Imagens volateis e formacao de
professorxs:dispositivos tecnolégicos
e ludicos para as praticas pedagdgicas

RESUMO: Este artigo é fruto de uma pesquisa realizada no curso de Especia-
lizacdo em Educacdo com Aplicagdo da Informatica (IEdai) na Universidade
Estadual do Rio de Janeiro (UERJ), coordenado pela professora Edméa Santos.
Como método, escolhemos a pesquisa-formacdo (MACEDO; SANTOS, 2005;
SANTOS, 2010) que ndo separa a pesquisa académica das praticas pedagogicas,
criando com os praticantes culturais o método em sintonia com a empiria
e as teorias acionadas sempre no devir da pesquisa, uma vez que todos os
envolvidos constroem juntos os dispositivos, vivenciando-os. Langamos mao
dos dispositivos (Ardoino,1998) imagéticos e ludicos para pesquisar as ima-
gens volateis, que possuem como contexto sociotécnico a Cibercultura, e suas
potencialidades para formagao de professores. Como resultado da pesquisa,
observamos que os professores usam as redes sociais, seus dispositivos mo-
veis e os aplicativos de fotografia muito mais nas suas vidas sociais do que
nas suas praticas pedagogicas. Por fim, concluimos que o processo criativo
conciliado as nogdes e acdes contemporaneas, como mobilidade, ubiquidade
e interatividade, potencializa a autonomia estética dos praticantes, instituindo
uma postura epistemologicamente curiosa frente as imagens criadas ou ja
encrustadas nos ambientes educativos.
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Espuma, novas tecnologias, formas de ser e estar no
mundo... as imagens volateis

O contexto sociotécnico que hoje cria dialogicamente compor-
tamentos, novos valores e formas de perceber a vida, passou e tem
passado pela revolucao digital. A cibercultura ndo é uma cultura
propria de um segmento, nao escolhemos se queremos estar dentro
ou fora dela porque trata de uma revolucao paradigmatica, assim
como a logica da escrita que interferiu na percepcdo humana.
Porém, a cultura ciber ndo exclui a compreensdo da escrita, pelo
contrario, as dindmicas culturais se somam, se mesclam, se emba-
ralham e se interpenetram. “Entramos hoje na cibercultura”, como
podemos constatar isso? Se nao se trata de uma cultura propria
de um grupo seleto, como podemos afirmar que a cibercultura ¢
a cultura do hoje e de todos nés? Levy (2002, p. 11-12) articula:

Alinguagem vive. Ela eleva-se em direcao a formas mais leves,
mais rapidas, mais evolutivas que a existéncia organica. Com
a escrita, ela adquiriu uma memoria autébnoma. Digitalizada
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(1) O X é uma forma que os
estudos queer, mais precisamente
0 queering paradigms, usam

para subverter a linguagem oficial
grafada pela obrigatoriedade dos
artigos “0” e “a”. Tomo a liberdade
de alterar as citagOes originais para
adequa-las a escrita do queering
paradigms.
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pelo alfabeto, essa memoria conquistou uma eficacia universal.
A escrita forjou seu proéprio sistema de auto-reproducio
através da imprensa. A cada etapa da evolugdo da linguagem,
a cultura torna-se mais potente, mais criativa, mais rapida.
Acompanhando o progresso das midias, os espacos culturais
multiplicaram-se e enriqueceram-se: novas formas artisticas,
divinas, técnicas, revolucdes industriais, revolugdes politicas.
O ciberespaco representa o mais recente desenvolvimento da
evolucao da linguagem. Os signos da cultura, textos, musica,
imagens, mundos virtuais, simulacdes, softwares, moedas,
atingem o ultimo estdgio da digitalizacdo. Eles tornam-se
ubiquitarios na rede - no momento em que eles estio em
algum lugar, eles estdo em toda parte - e interconectam-se
em um Unico tecido multicor, fractal, volatil, inflacionista, que
¢é, de toda forma, o metatexto englobante da cultura humana.
Os signos sdo adquiridos por meio do software, dessa escrita
tornada viva; uma poténcia da agao autonoma de um ambiente
numeérico que lhe é proprio. O ciberespacgo torna-se o sistema
ecologico do mundo das ideias, uma noosfera abundante, em
transformacdo acelerada, que comeca a tomar o controle do
conjunto da biosfera e a dirigir sua evolucdo a seus proprios
fins. A vida em sua completude eleva-se em direcdo ao virtual,
ao infinito, pela porta da linguagem humana.

