
entreter e educar ao mesmo tempo. [°] Uma consequéncia
Minuto da Com criatividade, um toque de 2 inesperada da 150.109 07/07/2021 1.104 22/09/2021
humor e quase 200 videos online, s COVID
gg;r;" tiramos davidas e ensinamos 5
INSCItoS - ciéncia e histérias sobre 0 nosso g
206 incrivel planeta, o universo e tudo £ 631 mil 2013 296 14/09/2021 Por que
’d mais! 8 mi desmaiamos (e os 273.625 17/06/2021 810 22/09/2021
viaeos @ animais néo)?
: o
pl_Jtl’Dhgsag:S O Minuto da Terra é a traducéo %
2013 oficial e autorizada do canal Q A planta que adora
MinuteEarth. % p mgtal 315.002 23/12/2020 1.299 22/09/2021
Midia Kit: =
https://escarlatte.com/minutodaterra 2 P
£ Por que é mais
provavel que vocé 106.101 28/10/2020 450 22/09/2021
morra no inverno?
Minutos O Minutos Psiquicos é um canal de § OQUEEO
o divulgacao cientifica que produz = TRANSTORNO
i vases videos sobre psicologia, § g R PLOSYS 101150 | 19/08/2021 577 23/09/2021
de neurociéncia, o universo e tudc_) o) _qo,' = INTERMITENTE?
inscritos - mais! Inscreva-se no canal e vire 2 126
392 um membro do nosso clube de 3% mihsdes 2014 392 14/09/2021
. apoiadores clicando em "SEJA > % O QUE E MAIS
- MEMBRO" aqui em cima para g K= ATRAENTE:
ptjtggsggs receber Varios beneficios : E BELEZA OU 139.506 13/05/2021 1.545 23/09/2021
2014 exclusivos! Contato para palestras, 3 PERSONALIDADE?
E

eventos ou colaboragdes disponivel
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abaixo em "para consultas

empresariais”. Visite o nosso site: COMO A SUA
http://www.minutospsiquicos.com.br/ FAMILIA TE 165.064 04/03/2021 1.555 23/09/2021
INFLUENCIA?

O QUE O CHEIRO

DE ALGUEM 128.661 03/12/2020 1.101 22/09/2021
REVELA?
CUIDADO:

GATILHOS! 137.498 16/07/2020 630 22/09/2021

REVISIONISMO

HISTORICO 268.485 21/04/2020 1,6 mil 15/09/2021
(o))
g
a
[S) IMAGENS DE
Tempero | Desde 2015 tratamos de temas “Ec{ CONTROLE, BBBE|  444.833 04/02/2021 2,5 mil 15/09/2021
Dr.:fg | sociais e politicos com humor e arte. K3 AS QUEER
; )
ini?:?itrgg ) Acreditamos na educagao como €
223 ferramenta de emancipagdo e S | ggemil | 2015 223 14/09/2021 PAPEL DE 327.4565 17/03/2021 1,3 mil 15/09/2021
videos trabalhamos em uni&o por mais e 2L GENERO ’ ’
publicados melhores acessos. g
- Desde Venha provar nosso Tempero Drag g’ i
2015 : Especial Karl Marx | 559 59g 13/05/2021 1,9 mil 15/09/2021
#01 - Alienacao
'\U'i
=3
=
RECALQUE, AMOR | 5q 158 03/06/2021 1,6 mil 15/09/2021

E AUTENTICIDADE
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Ao realizar uma andlise de redes entre os dados consolidados no quadro
07 encontramos as seguintes relacoes:

Figura 1 - Perfil dos Canais
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Esses agrupamentos apontaram informacdes interessantes: o numero
de comentarios ndo esta relacionado com o tamanho do canal, evidenciando
que a participacdo e engajamento do publico pode ser mais organico em canais
menores e que canais grandes podem ndo conseguir uma participacao
expressiva do seu publico, apesar do grande numero de inscritos e
visualizagcbes, exemplificando a producéo de discurso a partir do gesto de
significacdo do receptor conforme discutem Greimas e Courtés (2008).

No canal Minutos Psiquicos, por exemplo, 0 numero expressivo de
inscritos (mais de 1 milhdo) ndo garantiu um namero similar de visualizacfes
nos videos postados, apresentando uma média menor que 300 mil e
comentarios entre 501 e 1.000, menor participacado do publico se comparado
aos demais.

Ja o canal Tempero Drag demonstrou o contrario, onde mesmo com
namero moderado de inscritos (menos de 1 milhdo), consegue ter um bom
indice de visualizacdes se comparado aos demais e apresenta um alcance de

mais de 2.000 comentarios (intera¢cdes organicas) nos seus videos.
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6.1 Elementos das Narrativas Digitais

Nesta categoria, pretendeu-se mapear o0s elementos das narrativas
digitais presentes nos canais, estando atentos a coeréncia entre o assunto
tratado nas publicacbes e a proposta, a adequacgdo da linguagem ao publico
em geral, a apresentacdo da mensagem (comeco, meio e fim) e qualidade da
argumentacdo. Ao empreender uma analise sistémica entre os elementos

encontrados e 0s canais, evidenciou-se a seguinte teia:

Figura 2 - RelagOes entre elementos das narrativas digitais

# D 2:v3 MINUTD DA
TERRA p

o w0 va MinuToS
PUCAHCOS et

A D 30:V5 CANAL DO
PIRULLA

A fim de organizar a visualizacdo, os elementos que ocorrem em alguns
dos canais foram agrupados do lado esquerdo e 0s elementos que ocorrem em
todos os canais do lado direito. Ao todo, foram identificadas treze (13)
categorias, das quais apenas cinco (05) aparecem em todos os canais. A
recorréncia dessas nos impele a afirmar que se tratam de elementos
importantes em canais de divulgagéo cientifica no youtube, como o humor e o
uso de vinhetas de abertura, que favorecem uma aproximacéo da audiéncia e

sentimento de pertenca; indicacédo de redes sociais e videos do proprio canal, a
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fim de fortalecer e ampliar a rede do produtor de contetido; além da indicagéo
de contribuigdo/financiamento, condicdo inerente a quem desenvolve pesquisa
no Brasil, pais que pouco tem valorizado essa area nos ultimos anos.

As demais categorias estdo mais ligadas a um estilo pessoal dos
responsaveis pelos canais ou proposta do préprio canal, como é o caso dos
videos curtos e narrador ausente do cenério no canal Minutos da Terra, que
tem essa premissa em todo o seu material, ou a linguagem informal e
apresentador como condutor nos videos dos demais canais. Essa estrutura
diversa converge com Lemos (2005) e suas discussbes sobre mudancas nas
formas e modos narrativos a partir do surgimento de novas formas de producgéo
e distribuicdo de conteudos digitais. Esses elementos possibilitam que a
linguagem cientifica se popularize a partir da constru¢do de uma diversidade de
formas narrativas, como se percebe a seguir, a partir do detalhamento das

categorias mais proeminentes.

A2 — Humor

Quando se pensa na relagdo com o humor dentro de uma histéria ou
produto, imediatamente somos conduzidos a considerar as narrativas bem-
humoradas ou cémicas. No entanto, os humores, em geral, se definem
justamente por sua variedade, visto que se referem a disposicao de animo ou
estado de espirito de uma pessoa em relacdo a alguma coisa ou em algum
momento. Assim, os humores podem ser diversos - alegres, entristecidos,
melancolicos, enraivecidos etc. —, complexificando-se a partir das formas de
expressa-los. Dentro de uma narrativa, a estrutura dramética modula os
humores a partir do envolvimento do leitor/espectador com o enredo e 0s
personagens de uma histéria. O contador de historias, ao conduzir uma
narrativa, gera identificacdo nos ouvintes que acompanham os eventos
narrados a partir das estratégias de narrativa — escolha da palavras, entonacéo
de voz etc.. No caso dos videos analisados, essas modulagbes acontecem a
partir de variados recursos narrativos, imagéticos e sonoros.

Por exemplo, no Canal Tempero Drag, o video Revisionismo Histérico
busca apresentar o conceito que intitula o conteddo a partir de uma

aproximacdo com uma referéncia da cultura pop — no caso, o desastre do
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Titanic. Em diversos momentos de seus videos, Rita Von Hunty, apresentadora
do canal, recorre as estratégias de construcdo de uma narrativa bem-humorada
gue torna a compreensao do conceito mais leve e despretensiosa. Dentre suas
estratégias, estdo a escolha de palavras que deslocam os sentidos originais da
situacdo e rompem com as expectativas de apresentacdo de um conceito
académico. Por exemplo, quando cita o desastre do Titanic, Von Hunty cita,
inicialmente, o famoso filme de 1998 estrelado por Leonardo Di Caprio e Kate
Winslet:

‘Eu vou discutir com vocés uma obra de arte, uma obra do
campo da cultura. Entdo, muito que bem, né? A gente vai falar
de Titanic. (cantando a musica-tema do filme) Every night...
(interrompe) Nao! Nao é esse, t&? Nao é nem o da Celine Dion
nem o do Leonardinho Di Caprio, né? Que nessa época
tivemos um tré 1é |é. A gente ia no mesmo dentista. Nao! A
gente vai falar sobre uma versao de Titanic de 1943, ta?’

Figura 3 - Imagem de referéncia cobmica em video do Canal Tempero Drag

Fonte: Canal Tempero Drag (2021)

Ao escolher essas palavras e usar entonagbes que deslocam as
expectativas em relacdo a explicacdo de um conceito académico, Von Hunty
cativa a atencdo do seu publico a partir da ativacdo do bom humor. Além
desses recursos textuais e da prépria fala, a linguagem audiovisual também

contribui para a constru¢cado da comicidade: a insercéo da trilha sonora do filme
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e uma montagem com o rosto de Von Hunty em uma cena. A partir desses
elementos, a apresentadora propfe, de inicio, uma relacdo ladica com o
conceito e, por sua vez, com a construcdo de conhecimento. Nesse sentido,
conecta-se esse exercicio aos pensamentos propostos por Joseph Campbell
(1990) sobre o poder da narrativa em funcionar como um modo de relacdo
entre os sujeitos a partir do compartilhamento de experiéncias. A partir desse
movimento, pode-se compreender como a narrativa constroi relacdes entre a
invencdo da interioridade humana e sua conexao com a comunidade,
desdobrando formas diversas de harmonizar o homem a natureza.

Podemos pensar em outro exemplo, no canal do Pirulla, em que um dos
videos - Que animal é esse? (remontando a partir do cranio) - apresenta outras
estratégias ludicas e bem humoradas para apresentar conceitos e reflexdes
cientificas. Nesse video, o apresentador Pirulla visa reconstituir digitalmente o
rosto de um animal a partir da ossada do cranio, algo relativamente comum na
divulgacao cientifica. Em algumas circunstancias, foram publicadas em revistas
cientificas a reconstituicdo de rosto de figuras famosas, como mumias de
farads do Egito ou lideres como Jesus. Nesse video, o apresentador cria uma
espécie de jogo de adivinhacdo: ele sabe o0 animal resultante daquele
exercicio, mas o0 publico precisaria adivinhar ao longo do processo de
reconstituicdo e responder nos comentarios. Assim, a fim de criar uma
aproximacdo com seu publico, o apresentador toma como ponto de partida
para essa reconstituicio uma imagem divulgada amplamente na internet — ou

um meme — conforme aparece na figura abaixo.

Figura 4 - Exemplo de meme usado por Pirulla no video

Como aliens
reconstruiriam
o animal:

(o]
animal:

PRET N

Fonte: Site HypeScience (2021)
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Compartilhada a exaustdo na internet, uma dessas imagens se tornou o
ponto de partida para que o0 apresentador usasse seus conhecimentos como
bidlogo para realizar uma reconstituicdo que mais se aproximasse a versao
real. Nesse processo, ele usa estratégias de deducdo que ndo somente
transmitem conhecimentos teoricos, mas fazem o espectador refletir junto com
ele para pensar sobre os usos dos musculos das funcdes de determinados
0ssos, por exemplo. Assim, a estratégia utilizada instiga a curiosidade do
publico a partir de um elemento que provoca a sensacao de leveza e bom
humor e, por consequéncia, gera curiosidade e interesse nos conceitos
apresentados.

Assim, a estratégia do vlogger na escolha de palavras, na entonacdo de
sua voz e na conducdo das reflexdes colabora para uma producdo de
conhecimento que contextualiza as informagOes a partir dos interesses do
publico. Pensando de forma mais ampla sobre essas estratégias, constata-se
como a sociabilidade que se constréi em redes como YouTube “diferentemente
de outras em que o vinculo se estabelece por meio de circulos de amizade, no
YouTube é o proprio teor dos videos que atrai as pessoas e que estabelecem
as interacdes sociais” (SOUZA, 2016, p. 5). No caso desse video do canal do
Pirulla, por mais que seja um video relativamente longo (quase 60 minutos de
duracdo), possui, até o presente momento, mais de 170.000 visualizacbes e
2.500 comentéarios — 0 que nos permite constatar o sucesso da estratégia.

Desta forma, o aprimoramento da forma dos vlogs para explorar a
diversidade de expressdo e a producdo do conhecimento por meio de
estratégias narrativas que modulam os humores dos espectadores cria essa
aproximacédo. Nesse sentido, o vlog pode se diferenciar de outras formas de
apresentacao didatica de conceitos por ser um video que usa estratégias
lidicas e bem-humoradas de forma bastante direta, estimulando e
demandando o didlogo com o publico. Esta estratégia de dialogo nos faz
relacionar a producédo de conhecimento como um espaco de sociabilidade que
colabora na apreciacdo subjetiva e humana do mundo, que, segundo Moran

(2000) “desenvolve multiplas habilidades perceptivas: solicita constantemente a
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imaginacéao e reinveste a afetividade com um papel de mediagéo primordial no
mundo” (p. 39).

