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“As ideias surgem onde menos
se espera, como as ervas daninhas,
e sdo igualmente dificeis de conter.
Creio que reprimir ideias
dissemina ideias.
Creio que pessoas, livros e jornais sdo
recipientes de ideias, mas que destruir as
pessoas que detém as ideias é tdo ineficaz
quanto bombardear os arquivos
de um jornal. E tarde demais.
Sempre ¢é tarde demais.
As ideias ja se propagaram, escondendo-se
atrés dos nossos olhos, espreitando nossos
pensamentos. Elas podem ser sussurradas.
Podem ser escritas nos muros na
calada da noite.
Podem ser desenhadas.
Creio que as ideias ndo precisam
estar corretas para existir.
Creio em seu direito de acreditar piamente
que as imagens do Deus, profeta ou ser
humano que vocé venera sdo sagradas
e imaculaveis.
Assim como creio em meu direito de
acreditar na sacralidade da fala e na
santidade do direito de zombar,
comentar, argumentar
e me expressar.
Creio no direito de pensar
e dizer coisas erradas.
Creio que sua saida para
isso é debater comigo ou
me ignorar.
E que 0 mesmo vale para mim
quando eu julgar que as suas
ideias sdo equivocadas.
Creio que é seu direito irrevogavel
ter ideias que eu considere ofensivas,
estUpidas, absurdas ou perigosas, que
é seu direito exprimi-las, escrevé-las
e dissemina-las, e que eu ndo tenho
o direito de matar, mutilar, ferir ou
privar vocé da liberdade ou de alguma
propriedade por considerar suas ideias
ameacadoras, desrespeitosas ou
puramente abjetas.
E provavel que vocé pense o mesmo de
algumas ideias minhas.
Creio que, na batalha entre
armas e ideias, as ideias no fim
vencero.
Porque ideias sdo invisiveis,
perduram e, as vezes,
podem até ser
verdadeiras.
Eppur si mouve:
E, no entanto, se move.”
(Neil Gaiman, 2021)



RESUMO

A formacdo de leitores € um tema emergente nas discussdes no campo da educacao e recebe
ainda mais relevancia quando este é refletido no contexto da Capital Estadual e Nacional da
Literatura, titulo recebido por Passo Fundo/RS, por forca de lei. Esta tese, que tem como objeto
de estudo o Prisma Espaco Geek, instaura um novo momento na formacdo de leitores
contemporaneos. Nesse sentido, o presente estudo busca responder ao seguinte problema de
pesquisa: quais sdo os desafios e oportunidades de um espago publico disruptivo para a
formacdo do leitor contemporaneo na cultura digital? Para tanto, adota-se como objetivo
apresentar as potencialidades e os desafios da criacdo de um espaco publico disruptivo de
aprendizagem criativa a formacdo de leitores contemporaneos, especificamente o Prisma
Espaco Geek. A fim de responder a pergunta proposta e atingir os objetivos, a pesquisa foi
desenvolvida na forma qualitativa, aplicada e de estudo de caso, e utilizou 0 método da pesquisa
descritiva para explicitar a proposta de formacdo de leitores desenvolvida mediante as
atividades do Prisma Espaco Geek. Para tanto, constituiram-se como aportes tedricos da
investigacao as contribuicdes sobre leitura, formacéo do leitor contemporaneo, aprendizagem
criativa e educacdo disruptiva de Chartier (1998; 2016), Zilberman (2001; 2016), Santaella
(2004; 2013; 2016; 2021), Dewey (1979), Bruner (1997; 2000; 2013), Papert (1994), Resnick
(2020) e Christensen (2012). Justifica-se a hibridizacdo de referenciais devido a natureza
complexa e multifacetada do objeto de estudo. A aplicacdo e o estudo de caso ocorreram
levando em conta o periodo que vai da cria¢dao do projeto “PRISMA: Estacdo Cultural da Gare”
a sua efetivacdo e materializacdo como Prisma Espaco Geek, de 2015 a 2023. O estudo revelou
que as narrativas que perpassam a cultura digital e sdo difundidas pela cultura geek apresentam
potencial para atender as imposicdes dos novos modos de ler e escrever na contemporaneidade.
Mostrou, a0 mesmo tempo, que a utilizacdo da disrupcdo educativa oportuniza condi¢bes de
aprendizagem para mobilizar habilidades e competéncias necessarias a formacéo de leitores no
contexto da cultura digital. Concluiu-se que a criagdo de um espaco publico disruptivo de
aprendizagem criativa em prol da formacao de leitores contemporaneos contribui para mostrar
que a transgressao de paradigmas estruturais e de mentalidade propiciam o desenvolvimento do
pensamento criativo a partir de diferentes linguagens, suportes e abordagens inovadoras.
Concluiu-se também, nessa direcdo, que tal desenvolvimento possibilita a preparacdo dos
sujeitos para vivéncias em um mundo em constante transformacéo e que a formacdo inicial e
continuada dos sujeitos que desenvolvem esta proposta apresenta-se como desafio a sua
implementacao.

Palavras-chave: Formacgéo do leitor contemporaneo. Prisma Espaco Geek. Aprendizagem
criativa.



ABSTRACT

The formation of readers is an emerging theme in debates in the field of education and is even
more relevant when it is reflected in the context of the State and National Capital of Literature,
a title that Passo Fundo/RS has been granted by law. This thesis, which has Prisma Espaco Geek
as its object of study, introduces a new moment in the formation of contemporary readers. In
this sense, this study seeks to answer the following research problem: what are the challenges
and opportunities of a disruptive public space for developing contemporary readers in the digital
culture? To this end, the main goal is to present the potential and challenges of creating a
disruptive public space for creative learning to educate contemporary readers, specifically
Prisma Espaco Geek. In order to answer the proposed question and achieve the objectives, the
research was qualitative, applicable and a case study, and used the descriptive research method
to explain the reader development proposal implemented through the activities of Prisma
Espaco Geek. To this end, Chartier's (1998; 2016), Zilberman's (2001; 2016), Santaella's (2004;
2013; 2016; 2021), Dewey's (1979), Bruner's (1997; 2000; 2013), Papert's (1994), Resnick's
(2020) and Christensen's (2012) contributions to reading, developing contemporary readers,
creative learning and disruptive education were used as theoretical contributions to the research.
The use of a hybridization of references is justified by the complex and multifaceted nature of
the object of study. The application and case study took into account the period from the
creation of the "PRISMA: Estacdo Cultural da Gare" project to its implementation and
embodiment as Prisma Espago Geek, from 2015 to 2023. The study revealed that the narratives
that permeate digital culture and are disseminated by geek culture have the potential to meet
the demands of the new ways of reading and writing in contemporary times. At the same time,
it showed that the use of disruptive education provides learning conditions to mobilize the skills
and competences needed to train readers in the context of digital culture. It was concluded that
the creation of a disruptive public space for creative learning in order to develop contemporary
readers helps to show that the transgression of structural paradigms and mentalities encourages
the development of creative thinking using different languages, media and innovative
approaches. It was also concluded, in this direction, that such development makes it possible to
prepare subjects for experiences in a world in constant transformation and that the initial and
continuing formation of the subjects who develop this proposal presents itself as a challenge to
its implementation.

Keywords: Contemporary reader development. Prisma Geek Space. Creative learning
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1 INTRODUCAO

A velocidade das mudangas nos altimos anos tem aumentado de forma exponencial,
gerando uma preocupacédo em distintos profissionais sobre o futuro e sobre o que ainda ha por
vir. A Quarta Revolucdo Industrial, datada em 2016, conhecida como a Revolucdo das
Maquinas alicercada na aplicagdo de cyber physical systems, ou seja, sistemas ciber fisicos que
integram computacdo, comunicagdo e controle por meio das redes e de processos fisicos, faz
com que fendmenos que eram imaginados a nivel de ficcdo se tornem realidade.

Tecnologias como a Internet das Coisas (10T), a impressdo 3D, a Realidade Aumentada
(RA), a Inteligéncia Acrtificial (1A), a cloud computing, redes sociais, mobilidade, em conjunto
com maior capacidade computacional e dados, o Big Data, estdo transformando a sociedade.
Todas essas tecnologias tém originado metamorfoses nas formas de aprender e de viver,
principalmente das geracdes nascidas na era digital. Essas alteracdes estdo relacionadas
diretamente a globalizacdo, a personalizacdo e a adoc¢do de distintas tecnologias nas praticas
culturais e sociais.

Essas novas préaticas, valores e comportamentos precisam ser consideradas para a
inovacdo dos sistemas educacionais de forma a estar em consonancia com as demandas dos
sujeitos e da educacdo do século XXI, focada na inovacéo, tecnologia, cultura e criatividade. O
que antes era consultado e conhecido pelos atlas, dicionarios e enciclopédias, hoje é descoberto
por meio de computadores, diversos canais de televisdo, jogos eletronicos, sites, blogs,
smartphones, buscadores, distintos materiais de leitura, o que modifica eminentemente o

processo de aprendizagem, que se torna uma atividade ao longo da vida.

O mais incrivel, no entanto, é a maneira em que a era digital transformou o modo
como as pessoas vivem e se relacionam umas com as outras e com 0 mundo que as
cerca. Algumas pessoas mais velhas estavam ali no inicio, os Colonizadores Digitais
— ndo nativos do ambiente digital, porque cresceram em um mundo apenas analégico,
mas que ajudaram a moldar seus contornos. Estas pessoas mais velhas também estao
online e, muito sofisticadas no uso dessas tecnologias, ainda continuam a se basear
muito nas formas tradicionais e analogicas de interagdo. Outras estio menos
familiarizadas com esse ambiente, os Imigrantes Digitais, que aprenderam tarde na
vida a mandar e-mails e usar as redes sociais. Vocé as conhece pelas piadas e
adverténcias “caretas” sobre as lendas urbanas que eles ainda encaminham para
extensas listas de e-mail “cc”. Aqueles que nasceram digitais ndo se lembram de um
mundo em que as cartas eram datilografadas e enviadas, muito menos escritas a méo,
Ou em que as pessoas se reuniam em bailes formais em vez de no Facebook. A face
em mutacao dos relacionamentos humanos ¢ uma segunda natureza para alguns, e um
comportamento aprendido para outros. (PALFREY, 2011, p. 13-14).
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Nesse contexto, surge o objeto de investigacdo desta tese de doutoramento em educacéo.
Inicialmente, intencionava-se investigar quais as possibilidades de recursos digitais
gamificados para a ampliacdo do nivel de atividade fisica de estudantes nos anos finais do
ensino fundamental? Porém, o problema de investigacéo foi definido como: quais os desafios e
oportunidades de um espaco publico disruptivo para a formacdo do leitor contemporaneo na
cultura digital?

Para esclarecer a movimentacédo entre objetos de pesquisa vou lhes contar, brevemente,
minha histéria de entrada no Doutorado em Educacdo. Em 2016, quando finalizei o Mestrado
em Educacdo, no Programa de Pds-graduacdo em Educacdo/PPGEdu, da UPF, planejava dar
continuidade aos estudos iniciados nele sobre a formagéo do leitor contemporéneo a partir da
leitura literéria, porém gostaria de promover uma sinergia com os conteidos da minha formacéo
inicial, ou seja, Educacdo Fisica. Esse projeto de pesquisa ndo foi aprovado na entrevista da
selecdo ao Doutorado.

No inicio de 2018, participei juntamente com o Grupo de Estudo e Pesquisa em Cultura
Digital, da UPF, coordenado pelos professores doutores Adriano Canabarro Teixeira e Marco
Antonio Sandini Trentin, do Startup Day UPF!, na oportunidade fomos desafiados, em 24h, a
criar solugdes inovadoras para um determinado problema real. Nossa proposta sagrou-se
vencedora? entre as 13 ideias originadas pelos mais de 300 participantes organizados em 13
equipes que cumpriram o desafio dividido em 10 fases da maratona para criar um modelo de
negacio.

Com base nesse modelo de negédcio, apresentado pelo GEPID no Startup Day, elaborei
0 projeto para disputar uma vaga no Doutorado em Educacéo, do PPGEdu, da UPF, em 2018.
Naquele momento, o grupo partiu dos indices de obesidade de criancas e jovens e prop0s criar
um wearable® para monitorar a atividade fisica desse plblico e auxiliar na qualidade de vida
deles, melhorando o indice de saude infantil e juvenil brasileiro. Na elaboragdo do projeto,
reestruturei para o campo da educacéo alterando o foco da salde para a educagéo, ou seja, dos
indices de obesidade para os de inatividade fisica, por ser responsabilidade do componente

curricular Educacéo Fisica a promocao da atividade fisica no contexto escolar.

1 “O Startup Day se constitui como um projeto multidisciplinar, envolvendo alunos e profissionais das mais
variadas areas do conhecimento, com foco no desenvolvimento de novos empreendimentos que possam ser pré-
incubados na Incubadora do UPF Parque.” Disponivel em: https://www.upf.br/startupday. Acesso em: 2 jan. 2023.
2 Matéria de divulgagdo do resultado do Startup Day. Disponivel em: https://www.upf.br/noticia/apos-24h-de-
maratona-startup-day-divulga-vencedores.

8 Wearable é o termo utilizado para definir os dispositivos vestiveis, podem ser relégios, pulseiras, 6culos de
realidade virtual caracterizados por serem conectados a outros aparelhos ou a internet. Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/wearables/117937-samsung-wearables-dispositivos-vestiveis-realidade-virtual-
camera-360.htm.
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Dessa forma, consegui desenvolver parte do meu desejo inicial, obtive aprovacdo na
selecdo do Doutorado em Educacdo, com o projeto de construir um wearable, especifico e
personalizado para criangas e jovens, conectado a um aplicativo gamificado com vista a
mudanca de comportamento frente a pratica da atividade fisica passando pelas aulas de
educacdo fisica escolar. Essa proposta originou o primeiro problema de pesquisa citado, tendo
em vista o alto indice de inatividade fisica apontado pela Organizacdo Mundial da Saude entre
criancas e adolescentes de 5 a 19 anos, 0 que levou a aumentar em quatro vezes a obesidade
desse publico nas Gltimas quatro décadas.

No ano letivo de 2019, iniciou-se a producao de dados em campo, destaca-se que esse
estudo era parte de pesquisas que estavam sendo desenvolvidas a nivel de Conclusao de Curso
de Ciéncia da Computacao, Iniciacdo Cientifica da Engenharia da Computacao e de Mestrado
e Doutorado em Educacdo. A aplicacdo movel gamificada foi construida por pesquisadores do
Grupo de Pesquisa em Cultura Digital, no primeiro semestre de 2019, profissionais de distintas
areas de formacdo, entre eles: Ciéncia da Computacdo, Design Gréafico, Educacdo Fisica.
Concomitante a esse processo, 0s estudantes de iniciacdo cientifica da Engenharia da
Computacao, com o apoio de questdes especificas da area da atividade fisica, prototipavam o
wearable.

No segundo semestre de 2019, com o Move Your Body, nome designado ao aplicativo
que estava na sua primeira versdo, foi dado inicio a pesquisa Atividade fisica e wearable
gamificado no Ensino Fundamental: uma convergéncia possivel com alunos dos 7° anos, do
Ensino Fundamental, de uma escola da rede particular de ensino de Passo Fundo/RS, com o
objetivo de identificar as possiveis repercussdes de uma dinadmica baseada na utilizagcdo
gamificada de wearable na producdo de condicdes de aprendizagem social cognitiva com
estudantes para além das aulas de Educacéo Fisica.

Para tanto, a intencdo era desenvolver uma pulseira que, conectada a um aplicativo
gamificado, estimulasse a autoeficacia e autorregulacdo de atividades fisicas por parte dos
participantes. Esse estudo estava fundamentado nos estudos de Albert Bandura (2017) e seus
colaboradores, e, na parte especifica da atividade fisica, nas pesquisas desenvolvidas pelo
Projeto Esporte Brasil/PROESP, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, que se
constitui num observatorio permanente de indicadores de crescimento e desenvolvimento
corporal, motor e do estado nutricional de criancas e jovens entre 6 e 17 anos.

O cronograma desse estudo estava planejado por semestre de 2019 a 2021: 1° Semestre
de 2019 — contato com a escola e professor de Educacdo Fisica. 2° Semestre de 2019 — Reunido

com pais; realizagdo da avaliacdo da atividade fisica dos estudantes (nessa oportunidade foram
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coletados dados pessoais, antropométricos e de aptiddo fisica dos alunos); uso do aplicativo
gamificado pelo professor e pelos estudantes e questionario aos pais e estudantes. 1° Semestre
de 2020 — Realizacdo da nova avaliacdo da atividade fisica dos estudantes (nessa oportunidade
foram coletados dados antropométricos e de aptidédo fisica dos alunos); uso do wearable pelos
alunos e do aplicativo gamificado pelos professores e alunos. 2° Semestre de 2020 — Uso do
wearable pelos alunos e do aplicativo gamificado pelos professores e alunos; realizagdo da nova
avaliacdo da atividade fisica dos estudantes. 1° Semestre de 2021 — Entrevista com professores
e grupo focal com os estudantes; questionario aos pais e estudantes. 2° Semestre de 2021 —
Entrega de relatdrio das atividades para a escola.

Desse cronograma cumpriu-se o planejamento até o final de 2019, tanto que os colegas
conseguiram finalizar o Trabalho de Conclusdo de Curso de Ciéncia da Computacéo e a
Dissertacdo de Mestrado em Educacdo. Destaca-se que esse projeto foi apresentado em eventos
de nivel regional e nacional. Porém, para dar continuidade a pesquisa referente ao Doutorado
em Educacdo era preciso financiamento para a confeccdo dos wearables, que ndo haviamos
conseguido. Dessa forma, resolvemos, meu orientador e eu, no inicio de 2020 iniciar um novo
projeto de pesquisa. Tal decisdo foi importante porgque na sequéncia, o que era imprevisivel, foi
instaurada a pandemia da Covid-19, fato que inviabilizaria o processo de investigacdo, tendo
em vista que a necessidade de que as criancas e jovens estivessem com atividades normais tanto
na escola como na vida diaria.

O novo projeto surge a partir do trabalho desenvolvido como professora da rede de
ensino municipal de Passo Fundo. No més de janeiro de 2020, estava coordenando a
implementacgdo de um novo espago publico, idealizado por mim e pela Profé. Dr2. Tania Mariza
Kuchenbecker Rosing, com vistas a instaurar um novo momento na formagdo de leitores
contemporaneos na Capital Nacional da Literatura. As atividades internas do Prisma Espaco
Geek iniciaram em 20 de janeiro de 2020, as quais comecaram pela formacdo do grupo de
colaboradores. A decisdo de tornar a execucdo do Prisma Espaco Geek em Tese de Doutorado
se deu na tarde do dia 23 de janeiro em visita do meu orientador ao espago.

O segundo problema de pesquisa se estabelece a partir desse momento e € definido
como: quais os desafios e oportunidades de um espaco publico disruptivo para a formagdo do
leitor contemporaneo na cultura digital? Nessa perspectiva, o projeto PRISMA: Estacédo
Cultural da Gare, que se concretizou como Prisma Espaco Geek, passa a constituir o desenho
da pesquisa do Doutorado em Educacdo. Nesse sentido, 0 desejo de dar continuidade aos
estudos investigados no Mestrado agora € inevitavel, tendo em vista que o Prisma Espaco Geek
é desdobramento das agdes em prol da promogéo da leitura, da democratizacdo ao acesso de



17

diferentes materiais de leitura e, por consequéncia, da formacao do leitor desenvolvidas no
municipio de Passo Fundo ha mais de quatro décadas, assim como era o Projeto Livro do Més,
objeto de pesquisa do Mestrado em Educacao.

O contexto da cultura digital origina novas praticas de leitura e escrita. Dessa forma,
torna-se urgente repensar os tempos e espacos de aprendizagem. Considerando que o Prisma
Espaco Geek se apresenta como uma espaco publico disruptivo de aprendizagem criativa que
objetiva contribuir para o desenvolvimento de competéncias necessarias para a vivéncia de
criancas, jovens e adultos no mundo contemporaneo, por intermédio de linguagens, materiais,
produtos, equipamentos de diferentes naturezas, com énfase nas tecnologias digitais,
alavancando suas condigdes sociais, educacionais e culturais, pretende se estabelecer a partir
do quadripé educacdo, cultura, tecnologia e inovacdo para atender as demandas das novas
formas de ler, escrever e autorar da contemporaneidade.

A proposta de formar leitores contemporaneos em um espaco publico disruptivo de
aprendizagem criativa surge da compreensdo de que se vive tempos digitais, em que parte da
populacdo utiliza smartphones conectados a internet. A leitura do hipertexto e de textos que se
beneficiam de recursos multimodais exige do leitor uma navegacdo e estratégias de
compreensdo apropriadas para a busca de informagcbes e para transitar em percursos e
possibilidades, nos quais poderd encontrar imagens, fotografias, animacdes, banners, filmes,
boxes, formatos e designs diversos.

Os multiletramentos séo associados tanto a multiplicidade cultural da sociedade quanto
a multiplicidade semidtica de estrutura dos textos, pelos quais a sociedade se informa e se
comunica. As produgdes culturais letradas que circulam socialmente constituem-se de textos
hibridos de distintas linguagens, diferentes campos — popular, erudito. Fato disseminado pela
cultura digital em que as diferentes linguagens foram potencializadas e democratizadas pelas
tecnologias digitais, e que necessitam que os sujeitos do século XXI desvendem as
possibilidades de transmiss&o e recepcdo de mensagens e do que elas comunicam, e utilizem as
diversas oportunidades do carater multissemiético dos textos em propagacéo.

Sé&o caracteristicas dos multiletramentos a interatividade, a colaboracgéo, a transgresséao
nas relacbes de propriedade e a hibridizagdo de linguagens, modos, midias e culturas. A
inteligéncia coletiva é um dos principais propulsores da cibercultura. E no ciberespago que a
inteligéncia coletiva se desenvolve, por isso a participagéo ativa na cibercultura é condicdo para
acompanhar as mutagdes sociais e culturais contemporaneas, para tanto € preciso compreender

e se apropriar desse ciclo de alteracGes de forma critica e positiva.
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Novas ferramentas sdo necessarias, além daquelas utilizadas para a escrita manual e
impressa como papel, l&pis, caneta, giz, quadro, tipografia, como por exemplo: de &udio, video,
tratamento de imagem, edicdo, diagramac&o. O leitor contemporéneo ndo € apenas leitor, mas
sim produtor de contetdo e um receptor critico, essas sdo novas praticas disseminadas pela
cultura digital. Por isso, os espacos de aprendizagem precisam ser interativos e envolver
imagens visuais, sons, videos, animacdes, para além de proporcionar condi¢des para a formagéo
pratica de significados pelos sujeitos neste universo intenso de referéncias topolégicas.