Trata-se, portanto, de uma evolucdo humana, pois adquirimos
novas linguagens que transformam epistemologicamente as per-
cepcoes. Uma revolugdo inegavel. Nota-se ndo somente os avangos
tecnologicos, mas a mudancga nos modos de ser, sentir, perceber
e fazer.

Para compreender este tecido fractal e volatil que nos forma,
Santaella (2011) buscou conceitos liquidos de Bauman, Deleuze,
Guattari e Maffesoli. Apesar destes dois ultimos nao utilizarem
o termo liquidez, suas obras estdo “permeadas de conceitos cujo
campo semantico estd impregnado pelo sentido das coisas e movi-
mentos liquidos”. (SANTAELLA, 2011, p. 17) E, por fim, tras para a
discussdo conceitos do filosofo alemao contemporaneo Sloterdijk,
que vem desestabilizando as normas da filosofia académica atual,
o qual queremos destacar para compreender a liquidez e a volati-
lidade das linguagens contemporaneas.

Segundo a autora, o filésofo alemao “é criador de uma obra
polémica e rebelde que quebrou as normas da filosofia académi-
ca atual e vem propondo uma teoria critica distinta da tradigao
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da escola de Frankfurt.” Uma de suas obras mais importante é a
trilogia Sphdren (Esferas) na qual ele busca uma nova “histéria da
humanidade”. No dltimo volume da obra, em Sphdren III, Schéiume
(Esferas. Parte I1I: Espumas), o fil6sofo tras a metafora das Espumas
que “sdo certamente mais sutis, delicadas, complexas e ainda mais
leves de que os [conceitos] liquidos”. (SANTAELLA, 2011, p. 19)

A imagem ludica de Espumas como metafora busca uma nova
maneira de compreender a complexidade do que hoje entendemos
por vida: menos dicotomizada e mais compreendendo os proces-
sos multirreferenciais que hoje nos encontramos. Para o autor, e
concordamos com ele, “sociedade” ¢ um termo gasto e é preciso
que se encontrem novos meios de representar essa “espuma’” que
hoje somos. Bairon citado por Santaella (2011, p. 19) assim define:

Diferentemente da nocao de corporeidade do uno ou da massa
atdmica, a espuma é multifocal, polimorfa e heterarquicamente
material. E parte de uma concepgdo ndo-metafisica e nao-
holistica de forma de vida e ndo pode mais ser pensada por
meio da simplificagdo ontoldgica da esfera-todo. Sdo entornos
invisiveis e frageis, no interior de entornos maiores, que agem
de forma simultanea, ligados uns aos outros, que produzem seu
espaco no que € e que € nela, manifestando a res-publica dos
espacos. Fast nichts, und doch nicht nichts diz Sloterdijk, que
poderiamos traduzir por ‘quase nada e, no entanto, ndo nada’.
Algo alhures, coberto com um tecido de espaco vazios que, no
minimo toque, explode e se reconstréi. Contém ar, liquido e

solido em consisténcias descontinuadas e extinguiveis.

A metafora imagética de espuma nos propde perceber as
dinamicas de relagdes e producdes de maneira cada vez menos
solida e consistente. Possibilita ampliar as nogdes de liquidez ja
que a espuma ¢é “molecularmente” menos densa que os liquidos,
tridimensiona a nocao de rede e tras ritmo a nogao espag¢ostempos.?