A3 - Indicacdo de Redes Sociais

Na producéo de videos para internet em plataformas como YouTube, as
conexdes com outras midias sociais digitais se constituiram como um processo
que favorece a transversalidade entre conteudos e a ampliacdo do contato com
0s usuarios. Quando oferece a possibilidade que os conteudos dispostos em
um video sejam desdobrados em outras redes sociais, 0os produtores de
conteddo promovem um olhar mais ativo em relagdo a criagdo narrativa. Os
meios digitais, contudo, tornam a criacdo narrativa uma via de mao dupla e
ampliam as possibilidades que o0s usuarios consumam o0s conteddos
produzidos em redes como Instagram, Facebook, Twitter, TikTok etc.. Nos
videos dispostos nos canais analisados, os produtores, geralmente, reiteram a
necessidade dos usuarios realizarem inscricdes no proprio canal do YouTube e
nas redes sociais do projeto para receber atualizacdes periddicas sobre
processos de producdo, conteudos extras, indicacdes de leitura etc.. Contudo,
essas relacdes entre os canais do YouTube e as redes sociais indicadas nos
videos possui distincdes de acordo com as estratégias dos produtores.

No caso do canal Minutos Psiquicos, por exemplo, um dos videos
analisados (O que é o Transtorno Explosivo Intermitente?), o criador e
apresentador André Rabelo divulga as redes sociais do projeto e seus perfis
pessoais. O perfil do projeto no Instagram (@minutospsiquicos) possui mais
38.000 seguidores e suas postagens incluem a divulgacéo de videos novos, de
episédios de podcast, de lives para langamentos de livros e alguns registros de
situacdes pessoais (a vacinagao contra COVID ou a adog¢ao de um cachorro,
por exemplo). Enquanto isso, o apresentador também divulga seu perfil pessoal
(@oandrerabelo) que possui uma quantidade bem menor de seguidores em
comparacao com o perfil do projeto (pouco mais de 2.400 seguidores) e que

possui postagens relacionadas a vida privada do youtuber.
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Figura 5 - Imagem de postagens do perfil de Instagram do canal Minutos
Psiquicos
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Fonte: Canal Minutos Psiquicos (2021)

Aqui, as caracteristicas do ciberespaco — a liberacdo do polo de emisséo
de mensagens, a interatividade e a producdo descentralizada — permitem que
0s produtores de conteudo criem uma relacdo mais proxima com 0S USuarios.
Desta forma, as redes sociais possibilitam que qualquer individuo possa entrar
em contato com os produtores, favorecendo a rapidez e espontaneidade das
possibilidades de relacdo e interatividade. Esse contexto permite que se
formem sujeitos engajados na producdo de conteiudo, como defende Souza
(2016), “que convidam seus pares a produzirem videos em conjunto e, dessa
forma, estabelecem uma troca de experiéncias no momento da fala que resulta
na construcdo de uma nova narrativa” (p. 2).

Enquanto isso, no projeto Ciéncia Todo Dia, o video O Universo é um
HOLOGRAMA? contém a indicacdo do perfil pessoal nas redes sociais do
criador e apresentador Pedro Loos (@pedroloos). Aqui, 0 projeto ndo possui
redes sociais especificas e nem o produtor realiza postagens regulares sobre o
canal: em sua maioria, as postagens mais recentes sdo fotografias em
situacbes de lazer e parcerias publicitarias para divulgacdo de projetos
tecnolégicos (notebooks, smartphones etc..). As postagens referentes ao
projeto Ciéncia Todo Dia se referem, em sua maioria, ao alcance de

quantidade de inscritos e premiacdes de referéncia em plataformas de video.
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Dessa forma, o YouTube funciona como uma janela para aumentar o capital
social e financeiro do produtor de conteddo, em que as redes sociais alimentam

conteudos que nao se relacionam a ciéncia ou a producéo de conhecimento.

Figura 6 - Imagem de postagens do perfil do produtor Pedro Loos

Fonte: Canal Ciéncia Todo Dia (2021)

No caso de Pedro Loos, plataformas como o YouTube criam um
contexto de reformulacdo da linguagem televisiva, transformando o produtor
em uma webcelebridade a partir da l6gica de consumo das redes sociais e da
personalizacdo. Nesse constante estimulo a producédo e consumo de conteudo,
o perfil pessoal se configura como uma rede que encontra outras formas de
relagdo com o publico — ndo necessariamente como uma forma de desdobrar
conteutidos cientificos do canal. Essas escolhas, certamente, permitem que as
interlocucBes sobre o conteudo cientifico encontrem redes mais amplas do que
um circuito restrito de especializados, sendo, portanto, ouvidos, mas
dificilmente disseminados midiaticamente.

Desta forma, acredita-se que, em comparacdo, 0s canais Minutos
Psiquicos e Ciéncia Todo Dia, por exemplo, desenvolvem usos bastante
distintos das redes sociais. Enquanto que o primeiro as emprega de modo a
ampliar o alcance dos produtos desenvolvidos no canal, as estratégias
empregadas pelo segundo envolvem a producao de conteudo publicitario que

ndo se relaciona diretamente a produgéo de conhecimento. Em um contexto de
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contetdos audiovisuais na internet, acredita-se que 0s usos das redes sociais
no projeto Minutos Psiquicos envolvem aspectos propostos por Fechine (2012),
gue defende como a concepgao de processo educativo demanda a “utilizagcao
de uma ou mais plataformas para expandir ndo apenas a narrativa, mas a
propria experiéncia que o consumidor de midias pode ter com cada meio”
(FECHINE, 2012, p. 77). No contexto de um letramento cientifico e digital,
entende-se que esse uso das redes para desdobrar as discussfes dos
conteudos produzidos no canal oferece um engajamento concreto em torno da

ciéncia na sociedade contemporanea.

A4 - Indicacao de Videos do Préprio Canal

No caso desta categoria, as indicacfes de outros videos no mesmo
canal termina funcionando como uma forma de construir serialidade e uma
sensacao de continuidade entre os conteudos do projeto. Essas indicacdes
podem ser realizadas de diversas formas: citadas nominais ao longo do video,
insercao de cartelas com links na tela do video ou links na descricdo do video
em questdo. Geralmente, essas indicacfes de videos trazem temas que se
relacionam de forma complementar ao video que esta sendo exibido naquele
momento, mas ndo necessariamente se trata de um conteudo produzido em
continuidade direta do mesmo. Desta forma, os conteudos desses videos
podem trazer referéncias, personagens, conceitos e situagbes que se
interconectam, ampliando a producéo de conhecimento a partir da relacdo com
outros olhares sobre a mesma questdo. No caso do canal Minutos Psiquicos,
por exemplo, ao final do video O que é o Transtorno Explosivo Intermitente?,
aparece uma cartela com outro conteddo relacionado ao tema que

acompanhamos: o video intitulado 4 fatos sobre raiva.
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Figura 7 - Imagem da tela final de video no canal Minutos
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Fonte: Canal Minutos Psiquicos (2021)

Essa serialidade possui caracteristicas seminais do ciberespaco, pois
considera uma construcdo autbnoma da narrativa do conteudo, visto que
pressupde que nao existe uma ordem ‘correta’ ou ‘recomendada’ para assistir
aos videos. O usuério pode comecar a assistir aos canais a partir de qualquer
video e, a partir desse conteudo inicial, construir seu préprio percurso de
fruicAio dos materiais. Nesse sentido, podemos compreender que essa
estrutura rizoméatica de conexdo se compde a partir de novas modalidades de
producdo e de recepcdo de conteudos, multiplicando as possibilidades de
construcdo narrativa e de producdo de sentidos nos canais de video na
internet. Esse movimento de méao dupla se relaciona diretamente com a
proposta da inteligéncia coletiva de Lévy (2000). Para o autor, essa producao
de conhecimento acontece “ndao apenas por que admitem uma multiplicidade
de interpretacdes, mas sobretudo porque séo fisicamente acolhedoras para a
imersdo ativa de um explorador e materialmente interpenetradas nas outras
obras da rede” (p. 147).

No caso do canal Minuto da Terra, as indicagfes de videos acontecem
de forma bastante distinta em relacdo ao Minutos Psiquicos, visto que 0s
conteudos recomendados sdo muito diferentes. Por exemplo, no video Como
sobreviver a um envenenamento, a tela final de indicagbes de videos possui
trés links diferentes. O primeiro deles, intitulado Abelhas tomando café?

#shorts, trata-se de um conteudo no formato shorts, que possui semelhancgas
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com os videos curtos do TikTok e com o formato Reels, do Instagram. No caso
do Shorts, as ferramentas do YouTube possibilitam a criagdo de videos curtos
de até 60 segundos com a camera que permite gravar varios segmentos — da
mesma forma que seus supracitados concorrentes. O segundo link, intitulado
Todos os videos do Minuto da Terral, trata-se de uma playlist de videos que
incluem todos os videos produzidos pelo canal. A vantagem de criar uma
playlist consiste em conseguir assistir a todos os videos incluidos na sequéncia
criada pelo produtor — sem a necessidade de clicar para selecionar outros
videos. O terceiro link, intitulado How to survive poison, por sua vez, trata-se de
versao original em inglés do video assistido. Explico: os videos do canal Minuto
da Terra sédo versdes em portugués com traducéo oficial e autorizada do canal
Minute Earth, produzido por Neptune Studios LLC. No caso, a terceira
indicagdo de link conduz o usuério para outro canal, mas, de certa forma,

conectado diretamente com o projeto Minuto da Terra.

Figura 8 - Imagem da tela final de video do canal Minuto da Terra

Fonte: Canal Minuto da Terra (2021)

Essa forma particular de serialidade dos conteudos produzidos no
ciberespaco produz uma relacdo bastante distinta com seu publico-alvo, ao
possibilitar a conexdo entre tematicas, formatos e outras especificidades que
ampliam as formas de fruicdo e producdo de conhecimento de sua audiéncia.
Essa forma de conexao se relaciona diretamente ao pensamento proposto por
Wodevotzky (2015), para quem a serialidade se estrutura como um dos
principais componentes da producdo de conteddo midiatico porque visa a

construgdo de um ritual. A familiaridade dos conteddos produzidos nesses
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videos possibilita que o espectador retorne regularmente aos canais “para
continuar acompanhando a narrativa e para satisfazer seu desejo de conforto
ao retornar ao formato — personagens, repeticdo do status quo do universo da
narrativa” (WODEVOTZKY, 2015, p. 22).

A8 — Indicagao de Contribuigdo/Financiamento

Esta categoria, por sua vez, refere-se um elemento seminal para a
producdo dos canais de video na internet, que envolve a captacdo de recursos
para sustentabilidade financeira do projeto. Conforme apresentado
anteriormente, a internet possibilitou que o mercado da producdo audiovisual
se alargasse, fazendo com que produtores de conteddo audiovisual se
lancassem em um esquema de producdo sem a necessidade de uma formacao
na area. Pelo contrario, a maioria deles terminaram encontrando no YouTube
um lugar para divulgacdo de trabalho, para produzirem conteldos com
liberdade editorial e criativa e, posteriormente, se tornarem produtores
profissionalizados e remunerados. Assim, o financiamento e a sustentabilidade
financeira desses canais encontram muitas diferencas em relacdo ao modelo
de negocios das emissoras televisivas, das produtoras audiovisuais e dos
estudios cinematograficos, por exemplo.

Ao centralizarem as etapas de producdo que, em uma produtora
audiovisual tradicional, seriam divididas entre diversos funcionarios, o produtor
de conteddo usa todas as ferramentas disponiveis para conceber um lugar de
comunicacado e vinculo com seu publico. Enquanto empresas de comunicacao
contam com contratos de patrocinio, com incentivos via leis de incentivo ou
vendas de espacos de veiculagdo publicitaria, muitos canais de video na
internet se sustentam por outras vias. Muitos canais se sustentam por lucros
gerados pela insercdo de propagandas publicitarias no préprio YouTube, que
repassa uma porcentagem dos valores para os produtores. Enquanto isso,
outros canais criam uma relacdo direta com o0s usuarios, solicitando
contribuicbes periodicas para a sustentabilidade do canal e promovendo
recompensas e vantagens para essa comunidade de seguidores. Além disso,

outros canais realizam parcerias comerciais com empresas diversas, que, em



108

troca da insercdo de propaganda no canal, pode patrocinar diretamente
determinados videos.

No caso do Canal do Pirulla, o video Que animal é esse? (Remontando
a partir do cranio) conta com uma propaganda de uma empresa de camisetas
(Doppel Store), que lanca um cupom de descontos especifico para 0s
seguidores do canal. Além de conter um link para a promoc¢éo na descricdo do
video, acontece uma insercdo de uma propaganda dentro do proprio video
informando detalhes sobre a empresa e seus produtos. Nessa peca publicitaria,
a edicao do video simula uma ‘invasao de sinal pirata’ do canal do Pirulla por

Igor, criador da Doppel, para anunciar os produtos em promogao.

Figura 9 - Imagem de propaganda publicitaria em video do Canal do Pirulla
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Fonte: Canal do Pirulla (2021)

Essa tendéncia faz com que os produtores de conteddo criem suas
préprias estratégias de financiamento, experimentando formas distintas para se
relacionar organicamente com seu publico e sustentar financeiramente seus
canais. Essas distingdes aparecem nos canais Minuto da Terra e Ciéncia Todo
dia: enquanto que o primeiro apresenta um link para os usuarios se tornarem
membros e apoiarem financeiramente o projeto; o segundo n&do tem indicagdes
de financiamento no canal, mas, conforme informado anteriormente, o perfil
pessoal no Instagram de seu criador conta com propagandas de produtos
diversos. Desta forma, entende-se como esse ambiente mdultiplo do
ciberespaco proporciona modos de participacdo que remodela constantemente

o comportamento dos individuos e reajusta as relagbes entre producéo,
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distribuicdo e sustentabilidade de conteddo audiovisual. Esse cenério se
relaciona as reflexdes de Ferreira (2016), para quem o ciberespago colabora
com variadas “formas de participagao, interacdo e consumo ubiquos que nos
permitem estar ao mesmo tempo vendo, compartilhando, criticando,
parodiando e interagindo em tempo real, presente, habitando diferentes

espacos” (p. 804).