Nesta perspectiva, Passo Fundo como Capital Nacional e Estadual da Literatura ja
desenvolvia um trabalho de formacao de leitores literarios sustentado no tripé da educacéo,
cultura e tecnologia, a partir de praticas leitoras multimidiais que cotejavam ao texto literario
diferentes manifestacOes artisticas e culturais. A proposta do PRISMA: Estacdo Cultural da
Gare surge para consolidar as acdes de sustentacdo de reconhecimento do municipio e para
ampliar o processo de formacéo do leitor dando condi¢des de aprendizagem criativa por meio
de narrativas presentes na cultura digital, ou seja, a partir dos multiletramentos e
multimodalidades, do impresso ao digital, e utilizando a cultura geek para atender elementos
imprescindiveis a formacdo do leitor como o prazer, a identificacdo e a liberdade de
interpretacdo.

O Prisma Espaco Geek constitui-se num espaco de convergéncia e de criacdo para
contribuir com o desenvolvimento de competéncias necessarias para a vivéncia de criancas,
jovens e adultos no mundo contemporaneo que se modifica permanentemente, em funcdo do
surgimento de tecnologias inovadoras, por intermédio do uso de linguagens, materiais,
produtos, equipamentos de diferentes naturezas, com énfase nas tecnologias digitais, com vista
a alavancar as suas condigdes sociais, educacionais e culturais.

Considerando os propositos do projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare e a sua
concepcdo tedrica, a pesquisa de que trata esta tese volta-se para o0 seguinte questionamento:
quais os desafios e oportunidades de um espaco publico disruptivo para a formacdo do leitor
contemporaneo na cultura digital? Para tanto, adota-se como objetivo apresentar as
potencialidades e os desafios da criagdo de um espaco publico disruptivo de aprendizagem
criativa para a formacdo de leitores contemporaneos. Pretende-se com isso apresentar o
itinerério de criacdo do Prisma Espaco Geek, revelando o caminho de a¢Bes em prol da
formacdo de leitores contemporaneos e as ideias mobilizadas teoricamente para dar sustentacéo
ao projeto. Além disso, objetiva-se, ainda, expor de forma detalhada a proposta do Prisma
Espaco Geek em que consta a finalidade, possibilidades e metas da iniciativa e descortinar a

concretizacdo do empreendimento de forma a evidenciar questdes administrativas, pedagdgicas
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ja implementadas e a serem realizadas. Também, intenciona, sobremaneira, investigar de que
forma as Aventuras do Prisma Espaco Geek articulam a aprendizagem criativa e a cultura maker
na sua organizacédo, dindmica e desenvolvimento.

Em vista do exposto, constituem-se como fundamentais a presente pesquisa 0
desenvolvimento dos conceitos de praticas culturais, educacdo disruptiva, aprendizagem
criativa, cultura maker. Nessa exposicdo, auxiliardo na reflexdo e no aprofundamento dessas
abordagens autores como Jerome Bruner (2000, 2002), Clayton Christensen (2012), Maria da
Gldria Bordini e Vera Teixeira Aguiar (1993), Seymour Papert (1994), Mitchel Resnick (2020),
John Dewey (1979a, 1979b), além dos documentos do Prisma Espaco Geek, que registram a
sua concepgao, 0 aprimoramento e a criacdo das atividades e a efetivacéo.

Para abordagem da concepcao do projeto serdo tomados como referéncias os estudos de
Roger Chartier e Anne-Marie Chartier, Regina Zilberman, Edvaldo Souza Couto, Lducia
Santaella e Francisco Marinho, além de outros que permitem e potencializam o dialogo com a
concepcao de formacéo do leitor contemporaneo, defendida pelo Prisma Espaco Geek, e com
as suas implicagfes no desenvolvimento de competéncias para a leitura, escrita e autoria
necessarias para o pleno exercicio da cidadania no século XXI.

A pesquisa em exposicao é de abordagem qualitativa, uma vez que busca apresentar no
movimento do real um dado fendmeno educativo e as possibilidades que ele e sobre ele operam.
Estudos dessa natureza pretendem apreender em profundidade tal fenémeno, levando em conta
as necessidades dos proprios protagonistas do contexto educativo e de sua realidade. Neste caso
especifico, intenciona colaborar com descobertas acerca de conceitos efetivos e emergentes,
considerando as situagdes e experiéncias na sua totalidade e pela qualidade que as legitimam.

A natureza dessa pesquisa possibilita circunscrever as reflexdes no campo dos estudos
aplicados que s&o considerados como um conjunto de atividade que utiliza-se de conhecimentos
preévios para a producdo de fatos e dados, confirmando resultados e observando os impactos
gerados. E estudo de caso, como tipologia de pesquisa, uma vez que o objetivo da investigagéo
voltou-se para a descri¢do do projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare e seus desafios e
oportunidades na implementacdo e concretizagdo de um espagco publico disruptivo de
aprendizagem criativa.

Quanto aos objetivos classifica-se a investigacdo como uma pesquisa descritiva. Por
isso, o leitor encontrara no decorrer deste texto a descricdo abundante e densa do objeto
estudado, os dados produzidos constituem a descricdo com exatidao de fatos e fenémenos que

compdem a criacdo do projeto inicial e de seus desdobramentos.
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Nesse sentido, o texto estd organizado, primeiramente, pela apresentacdo do itinerario
de criacdo do Prisma Espaco Geek, revelando o caminho de a¢fes em prol da formacdo de
leitores contemporaneos e as ideias mobilizadas teoricamente para dar sustentagdo ao projeto
e, concomitantemente, sustentar a tese que se estabelece no capitulo 2 - JORNADA DE
CRIACAO DO PRISMA ESPACO GEEK: IDEIA, PROJETO E EFETIVACAO; na sequéncia
hé& a exposicdo de forma detalhada da proposta do Prisma Espaco Geek na qual consta a
finalidade, possibilidades e metas da iniciativa, além de descortinar a concretizagdo do
empreendimento de forma que evidencia questdes administrativas, pedagogicas ja
implementadas e a serem realizadas constituindo o capitulo 3 - AVENTURAS NO PRISMA
ESPACO GEEK: APRENDIZAGEM CRIATIVA E MOVIMENTO MAKER EM ACAO; no
capitulo 4 se estabelece o percurso investigativo e, o capitulo 5 - O CAMINHO DE VOLTA:
AS INTERVENCOES COM EXPERIENCIAS NARRATIVAS EM RELACAO AO
REFERENCIAL TEORICO — apresenta de que forma as Aventuras do Prisma Espaco Geek
articulam a aprendizagem criativa e a cultura maker na organizacdo, dinamica e
desenvolvimento delas e, por fim, o capitulo 6 - PROVACAO E RECOMPENSA: UMA
PERSPECTIVA INOVADORA E CRIATIVA A FORMACAO DE LEITORES, constitui as

considerac0es finais deste trabalho de tese.
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2 JORNADA DE CRIACAO DO PRISMA ESPACO GEEK: IDEIA, PROJETOE
EFETIVACAO

“Historias certamente ndo sdo inocentes: elas
sempre carregam uma mensagem, muitas vezes tdo
bem camuflada que nem mesmo o narrador sabe qual

abacaxi esta sendo descascado.”.

Jerome Bruner*

A historia tem como palco o municipio de Passo Fundo, no Rio Grande do Sul, cidade
com uma populacdo de aproximadamente 200 mil habitantes, nos seus mais de 784 km?
localizados na regido noroeste do estado. Cidade considerada, por lei federal, Capital Nacional
da Literatura e, também, a Capital Estadual da Literatura. Destaca-se como polo universitario,
de atendimento em salde, de prestacdo de servigos, comércio, industria e agronegocio.

No periodo de 2013 a 2020, a gestdo municipal, comandada pelo entdo prefeito Luciano
Palma de Azevedo, desenvolveu projeto de revitalizacdo dos equipamentos publicos. Com
recursos préprios, medidas compensatorias, emendas parlamentares, recursos do Ministério do
Turismo e do Ministério do Esporte cerca de 42 espacos publicos em diferentes setores das
cidades, entre parques infantis, academias ao ar livre, pracas, parques, ciclovias, caminhédromo
e campos de futebol foram iluminados, reformados, criados, programa que qualificou
significativamente os ambientes de convivéncia, esporte e lazer.

Entre eles encontra-se o projeto de revitalizagdo do Parque da Gare, o qual possui cerca
de 69000 m? e esté situado na area da antiga estacdo férrea do municipio. O Parque foi criado
nos anos 80 apds a desativacdo da linha férrea, o qual ndo havia sido concluido até o0 momento.
Em 2013, por meio do Programa de Desenvolvimento Integrado de Passo Fundo (PRODIN),
de autoria da IDOM - empresa espanhola de arquitetura com escritério no Brasil - foi
desenvolvida a proposta de atualizacdo e modernizacdo paisagistica e urbanistica do espaco.

O projeto, iniciado em 2013, teve sua conclusdo em 2016, contemplou a construcéo de
um novo prédio para a Feira do Produtor, um prédio para uma biblioteca e lanchonete, um
predio para restaurante e setor de informagdes, novas pistas de skate, quadra poliesportiva, pista
de bicicross, parquinho infantil, um parque acessivel, anfiteatro, assim como a revitalizacao do

Lago da Gare e a preservacdo das areas verdes, com um orcamento inicial de R$ 9 milhdes.

“BRUNER, Jerome. Fabricando histérias: Direito, literatura, vida. Sdo Paulo: Letra e Voz, 2014.
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Destaca-se neste estudo, o prédio projetado para ser instalada uma biblioteca, pois essa
era a intengdo primeira, tendo em vista que Passo Fundo ha mais de trés décadas desenvolvia
uma movimentagdo cultural em prol da formacéo de leitores. Essa iniciativa possibilitaria a
oferta a populacdo local e regional a mais um espaco de democratizacdo do acesso ao livro, a
leitura e a literatura no coragédo da cidade, auxiliando na consolidacéo dos titulos de Capital
Nacional e Estadual da Literatura.

A estrutura, em formato de um prisma, foi pensada para a realizacdo de atividades
culturais tanto internas como externas em sinergia com a natureza e demais estruturas
apresentadas pelo Parque, como por exemplo: o chafariz de trés jatos altos instalado dentro do
lago, que ¢ alimentado por cinco nascentes despoluidas ao longo das obras de revitalizagdo e
habitado por tartarugas e peixes, que atraem a atencdo tanto de criangas como de adultos que
frequentam o Parque.

No final de 2015, o entdo prefeito Luciano Azevedo convidou a professora Dr? Tania
Mariza Kuchenbecker Rosing, idealizadora das Jornadas Literdrias de Passo Fundo e a
pesquisadora, enquanto professora efetiva da rede municipal e membro da comissdo
organizadora das Jornadas Literarias para participarem de reunido acerca do espaco destinado
a biblioteca no Parque da Gare. A partir dessa conversa é iniciada a construcdo do projeto
denominado Prisma: Estacdo Cultural da Gare pelas referidas professoras, a pedido e com
concordancia do prefeito.

Projeto que possibilitou as professoras idealizadoras mobilizarem saberes questionados
e refletidos pelos convidados que proferiram conferéncias no 13° Seminario Internacional de
Pesquisa em Leitura e Patrimonio Cultural, realizado de 28/09 a 01/10/2015, na Universidade
de Passo Fundo, em Passo Fundo/RS, a partir da tematica Literatura e Identidade na Era da
Mobilidade. Seminario académico desenvolvido como Jornada em Acéo, tendo em vista o
cancelamento da 16° edicdo das Jornadas Literarias de 2015.

Com o apoio do Instituto Itau Cultural foi possivel viabilizar a 132 edi¢cdo do Seminario,
o qual é ligado a programacdo da Red Internacional de Universidades Lectoras. Pesquisadores
e educadores como Roger Chartier e Anne-Marie Chartier, ambos franceses, Regina Zilberman
(UFRGS), Edvaldo Souza Couto (UFBA), Lucia Santaella (PUC/SP) e Francisco Marinho
(UFMG) foram os convidados e dissertaram sobre questdes de leitura, de literatura na era de
equipamentos moveis. As conferéncias foram divididas em trés etapas e 0 mesmo namero de
painéis intitulados Literatura, redes e sistemas; Novas tecnologias — ler e escrever, aprender e

apagar e Leituras mdveis, leitores ubiquos.
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Com base na fundamentacdo tedrica dos projetos desenvolvidos ao longo de trés
décadas com o objetivo de formar leitores para as distintas manifestagGes artistico-culturais e
como forma de consolidar Passo Fundo como Capital Nacional e Estadual da Literatura, e a
partir das provocacOes desencadeadas pela escuta dos pesquisadores convidados ao 13°
Seminario Internacional de Pesquisa em Leitura e Patriménio Cultural estabeleceu-se o
processo de construcdo do projeto do Prisma: Estacdo Cultural da Gare, o qual se materializou
como Prisma Espago Geek.

Este capitulo tem como objetivo apresentar o itinerario de criacdo do Prisma Espaco
Geek, revelando o caminho de a¢des em prol da formacao de leitores e as ideias mobilizadas
teoricamente para dar sustentacdo ao projeto, bem como a exposicdo do detalhamento da
proposta em que consta a finalidade, possibilidades e metas da iniciativa e, por fim, descortinar
a concretizacgdo do empreendimento de forma a evidenciar questBes administrativas,

pedagdgicas ja implementadas e a serem disseminadas pelo Prisma Espaco Geek.

2.1 Mundo comum: projetos de promogao da leitura em Passo Fundo/RS

Novas ideias surgem, porém, baseadas em décadas de trabalho e pesquisas
desenvolvidas por diferentes educadores e pesquisadores. E premissa dessa narrativa iniciar
pelos fatos que antecederam essa proposta e estabeleceram uma movimentacdo cultural de
promocdo da leitura, com foco na formacdo do leitor de obras literarias e de distintas
manifestacdes artisticas e culturais, sustentada, inicialmente, pelo binbmio educacéo e cultura
e, no decorrer da sua efetivacdo e das transformacdes caracteristicas da contemporaneidade,
pelo trinbmio educacao, cultura e tecnologia.

Da curiosidade de um escritor, Josué Guimardes, e do desejo de transformacéo de uma
professora de literatura, Tania Mariza Kuchenbecker Résing, nasce o evento, que ao ampliar
sua dimensdo e relevancia, tanto em ideias, conhecimentos, participantes como em
reconhecimento nacional e internacional, se torna uma movimentagdo cultural permanente
semeando e obtendo véarios desdobramentos os quais foram fundamentais para a consolidacéo
deste projeto de formacéo do leitor contemporaneo — PRISMA: Estacdo Cultural da Gare.

Este evento se origina, em 1981, a partir de uma necessidade, ou seja, “comegar a mudar
um pais que saia de um regime de excecédo sob todas as mazelas deixadas pelos abusos de poder
e pela supressdo da liberdade” (ROSING; RETTENMAIER; 2011, p. 27), mas também por um

ideal, frente ao contexto iminente, colocar em acdo os agentes da mudanga, “as pessoas,
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capacitando-as ao pensamento e a critica — em outras palavras, era imperativo as mudancas
formar leitores” (ROSING; RETTENMAIER; 2011, p. 27).

Na conversa entre o escritor e a professora surge a pergunta e a resposta que vai dar
significado ao esforco de convencer escritores galchos, nacionais e internacionais a estarem
em Passo Fundo em didlogo com os leitores. Eis a pergunta: “Que proposta inovadora voceés
tém?”’ Inovacdo no sentido que Johnson (2015) explica para justificar a razao de escrever acerca
da histdria da inovacédo ao longo de séculos — inovagdes geralmente surgem como uma tentativa
de resolver um problema especifico, mas, uma vez que entram em circulacdo, acabam
provocando outras mudancas que teriam sido dificeis de prever.

A resposta da professora se refere ao contexto estagnado do curso de Letras, impotente
para estimular os académicos a se desenvolverem como educadores criativos.

Desejamos realizar um evento com a presenca de escritores gadchos. Pretendemos
desenvolver uma metodologia diferenciada — selecionar os autores, confirmar suas
presencas e preparar o publico participante por intermédio da leitura prévia de obras

indicadas, da analise dos livros e do compartilhamento de experiéncias dessas leituras
entre os possiveis participantes (ROSING, 2011, p. 35).

A reacdo do escritor ao desejo da professora foi imediata e determinante para a
constru¢do da movimentagdo cultural das Jornadas Literarias de Passo Fundo. “Se vocés
desenvolverem essa metodologia, eu me encarrego de convidar os escritores e comprometé-los
a participar.” (ROSING, 2011, p. 35). Assim, inicia o planejamento da 1* Jornada de Literatura
Sul-Rio-Grandense gue reuniu nove escritores convidados e cerca de 250 professores, além dos
académicos do curso de Letras, da UPF, que produziram resumos das obras dos autores
presentes e, posteriormente, alguns foram publicados em jornais locais.

“A leitura é o que possibilita conhecer 0 homem em todas as latitudes” (GUIMARAES
apud ROSING, 2011, p. 37), declarou Josué Guimardes ao avaliar a primeira edi¢do das
Jornadas. Materializa-se assim um processo de constru¢do de sujeitos historicos, sociais,
ideologicos e corporais a partir da palavra, na linguagem, pelo outro, numa perspectiva
dialégica e num cenario polifénico. A proposta da professora apoiada pelo escritor foi valida,
pois tanto escritores convidados quanto participantes demonstraram aprovagéo e desejo de
continuidade.

Dessa forma, concretiza-se um sonho corporificado numa movimentacgéo cultural pela
promocdo da leitura, formacdo do leitor e criacdo de publicos para a leitura de distintas
manifestagdes culturais, a qual teve inicio em 1981 como de natureza regional que foi ampliada

na edicao seguinte, ocorrendo a segunda edicao sul-rio-grandense e a primeira nacional.
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Em 1985, ocorre a segunda edicdo nacional. Na terceira edicdo foi realizada uma
homenagem a Josué Guimardes que faleceu em 1986 e a criacdo do troféu Vasco Prado como
saudacdo aos escritores participantes. Também foi lancado o Concurso Nacional de Contos
Josué Guimardes. Nessa oportunidade, ganha destaque a declaracdo do escritor Ignacio de
Loyola Brandao acerca das Jornadas ao jornal O Estado de Séo Paulo:

As Jornadas de Passo Fundo sdo revolucionarias, modificam o conceito de que
literatura é chatice, apenas seriedade, formalismo, academicismo. Num momento em
que o Brasil, bem ou mal, se transforma, também o ato de escrever muda. Nao o
escrever em si, que vai prosseguir sempre 0 mesmo, 0 momento solitario de criag&o.
Mas o que vem em seguida, o contato com o publico, com o leitor, e mais importante
ainda, com aqueles que estéo ensinando a ler, a implantar habito da leitura, ou seja, o

professor, o pedagogo, o formado em letras. Renovam-se as coisas e temos que
embarcar nesse espirito [...]. (BRANDAO apud ROSING, 2011, p. 39).

A formacgdo do leitor eclético e multimidial ganha expressividade na 42 Jornada
Nacional de Literatura, em 1991, quando pela primeira vez além de escritores brasileiros Passo
Fundo recebe conferencistas da Alemanha e Argentina, como também humoristas. Nessa edi¢éo
foram oferecidos cursos propostos por pesquisadores que trabalharam temas diversos das
teorias criticas ao ato de ler por meio de multimeios. As apresentacGes de banda, de fragmentos
de novelas, de grupos artisticos ¢ exposigdes “contribuiram para a ampliagdo do horizonte de
leitura dos participantes, incluindo materiais com a linguagem da charge e do cartum ao lado
de apresentagdes televisivas, teatrais, musicais e de danga.” (ROSING, 2011, p. 39).

Passados dois anos, 1993, na 5% Jornada ocorreram atividades nos trés turnos. A
presenca do uruguaio Eduardo Galeano, do portugués José Cardoso Pires sdo de notdria
significancia aos participantes, ao lado do mondlogo apresentado por Lygia Bojunga — Livro —
e dos integrantes da empresa Mauricio de Sousa Producfes realizando desenhos animados.
1995, chega a vez de oportunizar a ampliacdo do publico. Na 62 Jornada Nacional da Literatura
é instalado o Circo da Cultura e a partir desse momento estabelece-se uma ceriménia de abertura
e outra de encerramento, nas quais é apresentado um espetaculo no qual ha a manifestacdo de
diferentes linguagens promovendo a ampliacdo do conceito de leitura e o conhecimento dos
participantes.

A cada edicdo uma novidade, uma acdo que objetivava qualificar tanto a participacéo
dos convidados quanto o processo de formacdo de leitores associado ao publico. Uma
homenagem ao escritor de romance em lingua portuguesa foi a descri¢éo da criagdo do Prémio
Passo Fundo de Literatura, o qual foi estabelecido por lei municipal e anunciado na 72 Jornada,

em 1997. Para recordar a oitava edicdo das Jornadas, a criadora e coordenadora geral das
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Jornadas Literarias de Passo Fundo apresenta a declaracdo de Elisa Lucinda, poeta, jornalista,

escritora, cantora e atriz brasileira:
[...] eu sempre quis que a literatura fosse circo, que a literatura fosse popular. Eu
sempre achei que € a literatura que transforma. Parece que ndo, mas ela transforma.
Com a literatura vocé, desde crianca, forma um cidadao contando historias. VVocé pode
com a literatura dar caminhos ao adolescente e vocé pode adaptar para a televiséo,
para o cinema. A literatura é uma alma dbvia que a gente ndo vé. Acredito na literatura
como a melhor educagéo que vocé pode dar a um pais. O que a Jornada faz? Imagine,

a Jornada prepara a regiao! As pessoas léem os livros e depois recebem os autores.
Isso é um privilégio. (LUCINDA apud ROSING, 2011, p. 43).

Ainda, para representar a importancia do trabalho desenvolvido pela Jornada de
Literatura, Tania Rdsing transcreve a definicdo atribuida pelo jornalista, escritor e editor
angolano José Eduardo Agualusa, a qual considera-se tdo significativa quanto a da escritora
brasileira para a validacdo do processo de promocéo da leitura, de formacdo de leitores e de
publicos para as distintas manifestagdes artisticas e culturais.

[...] a enorme virtude dessa iniciativa é o fato de ter transformado a literatura numa
festa. [...] eu creio que este € o segredo do éxito de Passo Fundo, € o0 segredo que o
resto do mundo de lingua portuguesa deveria retomar e multiplicar: é transformar o
livro numa festa. A literatura é uma festa. As pessoas Iéem. Eu leio porque ler me
diverte muito. Eu escrevo porque escrever me diverte, porque me da prazer escrever.
E eu gosto de pensar que as pessoas que Iéem os meus livros se divertem e tém o

mesmo prazer que eu tive. E isso é o que Passo Fundo mostra: escrever, ler, é uma
coisa divertida. (AGUALUSA apud ROSING, 2011, p. 43).

2001: uma Jornada na Galéxia de Gutemberg — da prensa ao e-book foi a tematica que
convergiu os debates desenvolvidos pelos convidados na 92 Jornada Nacional de Literatura. O
Museu do Criador da Prensa Mdvel, localizado na Alemanha, disponibilizou a réplica da prensa
de Gutenberg para a fruicdo dos participantes. 2001 marca a comemoragdo dos vinte anos das
Jornadas Literarias, a qual foi celebrada por uma publicagdo em quatro volumes: Ficcao; Poesia;
Ensaio e Memoria.

