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CHRISTIAN RITTELMEYER!

Os efeitos da televisio e de jogos de computador
nas capacidades cognitivas de criangas

Resumo

Nas ultimas trés décadas, vdrios autores tém enfatizado e demons-
trado empiricamente, que TV consumo intensivo e jogar videoga-
me pode levar entre outras coisas a uma deterioragao das capacida-
des cognitivas das criangas. O artigo d4 uma visao geral de pesquisas
relevantes e suas interpretagoes, para descobrir quais os aspectos de
consumo de TV (incluindo jogos na tela) que estao causando uma
diminui¢io da capacidade cognitiva e social. O autor cita 5 hipSte-
ses que explicam estes efeitos.

Palavras-chave: TV e criangas, Consumo intensivo; Video games;
Passividade e acomodagio; Diminuicio das capacidades cognitiva
e social.

Abstract

In the last three decades various authors have emphasized, and sho-
wn empirically, that intensive TV consumption and video game
playing can lead among other things to a deterioration of children’s
cognitive capabilities. The article gives an overview of relevant rese-
arch and its interpretations, to find out which aspects of TV con-
sumption (including games on the screen) are causing a decrease in

! Christian Rittelmeyer é doutor em psicologia, até 2003, foi professor de ciéncia da educacio da
Universidade de Gottingen (Alemanha). O seu trabalho centra-se em psicologia educacional, mé-
todos de pesquisa para o ensino da ciéncia, histéria da educagio e educagio estética. Ele ¢ membro
do Conselho Consultivo do Ministério Federal da Educagao e Pesquisa, que tem como objetivo
construir uma rede internacional de pesquisa sobre os efeitos da educagao estética.
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cognitive and social capabilities. The author names 5 hypotheses
explaining these effects.

Keywords: TV and children; Intensive consumption; Video ga-
mes; Passivity and accommodation; Reduction of cognitive and
social skills.

ANETTE REIN?

O museu como “outro local”? Experiéncias educativas
(Bildungserlebnisse), a experiéncia do tempo, mundos
de conhecimento e midias sociais

Resumo

Um evento especial no Dia Internacional dos Museus deste ano,
organizado pelo Conselho Internacional de Museus ICOM, foi o
primeiro Zweetup no qual participaram 22 museus da Alemanha.
O texto a seguir analisa as vantagens e desvantagens oferecidas pela
Midia Social dos Museus em sua cole¢ao e pedido de mediacio
aplicada. Com base em estudos recentes que demonstram a carga
cognitiva do Multi- Tasking enquanto navega na World Wide Web, é
imperativo para os museus refletir sobre sua missio educativa e pro-
porcionar uma educagio apropriada oferecidas com o uso da In-
ternet em tempo hdbil e através das geracoes. A énfase é posta pela
necessidade de criar um museu de experiéncias educativas (Bildun-
gserlebnisse) por meio das quais, eles préprios se distinguem como
“outros lugares” ou (heterotopias no sentido de Michel Foucault).

Palavras-chave: Museus (Etnogréficos); Midias sociais; Heteroto-
pias; Comunicacio; Tweetup; Educagao (Bildung); Experiéncia de
educagao (Bildungserlebnis); Meméria cultural.

2 Anette Rein, ex-diretora do Museu das Culturas do Mundo em Frankfurt (2000-2008), ensinou
antropologia, museologia, escrita criativa e pensamento cientifico em diversas universidades e
academias. Conforme o diretor-gerente da agéncia de CEIFA Ciéncia Facilitagio (Frankfurt/M)
trabalha como apresentadora da ciéncia e escritora freelancer. Ela é membro do conselho do
Comité Internacional de Museus de Etnografia (ICME) e presidente da Federal Association
for freelance Ethnologiss. Para a lista de publicagoes ver no link abaixo: <www.bundesverband-

ethnologie.de/webvisitenkarte/15>.
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Abstract

A special event at the International Museum Day this year, orga-
nized by the International Council of Museums ICOM, the first
Tweetup was attended by 22 German museums. The following text
analyzes the advantages and disadvantages offered by Social Me-
dia Museum in their collection and request for applied mediation.
Based on recent studies that demonstrate the cognitive load of the
Multi-Tasking while surfing the World Wide Web, it is imperative
for museums to reflect on their educational mission and provide
appropriate education offered using the Internet in a timely man-
ner and through the generations. The empbhasis is on the need to
create a museum of educational experiences (Bildungserlebnisse)
through which they distinguished themselves as “other places” or
(heterotopias in the sense of Michel Foucault).