Al10 — Uso de Vinheta de Abertura

Nesta categoria, refere-se ao emprego de artes graficas que sinalizem
as informagdes basicas do video, tais como nome do canal, apresentador, titulo
do video, ficha técnica etc. — acompanhado (ou néo) de trilha sonora. Esse tipo
de recurso trata-se de um heranca da linguagem televisiva e da producao
audiovisual como um todo, funcionando como as aberturas de programas de
diversos nichos — telenovelas, telejornais, seriados, programas de auditério e
variedades etc.. No caso dos canais de video analisados nesta pesquisa, as
estéticas e usos das vinhetas de aberturas também apresentam distincbes, que
se identificam por seus graus de simplicidade e/ou complexidade. Geralmente,
essas vinhetas de abertura envolvem recursos como imagens em movimento e
insercdes de animacfes, como no caso do Minuto Psiquico. Nessa vinheta de
abertura, uma ilustracdo de célula apresenta varias transformacdes, passando
pela figura humana e, finalmente, na imagem de um cérebro com olhos —
marca do canal.

Para a maior parte dos produtores e usuarios, a televisdo ainda funciona
como uma das principais referéncias na construcdo de produtos audiovisuais e,
por mais que possuem distincdbes no processo de producdo, os conteudos
reverberam muitas textualidades desse universo. Assim, as formas e formatos
da televisdo ainda se perpetuam no nosso imaginario socialmente construido
sobre como as produc¢des audiovisuais precisam se construir para que um

ambiente de aprendizagem seja acompanhado de uma producéo estética.



110
Figura 10 - Quadro de Vinheta de Abertura do canal Tempero Drag

Fonte: Canal Tempero Drag (2021)

No caso do canal Tempero Drag, trata-se de uma animacdo bem mais
simples em comparacdo com o Minutos Psiquicos, visto que sua vinheta se
constitui, basicamente, dois quadros: um, com o0 nome do canal e sua
apresentadora; seguido de outro, com o titulo do video (Revisionismo
Historico). Aqui, recursos como as cores e a tipografia da marca ajudam na
identificacdo do canal perante 0s usuarios, assim como o0 uso da trilha sonora
gue busca um tom leve e bem-humorado que situa o espectador.

Por outro lado, o canal Minuto da Terra, no video Como sobreviver a um
envenenamento, apresenta uma forma que se distingue ainda mais das
anteriores, visto que nao usa recursos como animagao, mas se trata de um
quadro fixo que dura menos de um segundo. O quadro exibe uma imagem de
metade de um globo terrestre e, sobre ele, aparecem onze personagens —
feitos com tracos muito simples e com acessérios distintos — e dois animais —
um primata e um felino. Na parte inferior, 0 nome do canal Minuto da Terra,

com letras brancas e uma tipografia que lembra a escrita manual.

Figura 11 - Quadro de Vinheta de Abertura do canal Minuto da Terra

Fonte: Canal Minuto da Terra (2021)
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Neste cenario, os produtores criam seus conteudos a partir da
absorcdo dos géneros e formatos narrativos da televisdo, construindo, a sua
maneira, as estéticas de seu canal e promovendo a identificacdo do publico
com sua imagem. A partir desses elementos das narrativas digitais, percebe-se
como as mudangas nas formas e modos narrativos pensados por Lemos
(2005) possibilitam novas formas de producdo e distribuicdo de conteudos
digitais. Os produtores de conteudo e usuarios vém aprimorando os modos de
se comunicar por meio de telas e concebendo habitos de consumo que
enfatizavam a autonomia e customizacao.

A partir desse cenario, 0s conteldos desses canais encontram suas
préprias formas de didlogo com a audiéncia, incorporando abordagens
narrativas que envolvem o publico por meio do humor; promovendo dialogos,
interacdes e intertextualidades entre plataformas e redes sociais; concebendo
outras formas de serialidade por meio da conexao entre conteudos do canal,
elaborando novas formas de financiamento e sustentabilidade financeira, novos
formatos de publicidade e propaganda, novas estéticas para vinhetas de
abertura, transicdo e encerramento. Desta forma, os produtores de conteudo
ampliam as perspectivas de producdo do conhecimento, incorporando a
participacdo da audiéncia na construcdo do sentido e possibilitando a
popularizacdo de conceitos e do pensamento cientifico a partir de uma

diversidade de formas narrativas.

6.2 Estratégias Didéticas

No agrupamento Estratégias Didéaticas, acontece a mesma coisa: cinco
(05) categorias que estdo do lado direito aparecem em todos e sete (07)
ocorrem em alguns (poucos canais). Algumas dessas categorias deveriam
aparecer em todos, como, por exemplo, reflexdo sob perspectivas divergentes.
Enquanto isso, 0 uso de fontes e argumentacdo baseada em evidéncias estao
em todos os canais. A seguir, serdo desenvolvidas algumas das categorias
mais evidentes, trazendo alguns exemplos de como aparecem nos canais

analisados.
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Figura 12 - Rela¢8es entre estratégias didaticas
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B2 — Argumentacédo baseada em evidéncias

Esta categoria refere-se as possibilidades de construcdo de um
argumento em uma afirmacdo, que podem ser varios: por autoridade, por
exemplificacdo, por causa e efeito, por principio, por analogia etc.. No caso do
argumento por evidéncia, uma afirmacéo, hipétese ou conclusdo se justifica
através de evidéncias de que essa tese se aplica as informacdes consideradas
na andlise, fundamentando-se no racionalismo, na logica formal e na
elaboracdo de leis gerais. Relembrando as afirma¢cbes de Kunh (1997), o
processo de construcdo da ciéncia como um campo de conhecimento mais
proximo a busca pela ‘verdade’ em comparagdo a outros campos de
conhecimento (tais como senso comum, filosofia, teologia etc.) foi fundamental
a estruturacao do método cientifico.

No caso de um dos videos analisados, O craneo de um mamifero, do
canal do Pirulla, as evidéncias sao fundamentalmente retomadas no processo
de construcdo do argumento central. O video registra 0 processo de
reconstituicdo de um cranio de um mamifero a partir de uma ossada,

atravessando um processo de deduc¢do a partir de informacdes prévias:



113

‘Entao, vocé tem aqui, no hipopétamo, vocé consegue perceber
gue a mandibula é um osso completo, um osso dentario. Essa
caracteristica ja nos indica que se trata de um mamifero. Nao
existe nenhum grupo de animais que possua somente um 0SS0
na mandibula.

Aqui, percebe-se como a informacdo prévia de que somente o0s
mamiferos possuem um o0sso que forme a mandibula se torna seminal para
que o apresentador construa a deducdo de que se trata de um 0sso de um
mamifero. Essa evidéncia e um conjunto de outras tantas informacdes se
tornam fundamentais para a construcdo dos argumentos cientificos que

embasam a reconstituicdo do cranio empreendida pelo apresentador.

Figura 13 - Imagem de video de reconstituicdo de cranio no canal do Pirulla
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Fonte: Canal do Pirulla (2021)

Nesse exemplo, percebe-se como a constru¢cdo da argumentacdo parte
das evidéncias fisicas para, em seguida, recorrer as abstracdes mais amplas
que fundamentam a informacdo que se deseja transmitir. A evidéncia seria a
presenca de um uUnico 0sso na mandibula; a abstracéo, a informacao de que
somente os mamiferos possuem um Unico 0sso ha mandibula; a concluséo, o
cranio que ele esta reconstituindo seria de um mamifero. A partir desse
cenario, podemos pensar na contribuicdo dos meios de comunicacdo para
transmitir informagdes da maneira mais eficaz possivel e, mais ainda, permitir

gue o pensamento cientifico seja disseminado.
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De certa forma, acredita-se como a possibilidade de construir
argumentagfes baseadas em evidéncias por meio de um veiculo como os
canais de video potencializa as conexdes entre 0 sensivel e o inteligivel na
educacado. Assim, conecta-se com as afirmacdes de Martinez-Salanova (2011)
sobre as contribuicdes entre a comunicagcdo e a educacao, pois esse ato
promove uma participacdo mais ativa do cidaddo na construgdo de seu proprio
conhecimento. O autor reforca como a conjuncdo entre a educacdo e a
comunicacdo possibilita que ambas possam ir além de suas proprias
limitagOes: a primeira a ser mais do que ensino ou instrugao; a segunda, mais
do que seus recursos midiaticos ou entretenimento.

No caso do video Como uma Inteligéncia Artificial Controla a sua Vida,
do canal Ciéncia Todo Dia, o apresentador Pedro Loss apresenta evidéncias
para construir a afirmacdo de que as inteligéncias artificiais possuem

procedimentos para fazer com que nds, Usuarios permane¢amos nas paginas:

‘Como ela consegue saber o que vocé quer assistir antes de
vocé? Faga um experimento agora. Abra uma homepage do
Youtube de vocés. Existe uma série de videos recomendados
para que vocé assista nesse exato momento. Se vocé prestar
atencdo, muito provavelmente esses videos séo parecidos com
outros que voceé ja assistiu e interagiu de alguma forma. Como
as empresas de redes sociais precisam que VOCé passe a
maior quantidade de tempo possivel nelas, eles precisam
encontrar formas de fazer com que o usuario retorne varias
vezes as suas home pages. A solucao seria criar uma forma
personalizada para cada pessoa com base nos gostos de cada
um. Ou seja, a ideia é que a minha pagina de recomendacgdes
seja pessoalmente personalizada com os meus interesses’

Figura 14 - Imagem do video sobre Inteligéncia Artificial

Fonte: Canal Ciéncia Todo Dia (2021)
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Da mesma forma que o video do canal do Pirulla, Pedro Loos parte de
evidéncias visuais para construir a sua argumentacao, incluindo, por sua vez, a
possibilidade do usuario realizar um pequeno experimento. Quando solicita que
seu espectador abra uma aba do YouTube e verifique os videos recomendados
para ele, o apresentador incluir na construgdo da sua argumentacdo a
experiéncia pessoal do usuario, contextualizando, assim, a hipotese que deseja
construir. Desta forma, compreende-se que esse contexto promove a
integracdo entre as instancias sensivel e inteligivel que podem favorecer a
contextualizacdo do processo educativo. Na construcdo dessa argumentacao,
Loos confia ao espectador a possibilidade de construir seu préprio raciocinio a
partir da experiéncia, aprendendo a interpretar a textualidade e os fluxos de
informacao da propria rede.

Desta forma, percebe-se como as ferramentas do meio digital estéo
relacionadas a aprender a lidar com ideias e modos de produzir conhecimento,
0 que podemos relacionar com as ideias de letramento digital (GLISTER, 1997
apud FREITAS, 2010). Dentre as competéncias béasicas para o letramento
digital que podemos relacionar a esse exercicio, temos: a) avaliagao critica de
conteudo; b) o aprendizado de leitura nao-linear ou hipertextual; c) o
aprendizado para associar as informacdes de diferentes fontes; e d) o
desenvolvimento de habilidades de pesquisa para lidar com a biblioteca virtual.
Assim, a construcdo de conhecimento focada na abstracdo a partir da
experiéncia e da evidéncia capta a atencdo dos alunos e incentiva seu
interesse, demanda motivacao para trabalhar as narrativas do conteudo teérico

para encontrar nele as pontes com os estudantes.

B3 — Analogia como exemplo

Nesta categoria, entende-se a analogia como um recurso didatico que
permite construir afirmagdes a partir da conjuncdo entre exemplos que
guardam semelhancas e/ou diferencas por meio da comparacédo/analogia. O
método cientifico trabalha na simplificagdo e generalizagdo de um fen6meno a
fim de chegar a resultados, ao mesmo tempo, precisos e abrangentes. Um dos

recursos para construir a generalizagcdo de um fenbmeno a partir de dois
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objetos que possuem semelhangas e/ou diferengas consiste na analogia.
Considerando o ambiente dos canais de video na internet, essas analogias
podem ser construidas a partir dos elementos da linguagem audiovisual,
combinando texto, audio e imagem. Assim, 0S recursos narrativos, visuais e
sonoros promovem uma conexao entre as linguagens dos contextos cientifico e
educativo e do ecossistema midiatico.

No caso do video Uma consequéncia inesperada da COVID, do canal
Minuto da Terra, o objetivo principal consiste em apresentar como a pandemia
da COVID-19 diminuiu a poluigdo nas ruas, aumentou a poluigédo do ar interior -
e a nossa exposicao a ela. Para isso, ele apresenta alguns exemplos e realiza
comparacdes que permitem que compreendamos de forma mais ampla suas

hipoéteses:

‘Gracas ao trabalho, estudos e socializacdo pela internet,
estamos dentro de casa cerca de 20% a mais do que o normal.
Enquanto, do lado de fora, coisas desagradaveis no ar podem
se dispersar e ser carregadas pelo vento ou pela chuva, dentro
de casa elas ficam presas — especialmente com casas cada
vez mais herméticas para uma eficiéncia energética’

Figura 15 - Imagem de video do canal Minuto da Terra

e - -

Fonte: Minuto da Terra (2021)

Aqui, 0s recursos narrativos, sonoros e imagéticos colaboram para a
construcédo de uma afirmacgao a partir de comparacdes centradas em exemplos:

enquanto o texto estabelece as relacdes de diferenca entre os ambientes
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externo e internet, a imagem elabora visualmente essas distingées. Do lado
esquerdo da imagem, vemos o ambiente de uma casa com seus principais
elementos - sofa, ventilador, quadro etc. — separados visualmente dos
elementos do ambiente externo — prédios, poste, vento, hidrante etc.. Assim, a
informagéo investe na ampliagdo de suas possibilidades de comunicacédo e
interatividade com a sociedade, por meio de narrativas capazes de permitir a
troca dos saberes e experiéncias. Nesse sentido, a relacdo entre o sensivel e 0
inteligivel, fundamental nas estratégias da narrativa, podem favorecer o
reconhecimento da potencialidade da experiéncia na formagédo de estruturas
cognitivas individuais e coletivas.