Esta edicdo marcou a comemoragdo dos 20 anos das Jornadas Literérias, a qual foi
celebrada em publicagdo intitulada Jornadas Literarias de Passo Fundo — 20 anos de historias,
aléem da criagdo do troféu Roseli Doleski Pretto — 20 anos de Jornadas Literarias. Os
homenageados e patrocinadores desta edicdo receberam as duas producdes. Outro destaque foi
0 carimbo em homenagem & comemoracgdo feito por Ziraldo e financiado pela Empresa
Brasileiras de Correios e Telégrafos.

“Na literatura se encontra a inclusdo dos problemas humanos mais terriveis, coisas
insuportaveis que a literatura torna suportaveis quando a mente humana ndo pode suportar
demasiada realidade” (MORIN apud ROSING, 2011, p. 47), expressa Edgar Morin, um dos
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convidados da 10 edicao, acerca do tema Vozes do terceiro milénio: a arte da inclusdo que
permeou 0s debates. A 10? Jornada Nacional de Literatura concedeu o titulo de Professor
Honoris Causa a Edgar Morin e homenageou os 35 anos da Universidade de Passo Fundo.

2005, 11* Jornada Nacional de Literatura — Diversidade cultural: o dialogo das
diferencas. A coordenadora geral das Jornadas Literarias de Passo Fundo declara cinco
destaques nesta edicdo, sdo eles: a declaracdo de Jostein Gaarder sobre literatura, cultura e arte;
o titulo de Doutor Honoris Causa concedido pela UPF a Ariano Suassuna; a comemoragdo do
Ano Ibero Americano de Leitura; Budapeste, obra de Chico Buarque de Hollanda, como 4°
Prémio Passo Fundo Zaffari & Bourbon de Literatura; e, o Prémio UPF Hans Christian
Andersen 2005 para Releitura de Contos e Publicidade, em sintonia com as homenagens
mundiais realizadas ao escritor e poeta dinamarqués de histdrias infantis.

Ao contexto da presente pesquisa tem relevancia a declaracdo de Chico Buarque de
Hollanda feita no momento que recebeu o prémio pelo melhor romance em lingua portuguesa
pelas Jornadas Literéarias, disse ele:

Acho que a personagem principal dos meus livros, talvez Budapeste, mais
acentuadamente, é a prépria linguagem, é a prépria palavra. [...] a minha literatura é
cheia de influéncia musical, assim como tem a influéncia do cinema. Acho que a nossa
geracdo é uma geragdo cuja literatura é influenciada néo apenas pela literatura, ndo é
mais assim. E isso talvez no século XX fosse, hoje ndo. A quantidade de informagdes
gue a gente tem, isso tudo entra na literatura, a musica, o cinema, a linguagem pop, a

publicidade, o video clipe, tudo isso alimenta a literatura. (HOLLANDA apud
ROSING, 2011, p. 48-49).

A 122 Jornada Nacional de Literatura — Leitura da arte & arte da leitura — premiou, em
2007, o escritor mogcambicano Mia Couto, que recebeu o 5° Prémio Passo Fundo Zaffari &
Bourbon de Literatura e concedeu o titulo de Doutor Honoris Causa da UPF a José Ephim
Mindlin, repérter, advogado, empresario, escritor e bibliéfilo de renome internacional. Em
2009, a 132 Jornada Nacional de Literatura teve como tema Arte e tecnologia: novas interfaces.
Nesta edicdo, o destaque foi a criacdo pelo Municipio de Passo Fundo do Plano Municipal do
Livro e Leitura, em aceite e consonancia com o Plano Nacional do Livro e da Leitura — PNLL.

Durante a semana da Jornada Literaria de 2009, o quiosque de leitura do Largo de
Literatura, na pragca Armando Sbeghen, Marco da Capital Nacional da Literatura, recebeu o
reconhecimento e o certificado de Ponto de Cultura, pelo programa Mais Cultura, do Ministério
da Cultura. A edigéo seguinte marca 30 anos da movimentagédo cultural em prol da promogéo
da leitura e formacdo de leitores nas distintas linguagens e midias, acerca dessa celebragédo

declaram os organizadores:
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A evolugdo do trabalho de promocéo da leitura nessas trés décadas ndo implicou,
contudo, a estagnacdo dos conceitos. Tendo por principio que a leitura literaria é, em
esséncia, a mais complexa e transformadora das tantas formas de ler, e que provoca
uma subversdo na conformidade, uma pluralidade de sentidos e de interpretacdes e
uma experiéncia de alteridade singular — a jornada ndo recusou 0s progressos que
envolveram o desenvolvimento e a criacdo das mais variadas midias, quanto mais
guando essas midias, justapostas a outras manifestacdes artisticas, ganhavam uma
elaboracéo estética renovada. (RONSING; RETTENMAIER, 2013, p. 10).

A 14?2 edicdo das Jornadas Literarias teve como tema Leitura entre nds: redes,
linguagens e midias e despendeu atencao ao publico jovem desenvolvendo a primeira Jornight,
destinada as pessoas entre 15 e 25 anos, também abrangeu as pessoas com deficiéncia
realizando trés workshops especificos para cegos e surdos. 2011, terceiro milénio das Jornadas
Literarias fundamentado no conceito da inteligéncia coletiva e das experiéncias interpessoais,
por este motivo ha a “defesa da leitura para todos, propds em sua historia refletir sobre a arte
em todas as suas formas, das manifestas pela oralidade popular as engendradas pelas midias
eletronicas, das estabelecidas nas comunidades orais as distribuidas descontroladamente na
sociedade em rede.” (RONSING; RETTENMAIER, 2013, p. 12).

Pierre Lévy proferiu a conferéncia Horizontes do conhecimento na era digital. Cabe
salientar dois excertos da sua fala que corroboram com a reflexdo das ideias mobilizadas na
criagdo do projeto Prisma: Esta¢dao Cultural da Gare. O primeiro diz “A literatura ¢ o uso
criativo da linguagem e estd no corpus da contacao de histdrias. O que vou falar agora é uma
espécie de metaprojeto literario, € uma espécie de utopia linguistica, mas uma utopia linguistica
que pode se tornar real e transformar a maneira como lemos e escrevemos. (LEVY apud
RONSING; RETTENMAIER, 2013, p. 130). E o segundo foi o fechamento da sua conferéncia:

Voceés viram que aqui escrevi a perspectiva das humanidades, nés ndo estamos falando
apenas de dados, estamos falando também em ideias, sobre significados, e o atual que
vai conectar os conceitos e os dados serdo as conversas criativas. Vocés lembram
dessa mariposa que estava aqui no chdo, vocés considerem essa imagem como aquela
mariposa, com duas asas, uma asa com 0s dados e a outra asa com 0s metadados. E a
conexao entre os dados e 0os metadados € feita pelas conversas criativas que acontecem
hoje em dia no ciberespaco. VVocé vé que a dire¢do na qual essa mariposa esta voando
é a inteligéncia coletiva, ndo uma inteligéncia coletiva simples, mas uma inteligéncia
coletiva reflexiva, complexa. Essa sera a direcéo do futuro. (LEVY apud RONSING;
RETTENMAIER, 2013, p. 139).

A 152 Jornada Nacional de Literatura — Leituras jovens do mundo — ocorreu em 2013 e
foi a Ultima edigdo coordenada pela professora Tania Mariza Kuchenbecker Résing. Essa
edicdo objetivou falar “sobre os jovens, falaremos com os jovens, ouviremos 0s jovens € nos
transformaremos com eles, pois é do jovem a vida em frente, as mudancas urgentes, a vida hoje.
(JORNADAS LITERARIAS, 2013, n.p.). As novidades deste ano foram: a Jornada UPF,
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voltada para os académicos da Universidade de Passo Fundo; Paginas Saborosas — Festival de
Gastronomia, direcionada a comunidade escolar e em geral a partir de narrativas da culinaria
regional e nacional e espetaculos de musica e de teatro; primeiro Encontro Internacional de
Bibliotecarios e Mediadores de Leitura; e, 0 7° Plenario da Red Internacional de Universidades
Lectoras.

Em 2015, era para acontecer a 162 edi¢do das Jornadas Literarias de Passo Fundo, porém
por falta de captacdo de recursos apenas o Semindrio Internacional de Pesquisa em Leitura e
Patriménio Cultural foi desenvolvido. O Seminério Internacional integrou a programacao da
Jornada em Acédo e teve como tema Literatura e Identidade na Era da Mobilidade. Os detalhes
e a programacao do referido seminério serdo descritos no proximo item por terem relacéo direta
com a construcdo do projeto Prisma: Estacdo Cultural da Gare.

Paralelamente a esses 34 anos de movimentacdo cultural permanente em Passo Fundo
varios outros projetos surgiram como forma de consolidar o titulo de Capital Nacional da
Literatura, distingdo concedida pelo presidente Luiz Inacio Lula da Silva por meio de Lei
Federal 11.264, de 02/01//2006, procedente de indicacdo da Camara Federal pelo deputado Beto
Albuquerque, e, também, o reconhecimento publico como Capital Estadual da Literatura, Lei
n° 12.838, de 13/11/2007, da Assembleia Legislativa/RS, oriundo de proposicdo do deputado
Luciano Azevedo. Destaca-se que novos projetos sao criados como desdobramento das
Jornadas Literérias, ndo apenas para consolidar as honrarias recebidas, mas para compor a
movimentacao cultural em prol da formacéo do leitor literario e da promocao da leitura.

Sdo eles, em ordem cronoldgica de criagéo:

1997 — O Centro de Referéncia de Literatura e Multimeios carinhosamente chamado de
Mundo da Leitura, projeto institucionalizado no contexto do curso de Letras, da Universidade
de Passo Fundo. Surge, com arquitetura especifica, para formar leitores em mdultiplas
linguagens a partir de experiéncias com a leitura literaria, por meio de praticas sociais e culturais
de leitura, do impresso ao digital, das distintas linguagens artisticas e manifestacGes
diversificadas da cultura e, também, dos recursos tecnologicos, foram 21 anos desenvolvendo
esta proposta®.

2001 — A Jornadinha Nacional de Literatura criada em comemoragéo aos 20 anos das
Jornadas de Literatura e com a mesma proposta metodoldgica — leitura prévia das obras dos

escritores convidados e posterior interacdo pessoal com eles — voltada para as criangas, pré-

5 Atualmente, o espago, acervo e equipamentos do Mundo da Leitura sdo utilizados pelas turmas de estudantes do
Ensino Fundamental, do Integrado UPF e pelos académicos do Curso de Letras e do Programa de P6s-Graduacao
em Letras - Mestrado e Doutorado Académico.
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adolescentes e adolescentes, sintonizada com as preferéncias desse publico. As sete edi¢cdes da
Jornadinha proporcionaram aos participantes — criangas e jovens — uma imersdo cultural, que
era composta da conversa com 0s escritores, com momentos impregnados de espetaculos de
teatro, contacao de historias, shows musicais, atividades em ambientes tecnoldgicos, visita a
exposicdes e sessdes de autografos.

2003 — O Programa Mundo da Leitura na TV, produzido pela UPFTV em parceria com
0 Centro de Referéncia de Literatura e Multimeios, iniciou em 2003 e teve duragéo de 12 anos
e conquistou varios prémios. Programa televisivo infantil, inicialmente, transmitido pela
UPFTV em canal por assinatura, e, logo ap0s sua estreia, retransmitido simultaneamente pela
TVE/RS, no periodo de 2003 a 2005, em canal aberto para o Rio Grande do Sul, a partir de
2005 a 2015 pelo Canal Futura em rede nacional e internacional, o qual atingiu mais de 100
paises de lingua portuguesa. O Mundo da Leitura na TV era caracterizado como um programa
educativo direcionado ao publico infantojuvenil, que abordava a literatura de forma ludica em
sinergia com a musica, teatro, cinema, danca, artes plasticas, entre outras linguagens.

2003 — O Programa de Poés-Graduacdo em Letras - Mestrado Académico foi
recomendado pelo Conselho Técnico Cientifico (CTC), da Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), em 24 de marco de 2003, com o intuito de oportunizar
a continuidade e o aprofundamento da formac&o de docentes da area de Letras e de areas afins.

2004 — Projeto Mundo da Leitura na Escola foi uma parceria universidade-escola, na
perspectiva da extensao, envolvendo professores, académicos/estagiarios do curso de Letras e
monitores do Centro de Referéncia de Literatura e Multimeios, em sintonia com a 72
Coordenadoria Regional de Educacdo — mantenedora das escolas publicas estaduais na regido
de Passo Fundo/RS — e a Secretaria Municipal de Educacao — gestora das politicas de educacgéo
de Passo Fundo/RS com o objetivo de intensificar o envolvimento das escolas publicas do
Bairro Sdo José, onde localiza-se a Universidade de Passo Fundo, com atividades de leitura
multimidiais tanto no Mundo da Leitura como no ambiente da escola. Tendo em vista um
processo de recepcdo dos distintos textos em diferentes suportes e linguagens, o projeto foi
desenvolvido em colaboragdo com os professores e gestores das escolas.

2004 — O Projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital, parceria entre o curso de Ciéncias da
Computacdo e o Centro de Referéncia de Literatura e Multimeios, teve como principios do
processo de inclusdo digital a experimentacdo, a criacdo, a comunicagdo, a construcao e o
exercicio da cidadania. Nas oficinas, desenvolvidas primeiramente na Universidade de Passo
Fundo e em um segundo momento no quiosque do Largo da Literatura, na praca Armando
Sbeghen, junto ao Marco da Capital Nacional da Literatura, era utilizado software livre para
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construir conhecimento da tecnologia — computador — mas também formar o leitor/autor no
ciberespaco, o projeto beneficiou cerca de 900 estudantes da rede publica municipal.

2006 — “O municipio de Passo Fundo, no Rio Grande do Sul, sede da Jornada Nacional
de Literatura, fica declarado ‘Capital Nacional da Literatura’.” (BRASIL, 2006, n.p) Como
consequéncia do titulo recebido cria-se o Projeto Passo Fundo — Capital Nacional da Literatura
o qual tinha e ainda tem como objetivo

apresentar acGes periddicas e permanentes que contribuam para consolidar a cidade
de Passo Fundo como Capital Nacional da Literatura e propor a restaurar pontos
historicos da cidade com obras arquitetdnicas que acolherdo textos literarios,
concedendo uma identidade visual a esses espacos como forma de estimular a leitura

entre os passo-fundenses e fomentar o turismo cultural. (D’ARIENZO apud ROSING,
2017, p. 201-202).

2006 — Cinco Largos da Literatura foram construidos, séo eles: Largo da Literatura —
Marco da Capital Nacional da Literatura, na praca Armando Sbeghen, composto pelos
monumentos a Arvore das Letras e a homenagem aos Tropeiros, quiosque de leitura e dois
thneis de leitura — um com trechos de obras de autores passo-fundenses e o outro com autores
que estiveram presentes nas Jornadas Literarias; Largo da Literatura Comica, no canteiro
Guilherme Luiz Sperry, constituido pela letra gigante C e um tunel de leitura com trechos de
obras de literatura coOmica; Largo da Literatura Gauchesca, no canteiro Abrahdo Madalosso,
com uma letra gigante G e um tdnel de leitura com fragmentos de texto literarios gauchescos;
Largo da Literatura Brasileiro, na praca Antonino Xavier, caracterizado pela letra gigante B,
quatro taneis de leitura — dois com literatura brasileira infantil e dois com adulta — e o Quiosque
de Leitura Roberto Pirovano Zanatta; por fim, o Largo da Literatura Universal, na praca Capitdo
Jovino, formado pela letra U gigante, com dois tuneis de leitura com trechos de obras da
literatura universal.
2006 — O Projeto Livro do Més teve duracdo de onze anos ininterruptos, nesse periodo
81 edigOes foram desenvolvidas sempre nos meses letivos do ano, sendo que 23 abarcaram o
formato bilingue, assim 81 escritores vieram a Passo Fundo e 30 editoras brasileiras tornaram-
se parceiras. O Projeto Livro do Més foi objeto de pesquisa da pesquisadora, o qual foi
apresentado na dissertacdo de Mestrado em Educacédo, em 2016. O intuito do projeto promovido
pela Prefeitura de Passo Fundo e Universidade de Passo Fundo era que
a periodicidade de agBes de leitura ndo apenas do texto impresso, mas também de
textos apresentados em diferentes suportes, paralelamente ao envolvimento com
outras linguagens, propiciam o desenvolvimento do gosto pela leitura, ampliam o

conhecimento e a sensibilidade dos leitores, resultando na aquisi¢do de uma cultura
de leitura pelo viés da sintonia entre educacdo, cultura e tecnologia, efetivando o
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crescimento cultural da comunidade passo-fundense como um todo. (D’ ARIENZO,
2016, p. 54).

2007 — O Fabuloso - um 0nibus-biblioteca itinerante - tinha como objetivo democratizar
0 acesso a livros aos leitores nos diferentes bairros, vilas e as comunidades do interior do
municipio, para proporcionar a aproximacao de livros e leitores em formacao. Atingiu cerca de
30.000 pessoas entre 2007 e 2012 (MIRANDA et al., 2013), por meio de contacdo de historias
e atividades com materiais de leitura, especialmente a literatura infantil e juvenil.

2009 — Ponto de Leitura foi a premiagéo recebida no dia do langamento da 132 Jornada
Nacional de Literatura pelo Largo da Literatura, localizado na Praca Armando Sbeghen. O
Ministério da Cultura por meio do Programa Mais Cultura selecionou cerca de 500 iniciativas
de promocdo da leitura no Brasil. O Largo da Literatura recebeu R$20.000,00 em acervo de
literatura, mobiliario, computador juntamente com outros 28 projetos no Rio Grande do Sul.

2009 — O Plano Municipal do Livro e da Leitura foi lancado logo apos a premiacdo do
Ponto de Leitura no Plenario da Camara de Vereadores, o qual teve como proposito planificar
as acdes em prol do livro, leitura, literatura e bibliotecas desenvolvidas no municipio, sendo
elaborado por comissdo de representacdo ampla e democrética. Destaca-se que o PMLL foi
organizado em consonancia com o Plano Nacional do Livro e da Leitura-PNLL.

2011 — O Quiosque de Leitura Roberto Pirovano Zanatta foi inaugurado junto ao Largo
da Literatura Brasileira, na pragca Antonino Xavier, para valorizar a leitura e democratizar o
acesso a livros e aos distintos materiais de leitura. O espago homenageia 0 pequeno escritor
passo-fundense que faleceu aos 10 anos e publicou cinco obras literarias. No quiosque a
populacdo tinha acesso a materiais de leitura, internet e oficinas de violdo, teatro e xadrez.

2012 — O Projeto Leitura no Caminho teve a parceria da Prefeitura de Passo Fundo,
Instituto Roberto Pirovano Zanatta e Companhia de Desenvolvimento de Passo Fundo -
CODEPAS como forma de estimular o habito da leitura entre os passageiros da linha de
transporte urbano ITALAC/UPF, livros, revista e jornais foram disponibilizados aos
passageiros que acessavam 0s materiais de leitura na prateleira azul, na entrada do 6nibus e
deixavam-nos na prateleira verde ao desembarcar.

2015 - Inicio da criacdo do projeto Prisma: Estacdo Cultural da Gare, o qual sera descrito

de forma minuciosa na sequéncia.
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2.2 O chamado a aventura: o embasamento tedrico do projeto de criacdo do Prisma:

Estacdo Cultural da Gare

Joseph Campbell descreveu em 1949, no classico O heroi de mil faces, que os elementos
da narrativa dos mitos se repetem em todas as boas historias. No segundo semestre de 2015, o
entdo prefeito de Passo Fundo, Luciano Palma de Azevedo, solicita uma reunido com a
professora Dr? Tania Mariza Kuchenbecker Rdsing e com a pesquisadora para conversar acerca
do espaco destinado a uma biblioteca na remodelacao do Parque da Gare.

Vivia-se um momento de incerteza quanto a realizacdo e continuidade do projeto de
promocao da leitura e formacao de leitores, até entdo liderado e concebido pela professora Tania
Rosing conjuntamente com aqueles que acreditavam e estudavam acerca desse universo. Vivia-
se no mundo comum, num lugar familiar. O chamado a aventura, realizado pelo prefeito,
possibilitou iniciar uma jornada para um lugar menos familiar, mas significativo para o processo
de formagao de leitores no contexto contemporaneo.

Na reunido, que ocorreu no segundo semestre de 2015, ficou estabelecido pela gestdo
municipal que as professoras teriam liberdade de criacdo para a ocupacdo do espaco e que nao
seria uma biblioteca. Esta decisdo possibilitou dar continuidade ao trabalho desenvolvido pela
promocao da leitura e formacdo de leitores, além de motivar a ampliacdo e o aprofundamento
de conceitos que sustentavam as acOes ja realizadas.

Nesse sentido, buscou-se consultar e ouvir a opinido de diferentes representantes da
cadeia produtiva do livro e de setores da comunicacdo e midia, atuantes no Brasil,
simultaneamente a professores de distintas areas do conhecimento. Reafirmando o conceito
ampliado de leitura presente na concepgao dos projetos anteriores, ou seja, uma leitura “capaz
de aprimorar a sua capacidade de compreender o mundo também por meio da arte e se apropriar
da representacdo que a arte como um todo faz do mundo, ampliando a sensibilidade desses
leitores em formacdo.” (ROSING, 2009, p. 213).

A formacdo de leitores, leitores contemporaneos que vivenciam experiéncias no
contexto da cibercultura e que possuem como base a leitura literaria, assume-se na exposi¢ao
as distintas linguagens disseminadas em diferentes suportes e das linguagens caracteristicas das
manifestacdes culturais como a danca, o teatro, o cinema, a pintura, a escultura, a fotografia, o
jogo eletronico, a arquitetura, a arte circense, a partir de uma leitura critica, uma “leitura de
mundo que precede a leitura da palavra”. (FREIRE, 2001, p. 11).

Do mesmo modo, considerou-se 0s conceitos e reflexdes argumentados pelos

convidados ao 13° Seminario Internacional de Pesquisa em Leitura e Patriménio Cultural,
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realizado de 28/09 a 01/10/2015, na Universidade de Passo Fundo, em Passo Fundo/RS, a partir
da tematica Literatura e Identidade na Era da Mobilidade. Seminario académico desenvolvido
como Jornada em Ac&o, tendo em vista o cancelamento da 16° edi¢do das Jornadas Literarias
de 2015.

Estiveram presentes no seminario, que teve o objetivo de ampliar o conhecimento de
mestrandos, doutorandos dos cursos de pos-graduacdo em Letras, Historia e Educacdo, da
Universidade de Passo Fundo, bem como académicos de distintas graduacdes, pesquisadores
convidados com estudos desenvolvidos acerca da leitura contemporanea e dos novos modos de
ler e de escrever, sendo que o Instituto Itau Cultural foi o viabilizador da realizacdo do 13°
Seminério e do seminario especial junto aos programas de p6s-graduacdo da UPF.