Keywords: (Ethnographic) Museums; Social media; Heterotopies;
communication; Tweetup; Education (Bildung); Education expe-
rience (Bildungserlebnis); Cultural memory.

ICARO ARGOLO FERREIRA3
ROSE BASSUMA*
EMANUELA BRITOS

Do clissico ao contempordineo: uma andlise sobre a
educagdo e o mundo virtual

Resumo

O presente artigo tem por objetivo relatar e analisar aspectos histé-
ricos da Educagao, por meio de seus diversos conceitos e do novo
contexto educacional, que envolve principalmente o ensino univer-

> Advogado, Especialista em Gestao Piblica (UNEB), Mestrando (PPG-EISU/UFBA)
+ Psicopedagoga, Mestranda (PPG-EISU/UFBA)
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sitdrio e o mundo virtual. Trata-se de uma pesquisa bibliografica e
que, historicamente estd dividida, em dois momentos: um com a
transi¢ao das relagoes socioecondmicas e das concepgoes educacio-
nais devido a evolugio das tecnologias; e, outro momento, carac-
terizado pela andlise das potencialidades que o mundo virtual pro-
porciona a Educagao. Este artigo revela uma significativa mudanga
na relagio entre os sujeitos do saber, levando em consideracio a
construgao baseada em principios e métodos de inclusio e difusio
do conhecimento, através do mundo virtual.

Palavras-chave: Educacio; Pedagogia; Universidade; Mundo Vir-
tual.

Abstract

This article aims to report and analyze historical aspects of Edu-
cation, through its various concepts and new educational context,
which involves mainly the university and the virtual world. It is a
literature which historically is divided in two parts: one with the
transition of socioeconomic relations and educational conceptions
due to evolving technologies and, second, characterized by the
analysis of the potential that the virtual world provides Education.
This article reveals a significant change in the relationship betwe-
en the subject of knowledge, taking into account the construction
based on the principles and methods of inclusion and diffusion of
knowledge through the virtual world.

Keywords: Education; Pedagogy; University; Virtual World.
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Criangas e adolescentes no convivio sécio — virtual
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Resumo

O presente artigo visa analisar o comportamento dos jovens inseri-
dos no contexto pés-moderno da Era Digital, os “nativos digitais”,
observando suas atividades no que tange as relagoes interpessoais,
seja no ambiente familiar, académico e no cada vez mais presente
meio virtual. Tomando como base as reflexées propostas no docu-
mentdrio “Nagao Digital””, de Douglas Rushkoff e Rachel Dretzin,
serdo questionadas as consequéncias do advento da Revolugao Tec-
noldgica na vida desses jovens, a exemplo das dificuldades em iden-
tificar as ténues fronteiras entre a realidade fisica e a virtual, bem
como a questao da responsabilidade sobre o que se manifesta em
rede. Por fim, serdo vislumbradas as perspectivas no que se refere a
educagio dessa geragao digital, levando em consideragao a relevan-
cia dos novos dispositivos e midias e as diversas possibilidades por
eles oferecidas e tendo em vista o equilibrio entre a vida no “mundo
sensivel” e no mundo virtual.

Palavras-Chave: Nacio Digital; Cibercultura; Realidade Virtual;
Criangas e Adolescentes; Educacio.

Abstract

The present article aims to analyze the behavior of the young people
inserted in the post-modern context of the Digital Era, the “digital
natives”, observing their activities regarding to the interpersonal re-
lations, either within the family core, at school or in the increasingly
common virtual environment. Taking as a reference the reflections
proposed in Douglas Rushkoff’s and Rachel Dretzin’s documentary
“Digital Nation”, the consequences of the Technological Revolution
in those youngters lives will be questioned, such as the difficulties
on identifying the tenuous boundaries between the physical and the
virtual reality and the subject of the responsibility for what is mani-
fested in the network as well. Finally, the perspectives with respect to

7 Langado pelo canal GNT no ano de 2011. Disponivel em: <http://gnt.globo.com/gntdoc/vide-
os/_1525615.shtml>
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the education of this digital generation will be glimpsed, considering
the relevance of the new gadgets and medias besides the many pos-
sibilities that they can offer and looking forward equilibrium within
the life in the “sensitive world” and in the virtual world.

Keywords: Digital Nation; Cyberculture; Virtual Reality; Chil-
dren and Adolescents; Education.

PEDRO MARQUES DELLCORTO?