Quase nada, e no entanto ndo nada. Um algo, mesmo que
apenas tecido de espacos vazios e paredes sutis. Um dado
real, mas um feitio esquiva ao contato, que ao minimo toque
abandona e reinventa. Isso é a espuma, tal como se apresenta
a experiéncia cotidiana. Por suplemento de ar, um liquido, um
solido, perde a sua compacidade; o que parecia autbnomo,
homogéneo, consistente, torna-se estruturas esponjosas. O que
acontece? A miscibilidade do material oposto na espuma que se
torna fenomeno. (SLOTERDIJK, 2006, p. 27, traduc¢doa nossa)®

(2) A juncao de palavras possui o
objetivo de aproximar termos até
entao vistos como dicotdmicos ou
opostos.

(3)“Casi nada, y sin embargo no
nada. Un algo, aunque solo un
tejido de espacios vacios y paredes
sutiles. Un dato real, pero una
hechura esquiva al contacto, que al
minimo roce abandona y revienta.
Eso es la espuma, tal como se
presenta a la experiencia cotidiana.
Por suplemento de aire, un liquido,
un solido pierde su compacidad;
lo que parecia autbnomo,
homogéneo, consistente,
setransforma en estructuras
esponjosas. ¢Qué sucede ahi? Es
la miscibilidad de las materias mas
opuestas lo que en la espuma se
convierte en fenémeno.3
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Abarcar a miscibilidade de materiais opostos, bem como
percebé-los em redes tridimensionais fluidas e dgeis €, de maneira
medular, compreender a metafora da espuma enquanto insight
das vidas contemporaneas. Nossa questdo é: partindo desse en-
tendimento, como podemos compreender as relagdes e producoes
imagéticas? Ou serd que a revolugdo imagética, gerada a partir da
digitalizacao em pixels, interatividade e amplo compartilhamento,
é matéria para a producao dessa metafora? Observemos que trata-
-se de uma relagdo dial6gica. Bem como a estrutura da espuma,
ao simples toque uma imagem se rearranja num conjunto infinito
de tantas outras. Em poucos instantes, se reestruturam e também
se perdem. A essas imagens Santaella (2011, p. 386) denomina de
volateis.

Chamo essas imagens de ‘volateis’, pois, além da situagao,
em qualquer lugar sua natureza digital permite que elas
sejam remetidas a quaisquer outros celulares com a mesma
capacidade técnica ou para quaisquer terminais de computador
em quaisquer pontos do planeta. Isso faz delas imagens fluidas,
soltas viajantes, migrando de um ponto fisico a outro com a
leveza do ar.

O que nos interessa ¢ compreender que a natureza digital das
imagens volateis transforma ndo somente a composicao grafica das
imagens, mas desestabiliza e cria liames nos modos de represen-
tagdo, interferindo estética e epistemologicamente na formacao
dos praticantes culturais. Na “era espuma’, novos sentidos foram
criados ou reinventados, o que interfere diretamente na forma
de conhecer ja que “conhecer € criar conceitos e criar conceitos
¢ atribuir ou inventar significados”. (DELEUZE apud SOARES;
ALVES 2003, p. 18)

Compreendemos que tais invencgodes nao se dao somente nas
relagdes triangulares, hierarquicas. Reconhecemos a reproducgao
bem como a reapropriacdo dos objetos (fisicos, ideologicos, éticos,
estéticos..,) produzidos por grupos hegemonicos, reinventados
pelos praticantes culturais. Narrativa cada vez mais exposta pos-
-fendmenos da web, destacando a 3.0.

Um exemplo claro disto sdo as manipulacodes fisicas nas
imagens, que caracteriza o principio de interatividade. Imagens
criadas por pessoas e midias independentes sdo compartilhadas
num contingente numeérico representativo e ideologico. Nao raras
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vezes, contrapdem discursos amplamente divulgados pelas midias
de massa. Interessante notar que nao somente outras narrativas
podem tomar uma divulgacdo até entdo inimaginavel, mas tam-
bém pessoas comuns criam e manipulam imagens para expressao
e compartilhamento.