Neste sentido, destaca-se as contribui¢cdes que foram fundamentais para a criagdo do
projeto intitulado Prisma: Estacdo Cultural da Gare, as quais foram apresentadas por
pesquisadores como Roger Chartier (Franca), Anne-Marie Chartier (Franc¢a), Regina Zilberman
(UFRGS), Edvaldo Souza Couto (UFBA), Lucia Santaella (PUC/SP) e Francisco Marinho
(UFMG), tais referéncias foram associadas aquelas que fundamentaram os projetos de formacao
de leitores literarios evidenciados anteriormente.

O aporte tedrico sugerido por Regina Zilberman para reflexdo, no texto “Livros digitais
para criancas e préaticas de leitura” (2016), trata do questionamento acerca do fim do livro
impresso e o0 debate sem fim entre o livro impresso e o livro digital. Apesar de existir
pensamentos antagénicos sobre essa discussao, a pesquisadora enfatiza a partir da observacao
de obras literarias que trazem na sua narrativa o didlogo entre as personagens acerca da
tematica, que no contexto da virtualizacdo, inclusive do livro, é preciso conhecer o livro
impresso para que haja o encantamento pelo universo abundante que pode ser desvelado por
ele.

A autora afirma que “o livro digital ndo contradiz as possibilidades de leitura, mas
amplia seus horizontes, aliando-se, pois, a uma propriedade que atribuimos aos livros
impressos.” (ZILBERMAN, 2016, p. 28). Propriedade conferida a experiéncia da leitura que
emancipa o0 ser humano das dependéncias do contexto cultural em que estd inserido.

Experiéncia estética que

liberta 0 ser humano dos constrangimentos e da rotina cotidiana; estabelece uma
distancia entre ele e a realidade convertida em espetaculo; pode preceder a
experiéncia, implicando entdo a incorporacdo de novas normas, fundamentais para a
atuacdo e compreensao da vida pratica; e, enfim, é concomitantemente antecipacao
utopica, quando projeta vivéncias futuras, e reconhecimento retrospectivo, ao
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preservar o passado e permitir a redescoberta de acontecimentos enterrados.
(ZILBERMAN, 2001, p. 91-92).

Corroboram com estas questdes as consideracdes de Roger Chartier (2020) acerca das
transformacdes desencadeadas pelo advento do mundo tecnoldgico ao futuro do livro. O
historiador acredita que ndo hd como separar o porvir do livro das mudancas ocorridas nas
praticas da escrita e da leitura, tendo em vista a digitalizacdo das comunicacbes e do
comportamento. Porém, é preciso conhecer o que € um livro, qual o seu significado. O
historiador utiliza a resposta dada por Jorge Luis Borges, em 1952, para conceituar o sentido

da palavra livro.

Um livro é mais que um estrutura verbal, ou que uma série de estruturas verbais; € 0
didlogo que trava com seu leitor e a entonacdo que impde & voz dele e as imagens
mutantes e duraveis que deixa em sua memoria. Esse didlogo é infinito; as palavras
amica silentia lunae significam agora a lua intima, silenciosa e reluzente, e na Eneida
significaram o interltdio, a obscuridade que permitiu aos gregos entrar na cidadela de
Troéia... A literatura ndo ¢ finita, pela simples e suficiente razdo que um tnico livro
também ndo é. O livro ndo é um ente incomunicavel: é uma relacéo, é um eixo de
inumeraveis relagdes. Uma literatura difere de outra, ulterior ou anterior, menos pelo
texto do que pela maneira de ser lida: se me fosse outorgado ler qualquer pagina atual
— esta, por exemplo — tal como a lerdo no ano 2000, eu saberia como sera a literatura
no ano 2000. (BORGES, 1952 apud CHARTIER, 2020, p. 57-58).

Presume-se, a partir das pensamentacdes, que o fim do livro é improvavel, pois a cultura
digital ndo desconsidera a cultura impressa, pelo contrario, a transmite e a multiplica. A leitura
frente a tela caracteriza-se por ser descontinua e se estabelece a partir da busca por palavras-
chaves ou pequenos textos com vista a encontrar um fragmento de um texto, seja ele um artigo
em um periddico, um capitulo em um livro e, até mesmo, uma informagdo em uma pagina na
Internet, o que revela ser objeto da leitura no meio digital fragmentos da obra e ndo a sua
totalidade, que possui identidade sui generis.

Este fato, leva o leitor contemporaneo a criar praticas de leitura e escrita, pois na
revolucdo digital a prensa, o livro, a materialidade do suporte da escrita ndo possuem carater
eminente, ou seja, ¢ “uma revolucdo da modalidade técnica da reproducdo do escrito, uma
revolucdo da percepcdo das entidades textuais e uma revolugdo das estruturas e formas mais
fundamentais dos suportes da cultura escrita.” (CHARTIER, 2020, p. 65). Nesse sentido,
surgem insegurancas por parte dos leitores que necessitam transmutar sua formacao e construir
novos habitos e percepgdes da cultura escrita que atendam as demandas da leitura eletronica.

Na sequéncia, no mesmo viés de reflexdo, aborda-se acerca da apresentacdo de Edvaldo

Souza Couto, pesquisador na Universidade Federal da Bahia, no campo da Educacéo,
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Comunicagao e Tecnologias, registrada pelo texto intitulado “Ler e escrever na cultura digital:
rotas, nexos e redes moveis.” (2016). No texto, a leitura e a escrita s3o apontadas como
produtoras de transformacdo das subjetividades, construtoras de modos, comportamentos,
condutas para viver em sociedade, a0 mesmo tempo em que sustentam e desenvolvem culturas.

O pesquisador traz para a discussdo a afirmativa acerca da morte do leitor; da
precariedade da alfabetizacdo e do letramento e, por consequéncia, a indiferenca das novas
geracgdes pelos livros. Essa indicacdo é daqueles que desenvolvem uma anélise negativa das
mudancas das praticas de leitura e escrita desencadeadas pela cibercultura. Mas, como na
questdo do fim do livro, hd posicionamentos adversos sobre o leitor no contexto
contemporaneo, pois outros entendem e divulgam gque nunca se leu e escreveu tanto quanto no
universo de conexdes das redes moveis.

“As tecnologias moveis nos libertam do polo emissor, nos ajudam a fazer a passagem
entre a cultura de massa para a cultura digital”, defende Couto (2016, p. 32). Em vista disso, o
pesquisador mostra estar ao lado daqueles que argumentam de forma positiva em relagdo as
transformagoes da leitura e da escrita “na civilizagdo da tela, em meio ao triunfo das imagens,
em formatos curtos, acelerados, imediatos.” (COUTO, 2016, p. 32).

Este posicionamento se deve ao fato de que a cultura digital possibilitou a todos de
forma simultanea e colaborativa ler e escrever e, portanto, disseminar ideias sem que haja a
presenca de intermediarios, julgamentos ou selegcdes. “A leitura e a escrita nas telas, com
pessoas conectadas por meio dos mais diversos objetos técnicos, nos colocam diante do
hipertexto, uma mistura de textos de formatos e géneros literarios diferentes, livres e
indefinidos, em circulacao sideral.” (COUTO, 2016, p. 32). O advento da internet, o acesso a
informagdes de forma constante, direta e por meio de multimidia determinam ao leitor uma
nova denominacdo, ou seja, surge o hiperleitor e o hiperescritor que se mantém sempre
conectados, em interacOes abertas, colaborativas, on-line.

No contexto da cibercultura, é inadmissivel delimitar o ato de ler em decifrar letras e
palavras. A alfabetizacdo e o letramento sdo processos diversos daqueles de tempos atras. A
cultura digital exige que sejam multiplos, complexos, variados e 0s consideram como uma
experiéncia coletiva, colaborativa e reconfigurativa. A cibercultura e o ciberespaco ddo origem
a caracteristicas cognitivas dos ciberleitores e ciberescritores, esses sujeitos que transitam pelas
redes, por meio de telas e navegam nas arquiteturas liquidas.

Esses sujeitos sao hiperconectados, pois “se dedicam cada vez mais as associagdes
fluidas e flexiveis por meio de conexdes mdveis que se cruzam por todos os cantos do mundo.”

(COUTO, 2016, p. 47). Sao hiperconectados porque “acessam ¢ difundem informacbes em
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qualquer momento e em qualquer lugar.” (COUTO, 2016, p. 47). Vive-se a era da
hipermobilidade, define o pesquisador, em que a mobilidade fisica e a mobilidade das redes
estdo entrelacadas. “Essa mobilidade fisica acoplada a mobilidade informacional multiplica as
possibilidades de se acessar, consumir, produzir e distribuir informacdes em pleno
deslocamento.” (COUTO, 2016, p. 47).

Por fim, o pesquisador apresenta algumas conclusdes significativas para a reflexéo
acerca da formacéo do leitor contemporaneo. “Ler e escrever na cultura digital sdo processos
de aprendizagens abertos, isto é, espontaneos, assistematicos, horizontais, atualizados por
meios de colaborac¢des de todos os sujeitos envolvidos.” (COUTO, 2016, p. 52). Logo, entende-
se que é funcdo da educacdo constituir redes colaborativas de leitura e escrita nas telas, pois ler,
escrever e compartilhar sdo acbes desenvolvidas de forma simultanea e sincrona no ambiente
on-line, que oportuniza aos ciberleitores e ciberescritores explorar e experimentar criativamente
e infinitamente as possibilidades de leituras e autorias no ciberespaco.

Dando prosseguimento as ideias que impulsionaram a criacdo do projeto do Prisma:
Estacdo Cultural da Gare, enfoca-se na exposicao de Lucia Santaella, pesquisadora referéncia
em semidtica da PUC-SP, a qual destaca a multiplicidade de sentidos do termo cultura e define
que para entendimento das questdes abordadas por ela

tudo o que é constitutivo do humano é cultura: lingua e todos os outros tipos de
linguagens, comunicacéo, rituais, trabalho, sociabilidade, habitos, costumes, artefatos,
técnicas, tecnologias, arte, ciéncia e toda a infinidade de fatores que levaram o ser
humano a um processo continuo de transformagdo da natureza (SANTAELLA, 2016,
p. 92).

No texto intitulado O papel da leitura face ao patriménio cultural (2016), a
pesquisadora faz referéncia a ampliacdo do conceito de patriménio e, por consequéncia, o de
cultura, pois a partir da promulgacdo da Constituicdo Federal em 1988 a denominagédo de
Patrimdnio Histdrico e Artistico Nacional passa a ser chamado de Patriménio Cultural, o que
orienta “um reconhecimento mais fino das complexidades da produc¢do cultural, inclusive da
responsabilidade das instituigdes pela promocéo, protecdo e preservacdo dos chamados bens
culturais ndo necessariamente materiais, no sentido estreito que se costuma dar ao termo
material.” (SANTAELLA, 2016, p. 93).

Constitui patriménio cultural brasileiro os bens de natureza material e imaterial,
tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia a identidade, a
acdo, a memoria dos diferentes grupos formadores da sociedade brasileira, nos quais
se incluem: | - as formas de expressdo; Il - os modos de criar, fazer e viver; Il - as

criacdes cientificas, artisticas e tecnoldgicas; IV - as obras, objetos, documentos,
edificacBes e demais espacos destinados as manifestacdes artistico-culturais; V - 0s
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conjuntos urbanos e sitios de valor histdrico, paisagistico, artistico, arqueolégico,
paleontolégico, ecoldgico e cientifico (BRASIL, 1988, n.p).

Nessa acepcdo, ha uma relacdo direta entre a preservacdo da memoria cultural e o
conceito de patrimonio cultural, na qual identifica-se como papel da leitura a manutencéo,
preservacdo e acesso aos bens culturais como obras, documentos, acervos e 0s respectivos
espacos de democratizacdo do acesso a sociedade e a circulacdo social. O que se remete a tratar
o livro, as bibliotecas e 0s espacos de acesso e a experiéncia de leitura que esses materiais
possibilitam, em especial nas instituicdes de ensino, mas ndo apenas nelas.

Isto posto, o livro, a leitura e os modos de ler constituem o patriménio cultural. A
pesquisadora resgata “a ideia da leitura como atividade enderegada para a linguagem impressa
em papel no objeto em que essa linguagem ¢ registrada, o livro” (SANTAELLA, 2016, p. 94),
a qual tem origem a partir do advento dos chumbinhos tipograficos e da manufatura de
Gutenberg. O que se pode deduzir é que ndo had como considerar que o livro seja apenas um
mero objeto. A histéria mostra que, desde o Renascimento aos dias atuais, o livro evoluiu e
continua a evoluir, e estabelece o desenvolvimento da ciéncia moderna e a constituicdo do saber
universitario, afirma a pesquisadora. Cabe aqui o questionamento: “o que seria do livro sem a
leitura?” (SANTAELLA, 2016, p. 95).

Com base nos estudos dos tedricos Chartier, Kleiman, Lajolo, Zilberman, estes que
foram e sdo utilizados nas acbes em prol da formacdo de leitores na Capital Nacional da

Literatura, Santaella define o que é a experiéncia do ato de ler:

[...] a leitura ndo é um ato univalente e seu conceito esta longe de ser monolitico. Por
mais simples que seja o texto que se apresenta a leitura, o ato de ler sempre cria uma
situacdo de perplexidade que s6 aumenta quanto mais complexo é o texto. Ler é, de
todo modo, uma forma especifica de busca, demanda, investigacdo, quando o leitor
tem de lidar ndo apenas com o texto em si, mas também com suas proprias e
potencialmente diversas respostas ou limitacdes de seu repertdrio em relacdo ao texto
e a0 mundo que € projetado nele e por ele. (SANTAELLA, 2016, p. 95-96).

Para tanto, considera-se que “experimentar um texto significa que algo esta acontecendo
com a nossa experiéncia.” (ISER, 1999, p. 51). A experiéncia da leitura precisa mobilizar as
experiéncias passadas ou sedimentadas, para qualificar e modificar as experiéncias
subsequentes. Desse modo, reitera-se 0s principios da continuidade e da interacdo descritos por
Dewey (1979), os quais estdo associados e definem os aspectos longitudinais e transversais da

experiéncia. E que Iser (1999) diz que, ao exemplificar o ato de ler um texto ficcional:
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inicia-se uma interacdo entre a presenca do texto e a experiéncia do leitor, relegada ao
passado, interacdo esta que se manifesta na relagdo mutua entre reorganizar e dar
forma. Isso significa que a apreensdo de tal texto ndo pode ser vista como processo de
aceitagdo passiva, mas sim como resposta produtiva a diferenca experimentada (p.
53).

A tese defendida por Santaella (2016), a partir das distintas formas de leitura, é de que

as mudancas na producdo, transmissdo e armazenamento do conhecimento ocasionam 0

surgimento de novos tipos de leitores, os quais sdo caracterizados pelo perfil cognitivo. No
periodo de soberania do livro o leitor € denominado de contemplativo, ou seja

esse leitor contempla e medita, tendo como sentidos a visdo e a imaginag&o, o primeiro

impera e 0 segundo complementa. Ainda que a leitura da escrita de um livro seja

realizada de forma continua, a materialidade do objeto livro permite o retorno as

paginas e, portanto, as ressignificacdes. O livro e a pintura requerem do leitor uma

morosidade contemplativa em que o tempo nao ¢ considerado. (D’ARIENZO, 2016,
p. 36).

No periodo das midias mecanicas, da cultura de massas surge o perfil cognitivo do leitor
movente, o qual é exposto constantemente a contelldos audiovisuais, 0s quais conduzem ao
desenvolvimento do “pensamento associativo, intuitivo e sintético.” (SANTAELLA, 2016, p.
99). Logo, a experiéncia de apreensdo da linguagem jornalistica, televisiva e da leitura das
imagens em movimento, do cinema preparam “a sensibilidade perceptiva humana para o
surgimento do leitor imersivo, esse que navega entre 0s nds e conexdes alineares dos espacos
informacionais da internet.” (SANTAELLA, 2016, p. 99).

A cultura oral, a cultura do livro, a cultura de massas e a cultura audiovisual sofrem uma
desordem com a chegada do computador e de suas linguagens hibridas e multimidiaticas. O
leitor das redes informacionais e comunicacionais € chamado pela autora de leitor imersivo.
Um novo modo de ler surge quando o leitor entra em contato com o hipertexto e a hipermidia,
ou seja, “a conexado entre varios fragmentos de textos” e pela relacdo de “textos escritos com
sinais indicadores, icones, cascatas, janelas que surgem e se dissipam, imagens, videos, sons,
vozes, musica” (SANTAELLA, 2016, p. 100), estabelece-se um cendrio extrusivo de leitura
variavel entre as distintas categorias midiaticas.

“A leitura orientada hipermidiaticamente ¢ uma atividade ndémade de perambulagio de
um lado para o outro, juntando fragmentos que vao se unindo através de uma l6gica associativa
e de mapas cognitivos personalizados e intransferivel.” (SANTAELLA, 2016, p. 100). Assim
como o leitor movente preparou a chegada do leitor imersivo, as caracteristicas cognitivas do
leitor imersivo persistem, porém o advento dos dispositivos moveis conectados as redes

determina o surgimento de um novo tipo de leitor, denominado de leitor ubiquo.
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A era da mobilidade propiciou as pessoas a circulacdo entre o espaco da mobilidade
fisica e da mobilidade informacional por meio de dispositivos moveis potentes e itinerantes.
Santaella (2016, p. 101) afirma que os intersticios entre o fisico e o informacional provocaram
mudancas significativas ao conceito de ciberespaco, pois a interconexdo dos processos de
mobilidade entre os espagos é indissociavel, o que remete ao termo hipermobilidade como
forma de caracteriza-los. Na hipermobilidade hiperconectada surge o leitor ubiquo que se
origina da intersecdo e da hibridizacdo do leitor movente com o leitor imersivo e que possuli
perfil cognitivo singular.

Do primeiro, o leitor ubiquo obtém “a capacidade de ler e transitar entre formas,
volumes, massas, interacbes de forcas, movimentos, direcOes, tracos, cores, luzes que se
acendem e se apagam, pistas, mapas, imagens, passagens entre imagens” (SANTAELLA, 2016,
p. 102), ou seja, esse leitor transita entre distintas linguagens a partir de mudancas na estrutura
sensorio motor, que acelera a percepcdo, impacta o ritmo da atencdo, variando entre a distracdo
e a intensidade de entendimento no momento perceptivo. O leitor movente também é um leitor
imersivo porque ao mesmo tempo em que esta percorrendo fisicamente pela casa, trabalho,
ruas, parques, avenidas, estradas “lendo os sinais e signos que esses ambientes emitem sem
interrupcao” (SANTAELLA, 2016, p. 102), pode com o toque do seu dedo num dispositivo
movel acessar o ciberespaco informacional, bem como se comunicar silenciosamente com um
individuo ou um grupo de pessoas, que estdo préximas ou a milhares de quildmetros de

distancia.

O leitor é ubiquo porque as midias mdveis propiciam que a informagdo e a
comunicacdo sejam agenciadas de qualquer lugar para qualquer outro lugar e em
quaisquer momentos, portanto, acesso ubiquo a informac&o, & comunicagdo e, mesmo
em alguns casos, & aquisicao de conhecimento. (SANTAELLA, 2016, p. 102).

A pesquisadora finaliza o texto com quatro apontamentos referentes a multiplicago dos
acervos e consequente fragmentacao da memaoria no contexto contemporaneo. Primeiramente,
afirma que a leitura é uma atividade multifacetada, até mesmo nos modos de ler do livro no
formato gutenberguiano. Segundo “o livro impresso de papel continua a manter seus encantos
como objeto, sobretudo afetivo e, certamente, também efetivo.” (SANTAELLA, 2016, p. 104).
Terceiro, 0s quatro tipos de leitores coexistem e possuem uma fungéo colaborativa na formacéo
do leitor, pois quanto mais habilidades cognitivas, perceptivas e motoras o leitor tiver das
diferentes peculiaridades do ato de ler, tanto mais maultiplas e elaboradas sdo as competéncias
para o ato de ler e, por consequéncia, ao exercicio pleno da cidadania.
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Por fim, afirma que o livro sera eterno porque ndo importa o tipo de suporte, ja que 0
que é significativo é a sua configuracdo de informacdes, ou seja, a “sequencialidade de um
contetido especializado que cresce gradativamente e que implica a concentragdo paciente do
leitor para que a informacdo va sendo gravada na memdria, garantindo a internalizacdo do
conhecimento, isso ndo devera jamais desaparecer.” (SANTAELLA, 2016, p. 104).

Outra contribuigéo para a construcdo do projeto do Prisma vem do professor, artista e
pesquisador Francisco Marinho, o qual trabalha com Arte Digital e participa do grupo de
pesquisa ImaginariO: Poéticas Computacionais. O trabalho do grupo visa relacionar os agentes
internos aos sistemas computacionais e o papel dos artistas além de criar e manipular tais
modelos é provocar o pensamento acerca da no¢do de producdo artistica a partir desta mescla.
O artista expressa no texto intitulado Leituras moveis, leitores ubiquos: experiéncias em arte
digital acerca da leitura e da escrita digital com base em alguns dos autores que colaboram tanto
na concepgao estética quanto conceitual das pesquisas e realizacdes do grupo.

As produgdes do imaginario sdo chamadas de obras-Software e o propdsito € artistico,
“sendo que algumas sdo classificadas como obras em literatura eletronica ¢ outras assumem
papel que transita do mundo das artes digitais ao das artes audiovisuais e além, como arte
robotica, por exemplo.” (MARINHO, 2016, p. 108). Ubiquidade, mobilidade, leitura e escrita
sdo alguns dos conceitos importantes para a compreensdo dessas obras, sendo que eles sdo
apreendidos na perspectiva da concepcao do que significa codigo e Software.

Sobre a escala de dados, o pesquisador utiliza como exemplo a obra de Luke DuBois® e
afirma que “para conhecer o pais e o mundo em que vive, o artista diz que ¢ preciso classificar,
analisar e entender a massa de dados que trafega na web.” (MARINHO, 2016, p. 109). Esses
dados, independentemente do tipo ou procedéncia, transitam de forma continua nas redes e, a
primeira vista, sem sentido ou significado. Por isso, cumpre ao artista digital fazer a leitura,
desenvolver a analise e buscar a construgdo de sentidos, “sob a perspectiva estética, a partir da
gigantesca massa de dados aparentemente amorfos que trafegam nas redes informaticas.”
(MARINHO, 2016, p. 109).

Outra incumbéncia do artista digital € autorar ao explorar e experienciar recursos
inerentes aos meios digitais, isto é, a partir da interacdo entre a criatividade humana e a

maquinal escrever/agir no mundo com responsabilidade criativa. Porém, “para ler, analisar,

® Roger Luke DuBois, Doutor em Composicdo Musical, é compositor, performer, artista conceitual de novas
midias, programador, produtor musical e pedagogo americano. Desenvolve pesquisas sobre midia digital, interacéo
humano-computador, sistemas ciberfisicos, misica computacional, engenharia de reabilitagdo, midia emergente.
Disponivel em: https://www.lukedubois.com/. Acesso em: 1 jun. 2022.
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compreender e conferir sentido a imensa massa de informacéo, estruturada ou néo, que circula
no universo digital € preciso um sistema de leitura que dé conta do volume e da velocidade em
que esses dados sdo produzidos.” (MARINHO, 2016, p. 111).