A partir de recursos como esse, pode-se compreender como a ciéncia
desenvolve a capacidade de se comunicar para além dos espacos
hiperespecializados, herméticos e distantes da sociedade. Relacionamos esse
cenario as afirmacfes de Morin (2005), que considera importante que 0s
diferentes campos (educacdo e comunicacdo) dialoguem entre si para que as
questdes complexas do mundo sejam compreendidas. Assim, a analogia a
partir de exemplos se torna uma essencial evidéncia sobre como os canais de
videos na internet podem colaborar a concretizar o exercicio da exemplificacao
na proposicéo de afirmacdes e hipoteses sobre o mundo. No caso do video O
que € mais atraente: Beleza ou Personalidade?, do canal Minutos Psiquicos,
essas hip6teses também partem da relacéo entre as experiéncias pessoais dos
espectadores. No video em questdo, o apresentador visa desenvolver uma
ideia sobre o que costuma chamar mais nossa atencdo em uma pessoa: 0
quao bonita ela € ou o0 quéo legal é a sua personalidade. Para atingir a esse
objetivo, o apresentador parte da abstracdo das experiéncias pessoais dos

usuarios para tecer suas hipoteses:

‘Cada pessoa se sente mais atraida por certas coisas do que
outras, sendo que essas coisas podem se modificar com o
tempo. Por uma época da sua vida, talvez vocé gostasse mais
de pessoas engracadas, mas, agora, a visdo politica das
pessoas pode ser mais importante para vocé. Embora a
importancia dessas caracteristicas varie de pessoa para
pessoa, 0s psicélogos ja conduziram para averiguar quais
delas sdo as que fazem mais sucesso de maneira geral’
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Figura 16 - Imagem do video do canal Minutos Psiquicos

Fonte: Canal Minutos Psiquicos (2021)

A partir da comparacao entre dois modos distintos de se interessar pelas
pessoas (pelo humor ou pela visdo politica), o apresentador constroi
argumentos mais amplos sobre as relagfes interpessoais. Da mesma forma
que nos videos do canal Minuto da Terra, a combinacao entre 0S recursos
narrativos, sonoros e imagéticos colaboram para a construcdo da
argumentacdo: enquanto cada um dos elementos vai sendo citado pela
narracao, os desenhos vao sendo construidos na imagem. Aqui, retomamos o
pensamento de Abramowski (2007), que defende que, se queremos trabalhar
pedagogicamente com imagens, devemos considerar seus discursos e suas
polissemias. Para o autor, a diversidade de sentidos na possibilidade de pensar
métodos que usem as imagens para educar implica compreender que nem
todos vemos a mesma coisa quando olhamos uma imagem. Assim, esse
processo nos permite superar o carater informativo da imagem e da narrativa
para potencializar seus aspectos dialégicos.

Desta forma, percebe-se que, para a construcdo do conhecimento
pretendido, sdo necessarios letramentos cientificos e midiaticos que, implicam
"préticas sociais de leitura e de escrita, de quem participa de eventos em que a
escrita é parte integrante da interacdo entre pessoas e do processo de
interpretacdo dessa interacdo” (SOARES, 2002, p. 151). No caso de ambos os
videos, a polissemia de sentidos da imagem termina se restringindo devido ao
uso da narragao, que direciona os significados que se almeja imprimir. Neles,
as imagens tratam-se de anima¢fes com desenhos que se atém aos tracos

simples e ao escasso uso de cores, formas e elementos. Esses recursos,
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inclusive, colaboram no processo de generalizacdo da experiéncia que
contraria 0 processo de particularizacdo da mesma, visto que, por
apresentarem poucos tragos que tornem a imagem mais ‘realista’, o processo
de identificacdo acontece de forma mais imediata. Esse ato nos permite
relacionar ao que Graff (1998) afirma sobre a impossibilidade de separacéo do
letramento do seu contexto social e histérico, visto que suas praticas sociais
costumam ser condicionadas pelas estruturas sociais, pelas praticas culturais e

pelos contextos politicos e ideoldgicos.

B5 — Linguagem Imagética

Nesta categoria, consideram-se os elementos da linguagem imagética
(elementos, cores, formas etc.) dentro de uma estrutura didatica para a
constru¢cdo do conhecimento. As formas de narrar nos canais de video do
YouTube absorvem diversos elementos da linguagem da televisdo tradicional a
fim de propiciar diferentes possibilidades técnicas e estéticas. Nos canais
analisados, esses elementos aparecem como uma forma de expor conceitos,
situacdes, exemplos, conectando-os a necessidades e desejos do espectador.
No caso do video Imagens de controle, BBB e as queer, do canal Tempero
Drag, a linguagem imagética aparece como uma forma de reforco ao texto
falado pela apresentadora, Rita Von Hunty. Em diversos momentos do video, o
canto superior esquerdo termina sendo ocupado por imagens que ilustram
determinados conceitos, personagens e expressdoes relevantes para a
compreensao da informacdo. Esse uso da linguagem imagética favorece a
fixacdo das informacdes que serdo fundamentais para a compreensao da
argumentacao proposta no video. Em determinado momento, a apresentadora
cita a Antra — Associacdo Nacional de Travestis e Transsexuais e, no canto
superior esquerdo, aparece a marca da entidade.
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Figura 17 - Imagem da Antra no canal Tempero Drag
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Fonte: Canal Tempero Drag (2021)

O contexto de convergéncia midiatica termina por oferecer varias
possibilidades de se produzir conhecimento por meio da imagem, pois se
diversificam as formas de construir sua narrativa. Dessa forma, a mescla entre
o0 campo da midia e as tecnologias digitais promovem mudanc¢as nos modos de
producdo de conhecimento fora do ensino formal. Em uma sala de aula
tradicional sem acesso a recursos tecnoldgicos, por exemplo, a forma de
produzir imagens relacionadas a conceitos, exemplos ou situac¢des hipotéticas
acontecia a partir da palavra falada ou escrita. Diante desse cenario
hipermidiatico, o método cientifico de produzir conhecimento encontra, na
convergéncia midiatica, uma diversidade de formas de narrativa e linguagem.

No video O cranio de um mamifero, do canal do Pirulla, esses recursos
imagéticos fundamentam a construcdo, por se tratar de um processo de
reconstituicio de um cranio. Em determinados momentos do video, o
apresentador traz uma imagem que se torna ponto de partida para a

construgdo de uma determinada informagéo, como no exemplo abaixo:

‘Essa aqui € a parte interna da cavidade nasal de um bovino.
Observem todas essas trabéculas, essa parte esponjosa com
passagens internas cheias de circunvolugBes e aquela coisa
toda misturada. Isso aqui € uma especializacdo de mamifero.
NGs, humanos, também temos isso’
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Figura 18 - Imagem de explicacdo no canal do Pirulla
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Fonte: Canal do Pirulla (2021)

Neste exemplo, percebe-se como a imagem consegue ilustrar as
informacdes necessarias para as explicagbes por meio de um angulo que
somente seria possivel a partir de um tipo especifico de fotografia. Desta
forma, como espectador, o usuario precisa realizar a leitura da imagem em
conjuncdo com a interpretacao do texto falado pelo apresentador. Além disso, a
interpretacdo implica também realizar um processo de abstracdo que permite
compreender a comparacgao entre as cavidades nasais de um ser humano e de
outro a mamifero a fim de ser conduzido as conclusfes desejadas pelo
apresentador. Nesse processo, 0s letramentos cientifico e digital se combinam
a fim de produzir conhecimento a partir de habilidades para identificar, avaliar e
usar informacdes existentes em uma imagem. Nesse cenario, retomamos 0
pensamento de Souza (2007), que compreende que o letramento digital se
constitui como “uma complexa série de valores, praticas e habilidades situados
social e culturalmente envolvidos em operar linguisticamente dentro de um
contexto de ambientes eletronicos, que incluem leitura, escrita e comunicacao
(SELFE, 1999, p. 11 apud SOUZA, 2007, p. 59).

No caso da linguagem imagética nos canais de video no YouTube
implica a construcdo de um habito no consumo desse tipo de narrativa que
combina textualidades da educacdo e da comunicacdo. Enquanto as
textualidades didaticas incluirdo elementos como 0s supracitados

‘argumentacdo por evidéncias’, ‘analogia como exemplo’ e outros, as
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textualidades imagéticas e audiovisuais funcionardo como 0s meios narrativos
para alcangar esse objetivo de produzir conhecimento. A construgdo desse
habito de consumo implica compreender como essas distintas formas de
letramento podem se combinar para a producdo de conhecimento. Aqui,
relacionamos essa hipétese com a ideia de Barton (1998) sobre a existéncia de
varios tipos de letramento que se modificam constantemente. Situados histérica
e socialmente, os letramentos cientifico, midiatico e digital atravessam
mudancas nas formas de escrita e leitura permeada por contextos
tecnologicos, sociais, politicos, econbmicos ou culturais em diversas

comunidades e instituicbes sociais.

B8 — Uso de Fontes

Esta categoria apresenta um dos principais elementos para a exposi¢ao
do método cientifico de produgcdo de conhecimento: apresentar as fontes de
pesquisa e referéncia para as informacfes coletadas e os dados expostos.
Como a producdo de saber demanda parametros e critérios para o uso de
teorias, instrumentos e métodos cientificos, expor as fontes de informacao
garante que os usudrios possam verificar as informacdes trazidas. No caso dos
canais dos videos analisados, as fontes das informacdes apresentadas podem
aparecer citadas nominal ou imageticamente no video em si ou no resumo das
informacgdes que aparecem nas descri¢oes.

No caso do video O que € mais atraente: beleza ou personalidade?, do
canal Minutos Psiquicos, sdo empregados ambos o0s recursos: o autor, em
determinado momento, cita uma pesquisa relacionada ao tema do video e, na
descricdo, inclui o link para o artigo e varias outras referéncias e dicas de
leitura. A partir do ato de compartilhar as fontes da informacgéo, o apresentador
revela, ao mesmo tempo, 0 processo de construcdo da narrativa do video,
permitindo que outros espectadores acessem a informacdo por completo,
ampliando o alcance dos pressupostos, métodos e técnicas de producdo de

ciéncia.
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Figura 19 - Imagem de fonte de informacg&o no canal Minutos Psiquicos

Fonte: Canal Minutos Psiquicos (2021)

A conexdo entre 0os espacos da educacdo e da comunicacdo por meio
da linguagem audiovisual permite o cruzamento de diversas fontes e de modos
de compartilhar conhecimento, produzindo implicacbes diretas para o
hibridismo e as conexdes entre linguagens. Nesse contexto, resgatamos as
reflexdes de Lemos (2009), que defende como, no ciberespaco, sdo inimeros
0S espacos em que oS usuarios podem conceber e transmitir suas proprias
informacgBes, produzindo “de forma livre, multimodal (varios formatos
midiaticos) e planetaria, cujo sintoma € as vezes confundido com ‘excesso’ de
informagdo” (LEMOS, 2009, p. 39). Esse contexto de producgao livre das
informagdes implica em uma maior diversidade e imediatismo da comunicagéo,
mas, em contraponto, também demanda uma maior vigilancia sobre os dados
gue recebemos midiaticamente.

No caso de canais de video para internet com teor educativo e/ou
cientifico, terminam sendo, entdo, recorrentes a exposicdo de fontes de
informagdes. Em alguns casos, as fontes de informacao terminam sendo de
diversas ordens, tais como noticias de jornais e revistas, livros, podcasts,
videos de outros canais etc.. No video Imagens de Controle, BBB e as queer,
do canal Tempero Drag, dado o imediatismo da comunicacdo da situacdo
narrada, uma das fontes apresentadas termina sendo uma postagem feita na

plataforma Twitter. Como a noticia apresentada se configurava como um
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atentado politico & vereadora transgénero Carolina lara, a apresentadora
recorre ao proprio depoimento da pessoa agredida como fonte priméria de

informac&o.

Figura 20 - Imagem de postagem compartilhada no canal Tempero Drag
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Fonte: Tempero Drag (2021)

Se, durante décadas, fomos individuos que nos habituamos a receber
informacBes e consumir narrativas através da televisdo, no momento atual, a
veracidade das informacfes dispostas se torna um item que influencia no
consumo de canais de divulgacdo cientifica. Potencialmente, um usuario que
produz videos com a camera de seu smartphone na sala de sua casa pode se
comunicar com milhdes de espectadores em diversas partes do mundo. No
entanto, para que esse produtor de contetdo consiga produzir conhecimento e
ser respeitado no meio cientifico, € necessario que esses pressupostos,
métodos e técnicas de investigacdo sejam compartilhados.

Nesse cenario, retomamos as reflexdes de Santos (2007) sobre a
necessidade de considerar a alfabetizacdo e o letramento como dominios
diferentes da educacao cientifica. Para ele, essa reflexdo “evoca processos
escolares que busquem formas de contextualizacdo do conhecimento cientifico
em gue os alunos o incorporem como um bem cultural que seja mobilizado em
sua pratica social” (p. 487). Desta forma, os produtores de conteudo precisam
encontrar modos de compartilhar os métodos cientificos de producdo de
conhecimento, de forma a ampliar as formas de letramento cientifico e digital

de seu publico. Assim, o produtor de contetdo pode influenciar nas praticas de
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escrita e leitura digitais que caracterizam o cotidiano dos usuérios,
possibilitando que eles desenvolvam o habito de buscar a veracidade das

informacdes consumidas na internet.

B9 - Uso de Recursos (Cartoon, Animacgdes etc.)

Nesta categoria, apresenta-se um desdobramento da supracitada
categoria Linguagem Imagética, em que o uso de recursos graficos funciona
para as estratégias didaticas dos videos analisados. No contexto da industria
do entretenimento, um dos principais objetivos dos contetdos reside no gesto
de engajar pessoas e motiva-las para a acdo, promovendo diversos recursos
para interacdo. No caso dos videos analisados, os recursos graficos podem
confluir com a disseminacdo da informacdo a partir de elementos visuais,
interativos e sonoros que permeiam canais em plataformas de video.