Transeuntes das institui¢cdes formativas sao praticantes cultu-
rais que empoderam-se com mais ou menos grau das ferramentas
digitais, associam-se as redes sociais on-line, produzem selfies,
criam memes, compartilham suas ideias e privacidades, bricolam
mensagens das grandes midias, se tornam avatares, namoram a
distancia, criam novos perfis, publicam-se, formam e sdo formados
nessa espuma.Ainda com Alves e Soares (2013, p.18),

defendemos que um dos modos possiveis de compreender e
intervir em praticas educativas é reconhecer e alargar as redes
de saberesfazeres ja existentes (FERRACO, 2005) dentrofora das
escolas. Isso significa produzir novas conexdes que ampliem
as possibilidades para os conhecimentos, engendrando outros
modos de pensamento e de existéncia e incorporando éticas e
estéticas outras que nao as hegemonicas.

Consideramos, para tanto, os dispositivos moveis como arte-
fatos culturais que praticantes langcam mao os mais diversos usos
ndo necessariamente reprodutorios das diretrizes hegemonicas,
0 que torna esses usos extremamente legitimos. Tais artefatos
possibilitam ampliar a comunicagdo dentrofora das instituigoes
de ensino, ja que o olhar captado do cotidiano de cada praticante
cultural é compartilhado entre os demais. Dessa maneira, as redes
tendem a se ampliar devido o reconhecimento do cotidiano e do
imaginario do outro.

A seguir, pensamos como essas prdticasteorias se dao na for-
macao de professorxs, trazendo a tona seus cotidianos docentes
através de uma oficina de fotografia para professorxs.

o QM MOoV?

Case da Pesquisa

Escolhemos a pesquisa-formacdo como método, pois o pesqui-
sador precisa além de perceber o que ocorre ao seu redor, intervir
na realidade, modificar-se e modifica-la, formar e formar-se. Sua
implicacdo € fundamental nos resultados processos. (SANTOS, 2010,
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(4) Disponiveis em: <http://
www.youtube.com/
watch?v=NvARBZKdWTo e <http://
www.youtube.com/watch?v=-
k6gidAbFi0>

(5) Para ler mais sobre essas

(6) <https://www.facebook.com/
ogmmov>

p. 46) Nesse sentido, realizamos a Oficina de Imagens Volateis e
Educacao para professorxs no curso de Especializacdo em Educacao
com Aplicagdo da Informatica (Edai) na UERJ.

Durante toda a oficina, os dispositivos lidicos e imagéticos fo-
ram amplamente utilizados, como o uso criativo de apresentacoes
de slides, videos,* de softwares de edigdo de imagens, do Moodle,
do Facebook e performances. Um exemplo de performance: no
primeiro dia da oficina, trabalhamos os conceitos liquidos, axs
professorxs ndo eram apresentados os conceitos prontos, mas
através de imagens e atividades ludicas, xs proprixs professorxs
chegavam as suas conclusoes e as reconheciam ou ndo com os
textos de Bauman, Deleuze e Guattari.

Um dos pontos altos desse dia foi quando xs professorxs foram
convidadxs a levantarem da cadeira e juntxs misturarem numa
bacia d4gua e sabdo até formarem bastante espuma. E claro que isso
virou uma divertida brincadeira, alguns tentavam até permanece-
rem s€rios, mas nao conseguiam porque outros jogavam € sopravam
as espumas nos colegas e vivenciavam o momento com alegria.
Pedimos para que eles observassem a espuma e a definissem, apos
lermos a metafora da espuma de Sloterdijk®.

Sabemos que a leitura e o discurso também sdo processos ima-
géticos, mas a proposta de “dar vida” a essas linguagens possibilita
outras relagdes com as mesmas. A vivéncia tatil, sensorio-motora,
ndo pode ser uma experiéncia exclusiva dos primeiros segmentos.
Ha muito que se fala sobre a violagdo do corpo nos espacostempos
de ensino formal. Nesta atividade buscamos, inclusive, provocar
essa discussdo, o que possibilitou potencializar tanto as nocdes que
pesquisavamos, quanto fortaleceu as relagoes entre todo grupo.