O fator de escala € uma das principais caracteristicas entre a cultura digital do texto e a
cultura do impresso. Investigar e comparar a cultura digital e a cultura do impresso auxilia na
compreensdo do desenvolvimento das mudancas estabelecidas do analdgico ao digital. Marinho
(2016) afirma que:

Esse fator escala favorece o surgimento de ferramentas especificas de escrita e leitura
gue sejam incorporadas aos sistemas computacionais, como por exemplo, buscas
inteligentes em grandes volumes de dados, visualiza¢do de processos e dados, criacdo
de inteligéncia maquinal para escrita de textos com comportamento (agentes
inteligentes) entre outras possibilidades. Essas ferramentas podem ser pensadas tanto
sob o ponto de vista da eficiéncia (rapidez, precisdo, escala etc.) quanto sob o ponto
de vista criativo, considerando a abertura para novas possibilidades de expressdo e
novos espacos de fase. (MARINHO, 2016, p. 112).

Na sequéncia, o autor realiza algumas reflexdes acerca do fator escala sobre impactos
cognitivos. Considera que “os nimeros da cultura digital sdo devastadores, influenciando e
direcionando a sociedade para praticas e interagdes sociais fundamentadas no Software”
(MARINHO, 2016, p. 121), todavia, além de ampliar de forma acelerada a quantidade de
pessoas em interacOes digitais modifica a estrutura dessas interagdes, pois ha transformacdes
nos aspectos cognitivo e comportamental em especial das geragcdes nascidas nesse contexto.

Por isso, Marinho (2016) afirma existir uma separacdo cultural imensa entre a geracdo
do impresso e a digital, por mais que todos estejam aproveitando as potencialidades do digital,
ainda ha uma resisténcia e certa dificuldade dos grupos oriundos da cultura do impressa na
relagio com os sistemas digitais. E relevante ressaltar que “as escrituras do impresso também
ganham dimens&o e escala nos meios digitais. Os espacos colaborativos de ferramentas de
edicdo compartilhada como Google Docs e outros, ferramentas de ensino e controle académico
sao exemplos concretos.” (MARINHO, 2016, p. 122).

A producéo do conhecimento é impactada pelas mudancas dos meios digitais, pois além
do texto fundamentado no impresso novas linguagens s@o agregadas aos processos de
aprendizagem como imagens, video, animac6es e audio. Assim, a leitura e a escrita tornam-se
processos diferentes no analdgico e no digital. A convergéncia e a colaboracdo estao presentes
na relagdo com o meio e com os suportes de midia digital, mas também nas interagdes humanas
e sociais, 0 que caracteriza a cultura digital como participativa, convergéncia de midias e

inteligéncia coletiva.
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A convergéncia representa uma mudanca de paradigma — um deslocamento de
contetido de midia especifico em direcdo a um conceito que flui por vérios canais, em
direcdo a uma elevada interdependéncia de meios de comunicacdo, em direcdo a
multiplos modos de acesso a contetidos de midia e em direcéo a relagdes cada vez
mais complexas entre a midia corporativa, de cima para baixo, e a cultura
participativa, de baixo para cima. (JENKINS, 2009, p. 325).

Essas caracteristicas atingem, da mesma forma, os sistemas internos & mente originando
novas formas de percepcdo do mundo, sendo emergente a interacdo entre 0s sujeitos e o

desenvolvimento de habilidades para a inteligéncia coletiva.

Quanto mais os processos de inteligéncia coletiva se desenvolvem - o que pressup0e,
obviamente, o questionamento de diversos poderes -, melhor é a apropriacéo, por
individuos e por grupos, das alteragdes técnicas, e menores sdo os efeitos de excluséo
ou de destruicdo humana resultantes da aceleracdo do movimento tecnossocial.
(LEVY, 2010, p. 29).

Estdo associados a essas novas formas de leitura/escrita a ubiquidade e a autonomia.
Ubiquidade como representacdo subjetiva de algo que estd presente em lugares e tempos
multiplos. “Para o artista digital e pensador das humanidades digitais Lev Manovich (2013) o
Software se tornou uma linguagem universal, ubiqua, e é a interface entre imaginagdo e
mundo.” (MARINHO, 2016, p. 124-125). Nesta perspectiva, é possivel compreender que ndo
ha como considerar o sujeito/leitor contemporaneo dissociado de sua inteligéncia maquinal.

A autonomia como forma de barrar processos de aprendizagens e producdo unilaterais
e potencializar a colaboracdo e a inteligéncia coletiva. Para Marinho (2016), as maquinas, ao
contrario dos humanos determinados pelas adversidades sociais, econémicas, politicas e
soberbas individuais que impossibilitam o avango da inteligéncia coletiva, agradecem e néo se

opBem as colaboragdes cognitivas proporcionadas pelos seres humanos.

Nosso cérebro ainda esta limitado a caixa craniana, as maquinas nio. E de se crer que
o0 crescimento dos agenciamentos inteligentes e colaborativos das maquinas podera
ultrapassar o dos homens. Mais do que nunca €é hora de firmar contratos, conquistar
coragdes e chips. A humanidade esta se tornando digital. (MARINHO, 2016, p. 126).

Para finalizar os aportes tedricos dos convidados da 13? edicdo do Seminario
Internacional de Pesquisa em Leitura e Patriménio Cultural, que promoveram a reflexdo, a
perspectiva e a fundamentagéo da criagédo do projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare,
apresenta-se as contribuicbes de Anne-Marie Chartier e Roger Chartier expressadas na

Conferéncia a Duas Vozes, titulo concedido ao capitulo da se¢cdo Novas Tecnologias — Ler e
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Escrever, Aprender e Apagar, da obra que registrou de forma impressa 0s painéis e a
conferéncia do seminario sobre a leitura e suas condi¢des contemporaneas.

O casal de pesquisadores Chartier propuseram trés perspectivas para desenvolver a
conferéncia, a qual foi configurada a partir do didlogo entre o historiador e a educadora que
mobilizaram a acéo e reflexdo acerca das caracteristicas essenciais das novas tecnologias, da
andlise das transformacGes do ler e escrever no mundo digital e do perigo ou a necessidade do
apagamento. Nessa perspectiva, 0 texto esta dividido em trés momentos, primeiramente as
novas tecnologias, na sequéncia, ler e escrever, e, por fim, esquecimento e aprendizagem.

Roger Chartier (2016) inicia a reflexdo do primeiro ponto — As novas tecnologias —
afirmando que a humanidade esta presenciando um periodo histérico inédito porque a revolugéo
digital de forma simultdnea modificou tanto os suportes da escrita, como as técnicas de
reproducéo e disseminacdo da escrita, a0 mesmo tempo em que transformou as maneiras de ler.

Ao longo da histéria do livro, a leitura passou por diversas revolugdes, ou seja,

as maneiras de ler foram se transformando a medida que o suporte que materializa o
texto foi se modificando. A inovacédo na leitura ndo passa apenas pelas transformagdes
da impresséo, mas também pela modificacdo nas préaticas de leitura. Chartier (1999,
p- 23) organiza essas transformagdes em quatro ‘revolucgdes da leitura’: a passagem
da leitura oral para a leitura silenciosa, a difusdo do livro, a sociologia das diferencgas
e a introducdo do texto em meio digital. (D’ARIENZO, 2016, p. 26).

Enfatiza-se, nesse momento, as mudancas ocasionadas pela revolugdo do texto digital.
A revolucdo digital termina com a relagdo historica entre o texto e sua materialidade, que exige
uma analise dos gestos e dos pressupostos relacionados a escrita. Chartier (2016) refere-se aos
fragmentos de texto que circulam nas telas como composi¢des singulares e efémeras. S&o
compromissos assumidos pelo mundo digital: disponibilidade universal de textos a todos;
possibilidade da colaboragéo do leitor nos escritos eletrénicos; expressao de opinides por escrito

sem limitacOes ou discriminagoes.

Nesse sentido 0 mundo digital € muito mais que uma nova técnica de composicéo,
transmisséo e apropriacdo da escrita. Certamente, permite a digitalizacdo dos textos
ja escritos, a producdo de textos nascidos como digitais ou praticas de escrituras
inéditas, tal como as dos blogs e redes sociais. Porém, impor também a transformacéo
das categorias mais fundamentais da experiéncia humana, por exemplo as nogdes da
amizade multiplicada até o infinito, ou da identidade ou intimidade, ocultas ou
exibidas, e, também a invencdo de novas formas de cidadania — ou de controle e de
censura. (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 61-62).
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Assim, varios questionamentos surgem acerca do contexto de incertezas da revolucao
digital, perguntas acerca da propriedade literéria, do reconhecimento da ordem do discurso, da
preservacdo das maneiras de ler que construam a significacdo. O historiador acredita que para
as geracdes mais jovens, que foram introduzidas na cultura escrita nas telas, essas interrogacoes

séo ainda mais pertinentes. A hipotese do pesquisador € de que

pode levar tanto & introdugdo na textualidade eletronica de alguns dispositivos capazes
de perpetuar os critérios classicos de identificacdo de obras como tal, em sua coeréncia
e identidade, quanto ao abandono desses critérios para estabelecer uma nova maneira
de compor e perceber a escrita como uma continuidade textual sem dono ou copyright,
no qual o leitor corta e reconstrdi fragmentos maéveis e maleaveis. (CHARTIER,;
CHARTIER, 2016, p. 64).

Sobre a questdo das novas tecnologias, a educadora Anne-Marie Chartier (2016)
instaura a analise a partir do pensamento no tocante as geragdes mais jovens. Inicialmente, o
discurso veiculado na midia expressava elogios as vantagens da revolucao digital, porém hoje
em dia é possivel observar o destaque aos riscos a que criangas e jovens estdo expostos, tendo
em vista que possuem acesso a distintos dispositivos moveis e seus aplicativos e programas. No
campo da educacao, “os professores constatam os efeitos negativos do uso imoderado das novas
tecnologias na escola, na vida social e familiar.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 65).

A educadora supde que o uso informal das novas midias tem como consequéncia o
equivoco entre a vida real e o0 jogo virtual. O aumento das vivéncias com o universo isolado das
telas, por meio de videogames, do mundo paralelo das redes sociais e associado a eles a
abundancia de jogos violentos on-line, videos pornogréaficos, mensagens anénimas de distintos
géneros “tudo 1sso aumenta a confusao entre ficcao e realidade, vida privada e espaco publico,
brincadeira e difamagao, provocacao ingénua e agressao perversa.” (CHARTIER; CHARTIER,
2016, p. 65). Sdo questdes que afetam o0s aspectos socioemocionais, outrossim o tempo
demasiado de tela pode levar as criangas e jovens ao dominio consumista, gerando, também,
impacto econdmico as familias.

Tais questdes ndo sao prerrogativas da revolucdo digital, pois a cada nova tecnologia de
comunicagdo as insegurancas e duvidas se renovam. Exemplos séo citados pela pesquisadora,
tais como a proibicdo dos romances Pamela, de Richardson, e A nova Heloisa, de Rousseau,
fatos desencadeados no século XVIII. Nessa época, 0 povo, as mulheres e 0s jovens eram vistos
como leitores frageis, o que nao lhes dava a condicdo de diferenciar o que era realidade de
ficcdo. Anne-Marie Chartier (2016) compara o temor da leitura silenciosa com o que se expressa
a respeito do comportamento dos jovens de estarem com o0s ouvidos tampados pelos fones ou
com os olhos fixos na tela dos smartphones.
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Esse discurso se repetiu no decorrer do século XX, pois a cada nova tecnologia que
aparecia em concorréncia ao impresso, em especial, os professores criminalizavam as imagens
ao acreditar que poderiam prejudicar tanto a comunicacao escrita quanto o poder do livro. “Em
1930, foi o sucesso crescente do cinema e das salas escuras. Em 1950, era a televisdo que
imbecilizava as massas. Em 1980, os videogames que viciavam 0s jovens e 0s convertiam em
débeis-mentais. Em 2010, é o Facebook com seus 900 milhdes de pseudoamigos, etc.”
(CHARTIER; CHARTIER, 1996, p. 67). Em 2020, o Instagram com um bilhdo de usuérios
ativos que expressam a vaidade por meio de imagens.

Porém, a pesquisadora afirma que ndo adianta repetir o discurso de lamentacédo, €
preciso compreender 0S perigos que cercam 0S usuarios desse universo e tentar resolver
questodes tais como: “como lidar com as novas tecnologias para ler, escrever, aprender, para se
conectar como se deve, onde se deve, quando se deve e como se deve?” (CHARTIER;
CHARTIER, 1996, p. 68) Ainda, € preciso preparar as criancas e 0s jovens para aproveitarem
0 potencial educativo das novas tecnologias, sem se tornarem vitimas dos suportes e das redes.
Como educé-los para isto?

A guestdo mais relevante para o presente estudo trata da reflexao e analise sobre a leitura
e a escrita. Questiona-se: mudam apenas 0s suportes para o0 ato de ler e de escrever ou
transformam-se as acdes de ler e escrever, suas mensagens e até mesmo suas recepcdes? Tais
questbes serdo desenvolvidas pelos pesquisadores no proximo ponto do texto que tem como
subtitulo Ler e escrever.

Roger Chartier (2016) retoma o discurso a partir do questionamento de Anne-Marie
Chartier afirmando que “a descontinuidade existe inclusive nas aparentes continuidades.”
(CHARTIER; CHARTIER, 1996, p. 68). O historiador caracteriza a leitura nas telas como
descontinua, segmentada, associada mais ao fragmento do que a totalidade. Nesse sentido,

lembra que o cddex foi pioneiro no modo de ler pelos indices, porém é preciso destacar que:

A descontinuidade e a fragmentacéo da leitura ndo tém o mesmo sentido quando estéo
acompanhadas da percepcao da totalidade textual contida no objeto escrito, tal como
prope o cddex, e quando a superficie luminosa da tela onde aparecem os fragmentos
textuais ndo deixa ver imediatamente os limites e a coeréncia do corpus (livro, nimero
de revista ou de periodico) de onde foram extraidos. (CHARTIER; CHARTIER, 1996,
p. 69).

Para além das inquietacGes, Chartier (2016) diz que é preciso analisar os beneficios da
revolucdo digital, pois tanto transforma as perspectivas de acesso ao conhecimento quanto as

especificidades de discursos e os principios e mecanismos que levam o leitor a aceitar ou rejeitar
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tais argumentos. A textualidade eletrénica € aberta e relacional em virtude das multiplas
conexdes hipertextuais, o que permite ao leitor pesquisar de forma autdnoma a relevancia da
argumentacdo em textos, mas também em outras linguagens que se encontram disponiveis no
meio digital. Tais possibilidades compdem a alteracdo epistemologica das estratégias de
concepcao e validacdo das expressdes do conhecimento.

Contudo, considerando o potencial do texto eletrénico, o historiador questiona sua
expertise para atingir e formar seus leitores porque as maneiras de ler ndo se modificam
sucessivamente a cada novo suporte de leitura. Porém, ¢ evidente que “a revolugdo do texto
eletrbnico € ao mesmo tempo uma revolugdo da técnica de producao e reproducdo dos textos,
uma revolucdo da materialidade e da forma de seu suporte e uma revolucdo das préaticas de
leitura”. (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 71).

Ao afirmar que a revolucdo digital promove a ruptura entre o texto e o objeto de leitura
e, também, da poder ao leitor na escolha da forma e do formato do material de leitura que deseja
ler, subentende-se dessa forma que mudam as préaticas sociais e as mutacfes sao perceptiveis a
todos. Cabe neste contexto investigar o que ocorre na escola, pois o sistema de percepcao e de
uso dos textos é totalmente remodelado.

A educadora Anne-Marie Chartier (2016), acerca da materialidade do texto, afirma que
a escola, ao longo da sua existéncia, buscou trabalhar para que os estudantes valorizassem
unicamente a preservacdo dos discursos, independente do formato material, até mesmo porque
0s multi suportes sempre estiveram presentes no contexto escolar. O advento dos manuais
impressos na escola exigiu a necessidade da aprendizagem de duas formas de leitura, sobre esse

fato explica:

Na verdade, saber ler o impresso ndo era suficiente para decifrar os muitos
manuscritos escritos nos quadros, nos cadernos, tracados com o giz, com a caneta,
com o lapis, em diferentes escritas cursivas. As idas e vindas entre livros e cadernos,
entre leitura, copia e recitacdo constituiam a pratica basica da aprendizagem escolar
(mesmo que sob formas elaboradas: sublinhar, fazer anotagGes, resumir, etc.).
(CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 71-72).

A autora destaca que essas estratégias eram desenvolvidas com vistas a desconsiderar a
materialidade e concentrar a atencdo no texto na sua esséncia. Porém, a leitura de fragmentos
integra o contexto escolar desde o periodo da invencao da escrita, sdo exemplos desta préatica o
uso de “trechos escolhidos de poesias e pecas de teatro, regras de gramaética, resumos de
historia, copias de tabuada, ditados de palavras ou textos para aprender a ortografia.”

(CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 72). A presenca da leitura de fragmentos na literatura ndo
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é diferente, a autora conta que “como os romances eram considerados longos demais ou dificeis
demais ou escandalosos demais, 0s pedagogos faziam, e fazem ainda, versdes mais leves para
os alunos mais novos.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 72).

Ainda, os suportes determinam o género de texto que veiculam, por consequéncia o
leitor reconhece a diferenca entre um texto jornalistico, de um romance, da literatura infantil,
das historias em quadrinhos, porque o meio fisico ou virtual de difusdo de textos estd
relacionado a um género textual, o que contribui e conduz a recepg¢do do texto pelo leitor.

Porém, no contexto educacional Anne-Marie diz que:

o rolo compressor da escolarizagdo formatou, j& ha muito tempo, os diferentes
contelidos. Proclama-se a necessidade de variar os tipos de textos para ampliar a
cultura dos alunos e sua capacidade de recepcdo, mas, a0 mesmo tempo, eles sdo
distanciados dos suportes reais: 0 mesmo manual contém prosa e poesia, textos
documentarios e contos, fotos e trechos de histérias em quadrinhos, textos assinados
por grandes autores e comentarios pedagogicos, tudo isso enquadrado por multiplas
instrugdes de exercicios. (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 72).

A revolucdo digital causa uma mudanca significativa na producdo de materiais
didaticos, o que provoca alteracdes nos gestos técnicos dos estudantes. Abrir um livro difere de
baixar um programa, da mesma forma que clicar em links é diferente de folhear paginas. No
entanto, Anne-Marie defende que ndo necessariamente 0s gestos mentais, ou seja, 0S processos
cognitivos sejam modificados, pois “continua sendo necessario escutar uma voz, interpretar
imagens, ler um texto, guardar informacfes na memoria, selecionar as que sdo importantes,
relaciona-las com as que ja se tinha sobre a questdo, procurar, ou ndo, estoca-las em nossa
propria memoria, etc.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 73).

Nesse sentido, a educadora suscita novas indagagdes argumentando que 0s suportes
tradicionais persistem no contexto da revolucéo digital, pois ndo necessitam de equipamentos
e eletricidade para serem utilizados. Estas facilidades associadas a seguranca e duracao torna-
os tdo atrativos quanto 0s novos suportes. Percebe-se que as histérias em quadrinhos ndo foram
dizimadas pelos desenhos animados. Identifica-se, desse modo, que had um porvir ao papel
impresso. Entdo, pela quantidade de produtos disponiveis para consumo de criancgas e jovens,
questiona-se: de que forma fazer a selecdo e como memorizar? De que forma, para as novas
geracOes, desenvolver a moderacdo entre o consumo imediato e a memorizacdo de
conhecimentos?

A partir destes questionamentos 0s pesquisadores desenvolvem o dialogo do terceiro e
ultimo ponto da conferéncia a duas vozes definido como Esquecimento e aprendizagem, o qual

tratou os reflexos entre o esquecimento, a memoria e a aprendizagem. Sobre parte desse tema,
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o historiador possui uma obra de aprofundamento discutindo acerca da ddvida da humanidade
entre preservar documentos para ndo perdé-los ou remové-los para prevenir o acumulo
desmedido de material, trata-se do livro Inscrever e apagar: cultura escrita e literatura, seculos
X1-XVII1, publicado pela Editora UNESP, em 2007.

Roger Chartier inicia falando sobre uma ordem de tensdes estudadas ao longo da historia
do livro, da leitura e das maneiras de ler. O historiador aborda sobre a oposic¢ao entre o poder
desejado e o poder perigoso do livio como a primeira tensdo, o que define que o escrito é
considerado ¢ do mesmo modo esperado e temido e, conclui que, “o livro ¢é, portanto, o
depositario de conhecimentos poderosos, mas temiveis.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p.
74).

Atualmente tem-se inquietagBes comparaveis as observadas no inicio da era moderna
na Europa, que de um lado apresentava o receio diante da difusdo incontrolavel dos escritos, da
proliferacdo de livros desnecessarios ou corruptores, da incoeréncia dos discursos, e, de outro,
o temor da perda, da falta, do esquecimento. S&o comparaveis as tensdes porque, como afirma
Chartier (2016), vive-se um tempo de conflito com as adversidades impostas por um novo
modelo de inscri¢do, comunicacdo e leitura dos textos.

Para expressar acerca dessas tensdes, Chartier apoia-se no conceito de esquecimento de
reserva construido por Paul Ricoeur, na obra A Memoria, a Historia, o Esquecimento, publicada
no Brasil em 2007. “O esquecimento de reserva evita que a memoria seja paralisada pelas
lembrangas e fechada s6 na rememoracao”, define Chartier (2016, p. 76). Este conceito foi
fundamentado em trés referéncias teoricas, sdo elas: em Heidegger, quando diz que ha
expectativa quando ha espera, da mesma forma que existe a lembranca se existe um
esquecimento, e ndo o inverso; em Borges, quando, em seu conto Funes, 0 memorioso, associa
a personagem, ou seja, ao ser humano uma acentuada sensibilidade da percepcéo, o que o
impossibilita abstrair, e uma capacidade ilimitada de acumular saberes, porém aprender
infinitamente ou lembrar de tudo ndo significa pensar, porque pensar é deixar de lado as
diferencas, generalizar, abstrair; e, por fim, em Freud, quando observa que “o sistema
percepcao-consciéncia tem uma capacidade ilimitada de receber percepgdes, mas sem inscricao
durdvel, o sistema mnésico conserva 0s seus tragos duradouros, recuperaveis, mas situados no
inconsciente.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 78).

Nessa perspectiva, Roger Chartier direciona para a educadora Anne-Marie a pergunta:
“como podemos aproveitar essas varias figuras filosoficas ou literarias do apagamento ou do
esquecimento para compreender no contexto escolar a tenséo entre a acumulagéo dos saberes e

conhecimentos e, por outro lado, o gesto permanente do apagamento?” (2016, p. 78). A
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educadora diz que o caso do apagamento se estabelece em varios niveis e aponta trés niveis de
problemas.