No caso do video Como uma Inteligéncia Artificial Controla a sua Vida,
do canal Ciéncia Todo Dia, os recursos de animacdo sdo usados para criar
uma relacdo entre as redes sociais, suas formas de lucro e 0s usuarios,

conforme descrito na narracao:

‘Parte do lucro que as empresas de redes sociais possuem
acontece gracas aos anuncios dentro desses servi¢os. Entéo,
guanto mais pessoas estdo acessando, mais andncios serao
visualizados e, consequente, mais ganhos elas tém’.

Enquanto a narracao é falada, as marcas das empresas comecam a
aparecer na tela, junto com moedas douradas (que se referem ao lucro
financeiro) e, em seguida, figuras humanas nas cores verde e azul (que
representam os usuarios). Assim, os recursos de imagem estatica, animacao e
infograficos colaboram para que o apresentador consiga apresentar suas
hipéteses de maneira mais ludica, possibilitando que os usuarios fixem o

conteudo a partir da conjuncéo entre palavra e imagem.
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Figura 21 - Imagem de infografico no video do canal Ciéncia Todo Dia

Fonte: Canal Ciéncia Todo Dia (2021)

Nesse contexto, retomamos as reflexdes de Gruzinski (1995), para quem
o valor pedagogico das imagens confere a imagem a possibilidade de
transmitir, fixar e visualizar o conhecimento. Desta forma, os letramentos digital
e cientifico se combinam para a apreensdo das informacBes dispostas e
producdo de conhecimento. Conforme apresentado anteriormente, o sujeito
‘letrado digital’ pressupde assumir transformacdes nas formas de leitura e
escrita em outros materiais (como os livros, jornais, revistas etc.) por meio das
propriedades das tecnologias digitais, considerando os usos dos codigos e
sinais verbais e nao-verbais, 0 emprego de imagens, gréficos, imagens em
movimento etc..

A partir dessas distintas leituras, percebe-se como a presenca e
disseminacdo das tecnologias digitais amplia e complexifica as proprias
definicdes de letramento. Nesse sentido, relacionamos esse pensamento com
Xavier (2005), que defende que os letramentos, por sua vez, se desdobram em
praticas sociais e em modos distintos de usar as linguagens verbal e néo-
verbal, demandando que “o sujeito assuma uma nova maneira de realizar as
atividades de leitura e de escrita, que pedem diferentes abordagens
pedagdgicas que ultrapassam os limites fisicos das instituicbes de ensino”
(XAVIER, 2005, p. 4).
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Além dos infograficos, outras formas de ilustracdo e animagédo também
séo presentes nos canais de video na internet, como o desenho de cenas e de
personagens. Por exemplo, no video Uma consequéncia inesperada da
COVID, do canal Minuto da Terra, a animacao relaciona uma situacdo cotidiana
— no caso, um borrifador de produtos de limpeza — aos elementos quimicos

presentes em cada um dos elementos:

‘lronicamente, toda a limpeza tornou nosso ar mais sujo. Isso
ocorre porque alguns dos quimicos nesses produtos podem
reagir com outros produtos de limpeza, superficies sujas ou
produtos quimicos ja presentes no ar para produzir alguns
poluentes bastante desagradaveis’

Figura 22 - Imagem de animag¢ao em video do canal Minutos da Terra
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Fonte: Canal Minutos da Terra (2021)

Nessa cena, a insercdo de elementos quimicos que podem estar
presentes em uma mesa nos ajudam a fazer a leitura cientifica de uma
situacdo cotidiana, possibilitando que se ilustre a informacdo trazida na
locugdo. Aqui, o letramento cientifico e digital faz-se essencial para uma
compreensdo completa das informagfes dispostas no video. Essas formas de
letramento aparecem como uma via que considera os processos de letramento
que |Ihe precedem, em funcéo do uso social de sua linguagem. A partir desses
exemplos, percebe-se como o letramento cientifico-digital trata-se de uma

politica essencial no contexto da producdo de narrativas digitais no contexto
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dos canais de divulgacgéao cientifica na internet. Entende-se, assim, como outras
formas de letramento cria condi¢des favoraveis para que tanto os produtores
de conteudo como educadores e educandos proponham outras dinamicas de
ensino e aprendizagem, assim como propostas pedagdgicas e, inclusive, os

ambientes fisicos e virtuais de aprendizagem.

6.3 Organizacao das Narrativas

O agrupamento Organizacdo da Narrativa € o mais equilibrado, temos
praticamente metade das categorias ocorrendo em todos 0s canais e metade
em alguns. Isso reflete a diversidade de possibilidades, embora seria esperado
que alguns elementos como ‘introducdo ao tema’ e ‘conclusdo’ estivessem em

todos os videos.

Figura 23 - Relagdes entre organizagdes das narrativas
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C4 - Trilha Sonora Integrada ao Conteudo

Esta categoria apresenta a integracdo entre um dos elementos
primordiais da linguagem audiovisual — a trilha sonora — e a construcdo do
conteudo didatico. Se, atualmente, o saber pode ser construido e
compartilhado a partir de varias formas textuais, as sonoridades sdo essenciais
para alcancar publico e promover a producéo de significados cada vez mais
amplos e diversificados. Nos canais de video analisados, a linguagem
audiovisual precisa considerar ndo somente a linguagem imagética, mas
também os elementos da linguagem sonora — palavra, musica, efeitos sonoros
e siléncio. A conjungao entre esses elementos pode ser definida como trilha
sonora que, em alguns casos, pode ser mais simples ou mais complexa a partir
da sua conexdo com os conteudos dos videos.

No caso do video A planta que adora metal, do canal Minuto da Terra, a
trilha sonora evidencia basicamente dois elementos — palavra e musica — que
convergem sem sobressair uma a outra. A narracdo falada busca entonacdes
com menos modulacdes de amplitude de volume, enfatizando sensac¢des como
estabilidade e harmonia. A masica da trilha sonora, por sua vez, acompanha
esse mesmo espectro, desenvolvendo-se por meio de dedilhados de violdo que

nao promovem variagdes dramaticas ou conflitam com o estilo da narracgéo.

Figura 24 - Trecho do video A planta que adora metal, do Minuto da Terra

Fonte: Canal Minuto da Terra (2021)
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A elaboracao cientifica termina, entdo, ampliando suas possibilidades
narrativas no ambiente midiatico contemporaneo por meio da integracdo dessa
linguagem as demandas do ecossistema midiatico. Essa reflexdo pode nos
conectar aos pensamentos sobre Edutretenimento (Edutertainment) ou
Edutenimento (Edutainment), que, segundo Walldén e Soronen (2004),
funcionam como programas que procuram aliar o ato de educar e aos modos
de entreter, ou seja, incorporam conteddos educativos aos formatos de
entretenimento. Desta forma, esse ato de confluir educacdo e entretenimento
fortalece a ideia de que a construgao do conhecimento ndo acontece de forma
desconectada da sensibilidade ou da nossa relagdo com o mundo. Pelo
contrario, muitos dos aprendizados mais fundamentais da nossa existéncia
estdo conectados a uma experiéncia (positiva ou negativa) que ativa nossa
sensibilidade.

Assim, a insercao de uma trilha sonora que provoca sensacgdes positivas
de harmonia e estabilidade dentro de um video educativo reforca,
implicitamente, a positividade da experiéncia do aprendizado. No caso do video
Papel de Género, do canal Tempero Drag, acontece, por sua vez, um uso
distinto da trilha sonora na conduc¢do da narrativa em comparacao com o video
do Minuto da Terra. Nesse video, as insercdes de trilha sonora musical sdo
muito pontuais, possuindo uma duracdo muito curta, como vinhetas que
acompanham alguns letreiros de palavras que surgem na tela. Essas vinhetas
sdo produzidas em estudio, com instrumentos musicais ou objetos e,
geralmente, sdo empregadas em desenhos animados com teor mais
cartunesco.

Esses sons costumam ser empregados nesses tipos de animacao pois
podem reforcar a comicidade de algumas acdes e o0 exagero de determinadas
imagens. Por exemplo, na imagem destacada abaixo, a entrada do letreiro
‘corpo, género e a ciéncia na interface entre biologia e sociedade’ surge na tela
em trés linhas. A cada linha que aparece na tela, a sonoridade que acompanha
lembra um som de um bastdo sendo sacudido no ar, sugerindo a ideia de
velocidade na passagem dos letreiros. Esse tipo de estratégia na insercédo de
vinhetas e musicas reforca a ludicidade e comicidade da narrativa proposta

pela apresentadora. Embora trate de um assunto sério, uma das marcas do
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canal termina sendo a busca por elementos comicos em diversos espectros
imagéticos (por meio de montagens e referéncia a memes), narrativos (na
relacdo dos temas com conteudos da cultura pop) e sonoros (por meio da

insercao de efeitos sonoros e musicas).

Figura 25 - Imagem de letreiro em video do canal Tempero Drag

L¢]

Fonte: Canal Tempero Drag (2021)

Nesse contexto, a busca pelo ato de educar a partir do emprego de
elementos de entretenimento constitui-se como um gesto necessario e
oportuno na medida em que a dificuldade de manter a atencdo dos usuarios
por conteudos amplos e densos na internet faz-se cada vez maior. Ao mesclar
elementos lidicos que se relacionem aos produtos midiaticos consumidos
pelos estudantes a contetdos didaticos, pode-se constituir uma formacéo
exitosa dos usuarios. Dessa forma, os videos convocam 0sS USuarios a interagir
com os conteudos didaticos, rompendo fronteiras entre o lugar do lazer e areas
de conhecimento. Nesse gesto de combinar dimensdes racional e estética, a
combinacdo entre narrativa e tecnologia com conteudo didatico permite que os
estudantes usem sua imaginacdo e criatividade para propor questdes e

solucionar problemas.

C5 - Introducéo ao Tema
Esta categoria inclui a necessidade de introduzir os temas tratados no

conteudo do video de forma a apresenta-los ao espectador seguindo uma
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sequéncia ldgica: introducdo, desenvolvimento e conclusdo. Esta construcao
narrativa faz-se necessaria devido ao carater didatico dos videos, que refletem
a demanda por sistematizar informa¢des para uma melhor organizacdo dos
dados a partir de seus objetivos. No caso dos videos dos canais analisados, a
introducdo ao tema acontece de formas muito diferentes: de formas muito
evidentes em alguns e de forma implicita em outros.

No caso do video Como a sua familia te influencia?, do canal Minutos
Psiquicos, por exemplo, a introducdo ao tema reforca o carater pessoal e

interativo que o préprio titulo do video sugere:

‘Como é a sua relacdo com seus parentes? Legal, neutra ou
cadtica? A sua familia pode ter inimeras influéncias em vocé e
nao vamos falar de todas elas hoje porque... sdo muitas. Mas
vamos falar de algumas das mais importantes. Eu sou André,
tenho uma familia imperfeita e, caso vocé tenha alguma duvida
gue nao esclarecemos no video de hoje, ndo deixe de clicar no
joinha e comentar aqui embaixo’

Aqui, a introducdo do tema parte de uma pergunta retorica lancada ao
espectador, que o convoca a se aproximar do contedado do video a partir da
possibilidade de relacionar o conhecimento cientifico a sua experiéncia
pessoal. Além disso, ao se apresentar como membro de uma familia imperfeita,
0 youtuber cria um espaco de identificacdo com seu publico, além de criar uma

conexao com o tema do proprio video.

Figura 26 - Imagem de introducé&o do video do canal Minutos Psiquicos
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Essa forma de introduzir o tema possibilita que, ao mesmo tempo,
criemos uma identificacdo imediata a partir da experiéncia pessoal e
conhecamos o tom didatico e cientifico que o video desenvolvera adiante. Isso
acontece, pois, as marcacoes textuais caracterizam o género e o formato que o
video apresenta: respectivamente, o género educativo-cultural e formato
programa tematico. Este género se destina a transmitir conteidos educacionais
e culturais para diversos tipos de publico e o formato programa tematico
abrange um tipo de programa que discute temas dentro de certa area ou algum
tema especifico (BARBOSA FILHO, 2003). Aqui, retomamos Todorov (1980),
para quem classificagdo de géneros oferece para quem cria e para quem
assiste o produto uma compreensdo imediata do que esta sendo oferecido,
“servindo como horizontes de expectativa para os leitores e como modelos de
escritura para os autores” (p. 49).

No caso do video Papel de Género, do canal Tempero Drag, a
introducéo acontece por via do humor e da comicidade a partir de uma situacao

encenada, como descrito a seqguir:

‘O Rochelinha, vocé ndo quer aproveitar que vocé é mulher e
fazer outro café para mim? (Vinheta de Abertura) Bom, como
vocés devem ter visto em algum lugar desta tela, o tema do
video de hoje é Papéis de Género. A gente comeca 0 video
com essa piada escrota, machista e misdgina porque ela da
cabo daquilo que muitos acreditam no nosso pais’

Figura 27 - Imagem de introduc¢é&o ao video no canal Tempero Drag

Fonte: Canal do Tempero Drag (2021)
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A partir de recursos de encenagéo, a apresentadora cria um espago de
identificagdo com seu publico a partir do humor com um tema que,
posteriormente, sera desenvolvida de forma mais séria e com dados cientificos.
De forma semelhante a introducédo proposta pelo canal Minutos Psiquicos, a
experiéncia do espectador também € convocada para capturar sua atencéo,
visto que, a partir da encenacdo, ele pode relaciona-la com outras situacdes
vivenciadas ou vistas por ele. O exagero ou absurdo da situacdo constroi, no
entanto, outro tipo de conexdo com os géneros e formatos audiovisuais, pois,
por mais que o video se encaixe no género educativo-cultural e no formato
programa tematico, o fato dele trazer aspectos comicos e bem-humorados
adiciona outras sensac¢fes ao conteudo. Desta forma, entende-se como as
producdes audiovisuais vivem em um constante equilibrio entre a manutencao
da tradicdo de seus géneros e formatos e a inovagdo com 0s mesmos a partir
da experimentacéo.