A poténcia de um ambiente ludico e criativo proporcionou
o climax da oficina que foi a exposicdo promovida pelxs propri-
xs alunxs. Estes reivindicaram a liberdade para expor, tanto no
que diz respeito aos suportes, quanto a liberdade de dialogar ou
ndo sobre suas obras. Para a exposicao, foi criada uma pagina no
Facebook® que possui o mesmo nome do evento: “O Q M MOV?”".
O que resultou num processo criativo intenso e compartilhado no
grupo online. As imagens eram postadas e comentadas por todxs
alunxs que dialogavam sobre.

As imagens foram expostas nos mais diversos suportes: mobile,
album artesanal, fotografias compartilhadas full-time, fotos digitais
reveladas coladas no computador, impressas e coladas de forma
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nao linear na parede, outras em formato de apresentacao de sli-
des... Performances também aconteceram como: preenchimento
do espaco com bolhas de sabdo, danga espontanea e o proprio
gesto fotografico.

No evento, os didlogos aconteciam entre pessoas de forma
intensa, quando cada professorx dizia sua percepcao do processo
criativo e suas intencionalidades. A professora Ofélia Sagres buscou
fotografar as cAmeras fotograficas e suas lentes, ja que compreendia
o carater duplo da fotografia. O professor Rafael Farias buscou as
imagens que ja realizou em todo seu percurso de formacao, desde a
sua turma de graduacdo, sua participagdo nos movimentos sociais e
no trabalho. A professora Simone Muniz pendurou um mobile com
as imagens que produziu as quais expressavam todo o seu universo
que dialoga: sua familia, amigos, escola, alunxs, suas inspiracoes...

A professora Isabel Peregrina buscou se aprofundar nos concei-
tos liquidos para expressar a compreensao de si mesma no universo.
Ela usou um software mais avancado, utilizado por profissionais da
Fotografia, para diluir suas imagens. Com sua imagem e palavras:
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“Entdo, eu escrevi um texto sobrve a liquidez das imagens. Al eu

fotografei, nesse momento essa ilha, inserida aqui nesse cotidiano,
nesses prédios... entdo me fascinou porque me reportou a essa mu-
danca constante desse mundo contempordaneo, cheio de mudancas, 0s
conceitos, os valores... Muitas vezes eu me sinto inserida nesse contexto
todo, a gente se sente tdo envolvido em tudo isso que olhando para essa
ilha aqui eu percebi que eu sinto uma grande necessidade de me isolar
um pouco. Para que eu mesma possa estar revendo esses conceitos, os
meus valores, e nesse momento me fortalecer para que eu volte a esse
mundo, mas mais fortalecida para lidar com esse cotidiano e todas
essas mudancas que nos faz sentir perdidos. Ai eu fotografei a ilha,
baixei o Photoshop, e ai comecel a trabalhar as imagens e foi uma
grande oportunidade para mim porque agora eu quero me especializar
no Photoshop para que eu também possa levar essa experiéncia para
0s meus alunos. E também a propria experiéncia que eu tive com a
oficina: pensar as imagens, 0 que eu quero transmitir, por que ela estd
me envolvendo. Essa coisa de pensar o que me move a tivar uma foto e
pensar essa coisa da liquidez... eu me apaixonei e pensar que eu posso
trabalhar isso um dia na escola, com a turma a importancia desse
trabalho com as imagens, para mim é muito bom.”
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Acabamentos e Novos Esbocos

De que modo xs professorxs fazem “uso” das
imagens volateis dentrofora das escolas?

Uma das pro-
. : Lidiane Fernand
postas da oficina foi - G

O gue me move: Esperanca no amanhd

ensinar como utili-
zar as cameras de
celulares e as auto-
maticas digitais com
um primor mais
apurado, aperfeico-
ando a qualidade es-
tética das imagens.
Portanto, ficou esta-
belecido que o uso
de tais suportes esta-
va nao so6 “liberado”, Curtir {desfazer) * Comentar * Seguir (desfazer) publicagsin

mas estimulado,

curtiram issa.

i Carina D Avila adorei a sua imagem!
4 4 de outubro de 2012 45 12:57 * Curtir

mesmo assim, ain-
da houveram alguns
profe SSOTXS que se - Lidiane Fernandes que bom que gostou e uma Foto do celular

4 de outubro de 2012 4s 13:01 * Curtir {desfazer) ' €31

detinham em usar S
!'i Carina D Avila sim! a ideia & usar o celular mesmo!