Midia em crise: rumo & era pos-midia

Resumo

Diante da poténcia de simulagao dos meios de comunicagao digital,
a crise conceitual da midia ganha evidéncia, tornando ainda mais
problemdtica a conven¢io comercialmente estabelecida para este
termo. Pensadores como Félix Guattari e Lev Manovich anunciam
a entrada em uma era pés-midia com a jungio da informdtica, da
telemdtica e do audiovisual e ressaltam a espontinea hibridizacao
das distintas midias diante de um suporte universal — o computa-
dor metamidia. Neste sentido, Zielinsky aponta em diregao a uma
Variantologia da midia, pois, em vez de procurarmos tendéncias
essenciais, devemos ser capazes de descobrir variagoes individuais
nas multiplas formas de enunciagao. Estes questionamentos reorga-
nizam fundamentos estruturantes da expressao humana, tornando
necessdrio uma analise minuciosa da linguagem do software em re-
lagao a histdria das midias, em busca de um melhor entendimento
sobre o conceito de midia.

Palavras-chave: Midia; Pés-midia; Tecnologia; Digital; Software;
Linguagem; Meios de expressao.

§ Pedro Marques Dell'Orto é aluno do Programa de Pés-graduagio em Cultura e Sociedade da
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Abstract

Through the simulation power of the digital communication medi-
ums, the conceptual media crisis gains evidence, making the com-
mercial convention of this term even more problematic. Thinkers
like Félix Guattari and Lev Manovich announce the entrance in
a post-media era with the combination of informatics, telematics
and audiovisual and emphasize the spontaneous hibridization of
the distinct medias in a universal support — the metamedium com-
puter. In this way, Zielinsky points toward a media variantology,
because, instead of secking essential trends, we must be able to
discovery individual’s variation in the multiples enunciation form.
These questions reorganize structural foundations of human ex-
pression, making necessary a detailed analysis of software language
regarding the media history, to search a better understanding of
media concept.

Keywords: Media; Post-media; Technology; Digital; Software;
Language; Expression medium.

LIDIA DE TEIVE E ARGOLO’?

Vittva, porém honesta: farsa irresponsdvel em trés atos
e um didlogo critico subjacente

Resumo

O presente artigo busca apresentar um momento do didlogo en-
tre Nelson Rodrigues e seus interlocutores criticos, considerando
a peca Vitva, porém honesta construida sob o trago farsesco que
permitiu ao autor a expressao de sentidos criticos direcionados a
diversos segmentos da sociedade.

Palavras-chave: Nelson Rodrigues; Farsa; Didlogo critico.

? Lidia de Teive e Argolo ¢ doutora em Cultura e Sociedade pelo Pos-Cultura — UFBA. E-mail:
lidia.argolo@gmail.com.

® Resumos / Abstracts ®



Abstract

This article seeks to provide a moment of dialogue between Nel-
son Rodrigues and his critical interlocutors, considering the play
Widow, but honestly built under the dash farcical that allowed the
author to the expression of critical senses directed to various seg-
ments of society.

Keywords: Nelson Rodrigues; Farce; Critical dialogue.

JOSE RIOS"™

Barack Obama: a internet e o espetdculo audiovisual
em rede

Resumo

Campanhas eleitorais, sobretudo aquelas que sio voltadas a cargos
majoritdrios, sao construgdes estético-ideoldgicas com claros objeti-
vos persuasivos. Contudo, a retérica do video nao se concentra na
coer¢io e sim na emogao ou campo afetivo do eleitor. A fabricacio
de um “mito” ou “heréi” transcende o campo racional da audién-
cia sublimando-o através de contetidos audiovisuais que funcionam
enquanto ambiente incentivador de sentidos e afetos. O processo
eleitoral americano em 2008 teve, em principio, um candidato com
baixos niveis de aceitagio popular e 0 mesmo terminou o pleito com
expressiva votagao. Para isso, dentre diversas formas de comunicagio
eleitoral, Barack Obama contou com produgées de videos que trans-
formaram sua trajetéria em um espetdculo que misturava “verdades”
e entretenimento em um video tinha no centro do seu objetivo: mos-
trar que um pais pode mudar e que estava nas maos dos americanos
esse destino. O presente artigo pretende discutir o espetdculo dentro
das produgoes audiovisuais e sua disseminagao na internet.