Primeiro nivel de problemas relatado é acerca da memoria dos computadores pessoais
que permite ser modificada, bloqueada, destruida, porém a memdria dos servidores é
inapagavel. Dessa forma, tudo o que o usuario pesquisar, fizer upload ou download, enviar ou
receber é de propriedade da operadora, por mais que os dados sejam apagados da meméria do
computador, mas ndo dos servidores. A educadora defende a liberdade democrética, a qual
transfere ao usuério a decisdo do apagamento definitivo dos dados pessoais.

Os novos gestos de leitura sdo definidos como o segundo nivel de problemas. “As
tecnologias digitais apagam os gestos que tinham sido instalados pela cultura do impresso,
como o de abrir um livro, sentir o cheiro do papel, folhear um jornal, achar um artigo numa
pagina, fazer anotagdes na margem.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 79). Percebe-se, por
consequéncia, uma preferéncia dos estudantes por rolar o texto nas telas, clicar em links, utilizar
o Ctrl+C e o Ctrl+V, além de personalizar as configurac@es de texto. Nesse sentido, a educadora
indica, principalmente, aos professores de aprendizagem de base as seguintes reflexdes: de que
forma essas transformacgdes, que a principio parecem insignificantes pois alteram
procedimentos, podem impactar as operac@es cognitivas do ato de ler? Quais 0s ganhos e as
perdas dessas mudancas?

E, como terceiro nivel de problemas, as trocas dissimeis entre a memoria e 0
esquecimento. “Nossa memoria biologica pode, a partir de agora, apoiar-se numa memoria
eletronica sem limites”, afirma Anne Marie Chartier (2016, p. 80). Segundo a educadora, esse
fato gera uma grande preocupagdo tanto para a escola como para a educagdo: “como ensinar os
alunos a utilizar a memoria eletronica, rapida, incansavel, ldgica, fiel e ilimitada, ao passo que
sua memoria bioldgica ¢ ‘humana’, ou seja, lenta, fragil, il6gica, caprichosa e, principalmente,
que esquece muitas coisas?” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 80).

O gosto pelo imediatismo é uma caracteristica das novas geragdes, que demonstram nao
se admirar com o poder e a rapidez das novas tecnologias. Na verdade, todos 0s sujeitos que
vivenciam os impactos da revolucdo digital sdo impacientes quando precisam esperar para
baixar algum documento. Sob estes comportamentos, a educadora indaga o papel do professor
no processo de aprendizagem, o qual exige que os estudantes aprendam lentamente e com
dificuldade contetidos que estdo disponiveis na “prétese de memoria”, por qué? Outra
indagacdo é quanto ao fato de que, talvez, esteja ocorrendo uma ruptura entre as geracoes

quando se trata de modalidades e contetidos de aprendizagem.
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Quando analisa acerca da recepcdo de dados, Anne-Marie Chartier (2016) considera o
conceito de leitura ampliado, que engloba a leitura de sons e imagens e a escrita em significado
abrangente de expressdo, visto que na “escrita exigida pelo professor € preciso acrescentar os
escritos espontaneos, que se apoiam nas interacBes entre leitores e aqueles que escrevem,
acompanhados por trocas de fotos, de desenhos, de videos, vozes, musicas.” (CHARTIER;
CHARTIER, 2016, p. 80-81).

A leitura na tela requer que a recepcdo de dados seja operada, 0 que permite constatar
que o ato de ler ¢ uma acdo e, portanto, ndo ha passividade nessa dinamica. “Ora, para buscar e
encontrar uma informacdo € preciso ser, a0 mesmo tempo, um leitor répido e
especialista/expert. Os automatismos basicos da leitura devem ser ainda mais bem dominados,
pois a velocidade da maquina nos incita a acelerar nosso proprio ritmo.” (CHARTIER;
CHARTIER, 2016, p. 81). O que permite inferir que a leitura na tela beneficia os leitores
rapidos e que leem corretamente, ou seja, sem erros. Porém, é de conhecimento do campo da
educacdo que nem todos possuem essa competéncia, 0 que, por consequéncia, gera um
desénimo para o desenvolvimento da leitura na tela para aqueles que possuem dificuldades de
identificar palavras e, portanto, leem lentamente.

O desconforto produzido pela leitura de um texto longo rolando na tela é desvantajoso
frente a estabilidade da leitura nas paginas, considerando que o objetivo é armazenar na
memoria informacdes e obter um entendimento do texto de forma integral. Por isso, provoca
uma multiplicacdo de textos fragmentados, resumidos, 0 que serve para determinadas
publicacBes, como € o caso das definicbes da Wikipédia, porém ndo atende a demanda de
romances, mesmo que os autores os publiquem on-line. Entao, “ndo se deve acreditar que as
telas vao resolver as dificuldades dos leitores frageis. Entre eles e os leitores rapidos a distancia
ja esta crescendo, como cresce a distancia entre os alunos que utilizam o computador em casa
e aqueles que so tém a escola como recurso.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 81-82).

A educadora acredita que para a leitura na tela ndo é suficiente ser um leitor rapido, é
preciso ter conhecimento prévio sobre os conteudos e informacdes acessados e ter a habilidade
de seleciona-los, hierarquiza-los, contextualiza-los, para de fato interpreta-los e ter a certeza de

sua veracidade.

Sdo os “conhecimentos prévios”, construidos com paciéncia e lentiddo, que tornam
eficaz a consulta de informagdes. Isso significa que uma informacdo isolada néo
informa. Ora, adquirir os conhecimentos que ddo vontade de saber mais e de dar
sentido as novas informag@es, isso se chama ir a escola, estudar. (CHARTIER;
CHARTIER, 20186, p. 82).
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A pesquisadora destaca ainda que a relacdo entre o professor e os estudantes se
transforma a partir da chegada desses novos instrumentos, porém a existéncia do professor é
longa porque por mais que existam bons cursos on-line, plataformas de aprendizagem
inovadoras, as interacdes presenciais entre o0s sujeitos do processo de aprendizagem sdo a
virtude para a formacdo de leitores especialistas. Nesse sentido, observa-se que para as
instituicdes educacionais a relagdo do leitor com o texto mantém-se classica, porém as novas
formas de producdo da escrita modificam as regras, ou seja, as criangas e jovens desenvolvem
novos comportamentos, como por exemplo: estar em constante comunicacdo entre si,
expressar/compartilhar ideias, momentos sem restricbes nas redes sociais e enviar,
sistematicamente, mensagens instantaneas de uns para 0s outros.

Os espacos de trocas sempre foram desejados pelas geracdes mais novas, tanto que é
comum observar que, quando distantes da observacdo de um adulto, ocorrem infinitas trocas no
caminho da escola, nas brincadeiras, em diferentes espacos que dividem com seus pares. “As
maquinas ndo s tornaram esse desejo visivel, mas elas permitem que se ‘sucumba’ a tentagdo
de forma publica, coletiva, permanente e ilimitada.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 83).
H& uma preocupacdo, por parte dos adultos, quanto ao uso da ortografia nessas trocas, conversas

consideradas pobres, porém

0 que era proprio das trocas orais, passageiras e privadas, foi transferido também para
a escrita, e assim para tracos que podem ser lidos e que vdo bem além dos
destinatarios. Os novos instrumentos estimulam também textos longos, segmentados
ou continuos. Estimulam a expressdo pessoal, com os blogs e sites de publicagéo on-
line de todo tipo, comentados por milhGes de leitores, ocasionais ou fiéis.
(CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 83).

No entanto, menosprezar essa multiplicidade da escrita para a aprendizagem néo é o
correto, porque “exprimir-se ¢ uma coisa, aprender a escrever bem ¢ outra, longa e dificil”,
afirma Anne-Marie Chartier (2016, p. 84). Nesse contexto, torna-se imprescindivel aos
educadores considerarem a perspectiva multimidia presente nas produgdes das geracGes
contemporaneas, mesmo que as manifestacdes textuais pelo momento que as motivaram estdo
carregadas de emocgodes, o que permite inferir a predisposi¢ao a ter pouca duragdo. “Entretanto,
assim como as imagens tatuadas nos corpos adolescentes, 0s textos permanecem
definitivamente gravados na méquina, ao contrario das conversas do dia a dia com as pessoas
proximas, que se apagam naturalmente na memoria.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 84).

A educadora aponta como grande desafio educativo para os proximos anos o fato da

necessidade de aprender a relevancia, num contexto de expressdo livre, autenticidade e
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espontaneidade, da reserva, do autocontrole e da elaboracdo de novas praticas nas relacdes
sociais, normas que o universo da edigdo ja utilizam, ou seja, “exigéncias de corregdo, de estilo,
de apresentacdo, de ‘layout’ e sua ética juridica.” (CHARTIER; CHARTIER, 2016, p. 85).

Como consideracoes finais da conferéncia a duas vozes tém-se pela educadora que 0s
professores necessitam conscientizar-se dos efeitos politicos do consumismo educativo
exaltado pela revolucgéo digital; e, para o historiador, a lembranca de que ao longo da cultura
escrita a cada nova invengdo novos papéis foram atribuidos aos antigos objetos ou praticas, 0
que faz presumir que o mesmo ocorrerd na revolucdo digital. Cabera as geracGes digitais a
decisdo quanto “a sobrevivéncia ou a morte do livro, o apagamento do passado ou sua presenca
perpetuada”, afirma Roger Chartier (2016, p. 87).

Essas foram as principais provocacdes tedricas que originaram o projeto do PRISMA:
Estacdo Cultural da Gare, o qual sera apresentado de forma minuciosa no proximo tépico. A
descricao destaca desde a visita a obra do prédio em que o Prisma Espaco Geek esté instalado,
passando pela criagdo e justificativa do nome, o detalhamento do mobiliario, equipamentos e
acervos de cada ambiéncia, até as metas a serem alcancadas em pequeno ou grande espaco de

tempo.

2.3 O atendimento ao chamado: a criacdo do projeto PRISMA: Estacdo Cultural da
Gare

O ano é 2015, o primeiro passo para iniciar a criacdo do projeto foi visitar a obra do
Parque da Gare, chegando la percebeu-se que o formato do prédio, que ira abrigar o projeto, é
irregular, um tanto estranho. O chefe de obras ao ser perguntado sobre a forma da edificacéo
responde, sem pestanejar: € um prisma (Imagem 1). Inicia-se a pesquisa sobre o significado de

um prisma.
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Imagem 1 - Prédio do Prisma Espaco Geek em destaque no Parque da Gare.

Fonte: producgéo da autora a partir de imagens da Secretaria de Planejamento, da Prefeitura de Passo Fundo.

O que ¢ um prisma? No diciondrio, no sentido da geometria, prisma ¢ “figura geométrica
de um poliedro limitado por dois poligonos congruentes, e trés ou mais paralelogramas”
(DICIO, 2023, n.p.), além disto, de forma figurada, seu significado ¢ a “maneira propria de
enxergar ou de compreender alguma coisa; opinido, ponto de vista.” (DICIO, 2023, n.p.). Na
fisica, em especifico quando se trata de Optica, prisma ¢ definido como “um conjunto de trés
meios homogéneos e transparentes (ar, vidro, ar, por exemplo), separados por duas superficies
planas e ndo paralelas.” (MUNDO EDUCACAO, 2023, n. p.). Ainda, tem-se que “a luz, apos
incidir sobre a face esquerda do prisma, sofre duas refracdes.” (MUNDO EDUCACAO, 2023,
n.p.).

Outra referéncia de prisma foi encontrada na Cultura Pop. A banda britanica de rock,
Pink Floyd, em 1973, langou o album “The Dark Side of the Moon”, o qual vendeu mais de 45
milhdes de copias em todo o mundo. A capa faz mencdo ao contexto historico e cientifico do
periodo de 1666, quando Isaac Newton realizou o experimento sobre a composicdo da luz
utilizando dois prismas, o qual demonstrou que a luz branca do sol é uma mistura de luzes com
as cores visiveis e que cada cor sofre um desvio diferente pelo prisma. Essa descoberta é a base
da explicacao sobre a origem do arco-iris. No caso da capa do album, a equipe de design grafico
da Hipgnosis criou a arte a partir do prisma refratario de George Hardie e Storm Thorgerson,
na qual é representado um feixe de luz branca, a unidade, passando por um prisma, a sociedade,
e o feixe de luz colorida, que representa a unidade difratada.

Essa pequena investigacao foi suficiente para iniciar a definicdo do nome do projeto, a
palavra PRISMA deveria compor a denominagéo, visto que a perspectiva de formar o leitor
contemporaneo defendida pelo projeto deveria reverberar para todos os espagos, instituicoes
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desenvolvendo o conceito de leitura de forma ampla, conectado a escrita e a autoria e

contemplando os multiletramentos, as diferentes linguagens e os distintos suportes.

A leitura vai, portanto, além do texto (seja ele qual for) e comega antes do contato
com ele. O leitor assume um papel atuante, deixa de ser mero decodificador ou
receptor passivo. E o contexto geral em que ele atua, as pessoas com guem convive
passam a ter influéncia apreciavel em seu desempenho na leitura. Isso porque o dar
sentido a um texto implica sempre levar em conta a situagéo desse texto e de seu leitor.
E a nocdo de texto aqui também é ampliada, ndo mais fica restrita ao que esta escrito,
mas abre-se para englobar diferentes linguagens. (MARTINS, 1994, p. 32-33).

Assim, o projeto foi denominado de PRISMA: Estacdo Cultural da Gare e surge como
uma possibilidade para consolidar Passo Fundo como polo regional de cultura, educacéo,
comeércio, industria, salde, servicos e agronegdcios. Foram quatro as principais motivacdes que
respaldam esse nome. Prisma, como anteriormente descrito, porque remete a analogia da
estrutura fisica do prédio ao sélido geométrico de igual designacdo, difusor de luzes em
diferentes matizes. Estacdo faz referéncia ao antigo espaco do Terminal Ferroviario de Passo
Fundo, o qual foi responsavel pela circulacdo de pessoas de varias origens e destinos 0s mais
diversos, durante varias décadas do século passado, evidenciando a importancia do transporte
ferroviario e a preservacdo da memdria. Cultural indica o desenvolvimento e aprimoramento
das diversas manifestac6es da cultura mediadas pela tecnologia. Por fim, Gare — termo francés
que foi apelidada a estacdo férrea — para memorar a historia desse relevante espaco de embarque
e desembarque, de idas e vindas pela estrada de ferro para a populacéo.

Surge, também, como necessidade de ativar e consolidar as acfes de Passo Fundo como
Capital Estadual e Nacional da Literatura (Lei n® 12.838, de 13/11/2007 e Lei n° 11.264, de
02/01/2006), com reconhecimento nacional e internacional, inseridas no Plano Municipal de
Cultura e no Plano Municipal do Livro e Leitura, ainda ndo institucionalizado, paralelamente a
realizacdo de outros programas em diferentes areas. Especificamente no Plano Municipal de
Cultura — 2016/2026 — foi destacada como a acdo de ntimero 20, “criar instrumentos para que
a populagdo tenha mais acesso a leitura, ampliando as bibliotecas existentes, descentralizando-
as e capacitando recursos humanos que atuem na democratizacdo do acesso ao livro e a
formacéo de leitores, mantendo-se o titulo de Capital Nacional da Literatura.” (PMPF, 2016, p.
58).

Nessa perspectiva, propde-se que o espago seja cultural e tecnoldgico abrangendo
acervo, atualizado permanentemente, de jogos de tabuleiro, RPGs (jogos de interpretagédo de
papéis), de cartas, eletrdnicos, computadores, tablets, de literatura infantil, juvenil e adulta,

periddicos digitais e impressos, historias em quadrinhos e mangéas destinados a promocao de
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acOes criativas em diferentes suportes, praticas individuais e coletivas de games em
consonancia com as peculiaridades do mundo contemporaneo. Assim, promovendo o didlogo
entre as distintas areas do conhecimento, na perspectiva da interdisciplinaridade, ludicidade e
do entretenimento, desenvolvendo um conceito amplo de cultura digital sustentado pelo
quadrindmio educagio-cultura-tecnologia-inovagao, por meio da cultura geek’, para a formagéo
do leitor contemporaneo.

PRISMA: Estacdo Cultural da Gare se constitui num espaco de criacdo, de
convergéncia e de difusdo. De criacdo, viabilizando aos usuarios valorizar experiéncias pessoais
no cotejo com os contetdos do meio digital, com a colaboracdo do outro e dos outros para o
compartilhamento de saberes. De convergéncia, para abrigar discussbes acerca das
diversificadas areas do saber, entre as quais: leitura, games, esporte, arte, cultura, salde,
alimentacdo, lazer, meio ambiente. De difusao, inspirado no contorno geométrico em forma de
prisma, gque, ao ser incidido por uma luz, resulta numa policromia, provocando nas pessoas 0
desejo de transformar e de transformar-se no mundo. Assemelha-se ao fendémeno do arco-iris,
cuja imagem se conecta as multiplas interpretac@es realizadas pelos possiveis usuarios que
enriquecerdo o dialogo da convergéncia pelos matizes de seus olhares.

Experiéncia no sentido de que “quando experimentamos alguma coisa, agimos sobre
ela, fazemos alguma coisa com ela; em seguida sofremos ou sentimos as consequéncias.
Fazemos alguma coisa ao objeto da experiéncia, e em seguida ele nos faz em troca alguma
coisa: essa € a combinagdo especifica, de que falamos.” (DEWEY, 1979, p. 152). Convergéncia
defendida como a cultura em que “velhas e novas midias colidem, onde a midia corporativa e
a midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor e o poder do consumidor interagem de
Mmaneiras imprevisiveis. A cultura da convergéncia € o futuro, mas esta sendo moldada hoje.”
(JENKINS, 2009, p. 343). Difuséo porque € necessario transformar os conhecimentos tanto
tedricos como praticos, pensados e desenvolvidos pelo projeto, em ferramenta Gtil para efetivar
mudangcas de paradigmas na sociedade local e regional.

Essa concepcao contribui para o entendimento da palavra prisma empregada no sentido
de ponto de vista, opinido, perspectiva, valorizando experiéncias individuais nas manifestac6es

de diferentes naturezas dos usuarios do Parque da Gare. A luz que sintetiza os saberes

" A cultura geek é constituida de histérias em quadrinho, filmes, livros, animes, games, jogos de tabuleiro, RPG,
mangas, tecnologia, ou seja, vive-se a era geek. Muitas pessoas compreendem que geek e nerd é a mesma coisa,
porém possuem caracteristicas diferentes. O nerd é aquele que se envolve com tecnologia e gosta de estar a maior
parte do seu tempo estudando e aprendendo sobre aquilo que ¢ aficcionado. O geek também gosta de tecnologia,
porém, possui enfoque relacionado a area do entretenimento, filmes, séries e a cultura pop no geral. O universo
geek é mais descolado do que o nerd e, na contemporaneidade, ser geek é um estilo de vida. (MAGGS, 2015).
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acumulados e que sdo disponibilizados aos interessados, se dispersa nas manifestacdes
multiplas e singulares das perspectivas defendidas por estes sujeitos. Nesse sentido, o projeto
tem como objetivo geral contribuir para o desenvolvimento de competéncias necessarias para a
vivéncia de criangas, jovens e adultos no mundo contemporaneo que se modifica
permanentemente, em funcdo do surgimento de tecnologias inovadoras, por intermédio do uso
de linguagens, materiais, produtos, equipamentos de diferentes naturezas, com énfase nas
tecnologias digitais, alavancando suas condicdes sociais, educacionais e culturais.

Entende-se por competéncias o potencial para resolucdo de problemas, o
desenvolvimento da critica, da criatividade, dos diferentes tipos de inteligéncia, determinacéo
para a tomada de decisfes, conscientizacdo para o agir em prol da colaboragéo, valorizando a
flexibilidade cognitiva e afetiva, para a convivéncia harmdnica com grupos diversificados.
Considera-se o sujeito — crianc¢a, jovem e adulto — “enquanto ser activo e intencional; com o
conhecimento enquanto ‘obra do homem’ e ndo apenas ja disponivel; com o modo como o
nosso conhecimento do mundo e das nossas relagdes mutuas se edifica e negocia com 0s outros,
sejam eles contemporaneos ou ha muito desaparecidos.” (BRUNER, 2000, p. 95).

Tem-se como metas do projeto: atingir diferentes publicos valorizando ndo apenas
individuos, mas grupos organizados por interesses contemporaneos, sintonizados com 0s
equipamentos, materiais, produtos existentes no espago; criar conteido para as diferentes
midias sociais do espago — Facebook, Instagram, YouTube, Twitter, Site, Blog, onde serdo
inseridas também logos das parcerias a serem construidas e efetivadas; planejar as aces em
sintonia com as diferentes atividades do Parque da Gare; desenvolver a¢cdes que estimulem os
usuarios/participantes a imergir em processos de criacdo e de producdo; organizar workshops
periddicos que estimulem a criatividade, a competéncia para produzir conhecimento ampliando
as expectativas de vida de representantes de diferentes geracdes; buscar permanentemente
consultoria e desenvolver parcerias com instituicGes de diferentes naturezas; criar um ndcleo
de servigos que auxiliem jovens e adultos a serem inseridos no mercado de trabalho,
qualificando o potencial individual pelo aperfeicoamento de sua documentagéo, para atender as
demandas dos segmentos comercial, industrial e de agronegdcio do nosso municipio;
implementar de forma experimental acdes de letramento digital que promovam a circulagdo
entre games, videos e livros; avaliar as acdes de letramento digital entre professores e
estudantes dos diferentes niveis de ensino; avaliar permanente as acdes, seus resultados e a
necessidade de substituir equipamentos por outros de ultima geracéo; reorganizar as praticas e

0 espagco fisico do PRISMA: Estacéo Cultural da Gare.
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Para tanto, propds-se a organizagdo do espaco, a aquisi¢cdo de produtos, materiais e
equipamentos para a disponibilizacéo aos distintos publicos a partir da instalacdo do PRISMA:
Estacdo Cultural da Gare em dois andares, sendo o inferior (Imagem 2) destinado as atividades
com jogos eletrénicos, de tabuleiros, de cartas, RPGs. Com espago de projecdo e som para
vivéncias de competicdes de games e viabilizacdo para organizacdo de mostras artistico-
culturais. O andar superior (Imagem 3) oferecera possibilidades de leitura individual de livros,
revistas impressos e digitais, apreciagdo de videos, filmes, séries, documentérios, com o uso de
smart tv, computadores, tablets, a participacdo em games, ampliando o conhecimento e as
possibilidades comunicativas, além de consumo de conteddos, producdo de novos, entre 0s
quais a partir da robética, desenvolvendo multiplas atividades interativas com estes conte(ldos
e 0s demais usuarios. Além de um espago especifico para o envolvimento de criangas com

diferentes tipos de narrativas.

Imagem 2 - Andar térreo do Prisma Espago Geek.