(6] Celular para faZGI‘ 4 4 de outubro de 2012 4= 13:02 * Curtir

fotografi as para a I Carina D Avila publiq\ue sua foto na.pégina!
L 4 4 de outubro de 2012 45 13:02 + Curtir
exposicao.

A fotografia com celular ainda era vista por alguns como menor.
Outrxs professorxs, porém, ja conseguiam resultados menos timi-
dos e ja tinham o habito de fotografar com o aparelho, utilizando
aplicativos de edicdo instalados no mesmo, mas ndo eram muitxs
alunxs que ja tinham essa pratica, bem como o hébito de editar as
imagens em algum software posteriormente.

Xs professorxs arriscavam fotografar muito mais na vida social
do que no ambiente de trabalho. Inicialmente ndo consideravam
que trabalhavam com imagens, depois perceberam que as imagens
estdo em todos os lugares da nossa vida, inclusive na prépria pro-
fissdo. A sala de aula, quando fotografada, sempre vinha com um
angulo frontal e com poucas experimentacoes plasticas. A sala de
aula, alias, ja é por si s6 um ambiente dificil de ser fotografado,
devido a estética pobre que na maioria das vezes é construida. Na

£ ¥ocd, Jane Almeida, Simane Muniz & Maria Danicla * Wisualizado por 40

revista entreideias, Salvador, v. 3, n. 2, p. 113-127, jul./dez. 2014 121



maioria das vezes as fotos ficam borradas, se fotografam pessoas e
criangas em movimento, e com uma imagem que chamamos de
lavada, sem contraste.

Todas essas questoes caracterizam a dualidade da fotografia.
A camera nao fotografa o “real”. A imagem final passa por todas as
condicoes acima relacionadas bem como outras: a lente, o sensor da
camera, a sua resolucdo etc. Geralmente a decepgao ocorre nesse
sentido, quando x professorx ndo reconhece na sua imagem final
a que ele quis fotografar.

Entdo, temos duas questdes a serem percebidas: o reconhe-
cimento dos dispositivos moveis nas praticas pedagogicas por
parte dxs professorxs (tanto os seus usos como registro das suas
atividades, como as possibilidades desses usos junto com xs seus/
suas alunxs) e o desenvolvimento plastico e estético das imagens,
estimulando tanto a competéncia criativa dxs professorxs e alunxs,
como trazendo a tona o estabelecimento de um novo paradigma
que as tecnologias digitais inauguram.

Como as imagens volateis podem contribuir para a formacao de
professorxs na atual fase da cibercultura?

As imagens volateis estiveram no amago do teoriasprdticas
pedagobgicas para o desenvolvimento das duas questbes acima
encontradas. Os usos do Facebook como um ambiente on-line de
aprendizagem e a mobilidade dos celulares conectados com a in-
ternet protagonizou o desenho didatico da oficina e direcionou o
que podemos chamar de “Processo Criativo na Cibercultura”.

Xs professorxs fotografavam em sala de aula e fora dela e
postavam suas imagens para o grupo do Facebook para ampla
discussdo entre nos. Muitxs professorxs tinham o costume de
comentar as fotos dos outros, ressignificando por diversas vezes o
nosso olhar, ja um tanto critico para a imagem. Compartilhando
as imagens, tivemos mais tempo para explorar o processo criativo,
se aventurando nas edigoes posteriores e, enfim, ressignificando
o espacotempo sala de aula e escola.
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. vicente Willians Nunes » EDAI -
- 2012 UER)
[ 2 de outubro

ESSES me mavem..