19 José Rios ¢ doutorando pelo Programa Multidisciplinar de Pés-graduacio em Cultura e Sociedade
(Poscultura) da Universidade Federal da Bahia; mestre pelo mesmo; na graduagao leciona na
Unido Metropolitana de Educagio e Cultura (UNIME) e Faculdade de Tecnologia e Ciéncias
(FTC) desde 2012; pesquisador e membro do grupo ECUS — Espetdculos Culturais e Sociedade.
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Palavras-chave: Audiovisual; Atmosfera virtual; Construcoes ima-
géticas; Estética; Espetdculo.

Abstract

Election campaigns, especially those that are geared to majority
positions are aesthetic and ideological constructions with clear per-
suasive goals. Yet the video rhetoric focuses not on coercion but on
emotion or affective field of the voter. The construction of a “myth”
or “Hero” transcends the rational field of the audience sublima-
ting it through audiovisual content which function as ambiente
of senses and affections. The American electoral process in 2008
had, in principle, a candidate with low levels of popular acceptance
and the same ended the election with a significant voting. For this,
among various forms of electoral communication, Barack Obama
featured video productions that transformed his career in a show
that mixed “truths” and entertainment in a video with the main
goal: to show that a country can change and that destination was
in the hands of Americans. This article aims to discuss the show
within the audiovisual and its dissemination on the Internet.

Keywords: Audiovisual; Virtual atmosphere; Constructs of
images; Aesthetics; Spectacle.

LEONARDO BOCCIAM

Comparando ceriménias de abertura Olimpicas e seus
impactos no legado estético da humanidade

Resumo

Ao assistir ceriménias de abertura Olimpicas, desde que estas se

! Leonardo Boccia é professor pesquisador permanente do Programa Multidisciplinar de Pés-gradu-
a¢do em Cultura e Sociedade (Poscultura); do Programa Interdisciplinar Pés-graduagio em Estu-
dos sobre a Universidade (EISU) e professor colaborador do Programa de Pés-graduagio em Artes
Cénicas da Universidade Federal da Bahia (UFBA), Brasil. Na Graduacio, ele leciona no Instituto
de Humanidades, Artes e Ciéncias da UFBA e desde 2006 coordena o grupo interdisciplinar de
pesquisa ECUS — Espetdculos Culturais e Sociedade.
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tornaram megaespecticulos e entdo megaeventos da midia inter-
nacional, torna-se evidente e audivel que com as criagoes artisticas
nesse segmento da ceriménia, os paises sede dos jogos Olimpicos
visam alcancar dimensoes estéticas impressionantes. Entretanto, es-
tddios Olimpicos nio s3o anfiteatros antigos ou teatros onde atores
podem fazer seu melhor espeticulo; eles sao arenas gigantes nas
quais as proporg¢des acusticas e visuais precisam ser bem estudadas e
calculadas, para que se atinja o impacto estético desejado. Compa-
rando as cerimdnias de abertura dos jogos Olimpicos de verdo das
tltimas trés décadas, é possivel descrever questoes relevantes dessas
metamorfoses artistico-ideoldgicas e seus impactos no legado esté-
tico da humanidade. Este artigo fornece uma andlise de conteudo
e comparagdes de partes do segmento artistico das cerimonias de
abertura Olimpicas a partir de 1980 e esboca tendéncias estéticas
principais e inovagoes nas representagoes ao vivo € nas transmissoes
internacionais.

Palavras-chave: Ceriménias de abertura Olimpicas; Estética e tec-
nologia; Espetdculos culturais Contemporaneos; Arte e megaeven-
tos esportivos; Diversidade cultural.

Abstract

Watching Olympic opening ceremonies, since they became mega
spectacles and then mega events of international media, it is evi-
dent and audible that with the artistic creations in this segment
of the ceremony, the host nations of the Olympic games aim to
achieve stunning aesthetic dimension. However, Olympic stadiu-
ms are not ancient amphitheaters or theatrical venues where actors
can make the best spectacle; they are gigantic arenas where acoustic
and visual proportions need to be well studied and calculated to
achieve the desired aesthetic impact. Comparing the opening ce-
remonies of the summer Olympic games of the past three decades
it is possible to describe relevant issues of these artistic-ideological
mediamorphosis and their impact in the aesthetic legacy of huma-
nity. This article provides a content analysis and comparisons of
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parts of the artistic segment of the Olympic opening ceremonies
since 1980 and outlines main aesthetical trends and innovations in
the live representations and international broadcasts.

Keywords: Olympic opening ceremonies; Aesthetics and technolo-
gy; Contemporary cultural spectacles; Art and mega-sport-events;

Cultural diversity.
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