Fonte: producdo da autora a partir de imagens da Secretaria de Planejamento, da Prefeitura de Passo Fundo.
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Imagem 3 - Andar superior do Prisma Espaco Geek.

Fonte: producgéo da autora a partir de imagens da Secretaria de Planejamento, da Prefeitura de Passo Fundo.

Observa-se no projeto, inicialmente, a partir da descri¢cdo do espaco e dos materiais e
equipamentos descritos, as seguintes possibilidades: acesso individual, em duplas, em grupos
a equipamentos de televisdo para apreciar séries, filmes, animacdes, shows, documentarios,
contetidos da internet; criacdo de produtos na perspectiva, entre outras, da robdtica; acesso a
computadores e tablets para atender a interesses pessoais e como participantes das acoes
desenvolvidas pelo PRISMA; acesso de criancgas a livros, revistas, jogos pedagdgicos, jogos
eletronicos, brinquedos; acesso a acervo impresso e digital — livros literarios, jornais, revistas,
histérias em quadrinhos, mangas; sala de reunides para representantes de diferentes segmentos
da comunidade com o objetivo de resolver problemas de natureza comunitaria, bem como para
refletir sobre as possibilidades do mundo digital; acesso individual, em duplas, em grupos a
jogos — eletrénicos, de tabuleiros, de cartas, RPGs; apreciacdo de produtos culturais e artisticos,
organizados a partir de diferentes suportes e tematicas.

Para além das possibilidades descritas, o projeto do PRISMA: Estacdo Cultural da Gare
prevé a oferta de servi¢os como:

a) Ndcleo de apoio a construgdo de documentos individuais para acesso ao mundo do
trabalho — elaboracdo de curriculos (criativos, tradicionais, sintetizados), carta de
apresentacao, orientacao para entrevista.

b) Nducleo de Educacéo Fiscal com a¢cfes em parceria com a Delegacia da Receita Federal
de Passo Fundo para conscientizar pessoas sobre a origem e destino dos recursos
publicos, bem como sobre a necessidade de manter uma documentacao pessoal e fiscal
completa para a qualificacdo da cidadania.

c) Empréstimo diario de material necessario a realizacdo de piqueniques literarios no

espaco do Parque da Gare — cesta, toalha/lona, materiais de leitura.
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d) Organizacdo de workshops periddicos sobre criatividade — ilustracéo, criacdo de videos,
historias em quadrinhos, contetdos para internet, fotografia, storytelling.

e) Agendamento de visitas guiadas de grupos de estudantes de diferentes niveis de ensino
para a utilizacdo do espaco e dos materiais disponiveis.

f) Nucleo de apoio a criacdo e ao desenvolvimento de projetos individuais e coletivos para
a resolucéo de um problema da cidade ou da regiéo.

g) Organizacgdo de competicdes de e-sports, RPGs, jogos de tabuleiro, de cartas.

h) Organizacdo de apresentacbes de cosplays, cover de K-pop e de outros géneros
musicais.

1) Organizacédo de exposic¢des de produtos culturais.

j) Formacdo de estudantes e professores de diferentes niveis e sistemas de ensino em
letramento digital, cultura geek.

k) Producdo de contetudos educativos em diferentes formatos para as redes sociais do
Prisma.
Intenciona-se, também, desenvolver projetos a partir do regular funcionamento do

PRISMA: Estacdo Cultural da Gare, sdo eles:

1. Pesquisa do Perfil do Leitor do municipio de Passo Fundo —
considerando o desenvolvimento de Passo Fundo em diferentes
areas, transformando-se e consolidando-se como polo regional,
pretende-se, observando a diversidade de experiéncias de leitura
desenvolvidas no  municipio por quatro  décadas,
ininterruptamente, avaliar a influéncia de projetos, programas,
acoes no desempenho de leitura do impresso ao digital da
populacdo em geral.

2. Formacdo continuada de professores e estudantes de diferentes
niveis e sistemas de ensino em letramento digital — o processo de
formacéo devera, a partir de consultoria especifica, observar o
uso de metodologias ativas entre professores e estudantes que
possam contribuir com a aproximagdo qualificada de
equipamentos tecnoldgicos e o consequente desempenho que
amplie seus repertorios textuais, visuais e tecnoldgicos.

3. (Im)pacto de leitura — proporcionar durante o ano letivo a
realizacdo de encontros presenciais entre escritores, dubladores,

diretores, roteiristas, quadrinistas, youtubers, podcasters, entre
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outros produtores de conteddos impressos e digitais, e o publico
dos 3°, 4° e 5° ano do ensino fundamental, acompanhado de seus
professores, para discussdo da leitura prévia desenvolvida no
contexto da escola.

4. Tela da Fama — producéo de espetaculo de luz e som, a partir de
temética especifica, a ser projetado mensalmente, aos finais de
semana, na parede externa do prédio do PRISMA, com o intuito
de oferecer ao publico local e regional momentos de
envolvimento com a tecnologia. Apresentacdo de filmes de
interesse de distintos publicos, frequentadores ou ndo do espaco
Prisma.

5. Projeto de Educacdo Fiscal - conscientizar a comunidade em
geral, em especial os estudantes e professores da Educacgédo
Basica, da funcgdo social e econémica dos tributos, das obrigactes
tributérias, da correta aplicacdo dos recursos publicos, para a
formacdo de uma consciéncia tributaria como pressuposto
fundamental do exercicio da cidadania. O projeto sera
desenvolvido por meio da insercdo de videos e jogos de tabuleiro
e eletronicos nas atividades do espaco, repassados ao Prisma pela
Delegacia, como também pela divulgacdo de materiais
produzidos pela Delegacia da Receita Federal de Passo Fundo a
todos os usuérios do PRISMA.

6. Produtos especificos para individuos com necessidades especiais
— insercdo de equipamentos para pessoas com necessidades
especiais no desenvolvimento da leitura, da audicdo e da
interacdo a partir de suas possibilidades pessoais e de propostas
interativas.

Finalizado o projeto foi apresentado ao prefeito, que o aprovou na integra. Em 28 de
abril de 2016, no hall de entrada do Teatro do SESC Passo Fundo, foi realizada uma coletiva
de imprensa para comunicar o lancamento do projeto PRISMA: Estacéo Cultural da Gare. Na
oportunidade, o prefeito Luciano Azevedo anunciou a professora Tania Mariza Kuchenbecker
Rdsing como curadora do PRISMA e de todas as politicas publicas na area de Leitura e

Formag&o do Leitor no municipio.
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Apresentado o contexto em que surge o projeto, 0 seu embasamento tedrico, 0 processo
de criacdo do projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare, na sequéncia sera descrito acerca de

sua efetivacdo como um espaco publico disruptivo de aprendizagem criativa.

2.4 Provacao e recompensa: efetivacdo do projeto PRISMA: Estacao Cultural da Gare

Projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare finalizado (ANEXO 1), aprovado e sob
curadoria da professora Tania Mariza Kuchenbecker Roésing e coordenacdo da professora Maria
Augusta D’ Arienzo. Primeiro passo para iniciar sua implementacéo foi realizar o levantamento
das necessidades de modificagdes na estrutura fisica do prédio e o valor das aquisi¢fes para o
seu funcionamento.

A coordenacdo ficou responsavel por realizar 0s orcamentos e apresentar o custo total
para a execucdo da proposta ao gabinete do prefeito. O montante para realizar o fechamento em
vidros do andar térreo, que na planta de execuc¢do da obra do Parque da Gare é aberto, mais a
protecdo de grades elétricas ficou em cerca de R$ 105.000,00; a confeccdo de mobiliarios fixos
e de divisdrias de gesso acartonado totalizou aproximadamente R$ 28.000,00, visto que tanto
no andar superior como no térreo ndo previa divisorias, eram espacos amplos e integrados.

A aquisi¢do dos demais mobiliérios, considerados moveis, alcancou o valor de cerca de
R$ 75.000,00. Para a compra de equipamentos o total necessario foi orgcado em R$ 245.000,00.
A confeccéo das cabines de interacdo foi orcada em R$ 25.000,00. A adequagéo das instalacdes
elétricas e a instalacdo das redes elétrica e logica, para os equipamentos eletronicos, foram
estimadas em torno de R$ 50.000,00. Os jogos analdgicos e digitais, brinquedos, acervos de
leitura fisicos e digitais, somando compras e assinaturas totalizou R$ 42.000,00. Por fim, para
a aquisicdo e instalacdo de equipamentos de ar-condicionado foi previsto cerca de R$
15.000,00.

Dessa forma, o custo para a execugdo da proposta do projeto inicial totalizou cerca de
R$ 585.000,00. Algumas reunides foram realizadas entre as idealizadoras do projeto e a equipe
da prefeitura — prefeito Luciano Azevedo, secretario de gestdo e captacdo de recursos Diorges
Oliveira e secretéario de cultura Pedro Almeida —, a qual ficou responsavel pela tomada de
decisdes acerca da implementacdo do PRISMA: Estacdo Cultural da Gare, porém néo foi
encontrada alternativa para o investimento em 2016 e nem em 2017.

Conjuntamente a tabela de custos da execucdo da proposta inicial do PRISMA foi
apresentado o Projeto de Atividades e Capacitagdo para o PRISMA: Esta¢do Cultural da Gare
(ANEXO 4), elaborado pela empresa de consultoria académica CONSULTACAD, que tinha
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como socio-diretor o professor e autor norte-americano, radicado em Porto Alegre desde 2001,
Christopher Kastensmidt. Este projeto tinha relacdo e atendia a proposta do PRISMA de
concomitante aos servicos oferecidos a comunidade em geral, proporcionar formacao
continuada de professores e estudantes de diferentes niveis e sistemas de ensino em letramento
digital e qualificar a equipe de colaboradores do espaco.

No final do ano de 2017, o prefeito resolveu utilizar as medidas compensatdrias para
custear as obras de adequacdo fisica e compra de mobiliério, acervos e equipamentos. As
medidas compensatorias sdo regulamentadas no Plano Diretor de Desenvolvimento Integrado -
PDDI do municipio de Passo Fundo®. E detalhadas no seu Anexo 6, que define que as medidas
devem ser acordadas a partir de Termo de Compromisso, em que conste diretrizes,
documentacao técnica e cronograma de execucdo. Em dois itens do Anexo 6, especificamente,
estd a permissdo de aplicar as medidas compensatdrias para a implantacdo das necessidades a
execucdo do projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare.

- Recuperacdo, requalificacdo ou restauro de edificaces, monumentos ou areas de
interesse histérico, cultural ou paisagistico ou custeio e elaboracdo de programas e

projetos histérico-culturais, mediante diretrizes fornecidas pelos 6rgdos publicos
competentes;

[...]

- Doacdo de bens imoveis, moveis, veiculos, equipamentos, ferramentas e materiais
para uso em projetos, programas e a¢des que visem o interesse publico.

Além dessas medidas previstas, poderdo ser definidas outras, que se fizerem
necessarias, pelos 6rgdos publicos competentes. (PMPF, 2006, n.p.).

Dessa forma, a partir do més de fevereiro de 2018, quando a coordenadora passou a
atuar no espaco das instalacdes do projeto, iniciaram as obras e aquisi¢fes para a efetivacdo da
proposta aprovada. A execucdo iniciou pela reorganizacdo da estrutura fisica e concomitante
foram sendo instalados mobiliarios fixos, a0 mesmo tempo que chegavam maveis, acervos e
equipamentos. Destaca-se que esse trabalho foi desenvolvido juntamente com a secretaria de
planejamento, em especial, a arquiteta, funcionaria do quadro da prefeitura, Marielen Colpani,
que projetou os moveis fixos de acordo com a solicitacdo e em conjunto com as idealizadoras,
além de encaminhar os Termos de Compromisso as empresas para a execucdo das medidas
compensatarias.

Enquanto esses processos desencadeavam-se, a curadora e a coordenadora
encaminhavam as demandas para a execugéo das propostas contidas no projeto do PRISMA. A

pesquisa acerca do perfil do leitor do municipio de Passo Fundo foi elaborada juntamente com

8 0 Plano Diretor de Desenvolvimento Integrado - PDDI do municipio de Passo Fundo esta disponivel no
endereco eletrdnico https://leismunicipais.com.br/plano-diretor-passo-fundo-rs.
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0s responsaveis técnicos e pesquisadores da empresa B-Lab Learning Space, de Passo Fundo,
a partir de questionario (ANEXO 3) construido com base em pesquisas anteriores das
professoras e adaptadas ao contexto de planejamento do espaco para identificar o perfil de
jovens de até 25 anos, a partir de praticas de entretenimento, por meio do mapeamento do perfil
de jovens, das atividade realizadas em seu tempo livre, do consumo de produtos ligados a
praticas de entretenimento, além de conhecer o uso do Parque da Gare pelos jovens. A pesquisa
foi protocolada para a aprovacdo da prefeitura, porém ndo se obteve a liberacdo para sua
realizacao.

Nesse interim, a primeira proposi¢éo de abertura do PRISMA foi para 0 més de agosto
de 2018, na Semana do Municipio —comemoracao a 07 de agosto de 1857, data da emancipacao
de Passo Fundo —, com o inicio das atividades internas em 02/07/2018 e sugestdo de
inauguracdo no dia 03/08/2018, uma sexta-feira, com programacdo extensiva e intensiva ao
longo do sabado e domingo. A data proposta de inauguracdo ndo foi realizada tendo em vista
que as adequac0es fisicas, as compras e instalacbes minimas ndo foram finalizadas para este
periodo.

Ainda em 2018, foram encaminhados or¢camentos para a viabilizacao do projeto da Tela
da Fama; captacao de recursos para a aquisi¢cdo dos equipamentos eletrdnicos por meio de edital
de apoio do Consulado do Japédo, com sede em Curitiba. Em dezembro de 2018, iniciou-se
negociacOes com a Delegacia da Receita Federal, em Passo Fundo, para efetivar a parceria entre
0 6rgédo e o PRISMA para o desenvolvimento da proposta de Educacéo Fiscal, da possibilidade
do espaco ser um ponto de auxilio aos cidaddos com os servicos on-line prestados pela receita
e a destinacdo de mercadorias apreendidas.

A proposic¢do junto a Delegacia da Receita Federal do Brasil de Passo Fundo foi
estabelecida em partes. O projeto recebeu da Se¢do de Programacéo e Logistica (SAPOL), do
Depésito de Mercadorias Apreendidas (DMA) da Receita Federal do Brasil 06 consoles de
XBOX One S, 04 consoles de XBOX One X, 09 consoles de PS4 slim, 2 consoles de PS4 PRO,
01 camera fotografica Canon Rebel t6i, as demais inten¢Ges ndo se estabeleceram tendo em
vista que a Receita Federal em Passo Fundo passou por reestruturacdo administrativa deixando
de ser uma delegacia e passou a atuar como agéncia vinculada a Delegacia da Receita Federal
do Brasil de Caxias do Sul.

No inicio de 2019, o projeto da programacao visual (ANEXO 7) teve continuidade com
0 arquiteto André Reichert, para o langamento a imprensa as primeiras ideias foram discutidas
com o prof. Dr. Cleber Nelson Dalbosco, da Universidade de Passo Fundo. O projeto criou a
identidade visual (ANEXO 8) e a sinaliza¢do do PRISMA, o qual foi concluido no final de 2019
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e executado pela prefeitura. A partir da definicdo da identidade visual do espaco o entdo
PRISMA: Estacdo Cultural da Gare se materializa como Prisma Espago Geek. Dessa forma,
para fins juridicos e documentos legais utiliza-se PRISMA: Estagdo Cultural da Gare e como
nome fantasia para divulgacdo, como estratégia de engajar uma comunidade emergente aplica-
se Prisma Espaco Geek.

Simultaneamente ao processo de programacdo e identidade visual, a coordenadora
juntamente com o o6rgdo responsavel na prefeitura estavam encaminhando o processo de
contratacdo de empresa especializada para prestacdo de servigos continuados de animador
cultural, promotor geek, instrutor de games e instrutor de robética e programacao, ou seja, ao
final da tramitacdo do mesmo a equipe de trabalho do PRISMA seria constituida. Além dos
contratados de forma terceirizada, estagiarios de diferentes &reas do conhecimento integrariam
0 grupo.

Em 31 de maio de 2019 é publicado o decreto n°® 51/2019 que cria, no ambito da
administracdo direta do poder executivo municipal, o PRISMA: Estagédo Cultural da Gare. Que
diz no seu artigo primeiro “Fica criada, no &mbito da estrutura administrativa da Administrativa
Direta do Poder Executivo Municipal, a PRISMA: Estacdo Cultural da Gare, espaco cultural e
tecnoldgico, localizada no Parque da Gare, com atribui¢fes e competéncias estabelecidas na
forma deste Decreto.” (PMPF, 2019, n.p.). Na sequéncia, além de apresentar o objetivo do
6rgdo, que foi descrito no item 3, determina que:

Art. 2° A PRISMA 6rgéo administrativo vinculado & Secretaria de Educacdo, tem
como finalidade promover o didlogo entre as distintas areas do conhecimento, na
perspectiva da interdisciplinaridade, ludicidade e do entretenimento, desenvolvendo

um conceito amplo de cultura digital sustentado pelo trindbmio educagéo-cultura-
tecnologia. (PMPF, 2019, n.p.).

No mesmo documento, a administragdo municipal, representada nesse ato pelo prefeito
municipal e pela secretaria da administragdo, cria “a func¢do publica de Curadora da PRISMA:
Estacdo Cultural da Gare, que possui natureza de agente honorifico, sem remuneracdo, de
carater transitorio, lotada junto a Secretaria de Gabinete” (PMPF, 2019, n.p.), definindo a
atribuicao da curadoria do espaco como se “responsabilizar pela concepcao de conceito, criacao
e organizacéo de servicos e subprojetos e supervisdo das atividades desenvolvidas no ambito
do espaco PRISMA.” (PMPF, 2019, n.p.).

Até aqui, a descricdo da execucdo do projeto do PRISMA: Estagdo Cultural da Gare
parece ser apenas administrativa, porém, € importante salientar que todas as tomadas de

decisdes tém relacdo direta com as questdes de cunho pedagdgico, porque para as idealizadoras



66

do projeto o administrativo precisa estar a servico do pedagogico, ou seja, 0 planejamento e a
organizacédo do espaco devem dar conta das premissas defendidas pelo projeto. A perspectiva
sociocultural-historica de desenvolvimento associa afetividade, linguagem e cognigédo com as
praticas sociais, 0 que evidencia o meio social como aspecto decisivo no desenvolvimento dos
sujeitos.

Nesse sentido, 0 espaco se constitui no cenario em que, neste projeto, o processo de
formacéo do leitor contemporaneo acontece, e quanto mais ele for desafiador e promover
atividades aos pares, quanto mais permitir que o sujeito aprendente se descentre do sujeito
formador, mais intensamente fara parte da acdo educativa. Evidencia-se que esta abordagem
“parte do pressuposto de que o desenvolvimento individual deve ser compreendido em seu
contexto social e cultural-histdrico, e nao separado dele.” (ROGOFF, 2005, p. 50).

Em janeiro de 2020, ocorreram as entrevistas de selecao dos profissionais para compor
0 grupo de trabalho, tanto terceirizados como estagiarios. Destaca-se que o critério de selecdo
dos colaboradores ndo privilegiou a formagdo académica, mas o investimento realizado em
alguma paixao — quadrinhos, seriados, literatura, tecnologia, manga, RPG, programacao, filmes,
colecdes, animacdo, jogos de tabuleiro, anime, jogos eletrénicos, musica — e o potencial de
interacdo sobre esses conhecimentos com outras pessoas no papel de educador, ou seja, o perfil
geek ou nerd e a capacidade de envolver criancgas, jovens, adultos, idosos nesse universo.

Os colaboradores necessitavam iniciar as atividades no PRISMA 30 dias antes da data
de inauguracdo, com vistas a organizar 0 espacgo, testar equipamentos, conhecer 0s acervos
fisico e digital e participar do processo de formacéao para conhecer e aprofundar a proposta do
projeto e iniciar a criagdo das atividades a serem desenvolvidas no espaco. Como a previséo de
inauguracao era para a Ultima semana de fevereiro, periodo coincidente com o inicio do ano
letivo de 2020, em 20 de janeiro 10 colaboradores terceirizados, 5 estagiarios e 1 professora
efetiva na educacédo infantil da rede municipal comecaram a trabalhar no PRISMA: Estagédo
Cultural da Gare, todos com contrato de 30 horas semanais.

Na primeira semana, de 20 a 24 de janeiro, foi realizada uma programacao intensa de
formacdo com a “Guilda” do Prisma. Guilda? No dicionario encontra-se a seguinte definigcdo
para o termo guilda: “associacdo de mutualidade formada na Idade Média entre alguns paises
europeus que agrupava operarios, negociantes ou artistas e cujo objetivo era assistir e proteger
seus membros.” (GUILDA, 2023, n.p.). Nos jogos on-line, 0 uso de sistemas de guildas é para
identificar uma equipe de jogadores que possuem interesses andlogos a um determinado game.

“Os clas buscam objetivos especificos, como conquistar o topo do ranking de guildas, reunir
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pessoas para completar contetidos que exigem cooperagao, ou simplesmente fazer amizades.”
(ALMEIDA, 2019, n.p.).

No dia 20 foram apresentados, pela coordenadora, o projeto do PRISMA e as questdes
referentes a organizacdo administrativa e pedagogica do espaco, COmo: espacos e pessoas
referéncias; guias de convivéncia; organizacao do horario; proposta de formacéo para a semana.
No dia 21, conduzido pela coordenadora, foram apresentados referenciais tedricos
fundamentais para o processo de criagdo dos servicos a serem prestados pelo Prisma Espaco
Geek a comunidade em geral. Utilizando como base teérica Roger Chartier (1998), foi exposto
acerca da tematica “De leitores a navegadores, como chegamos no século XXI”; outro tema da
exposicao foi “Quem sdo os sujeitos do século XXI?”, o qual foi sustentado, principalmente,
nos estudos de Lucia Santaella (2004; 2013) sobre o perfil cognitivo dos diferentes tipos de
leitores, e, por fim, a respeito da universalizacdo da internet e seus desdobramentos e como dar
conta desses desafios, tomou-se por base 0s estudos de Gilson Schwartz (2014), também foram
apresentados dados referentes ao universo digital ao redor do mundo e sobre 0 que acontece na
internet a cada minuto, para entdo finalizar com a discussdo acerca das habilidades e
competéncias essenciais para os individuos no século XXI.

Na sequéncia, a semana de formacdo inicial foi constituida de visitas in loco a espacos
que possuem propostas diferenciadas de educacdo e de prestacdo de servigos em Passo
Fundo/RS. No B-LAB Learning Space, um laboratério de aprendizagem criativa, a Guilda do
Prisma esteve conhecendo a proposta do espaco e realizando a formacdo sobre Aprendizagem
Criativa e Movimento Maker, com o professor Dr. Adriano Canabarro Teixeira, sécio-
proprietario do B-Lab. Na ShopTech, hoje OffClub Tabuleria Café, conheceram os diversos
servigos oferecidos pelo espaco, em especial os relacionados aos jogos de tabuleiro. Destaca-
se que 0s espacos Visitados séo privados, sendo o primeiro voltado para a educacdo nao formal
e 0 segundo ao entretenimento.