Curti (desfazer) * Comenkar * Sequir

Ip

) Woc, Jane Ameida, Djan Krystionc e outras 2 pessoas
curkiram isso.

m Carina D Avila OTIMA EXPERIMENTACAO!
ermane ESTA FAZENDO AS FOTOS NESSE INSTANTE?
=7 Zde Outubro 35 10:09 * Curti

EEf Carina D Avila MUITO BOA A IDEIA DE
twem 'CORPO DO PROFESSOR E ALUNOS! GOSTARIA
. QUE EXPLORASSE MAIS 15501
2 de Outubro &5 10:10 * Curtir

:'l::F Carina D Avila Foografar  s2la de aula ndo &
hwere UM trabaiho Facl. Quero que pense na
=% composigHo, nas cores e no primeiro plano, Mude de
angulo do For fotagraFar vrias vezes!
2 de Outubro as 10:16 * Curtir

Vicente Willians Nunes
I350,...onlne...consequi desfacar as riangas &
debeel a minha méo em primeiro plano...

de Outubro 35 10:36 - Curtr

m Carina D Avila muko bom!11 isso € que
twen Pesisafarmasdol pesquisando magens
ubiquas & Fazendo a0 mesmo tempol
2 de Outubro as 10:39 * Curtir

Carina D Avila ertéo! quera que explore mais
vany Essaimagen! mude 2 posicdo da sua mdo, tente
= as duas mdos. Nessa imagem de cima d4 uma
se vc fosse pegar as
el (2

A ressignificacdo estética desses espacostempos também foi
possivel através de experimentacgoes fisicas, afetivas e corporais,
vivenciadas desde o primeiro dia de aula, mas primordialmente no
dia da exposi¢do. Como reforcam Nova e Alves (2011), “Os discursos
audioimagéticos permitem muito mais facilmente a realizacdo de
associacoes, identificacoes, projecdes do inconsciente e do desejo,
que facilitam o processo de apreensao de informacgdes e de cons-
trucdo do conhecimento.”

Produzido pela professora Simone Muniz no Laboratério de Informatica da escola que leciona
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Podemos concluir, portanto, que as imagens volateis estdo
no cerne da discussao das novas formas de criacdo de sentidos e
ha ainda muito a que se explorar nesse sentido tanto nas praticas
pedagodgicas, nos cotidianos e na formacao de professorxs. O que
vivenciamos na oficina primordialmente foi a busca por esses
novos paradigmas, modos de olhar e Ser que compde o cenario
contemporaneo e seus sujeitos. As imagens volateis, os usos das
imagens criadas, compartilhadas, curtidas e comentadas enalteceu,
ainda, o processo, a relacdo entre praticantes e suportes moveis,
possibilitando a autorizacdo e autoria para criagdo e desintegrou a
dicotomia entre teoria e pratica, ja que estudavamos o que faziamos
e faziamos o que estudavamos.

Lancando mao dos dispositivos

As tecnologias digitais e o ludico, além de muito pertinentes,
sdo dispositivos cada vez mais inevitaveis na formacao docente. Se
a proposta € a constituicao de individuos autonomos, a criatividade
deve ser a chave para os usos desses dispositivos os quais se inter-
-relacionam. Segundo D’Avila e Leal (2013, p. 42),

Na sala de aula, ensinar com a dimensao ludica é considerar a
arte de ensinar como um ato de entrega, como um jogo sensivel
entre os pares envolvidos, articulando os contetidos a dimensao
do prazer, do humor e, por conseguinte, da alegria. E apostar,
enfim, na inteligéncia a servico do bem estar. Nesse sentido, o
uso de metaforas ludicas se constitui em expediente didatico
bastante proficuo.

Entendemos por metdfora lidica os dispositivos didaticos de
que langam mao os professores para fazer aquecer a aula,
estimular a atencdo dos alunos, clamar pelo interesse, despertar
o desejo e possibilitar aprendizagens significativas. Esses
dispositivos precisam, antes de tudo, ser criativos e manter o
foco nos objetivos de aprendizagem. Assim, o uso de filmes (ou
sinopses, cenas), jogos, textos humorados ou parddias, cangoes,
adivinhas, imagens, etc., sao metaforas que, em fazendo relagao
com os contetidos ministrados, irdo favorecer aos estudantes
uma apreensao prazerosa e significativa dos objetos de
conhecimento. Sdo os estudantes os sujeitos capazes de fazer
as devidas ancoragens entre a metafora ltidica e os objetivos de
aprendizagem. Nessa perspectiva, o professor como mediador,
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problematiza o conhecimento, pde as cartas na mesa e sugere
que os participantes joguem.