Assim, as formas de introducédo ao tema de um video podem influenciar
na permanéncia ou evasdo de um canal cientifico e/ou educativo, visto que
esses primeiros minutos precisam capturar a atencdo do espectador. Nesse
sentido, para a producdo de contetdo cientifico nos meios digitais, faz-se
necessario desenvolver formas de escrita cientifica e audiovisual que

considerem as caracteristicas e demandas de ambas as linguagens.

C6 — Concluséao

Esta categoria reflete a necessidade de sintetizar as informacdes
dispostas nos videos a fim de estabelecer conclusdes claras e precisas a partir
das evidéncias e interpretacbes descriminadas. Na producdo seriada de
contetdos, fortalece-se certa estrutura orientada pela repeticdo e pela
diversificacdo, em que os produtores de conteudo mantém alguns elementos
fixos (tais como cenario, roteiro, vinhetas, trilha sonora etc.), mas modificam
outros (como as teméticas, as situacdes, os formatos etc.). Desta forma, a
conclusdo pode encerrar o desenvolvimento narrativo da tematica de forma
hermética ou pode abrir a possibilidade do conteudo ser desdobrado em outros
videos a serem produzidos posteriormente. No caso dos canais analisados, a

possibilidade de retomar conteldos em videos posteriores termina sendo
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comum, visto que, a partir dos comentarios dos usudrios, os produtores
costumam extrair pautas que desdobram esses videos.

Nesse sentido, cabe a afirmacédo de que a serialidade no contexto da
producdo audiovisual para internet ndo se encerra necessariamente no final do
video publicado. Pelo contrario, os desdobramentos do tema podem surgir nos
comentarios dos usudrios, nas respostas do produtor a esses comentarios e,
dependendo dos casos, em videos posteriores em que 0S assuntos e
comentarios podem ser retomados. No caso do video Apocalipse em 20207?
(praga de gafanhotos, nuvem de areia, vulcédo, etc...), do canal do Pirulla, o
apresentador traz explicagfes cientificas a partir de diversas noticias de
fenbmenos ambientais que aconteceram em 2020.

Na introducdo do video, o apresentador traz as noticias por diversos
meios (manchetes de jornais e sites, imagens televisivas etc.), desdobrando
explicacdes cientificas que explicam as razBes dos acontecimentos desses
fenbmenos e as conjunturas climaticas que promoveram seu surgimento em
periodos muito préximos. Na conclusdo do video, o apresentador conclui que,
cientificamente, tratam-se de fendmenos comuns nas regides em que
ocorreram, mas que, por terem crescido exponencialmente devido a mudancas
climaticas e, coincidentemente, terem ocorrido e sido noticiados de forma

conjunta, colaboraram para a ideia de um apocalipse em iminéncia.

‘Entao, vocé tem esses trés fendmenos. Eles ndo sido o fim do
mundo, nem as trombetas do Apocalipse. Também ndo tem
muito a ver com o que esta escrito no Exodo da Biblia. Esses
fendbmenos ndo sdo raros, mas que aconteceram com uma
intensidade maior nesse ano provavelmente pelos mesmos
fatores: mudancgas climaticas. No caso do vulc&do, ndo foram
mudancas climaticas, mas ndo foi uma erupc¢éo relacionada
com o fim do mundo, que poderia gerar impactos téo
gigantescos. Se vocés quiserem saber mais sobre a exploséo
do vulcédo Krakatoa em 2018 e aquela que aconteceu ha mais
de cem anos, podem ver meu video de 2018’
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Figura 28 - Imagem de concluséo de video do canal do Pirulla

4

KNAKATOA (#9inude 251)

Fonte: Canal do Pirulla (2021)

No texto de conclusdo do video, o apresentador sintetiza as
argumentacdes propostas ao longo de suas explicacfes e, ainda, dispde uma
diferenca em relacdo a um dos fenbmenos — o vulcdo. Ainda na concluséo, ele
relaciona um dos conteldos deste video a outros videos produzidos
anteriormente (em 2018), compondo uma forma de serialidade que se conecta
pelos temas e conteldos — e ndo necessariamente uma ordem cronolégica de
producdo ou acontecimentos. Dentro da producédo audiovisual, a serialidade
costuma acontecer nos formatos ‘folhetim’ (com capitulos que exibem eventos
sequenciais diretos), ‘seriados’ (com episédios herméticos e independentes
com comego, meio e fim) e ‘antologias’ (com tramas completamente distintas
entre os episddios). Com o avanco das tecnologias e técnicas narrativas, essas
formas de serialidade vao se complexificando e abrindo possibilidades de
conexao entre elas.

No caso da internet, essa serialidade varia bastante de acordo com 0s
projetos de cada criador, visto que, dada a amplitude e diversidade que os
géneros e formatos digitais permitem, as conexdes entre episodios podem se
dar pelos mais diversos modos. No caso do canal do Pirulla, as conexdes entre
o final de um episédio e o inicio do seguinte podem acontecer, mas nao se

configuram de forma determinante para a compreensdo do contedudo dos
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videos em si. Assim, o0s videos podem se conectar por meio dos
desdobramentos entre suas tematicas e pelo desejo de aprofundamento do
usuario naquele conteudo especifico. Assim, o produtor garante uma fidelidade
esporadica do publico, que, mesmo perdendo um episodio, ndo se sentira

perdido da situacao narrativa do canal:

cada emissdo é uma histéria completa e autbnoma, com
comeco, meio e fim, e 0 que se repete no episddio seguinte
S80 apenas 0S Mesmos personagens principais e uma mesma
situacdo narrativa. Nesse caso, temos um prototipo basico que
se multiplica em variantes diversas ao longo da existéncia do
programa. (MACHADO, 2000, p. 84)

No video Por Que as Plantas sédo Verdes?, do canal Ciéncia Todo Dia,
por sua vez, o apresentador conclui o desenvolvimento do conteudo a partir de
um discurso que propOe reflexbes mais amplas a partir dos argumentos

dispostos anteriormente.

‘Entender o porqué das plantas serem da cor que sao ja nos
trouxe muita inovacdo. E, certamente, nos trara ainda mais
caso consigamos dominar todas as nuances do processo. Uma
coisa é certa: é gracas ao verde das plantas que temos energia
suficiente para nos mantermos vivos. Elas existirdo no planeta
enquanto tiverem acesso a luz do sol. NGs, seres humanos,
temos a capacidade extraordinaria de olhar para as coisas ao
nosso redor e nos perguntar por que elas sdo assim. Nem
sempre a resposta é a mais ébvia’

Figura 29 - Imagem de concluséo do video do canal Ciéncia Todo Dia

Fonte: Canal Ciéncia Todo Dia (2021)



138

No caso da conclusdo deste video, a argumentacdo do tema do video
em si oferece lugar para abstracfes mais amplas sobre a construcdo e as
limitacbes do saber humano sobre a vida na terra — em especial, sobre as
plantas. O apresentador Pedro Loos, em seu discurso, n&o conecta
nominalmente a temética deste video com outros videos produzidos
anteriormente no canal, fazendo com que essa relacdo aconteca de forma ativa
pelo usuéario. Nesse caso, a serialidade proposta trata-se de um segmento
bastante desenvolvido na televisdao - os seriados -, que permitem maior
flexibilidade nas emissdes de forma descontinua e segmentada, mas, ainda
assim, permitindo entrelacamentos, divergéncias e convergéncias. Assim, a
alternancia entre repeticdo e insercdo de novos elementos permite que o
espectador entre em contato com novos conhecimentos num universo familiar
e tranquilizador. Dessa forma, considerando 0s contextos de cada meio,
podemos afirmar que os contetdos seriados nesses videos terminam criando
seus proprios modelos de serialidade pelos modos como constroem suas

introducdes, conclusdes e conexdes entre videos.

C8 — Qualidade de Imagem/Audio

Esta categoria se relaciona a qualidade dos aspectos técnicos nos
canais dos videos, considerando as diferencas de producao e os interesses de
cada um dos produtores. Com a popularizacao e profissionalizagdo do mercado
de producédo de videos para internet, a relacdo entre esse nicho e a producédo
audiovisual produz também uma diversidade de modos de producdo que se
desdobra em variedade estética e estilistica que perpassa a qualidade técnica.
Como muitos canais de video para internet sdo produzidos com formas de
financiamento muito distintas — alguns, com patrocinio de empresas privadas;
outros, com recursos proprios; outros, com financiamento de usuarios, esses
aspectos influenciam no acesso a recursos tecnolégicos. Dependendo da
forma de financiamento, do modelo de negocios e do investimento do produtor
em equipamentos (cameras, microfones, gravadores, equipamentos de

iluminacao, etc..) e softwares (edicdo de &udio e/ou video, corre¢do de cor,
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producdo de motion etc.), essas caracteristicas resvalam na qualidade da
imagem e audio apresentados.

Por exemplo, no caso do video A planta que adora metal, do canal
Minuto da Terra, 0os aspectos técnicos de imagem e audio apresentam
qualidades inversamente proporcionais. Enquanto a qualidade do &udio
apresenta captacdo da voz com clareza e nenhuma presenca de ruidos ou
ambiéncias externas, a imagem se constitui por ilustracdes que parecem ser
feitas a mdo em algum software com limitacbes bastante evidentes (como
Paint). Conforme apresentado anteriormente, o canal Minuto da Terra trata-se
de uma versao traduzida e dublada para o portugués do canal Minute Earth e
as ilustracbes da imagem sdo produzidas no canal original. Desta forma,
acredita-se que o emprego dessa forma de ilustracdo e animacdo sao
intencionais. Acredita-se que, se 0 projeto possui acesso a equipamentos de
audio com qualidade técnica perceptivel, 0 mesmo aconteceria em relacdo a
imagem — se esta fosse a intencdo. Aqui, cré-se que a simplicidade dos
desenhos visa construir uma identificagdo com o publico por meio de uma

estética mais proxima ao que 0s usuarios comuns produziriam.

Figura 30 - Imagem da estética da animacgédo do canal Minuto da Terra

Fonte: Canal Minuto da Terra (2021)

Desta forma, a categoria Qualidade de imagem/audio apresenta uma
variedade de espectros que se relacionam diretamente ndo somente com 0s
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modos de producdo e financiamento dos projetos, mas dos objetivos dos
produtores de conteldo e a forma de conexao que buscam com seus publicos.
Nesses canais, 0 objetivo primordial do canal visa a conexao imediata com o
publico e a disseminacao de conteudo cientifico de forma didatica, ampliando o
alcance de resultados das pesquisas cientificas para além de ambientes
académicos. Ampliar esse alcance implica considerar os aspectos de producéo
midiatica que envolvem as formas de conexdo com o publico e as
particularidades que o meio digital proporciona. Se, atualmente, a convergéncia
entre a producdo de conteludo seriada herdada da midia tradicional e as
tecnologias digitais possibilita que a linguagem cientifica se popularize, €
necessario encontrar formas de narrativa que se adequem as necessidades do
projeto e sua conexao com o publico.

No caso do video Como a sua familia te influencia?, do canal Minutos
Psiquicos, percebem-se outros detalhes em relacdo a qualidade da imagem e
do audio que o distinguem em relacdo ao anterior. Ambos os videos usam
recursos como a narracdo do apresentador e o emprego de imagens animadas
para concretizar situacdes hipotéticas descritas no texto. No entanto, as
qualidades do audio e da imagem também sdo inversamente proporcionais,
mas ao contrario do modo como acontece no video do canal Minuto da Terra.
Nesse video, a qualidade de captacdo do audio apresenta problemas
relacionados ao eco e a reverberagcdo no espaco em que a locucdo foi
realizada, enquanto a qualidade grafica das ilustracbes apresenta aspectos
estéticos que provocam sensacfes mais harmoniosas e demonstram mais

habilidade técnica.

Figura 31 - Imagem da animacé&o de video no canal Minutos Psiquicos
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Fonte: Canal Minutos Psiquicos (2021)
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No contexto da internet, a qualidade de imagem e/ou audio pode
influenciar na apreensdo do contelddo ou no desejo dos usuarios se
interessarem em acessar o canal, mas ndo sdo determinantes para 0 sucesso
de um canal. Por exemplo, esses videos do Minuto da Terra e Minutos
Psiquicos possuem, respectivamente, 323.492 visualizagcbes e 189.549
visualizagbes. Ou seja, mesmo que possua uma qualidade de imagem
visivelmente inferior, o canal Minutos da Terra ndo necessita desse aspecto
para conseguir mais visualizacdes. Assim, a relacao entre os canais de video e
a qualidade de imagem/audio se relacionam diretamente com as possibilidades
e desejos de consumo pelo espectador. Assim, podemos conectar essas
reflexdes com os estudos de Maia, Freire, Hildebrand (2009), que refletem
sobre as formas estéticas que podem reverberar em praticas sociais de

aprendizagem, de interacao e de cooperacao:

Em outras palavras, é preciso pensar sobre como produzir um
ambiente com ‘brechas’ que convoquem a imaginacdo e o
estranhamento. Ambientes que, em Ultima analise, perturbam e
ddo vontade de conhecer, de explorar, de interagir e de
conviver. (MAIA, FREIRE & HILDEBRAND, 2009, p. 3)

Assim, pode-se afirmar que a qualidade de imagem/audio desses canais
(ou a falta dela) é um aspecto que permite que seus videos tenham alcance e
disseminacdo ampliados entre o publico. Quando consideramos o contexto da
producdo de conteldo audiovisual para internet, o edutretenimento fortalece o
desejo por utilizar diversas midias para incorporar mensagens educativas a
partir das formas narrativas do entretenimento (WALLDEN; SORONEN, 2004).
Quando usa as técnicas de producdo audiovisual e de qualidade de
imagem/audio para construir formas de conexdo com o publico, esses canais
de divulgacéo cientifica terminam germinando comunidades cientificas que
reduzem as distancias entre o campo cientifico e a esfera publica virtual. Nesse
espaco de imaginacéo, a critica e a criatividade podem favorecer os encontros
entre sujeitos e promover transformacdes nos letramentos entre os pares por

meio do dialogo.
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C11 - Referéncia aos comentérios do publico

Esta categoria, por sua vez, se relaciona a presenca de comentarios do
publico no conteudo dos videos dos canais analisados, seja como fonte
primaria de informacéo, como forma de complementar aspectos do contetdo
ou qualquer mencao a respostas de usuarios na plataforma. Se a televisédo
tradicional se constituiu como um meio de comunicagdo com viés vertical, as
plataformas de video na internet lidam diretamente com as vozes dos seus
espectadores, permitindo que seus comentarios figurem como resposta aos
contetdos produzidos e funcionem como ponto de partida para outros videos.
Desta forma, o consumidor de conteddo audiovisual na internet também se
transforma em produtor, gerando conversagcdes ndo somente entre o youtuber
e seu publico, mas entre as pessoas que compdem sua comunidade.