A lista das metaforas ludicas, poderiamos acrescentar os apli-
cativos dos aparelhos moéveis como um dos dispositivos principais
quando trabalhamos com imagens produzidas com celulares. Os
apps, como sdo abreviados, podem ser potencialmente utilizados

em sala de aula. Vejamos uma breve pesquisa:’

Aplicativos Caracteristicas
Versao bem limitada do editor de imagens do software
de edicao photoshop para tratamento de fotos no smar-
tphone. Muito préximo a um editor simples de fotografia
encontrado no préprio celular. Pode ser utilizado quando
xs alunxs ainda conhecem pouco as ferramentas de
Photoshop Express edicdo de imagem. Mas, é limitado para processos cria-
tivos.

Aplicativo permite tratamento de fotos facil e pratico.

Como foco, mesmo apods a foto ja ter sido capturada,

filtros, insercdo de texto, dentre outros. Com ferramen-

) S——— tas mais desenvolvidas, pode ser um aplicativo muito
Aviary eficiente.

Mais avangado que os primeiros, mas nem por iSso mais
- ) dificil. Possui o diferencial de montagem de muitas fotos,
p o que denominamos de collage. O design é bem jovem

e ludico.

Picsart

Aplicativo inspirado na versao on-line do software pixIr.
Possui quase todas as ferramentas do software de difi-
culdade média. A versao on-line pixIr-o-matic se aproxi-
ma muito do photoshop e é gratuito. Eum pouco lento.

PixIr express

Apos a rede social de imagens instagram, a edigao de
fotografias e videos se tornou uma divertida brincadeira
que possui mais de 130 milhdes usuarios ativos por
més, totalizando mais de 16 bilhdes de imagens hospe-
dadas desde seu Iangamento.8 O uso de filtros (edicao
pré-pronta de imagens) se tornou uma febre e tem
transformado o conjunto de imagens compartilhadas nas
Instagram redes, ja que passam por um processo de edicao. O uso
da hastag permite pesquisas em toda rede e agrupa-
mento de imagens por uma teméatica. Uma das hastags
mais utilizadas é a #selfie.

(7) Todos os aplicativos sao
gratuitos e disponiveis para
Android.

(8) Informacoes disponiveis nesse
enderego: <http://www.tecmundo.
com.br/instagram/41078-instagram-
tem-130-milhoes-de-usuarios-
ativos-todos-os-meses.htm>.
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Este app faz um resumo diario das imagens mais cur-
tidas e compartilhadas nas redes sociais que a pessoa
esta inscrita.

Pixable
Aplicativo da rede social de imagens pinterest. Possui
diferencas basicas da instagram. Muitos sites incluem
o botéo pin-it anexadas as suas imagens (videos ou
fotografias) para o compartilhamento no site onde as
imagens podem ser categorizadas de acordo com o seu
Pinterest

conteudo, por exemplo: pets, moda, natureza...

Interessante notar que a forma como os apps estdo confi-
gurados é permeada de conceitos ludicos. Desde o formato dos
aplicativos a maneira como a imagem ¢é editada e compartilhada,
a forma enaltece o que €é divertido. A edigdo de imagem pode ser
muito interessante na criacdo do conhecimento, principalmente
porque se pensa a imagem e a maneira como ela pode ser vin-
culada. Quando os aparelhos méveis estdo conectados em rede,
alunxs e professorxs podem compartilhar e comentar experiéncias
epistemologicas, além da sala de aula, através de videos, textos e
imagens. Por exemplo, uma visita a um centro cultural, atualmente,
gera muito mais conteudo para discussao e reflexdo. A edicdo dessas
imagens, apos ou durante a visita, distancia a nogao de espectador
e aproxima o individuo do ato criativo e compartilhado.
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