No caso de alguns dos canais analisados, essas referéncias possuem
aspectos bastante distintos que serdo pormenorizados adiante. No caso do
video Apocalipse em 2020? (praga de gafanhotos, nuvem de areia, vulcao,
etc...), do canal do Pirulla, a referéncia aos comentarios do publico acontece
em um contexto bastante especifico. Por conta de crises e problemas em torno
do isolamento social, o apresentador menciona que vinha diminuindo a
frequéncia de producéo e postagem dos videos. Ao compartilhar esses dilemas
com seu publico, menciona que recebeu uma diversidade de comentarios de
apoio e solidariedade e complementa que gostaria de continuar recebendo a
ajuda do publico para fazer com que o canal volte ao numero de visualizactes

gue tinha anteriormente.

‘Fiquei bastante surpreso e tocado por essas demonstracoes
de afeto de todos vocés, que fizeram comentarios muito
bonitos. Inclusive, eu printei alguns deles para arquivar e,
talvez, eu posso colocar em um dos videos para agradecer de
forma mais efusiva’

Nesse sentido, podemos conectar esse exemplo aos pensamentos de
Bernadazzi e Costa (2017), para quem um dos fatores que fortalece a
producdo de conteddo na internet reside nos lagos que se criam entre produtor

e consumidor, que “impulsionam o publico a compartilhar o conteudo e
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espalhar a imagem do produtor de conteudo audiovisual pela rede” (p. 158).
Isso se percebe no modo como 0 apresentador conversa com Seus USUArios e
comenta sobre as influéncias das demonstracdes de afeto no seu desejo em
continuar produzindo conteudo.

No caso do video Como a sua familia te influencia?, do canal Minutos
Psiquicos, os comentarios retomados pelo apresentador ndo se referem ao
video a que estamos assistindo, mas a um dos videos anteriores - O café te
deixa ansioso?. Aqui, o apresentador retoma 0s comentarios e inclui a imagem
deles no video em questdo, desdobrando os conteudos do video anterior e
possibilitando que as experiéncias particulares dos usuarios se conectem com
os temas apresentados. Essa escolha também influencia na captacdo de
atencdo e no interesse dos usuarios em enviarem comentarios, visto que, ao
vislumbrarem a possibilidade de terem suas respostas exibidas e comentadas

pelo produtor, eles sdo estimulados a interagir com mais frequéncia.

Figura 32 - Imagem de comentéarios em video do canal Minutos Psiquicos

Victor Rels

Café erm excesso me costuma dar taquicardia e alguns tiques nervosos, além de insdnia... O jeito é ir dminuindo aos poucos*

Fonte: Canal Minutos Psiquicos (2021)

Essas formas de interagdo entre produtor e usuério fortalecem o viés
colaborativo da producéo audiovisual para internet, que, ao descentralizar os
polos de emissao e recepcado da informacao, contribui para transformar o modo
como a sociedade acessa e colabora com os fluxos informacionais nesse meio.

As novas geracoes buscam todas as informacgdes que precisam ou desejam no
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ambiente digital, assumindo-se como um enunciatario que “é levado a
empreender um percurso de desenvolvimento de si a partir do qual atinge o
posicionamento projetado para ele ocupar no discurso” (OLIVEIRA, 2013, p.
245). Como o0s jovens vivem em um cenario em que estdo acostumados a
interagir com personagens e histérias do mundo do entretenimento, essa
interatividade pode ser estimulada no contexto educacional.

Nesse sentido, essas formas de referenciar a interacdo dos usuarios
contribuem para que as comunicacdes cientificas fortalecam a participacéo
ativa a partir da interpretacdo e interferéncia como lugar de interlocucao.
Assim, a integracdo entre essas duas instancias — da producao de ciéncia e
conhecimento e de sua interacdo com o usuario — possibilitam o reencontro do
cientista e do educador com o publico a partir das narrativas que este consome

em seu cotidiano.

6.4 Elementos de Divulgacéao Cientifica

Como elementos de divulgacdo cientifica foram identificadas as
seguintes categorias: artigos cientificos, link de canal de divulgacéo cientifica
(DC) parceiro, jornais/revistas/canais de TV aberta/fechada, livros e tedricos. A
categoria artigos cientificos foi a nica que apareceu em todos os canais, como
mostra a figura 33. Aqui, vale a pena ressaltar a diferenga no uso de fontes
considerando os temas dos canais: um canal de Ciéncias Humanas (Tempero
Drag) usou mais livros e fez mais referéncias aos tedéricos (o que aprofunda a
discusséo). Enquanto isso, todos os outros canais analisados — que sdo das
areas de ciéncia consideradas mais "duras" —, embora também usem livros e
indiguem teorias, usaram como base principalmente artigos cientificos de

periodicos internacionais.
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Figura 33 - Rela¢bes entre elementos de divulgacao cientifica
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D1 - Artigos Cientificos

Esta categoria se relaciona a mencao a artigos cientificos na descricao
do video na plataforma YouTube ou referéncias nominais a artigos e pesquisas
académicas pelo apresentador. Nesses crescentes e constantes processos de
producdo e compartilhamento de informacédo, qualquer sujeito pode “produzir e
publicar informacdo em tempo real, sob diversos formatos e modulacées,
adicionar e colaborar em rede com outros, reconfigurando a industria cultural”
(LEMOS, 2009, p. 38). Quando consideramos 0 contexto educacional, as
fontes da informacédo sédo necessarias para que a producdo de conhecimento
construa uma rede de interacdo do publico e permitam que ele aprofunde as
informacgdes expostas. Conforme apresentado anteriormente, por mais que 0s
debates em torno do conceito de ciéncia e divulgacéo cientifica tangenciem o
contexto da educacédo, ndo se tratam de campos sinbnimos.

Enquanto a divulgacdo cientifica objetiva promover a reflexdo e a
circulacdo de saberes por uma via informal e lidando com paradigmas em
desenvolvimento, o ensino acontece posteriormente ao processo de producéo
da ciéncia formal e instituida sob determinados paradigmas. Nesse sentido, 0s
canais de video analisados trazem a referéncia a producdo de conhecimento

académico e desenvolvem a divulgacéo cientifica de formas variadas.
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No caso do video Como funcionam os testes pra COVID-19?, do canal
do Pirulla, dada a tematica urgente, as referéncias a artigos cientificos
acontecem, basicamente, por meio de publicagcbes com carater mais imediato,
relacionadas a portais de noticias, sites e outros periodicos. Além das imagens
coletadas nesses repositorios, a descricdo do video no YouTube contém
diversos links para referéncias das informacdes coletadas.

Figura 34 - Imagem de material de artigo cientifico em video no canal do Pirulla
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Fonte: Canal do Pirulla (2021)

Desta forma, percebe-se como os campos da divulgacdo cientifica e da
producdo de conteddo para internet colaboram para a producdo e
disseminagéo das pesquisas académicas e de sua utilidade na experiéncia dos
usuarios. Nesse cenario, retomamos as ideias de Garcia (2012), que
compreende que as possibilidades narrativas potencializam a configuracao de
conteudos de aprendizagem de maneira contextualizada. Para o autor, as
narrativas se fazem bastante ricas no gesto de reestruturar a experiéncia diante
do mundo e inventar suas proprias maneiras de elabora-la, exercendo uma
espécie de tecido em que se reconhecem os fendbmenos humanos. A partir do
exemplo do video de Pirulla, percebe-se como o compartilhamento de

informacdes cientificas que vinham sendo produzidas de forma imediata na
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universidade influenciaram diretamente em comportamentos das pessoas
sobre os testes de COVID-19.

No caso do video O que o cheiro de alguém revela?, do canal Minutos
Psiquicos, a referéncia aos artigos cientificos acontece de forma ainda mais
explicita, visto que o apresentador exibe no video a imagem da primeira pagina
do artigo — que inclui titulo, resumo, autores, ano de publicacdo etc.. Além
disso, 0 apresentador usa seu proprio texto para resumir a metodologia

proposta no artigo, descrevendo seus meétodos e resultados.

‘Um exemplo bem documentado disso esta ligado ao medo.
Em um estudo, cientistas dividiram participantes em dois
grupos: um que assistia a um video que dava medo; e um que
assistia a um video neutro. Enquanto isso, o odor deles era
coletado através de um material que ficava em contato com os
corpos deles. Depois, novos participantes foram recrutados
para cheirar esse material e agueles que sentiram o odor de
guem assistiu um video que dava medo se sentiram mais
amedrontados durante uma tarefa do que aqueles que sentiram
0 odor de quem assistiu um video neutro. Sim, o cheiro de
alguém que sentiu medo deixou varias pessoas mais
medrosas.’

Figura 35 - Imagem de referéncia a artigo cientifico em video do canal Minutos
Psiquicos
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Fonte: Canal Minutos Psiquicos (2021)

Ao reconstituir a narrativa disposta no artigo cientifico, o apresentador

estimula a imaginacéo do publico e faz com que este se imagine nas situacdes
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narradas, provocando sua curiosidade e interesse no tema tratado. Desta
forma, a linguagem audiovisual usada no video colabora para a divulgacao
cientifica e com a disseminacdo de conhecimento. Como o acesso mais amplo
da sociedade as experiéncias cientificas tem sido realizado por meio da
publicacdo, em portais eletrénicos, em revistas ou jornais impressos, 0s canais
de video na internet podem se tornar espacos mais diversificados para abordar
pesquisas em inimeras areas. Aqui, retomamos o pensamento de Motion e
Doolin (2007 apud MOTTA-ROTH, 2011, p.13), que defendem que o "discurso
da ciéncia, constituido nos géneros académicos (artigos, teses, dissertacoes,
resenhas, etc.), € hegemonico, pois tem poder para construir verdades sobre
todas as questbes pertinentes a experiéncia humana como uma autoridade
epistémica e moral na sociedade ocidental”.

Para que esses textos alcancem um publico formado por sujeitos nao-
especialistas, faz-se necesséario apresenta-los em formatos, narrativas e
géneros variados. Aqui, retomamos a ideia de Motta-Roth (2011), que
considera necessario atentar que esse exercicio de producdo de conteudos
cientificos “pode funcionar tanto para democratizar o acesso ao conhecimento,
quanto para reifica-lo como bem pertinente a segmentos especificos da
sociedade” (MOTTA-ROTH, 2011, p. 14). A partir desses exemplos, percebe-se
como a producéo de conhecimento a partir dos conteudos cientificos relaciona-
se intrinsecamente a condigdo social, cultural e politica em que se promove,
envolvendo diretamente os agentes a partir de suas trocas e dialogos. Apoiada
nesse contexto, a educacéo para uso das midias, narrativas digitais e producao
de conteudo audiovisual pode funcionar como janela para que esses didlogos

se estabelecam.

D4 - Livros

Esta categoria refere-se a citacdo de livros pelos apresentadores nos
videos analisados, considerando tanto referéncias nominais e imagéticas no
conteudo dos videos, como insercao de listas na descricdo dos videos. Assim
como os artigos, os livros funcionam como formas dos apresentadores
trazerem fontes das informagfes dispostas nos videos a fim de comprovar ndo

somente a veracidade dos dados, mas também situar o espectador sobre
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definicbes e conceitos utilizados. Nos videos analisados, tomar o ambiente dos
canais como um espaco para comunicagédo de saberes implica democratizar os
meios de acesso ao conhecimento cientifico e didatico, divulgando os livros
estudados para elaborar os conteudos. Dessa forma, os produtores de
contetdo abrem espaco para o dialogo e provocam debates sobre a relagédo
entre ciéncia e a comunicacgdo para a sociedade.

Nos videos analisados, a referéncia aos livros acontece de formas
semelhantes aos artigos: podendo ser no conteudo do video ou na lista de
leituras realizadas para a producdo do mesmo. No caso do video Especial Karl
Marx #01 — Alienacdo, do canal Tempero Drag, as referéncias aos livros
acontecem logo no inicio. Nesse momento, a apresentadora situa o espectador
sobre as referéncias bibliograficas para a producdo do video: Marx, uma
introducéo, de Jorge Grespan; e Palavras Chave - Um vocabulario de Cultura e
Sociedade, de Raymond Williams. Aqui, a linguagem audiovisual se torna
proeminente para complementar a presenca fisica dos livros no contexto do
video, pois as capas aparecem de forma mais aproximada na tela, assim como
sdo incluidas fotos dos autores. Além disso, os livros citados também séo
incluidos na lista de referéncias bibliograficas que existe na descricao do video,

junto com links para compra dos mesmos.

Figura 36 - Imagem de referéncia a livro no video do canal Tempero Drag
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Fonte: Canal Tempero Drag (2021)
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A partir desse exemplo, compreende-se como 0s videos terminam se
tornando uma ferramenta importante para construir relacées entre os saberes
de produtores e usuarios. A ciéncia como campo de conhecimento pode se
fortalecer a partir desse modelo de comunicacdo que dilui as barreiras entre
livros e possiveis leitores, pois promovem interacfes que culminam em um
processo de aprendizagem. Por outro lado, o video Por que desmaiamos (e os
animais nao)?, do canal Minuto da Terra, apresenta as referéncias
bibliograficas somente na descricdo do video. Como os videos desse canal tém
duracdo extremamente curta e se constroem a partir da traducédo e dublagem
do material disponibilizado no canal de lingua inglesa Minute Earth, os
produtores ndo costumam divulgar as referéncias dentro do conteudo dos
videos.

Figura 37 - Imagem de referéncias na descrigdo de um video do canal Minuto da
Terra

= E3Youlube

. Ongn and Evolution of the Vasovagal feflex.” Vasovagal

sy 1or the baset by

Blanc, JearrJoogues, Pacio Albon, and Daid G. Senditt. “Vasovagal syecape i humars and

protective reachioon n seamai ” Ep Europace 17.3 (2015 345340

Bracha M, Sanvern, O & Person, [ "Eveluthon and fear-fanting ™ Clin Aunon Res 16, 200 (2006)

JC, Peshock BM. Sloengvist O0. "Deep venous comnbution 1o fpdrostatic Slood volume

in the humae leg” Am J Coaediol. 1688 Sep 1 62(7)1:4485-53

Fursa, Branko The Effect of Gravity and Upewgdy Posturs on Caculanon.” The tean and Ceculatoe

Springer, Cham, 2020 319-34)

Nor

n L, Carrive # “Fear and the Delense Cascade: Chnical Irplications

and Manager sychiatry. 2015 Jub-Aug 24 263-87

It

Roelots, Xarin. Freeze for action neurctiologesd mechansms in animal and human freezing
Phiinscphical Transactions of the Royal Society 8: Bologcal Sciences 3771718 (2077 20080206

Sheldon, Robest S, and Roopinder K. Sandia. "The sesrch for the genes of yascwadal synoope

Frontiers in G w mechcine & (2019

Fonte: Canal Minuto da Terra (2021)

A partir dessas reflexbes entende-se como sendo de extrema
importancia a divulgacdo das fontes de informacao para producédo de conteudo

dos videos, a fim de estimular a leitura e a producéo de conhecimento. A partir
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dos modos como essas referéncias aparecem pode-se pensar suas influéncias
no processo de letramento digital e cientifico dos usuarios. Essa influéncia se
desdobra em aspectos que caracterizam as formas do letramento digital
conforme as reflexbes de Xavier (2005), para quem estes novos modos de
aprendizagem apresentariam como aspectos uma maior dinamicidade,
participacdo e descentralizacdo da figura do professor. Estas caracteristicas se
pautam numa maior independéncia, autonomia e no desenvolvimento dos
interesses imediatos dos aprendizes que s&o usuarios frequentes das
tecnologias de comunicagéo digital.

Desta forma, o letramento digital e midiatico colabora no letramento
cientifico a partir do desenvolvimento técnico e intelectual que permeiam
também relacBes sociais, educativas e culturais e influenciam na producdo do
conhecimento. Aqui, entende-se como o0 processo de incluir as referéncias
bibliograficas dentro do préprio contetdo do video funciona como um facilitador
da compreensao e da parafrase de teorias e informacdes complexas para o
leitor comum. Aqui, retomamos Buzato (2006) para compreender como 0
processo de culturalizacdo e sociologizacdo dos avancos cientificos provoca,

em contrapartida, suas préprias formas de inclusédo e excluséo:

as novas tecnologias da informacgéo e da comunicacgéo (ou TIC,
daqui por diante) estdo relacionadas a producdo de
‘desconectados’ ou ‘excluidos’, mas também as novas
possibilidades de interagir, colaborar, representar, expressar
identidades e pesquisar que ha bem pouco tempo s6 existiam
para pequenas elites culturais, académicas e econbmicas.
(BUZATO, 2006, p. 1-2)

Sendo assim, ao compartilhar as referéncias bibliograficas dentro do
contetido dos videos, acredita-se que se amplia o acesso do publico aos livros
por meio de resumos, comentarios e informacfes paralelas que podem
contribuir com o estimulo a leitura e a compreensdo do método cientifico como

um todo.
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D5 — Teoricos

Esta categoria refere-se a citagdo nominal de tedricos e pesquisadores
que tiveram suas obras perscrutadas pelos apresentadores dos videos nos
canais analisados, considerando aspectos como dados de vida, obras criadas e
pensamentos desenvolvidos. Segundo Kuhn (1997), o processo que estrutura a
ciéncia convencional reside no constante aprofundamento das pesquisas a
partir de um paradigma vigente. Desta forma, situar os estudos de tedricos,
cientistas e pesquisadores ajuda os espectadores a conceberem um cenario
mais detalhado sobre os processos que envolvem o campo cientifico.

Compartilhar os estudos desses tedricos se fundamenta na elaboracéao
de instrumentos de perpetuacdo de suas dinamicas de funcionamento,
fortalecendo os papeis exercidos pelas instituices e formas de validacdo das
pesquisas, como publicacdo de peridédicos especializados e associacdes
cientificas. No caso dos videos analisados, a exposicdo desses teoricos
acontece de formas distintas: por vezes, citando brevemente em alguns
momentos do video; outras vezes, tornando-se tema central do contedado do
mesmo. No caso do video O que acontece se vocé tocar em uranio?, do canal
Ciéncia Todo Dia, o apresentador menciona, em alguns momentos, 0S
cientistas Pierre e Marie Curie como alguns dos principais pesquisadores do
uranio. Entretanto, as referéncias a esses teéricos ndo ultrapassam uma breve
citacdo sobre eles terem se interessado pelos estudos sobre o uranio, mas

outras leituras sdo incluidas na descri¢éo do video.

Figura 38 - Imagem de referéncia a teéricos em video do canal Ciéncia Todo Dia
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Fonte: Canal Ciéncia Todo Dia (2021)
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Nesse cenario, a simples alusdo aos cientistas no video ndo aprofunda
as reflexdes sobre pressupostos tedricos, métodos e resultados desenvolvidos
por eles. Para atingir esse objetivo, seria necessario ampliar as reflexdes em
torno desses aspectos, colocando-os em perspectiva, articulando-os com
outros estudiosos e pondo a prova suas teorias. A partir do impacto da difusdo
das novas tecnologias, transformam-se também as formas de apresentar e
consumir as obras desses tedricos. A partir de uma multiplicidade de
ferramentas e modos de emprega-las, ampliam-se as possibilidades narrativas
de contextualizar as reflexdes desses tedricos. Ao mesmo tempo, cria-se a
necessidade de desenvolver habilidades para lidar com a infinidade de
conteudos criados e transmitidos por meio da rede, implicando no
desenvolvimento de praticas socioculturais orientadas para o uso dessas
ferramentas, tais como busca, percepcao e sintese de informacao.

Esse ato acontece no video Especial Karl Marx #01 — Alienacdo, do
canal Tempero Drag, que apresenta o conceito de alienacdo a partir de
reflexdes e obras de Karl Marx, em conjuncdo com outros teéricos, como Hegel
e Fueurbach. A partir dessa conjugacéo entre estudos de fontes diversas, o
tema alienacéo se desenvolve de forma multipla e diversa, possibilitando que a
visdo de Marx seja compreendida dentro dos contextos que o precederam e 0
sucederam. Desta forma, esse modo de apresentar o tedrico colabora na
complexidade inerente a esses conceitos, explorando suas ambivaléncias,

motivacdes, limitacdes e processos de investigacao.

Figura 39 - Imagem de referéncia a teérico em video do canal Tempero Drag
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Fonte: Canal Tempero Drag (2021)
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Por meio desse desdobramento das obras dos teoricos referenciados,
promove-se formas de letramento cientifico e digital que permitem ao individuo
apoderar-se das suas poténcias e habilidades para escolher os usos, 0s
habitos e os costumes que o formam diante de uma comunidade. Assim, o
sujeito desenvolve a capacidade de ler o mundo a partir dos codigos escritos
ou falados, ou seja, conecta informagfes fora do texto falado ou escrito a sua
prépria realidade histérica, social e politica.

Nesse contexto, o letramento digital traz consigo um conjunto de praticas
e situacbes de comunicacao que implicam a formacéo de redes de conexao e
promovem influéncias nas formas de sociabilidade e aprendizagem. Aqui,
retomamos as reflexbes de Freitas (2010), para quem os letramentos digitais
constituem “formas diversas de pratica social que emergem, evoluem,
transformam-se em novas praticas e, em alguns casos, desaparecem,
substituidas por outras” (p. 339). Assim, a propagacao de novos formatos de
producdo e disseminacdo de leituras sobre as investigacbes desses tedricos
implicam reflexdes sobre praticas sociais e culturais de aprendizagem e

métodos cientificos.
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7 CONSIDERACOES

A producdo de videos para internet, especialmente os voltados a
divulgacao cientifica, suscitaram o desenvolvimento deste estudo, que percebe
esse espaco digital como um lugar democrético de comunicagéo, construgéo e
compartilhamento de conhecimentos. A partir da analise de canais de video no
YouTube percebeu-se como essa producdo de conhecimento pode colaborar
no desejo de alimentar um letramento cientifico que questiona as narrativas e
ampliam o processo de aprendizado.

A secdo 2 desta tese explorou a relagdo entre narrativas, géneros e
formatos tomando como base no YouTube, aprofundando as discussfes sobre
narrativas — da tradicdo oral aos experimentos digitais. Em seguida, foi
apresentado a plataforma YouTube como desdobramento de géneros e
formatos seriados herdados da linguagem televisiva, assim como as
adaptacdes do processo de producdo televisivo a partir da ascensao do
YouTube como canal de comunicacao.

A secao 3 discutiu o YouTube enquanto lugar de narrativas e saberes,
discorrendo mais detalhadamente sobre narrativa digital como construcédo de
conhecimento e suas relacbes com o campo da educacdo. Na secao 4, foi
apresentado um panorama das definicbes e caracteristicas dos letramentos
cientificos e digitais a fim de compreender as possibilidades de conexdo entre
0s critérios e competéncias para educacédo cientifica no contexto digital. Na
secdo 5 foi apresentado o percurso metodologico utilizado no trabalho,
incluindo um mapeamento sistematico e o0s objetivos da pesquisa.

Na secéo 6, foi disposta a analise e discussédo dos dados, desdobrando
as caracteristicas das categorias Elementos das Narrativas Digitais, Estratégias
Didaticas, Organizagéo das Narrativas e Elementos de Divulgagéo Cientifica. A
partir de gréaficos, que trazem linhas gerais sobre a presenca de elementos
dessas categorias, foi possivel tracar exemplos de como os videos
desenvolvem essas categorias.

A partir dos pressupostos teoricos e analise dos exemplos, é possivel
afirmar, em resposta ao objetivo geral desta tese, que as narrativas digitais

presentes em canais de divulgacdo cientifica no YouTube colaboram para a
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producdo de conhecimento por meio das linguagens do entretenimento e se
tornam importantes meios para o compartilhamento de saberes. As formas de
escrita e leitura cientifica, geralmente, terminam sendo obras que afastam o
leitor comum, assim como as reflexdes sobre métodos cientificos. Ao
encontrarem modos mais dinamicos, ludicos e imagéticos para traduzirem as
informacdes desses estudos, os produtores de conteudo realizam uma
relevante  contribuicio para a producdo de conhecimento na
contemporaneidade.

No que se refere ao mapeamento dos elementos das narrativas digitais
presentes em canais de divulgacao cientifica no YouTube, foi observada a
recorréncia mais significativa de cinco (05), sendo eles: humor, indicacdo de
redes sociais, indicacdo de contribuicdo/financiamento, uso de vinheta de
abertura e indicacdo de video do proprio canal. Esses elementos favorecem
uma aproximagéo da audiéncia, fortalecem e ampliam a rede do produtor de
conteudo, além viabilizar caminhos para o apoio financeiro do trabalho que é
empreendido.

Sobre as estratégias didaticas utilizadas em narrativas digitais que
objetivam a divulgacao cientifica, foram identificadas doze (12) categorias, das
quais apenas cinco (05) tiveram ocorréncia em todos os canais analisados, a
saber: uso de fontes, argumentacdo baseada em evidéncias, analogia como
exemplo, linguagem imagética e uso de recursos (cartoons, animacao). Essas
estratégias promovem a integracdo entre as instancias sensivel e inteligivel
que podem favorecer a contextualizacdo do processo educativo e o0
engajamento e motivacdo de pessoas para a acao.

A organizacdo das narrativas com foco na divulgacdo cientifica no
contexto digital se apresentou como reflexo da diversidade de possibilidades,
tendo doze (12) categorias identificadas, das quais cinco (05) se apresentaram
com mais relevancia: trilha sonora integrada ao conteudo, introdugéo ao tema,
conclusdo, qualidade de imagem/audio e referéncia aos comentarios do
publico. Essas categorias se mostraram essenciais para alcancar o publico e
promover a producéo de significados cada vez mais amplos e diversificados,
convocando-0s a interagir com os conteudos didaticos e romper fronteiras entre

o lugar do lazer e da constru¢ao de conhecimento.



157

Por fim, foram identificados expressivos elementos de divulgacao
cientifica na perspectiva do desenvolvimento de processos formativos no
YouTube, sendo categorizados os seguintes: artigos cientificos, livros, tedéricos,
link de canal de divulgacéo cientifica parceiro e jornais/revistas/canais de tv
aberta/fechada. Essas fontes de informacdo sdo necessarias para que a
producdo de conhecimento construa uma rede de interacdo do publico e
permitam que ele aprofunde as informacfes expostas, promovendo a reflexao
e a circulacao de saberes.

Todos esses aspectos influenciam diretamente na demanda por uma
maior articulagcdo entre o conhecimento cientifico e as pessoas, considerando o
cenario de desinformacao na internet. Acredita-se, entdo, que o fenbmeno das
tecnologias digitais favorece movimentos que podem explorar as poténcias da
divulgacéo cientifica por meio da linguagem multimidia, assumindo as formas
do entretenimento como meio de cativar a atencao e favorecer processos de
producdo de conhecimento que combinem as dimensdes inteligivel e sensivel
dos sujeitos. A partir de analise desses aspectos, conclui-se que a conjuncéo
entre os elementos das narrativas digitais e as estratégias didaticas colaboram
para a producdo de conhecimento por meio das linguagens do entretenimento.
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