Logo apo6s a semana de formacdo, iniciou-se o processo de levantamento do que cada
espaco do Prisma possuia, tanto na questdo de mobiliario e equipamento quanto em acervo, o
gue se chamou de inventario. A partir do inventario passou-se a exploracdo e experimentagédo
dos equipamentos e acervos, para entdo iniciar o processo de criagdo com base nas defini¢oes
estabelecidas no projeto inicial — PRISMA: Estagcdo Cultural da Gare — e nas deliberadas na
materializacdo do projeto como Prisma Espaco Geek.

Partindo da motivacdo primeira da criacdo do projeto, ou seja, formar leitores
contemporaneos por meio de narrativas que constituem a cultura digital utilizando para tanto

os elementos do universo geek, foram concretizadas, pela Guilda do Prisma, algumas decisoes.
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Primeiramente, como o0 objeto de conhecimento do Prisma, enquanto espaco de educacdo nao
formal, € a narrativa, porém “a narrativa nao ¢, contudo, apenas enredo estruturador ou
dramatizacdo. Nem ¢ apenas ‘historicidade’ ou diacronia. Ela ¢ também um meio de usar a
linguagem” (BRUNER, 1997, p. 57), entendeu-Se significativo criar uma narrativa para
apresentar as diferentes ambiéncias aos seus usuarios.

A Guilda do Prisma fundamentou-se, principalmente, em uma narrativa medieval para
nominar e definir as ambiéncias realgando as linguagens que nelas transitam. O usuério sera
denominado de AVENTUREIRO, o qual podera escolher a AVENTURA que ira participar. A
recepcdo € 0 PORTAL —aentrada no reino — é a primeira ambiéncia que o Aventureiro encontra
ao chegar no Prisma, na qual sdo realizados os cadastros e 0os encaminhamentos para as
Aventuras. Quando criangas, jovens e adultos passam pelo Portal se transformam
definitivamente em Aventureiros do Prisma Espaco Geek. N&o héa limitacéo definida de espacos
entre as ambiéncias, mas é possivel identifica-las pelas linguagens e suportes de leitura e autoria
que elas disponibilizam aos Aventureiros.

A TORRE - local onde fica a realeza e seus tesouros — é a ambiéncia voltada as Artes e
a Literatura, composta por um acervo de distintos materiais de leitura impressos e digitais, como
HQs, revistas, jornais, livros de literatura e tedricos, além de mangas; um espaco multimidia,
constituido por TVs, lousa digital, 6culos de realidade virtual, computadores, computadores
gamers, tablets; areas para leitura individual e coletiva. O maior tesouro para um espaco de

formacdo de leitores sdo os materiais de leitura, mas

a metafora do mundo como livro confirma adequadamente nossa impressao de que o
espaco ao nosso redor comporta significado e de que cada paisagem conta uma
histéria, iluminando o ato da leitura com o sentido de decifracdo ndo apenas das
palavras na pagina, mas do proprio mundo. Mundo e texto, viagem e leitura, séo
imagens concomitantes, facilmente evocadas na imaginacdo. Tanto a viagem como a
leitura se desenrolam no tempo, tanto 0 mundo como o texto definem um espaco.
(MANGUEL, 2017, p. 55).

No transito pelas diferentes linguagens, o Aventureiro encontra 0 CALABOUCO — a
parte mais obscura de um castelo, lugar onde ficam as passagens secretas, as prisdes, que
guardam enigmas e mistérios — que € a ambiéncia destinada aos jogos de RPG, cartas, tabuleiros
(boardgames), organizada com mesas modulares que proporcionam uma interagdo entre o
Aventureiro e 0 jogo, como também entre o grupo que participa da Aventura, pela qual poderéo
se apropriar de habilidades e competéncias propostas pelos jogos, desenvolvendo a criatividade,
a tomada de decis0es e a autoria. Destaca-se que, “com tantas inovagdes, os jogos de tabuleiro

passaram a atrair um publico maior, [...] cada vez mais se apresentam como proposta de ‘vida
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além das telas’ e constitui um momento de refresco a hiperconectividade digital.”
(CARVALHO, 2022, p. 42).

O Aventureiro na circulagdo entre as ambiéncias se depara com a FORJA — espago de
criacdo de itens como armaduras, armas, escudos, invencdes — que € a ambiéncia que tem como
papel moldar objetos chamados de “arduinos” que, por meio da programacdo, servem para
desvendar o mundo da robdtica. Na FORJA, os aventureiros podem se aperfeicoar nas artes
milenares do desenvolvimento criativo, pensando na situacao e, por intermédio de ferramentas,
desenvolvendo uma possivel solugcdo. Os Aventureiros que passam pelo espaco “maker”
tornam-se ferreiros e podem desenvolver de maneira mais criativa o raciocinio l6gico para
embarcar em diversas Aventuras do it yourself, da cultura do fagca vocé mesmo, a qual teve
origem no pds-guerra dos anos 50 e esta voltando no século XXI.

Ainda, o Prisma Espaco Geek oferece aos Aventureiros experiéncias na ARENA — local
gue 0s guerreiros provam seu valor em batalhas e competi¢Ges, em que arriscam a prépria vida
pela gloria — que é a ambiéncia voltada a cultura dos jogos digitais. Na Arena, 0 Aventureiro
podera ter uma experiéncia com as narrativas dos jogos eletrdnicos e vivenciar a imersdo ativa
de leitura e autoria nesse universo. “No universo do videogame, as metéaforas e todo o sistema
simbdlico sdo interpretados e ressignificados (dando novo significado, conforme a mudanca de
contexto) pelo jogador a partir de seu mundo real para o mundo virtual do game.” (SATO, 2009,
p. 47).

E, para o publico infantil, os Aventureiros descobrem, criam, exploram na ambiéncia
do CRIANCAO literatura, jogos, HQs, games, brinquedos, tablets, ou seja, as criancas transitam
pelas diferentes linguagens em um espago montado especificamente para atender as demandas
e as particularidades desta geracdo. Defende-se no Prisma Espaco Geek que

a crianca

é feita de cem.

A crianca tem cem maos
cem pensamentos

cem modos de pensar
de jogar e de falar.

Cem sempre cem

modos de escutar

as maravilhas de amar.
Cem alegrias

para cantar e compreender.
Cem mundos

para descobrir.

Cem mundos

para inventar.

Cem mundos

para sonhar.
A crianga tem cem linguagens. (MALAGUZZI, 2016, p. 5).
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E para coordenar, orientar, mediar, realizar a curadoria tem-se 0 FORTE — onde se retine
o0 conselho de sabios, a preparacdo para a guerra, onde esta guardado o arsenal de armas e é
responsavel pela protecdo do castelo — ambiéncia em que atuam a curadoria, a coordenacéo
geral e adjunta do Prisma Espaco Geek. E para fazer a ligacdo entre os dois andares o
Aventureiro utiliza a PONTE — liga o castelo com o restante do reino e muitas vezes faz a
protecdo contra invasdes dos inimigos — que é a ambiéncia de atendimento e orientagcdes no

primeiro piso do espaco.

Imagem 4 — Fotos das oito ambiéncias do Prisma Espaco Geek.

A FORJA

Fonte: producdo da autora a partir de imagens do acervo do Prisma Espaco Geek.

A partir desse contexto, a Guilda do Prisma definiu a sua propria denominacéo e fungédo
junto aos Aventureiros. A narrativa do mangéa Naruto fundamentou a opg¢éo de nominar como
Conselheiro os funcionarios efetivos, terceirizados ou estagiarios que desenvolvem as

atividades no Prisma Espaco Geek. Na historia da franquia Naruto hd um sistema de
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classificacdo shinobi, o qual da o titulo de J&nin aos ninjas mais experientes e habilidosos de
uma das vilas dos cinco grandes paises da organizagdo politica da narrativa (DITTRICH;
SANTOS FILHO, 2016). O Jonin tem a funcdo de instruir os genin para tornarem-se ninjas
experientes. Entdo, no Prisma Espaco Geek os Conselheiros sdo responsaveis por dar condi¢des
de aprendizagem criativa aos leitores contemporaneos em formacdo. Destaca-se que a Guilda
de Conselheiros do Prisma é uma equipe multidisciplinar, composta por profissionais de
distintas &reas do conhecimento: Educacao Fisica, Pedagogia, Letras, Ciéncia da Computacéo,
Histdria, Psicologia, Design Grafico, Engenharia Mecéanica, Artes, Biologia, Técnico em
manutencdo e suporte em informatica.

A decisdo de como desenvolver as atividades no Prisma Espaco Geek para a formagao
do leitor/autor contemporéneo foi a mais dificil, porque é notorio que a sociedade vive um
momento de muitas incertezas, de mudancas exponenciais pelo avanco da tecnologia, porém
compreende-se que os conflitos de todas as ordens — social, politica, econémica, cultural,
educacional — ndo podem levar a defini¢cdes presentistas e muito menos tecnofobicas. Optou-se
por adotar a perspectiva defendida por Santaella (2022) de “um continuum evolutivo cujo
mirante privilegiado encontra-se no presente, naquilo que pulsa desafiadoramente no presente
e que reclama por uma visada retrospectiva capaz de langar faiscas sobre o presente.” (p. 106).

Nesse sentido, para garantir um trabalho inovador, sustentado pelo tripé educacao,
cultura e tecnologia associando a ele mais uma base a inovacéo, é fundamental considerar da
cultura episddica dos primatas a cultura dos dados, pois é primordial entender que, por exemplo,
a cultura digital ndo faz desaparecer a cultura da oralidade, pelo contrario, é possivel perceber
das culturas antecedentes “vestigios vivos em culturas posteriores, essas formas pregressas de
cultura pré-Sapiens nos ajudam ndo apenas a compreender a oralidade, mas também tracos
ainda presentes que, inclusive, nos levam a perceber muitos dos seus rastros no atual Sapiens
digitalis.” (SANTAELLA, 2022, p. 115).

Entdo, considerar a linguagem oral — a fala — como principal meio de comunicagéo
entre 0s seres humanos; reconhecer a escrita como representacdo grafica de desenhos em
distintos suportes, da pedra aos pixels; acreditar no livro como uma pele, uma capa de protecéo,
ou seja, “estar cercado por todas as ideias do mundo, por todos os sentimentos, todo o
conhecimento e todos os comportamentos possiveis, proporciona-lhe uma sensacdo de
seguranca e conforto. [...] Ei-lo protegido, em todo caso, contra os perigos gelados da
ignorancia” (CARRIERE; ECO, 2010, p. 245-246); entender os meios de comunicacio e de
cultura massivos como “as maquinas de producdo e reprodug¢do de linguagem que

revolucionaram o0s programas e processos cognitivos humanos.” (SANTAELLA, 2022, p. 177).
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Ainda, constatar que novas midias oportunizaram a difusdo da informacao, a partir do
principio da escolha e ndo mais apenas da transmissdo, as quais originaram uma audiéncia
segmentada, diferenciada, que é macica em termos de nimeros, mas ndo € mais de massa quanto
a simultaneidade e uniformidade de recepcdo de mensagem, uma audiéncia demarcada por
ideologias, valores, gostos e estilos de vida (CASTELLS, 2019); reconhecer o contexto da

cultura digital ou a cibercultura que se estabelece no ciberespaco. Segundo Levy (2010, p. 17):

O ciberespago (que também chamarei de "rede") é o novo meio de comunicagéo que
surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacéo digital, mas também o universo oceénico de
informagdes que ela abriga, assim como seres humanos que navegam e alimentam
esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de préticas, de atitudes, de modos de pensamento e
de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.

Por fim, reconhecer o momento enigmatico que a sociedade esta vivenciando, designado
por Santaella (2022) como cultura dos dados, a qual fez com que as demais eras — da oralidade,
da escrita, do livro, de massas, das midias e do digital — fossem se readaptando em repertdrios
inovados, mas inacabados, foram tantos cruzamentos, unides, disputas, separac6es que a melhor
representacdo dessa miscigenacdo é a metafora da hiper-hibridizacdo e que caracteriza a sétima

revolugdo cognitiva do sapiens.

‘Cultura dos dados’, pois, de fato, sem que possa ser negado, os dados viraram a nova
matéria de que o mundo é agora feito. Ndo é dificil constatar que os dados se
constituem nos fundamentos materiais que estdo na base da ldgica cultural
contemporanea da qual decorrem todas as suas consequéncias: Internet das coisas e
dos corpos, Inteligéncia Artificial (IA) e um emaranhado de derivados rebentos que

ficam mais visiveis na superficie da cultura. (SANTAELLA, 2022, p. 232).

Nessa perspectiva, optou-se por criar experiéncias narrativas a partir do principio dos 4
Ps da Aprendizagem Criativa — Projetos, Pares, Paixdo, Pensar brincando — e utilizar o
mecanismo da formacao de pensadores criativos, ou seja, a espiral da Aprendizagem Criativa
como materializacdo das Aventuras, Expedicdes e Eventos. Esta opcdo esta detalhada no
proximo capitulo, bem como a dimensdo pedagdgica das Aventuras e a intencionalidade na
formacéo do leitor contemporaneo a partir de uma metodologia que coloca o sujeito como
protagonista de seu processo de formacdo. Define-se, na sequéncia, o que & Aventura,
Expedicdo e Evento, ou seja, as trés formas de atendimento prestado pela Guilda de
Conselheiros do Prisma aos Aventureiros.
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Aventuras sao experiéncias narrativas em que os Aventureiros sdo envolvidos pela
Guilda de Conselheiros do Prisma, de modo que mobilizem préticas de leitura e autoria
emergentes da contemporaneidade, do impresso ao digital, em uma determinada Ambiéncia,
considerando os elementos da cultura geek. Sdo realizadas individualmente ou em grupos de
até quatro Aventureiros. Para participar da Aventura, o Aventureiro precisa preencher o
cadastro de Aventureiro do Prisma (ANEXQOS 5 e 6) e realizar o agendamento via WhatsApp
ou pessoalmente. S&o disponibilizadas 11 (onze) Aventuras®, as quais possuem duragdo média
de uma hora e agendamento diario, atendendo todos os publicos gratuitamente.

As Aventuras oferecidas pela Ambiéncia da Torre sdo:

Aventura Matrix — O futuro comegou! As tecnologias digitais estdo presentes em
todos os espagos da vida cotidiana e nos exigindo diferentes saberes e préaticas de
leitura e autoria. Pensando nisso, o Prisma Espago Geek oferecera aos Aventureiros a
possibilidade de escolhas de acesso ao mundo virtual, seja pelos TVs, tablets ou
computadores, sendo elas a livre exploracéo e a organizacdo das demandas sociais e
burocréticas.

Aventura Cacga ao Tesouro — Um dos maiores exploradores das historias dos livros e
do cinema, Indiana Jones esta a procura de sucessores para continuarem suas famosas
Aventuras! No Prisma Espago Geek, os Aventureiros serdo desafiados a explorar o
mundo dos livros, quadrinhos e mangas recheados de mistérios que estdo espalhados
por toda a Ambiéncia da Torre, em uma verdadeira caca aos tesouros literarios,
guiados por um enigmatico mapa do acervo do Prisma.

Aventura Enterprise — Aventureiro do Prisma Espaco Geek, conhega 0 projeto
EnterPrisma e embarque na nave Enterprise, a famosa nave de exploracéo espacial de
Star Trek e desbrave outros planetas, surpreendendo-se com suas caracteristicas
Unicas. Para se tornar um explorador Aventureiro interplanetario basta utilizar os
oculos de realidade virtual e ter uma experiéncia Unica em 3D. Como um bom
explorador, registre tudo o que observar, ajudando os Conselheiros do Prisma a
classificar este novo mundo!

A Forja oferece as seguintes possibilidades de Aventuras:

Aventura Sobrevivendo ao Apocalipse Zumbi — O Prisma Espaco Geek se tornou um
dos ultimos esconderijos durante um assustador apocalipse zumbi, na cidade de Passo
Fundo. Um sobrevivente, chamado Gerry Lane, deixou um diério contendo
informagdes para criagdo de uma armadilha para zumbis construida com Arduino e
pecas de roboética. Para os Aventureiros que passarem por este local, buscando
sobrevivéncia, a robotica seré a salvacao.

Aventura Scratch Guilbit — O mascote virtual da linguagem de programacéo Scratch,
chamado carinhosamente pelo Prisma Espaco Geek de Guilbit deseja desafiar os
Aventureiros que o visitarem a criar historias para ele se divertir enquanto os auxilia
a programar! Utilizando o Scratch, o Aventureiro podera se divertir enquanto cria e
aprende Idgica de programacéo.

9 As Aventuras descritas na sequéncia encontram-se no site oficial do Prisma Espaco Geek. Disponivel em:
https://prismaespacogeek.org/aventuras/.
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Aventura Maker: Langador de Avides — Chegou a hora de botar a méo na massa! Nesta
Aventura, utilize suas habilidades manuais para salvar os herois de Madagascar de
uma enrascada e ajuda-los a retornar para seu zooldgico. Colando, cortando, soldando
e montando o Aventureiro podera construir um genuino langador de avides, utilizando
sucata, materiais reciclaveis e, é claro, sua criatividade. Por meio da prototipagem e
da impressao 3D, dé vida as suas inveng¢des nesta aventura “DIY”.

Aventura Oficina Stark — Como a maioria das tarefas dos estagiarios ndo termina em
somente um turno, nessa Aventura seu desafio ndo poderia ser diferente, portanto,
possui duas etapas. Os estagidrios Aventureir@s das Indlstrias Stark (ndo
remunerados, assim como Peter Parker), precisam modelar e imprimir algo
incrivelmente inventivo em 3D. De inicio, sua criacdo precisa ser feita digitalmente
utilizando a plataforma Tinkercad, depois é necessario partir para a segunda etapa e
aprender tudo sobre impressdo 3D. E ai?! Ficou a fim de transformar algo digital em
real com ajuda de um fabricador (impressora 3D)?! Entdo venha para a Aventura
Oficina Stark.

A Ambiéncia da Arena oportuniza a experiéncia:

Aventura Odsis — Preparem-se, Aventureiros, para a grande Arena Geek! O mundo
virtual idealizado por James Halliday, criador do Oasis em Jogador N°1 tem sua verséo
beta criada aqui no Prisma Espago Geek, onde é possivel jogar seu game favorito e
encontrar todos aqueles easter eggs (referéncias) que todo f& adora procurar durante
sua Aventura, jogando games nos consoles PS4 e Xbox One ou PCs do Prisma!

O publico de 3 a 8 anos pode se aventurar no CRIANCAO em dez distintas versdes da
Aventura:

A Fantéstica Fabrica das Histérias do Prisma — No lugar mais alto do Prisma existe

uma Torre onde estdo guardadas as mais incriveis histdrias. No entanto, a Guilda de

Conselheiros do Prisma precisa de Inventores Aventureiros dispostos a desbravar

essas histdrias e ajuda-los a dar vida a elas, criando com suas caixas de ferramentas

as mais mirabolantes e divertidas invengdes que s6 as Criancas Aventureiras do
Prisma seriam capazes de criar.

Expedicdo é a denominacdo da experiéncia narrativa composta por varias Aventuras,
fazendo o transito pelas distintas Ambiéncias do Prisma, sendo tematizada ndo s6 pelos
elementos do universo geek, mas também por fendbmenos cientificos, artisticos, sociais ou
culturais, a fim de mobilizar as praticas de leitura e autoria emergentes da contemporaneidade,
do impresso ao digital. As Expedic¢des tém duracdo aproximada de duas horas e sdo indicadas
para grupos de até 40 Aventureiros de instituicdes de ensino ou de qualquer instituicdo da
sociedade civil organizada e necessitam ser agendadas. As Expedigdes estdo em construcéo,
sendo que estdo divididas por idades correspondentes aos niveis e anos de ensino, havera
Expedicéo para: Educacdo Infantil; Ensino Fundamental Anos Iniciais — 1°, 2° e 3° anos; Ensino
Fundamental Anos Iniciais — 4° e 5° anos; Ensino Fundamental Anos Finais; Ensino Médio e
Adultos/Idosos.
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A Expedicdo voltada para o publico da Educacdo Infantil, Pré | e Pré 1, serd ambientada

pela seguinte narrativa (em construcao):

O parque do Jurassic World foi avariado em meados de 2015 e muitos dinossauros
fugiram do seu Habitat controlado. Desde entdo, varias pessoas estdo atrds deles:
algumas para ajuda-los a encontrar um lar na natureza, outras para prendé-los.

O Prisma Espaco Geek, através de seus Conselheiros, esta ajudando a encontrar 0s
fugitivos para que eles possam morar no Parque da Gare, que é um dos ambientes
ideais para eles, pois possui todos 0s recursos para que 0s animais possam viver em
harmonia e o principal: livres na natureza. Para isso, 0s Aventureiros que participardo
da Expedicdo irdo se apropriar de recursos para encontra-los e ajuda-los.

Um sinal de alerta do sistema de seguranca do Prisma emitirA uma mensagem
informando que um dinossauro foi visto nas imediacbes do Parque da Gare,
convidando os Aventureiros a ajudar os Conselheiros a desvendarem as pistas em cada
Ambiéncia para recuperar a imagem corrompida da cAmera de seguranca, para assim
descobrir qual é o dinossauro que esté& nas imediac6es e que podera fazer moradia no
Parque da Gare.

Em cada Ambiéncia os Aventureiros terdo de resolver uma série de desafios, que se
conseguirem, entdo receberdo uma parte (de 4 partes) da fotografia do dinossauro
Diplodocus (dinossauro perdido).

Ao final das quatro ambiéncias, os Aventureiros terdo todas as quatro pecas da
fotografia do dinossauro e entdo descobrirdo sua espécie (nome, apelido, etc.).

O dinossauro sera encaminhado para o Parque da Gare, onde ele poderd viver
livremente em meio aos outros dinossauros e fauna local, levando os Aventureiros ao
final da Expedicéo Jurassic World no Prisma Espaco Geek (pode ser outro nome).

E os Eventos sdo EXPEDICOES, ou seja, narrativas que envolvem o transito por
diferentes linguagens, sendo enunciados ndo s6 por elementos da cultura geek, mas cotejado
por fendmenos cientificos, artisticos, sociais ou culturais. Com o mesmo objetivo das
Aventuras, promove as praticas de autoria e leitura. Sua duracdo média é de 3 horas. Séo
realizados aos sabados a tarde, mediante inscricdo. Cada més é desenvolvido por uma das
Ambiéncias do Prisma Espaco Geek, tendo como elemento disparador do evento as linguagens
eminentes da Ambiéncia organizadora, porém ha ao longo do seu desenvolvimento a
convergéncia entre linguagens e midias.

Os Eventos foram desenvolvidos a partir de 2022 tendo em vista a liberagdo das
restricOes referentes a pandemia da Covid-19. Como por exemplo (PRISMA ESPACO GEEK):
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Expedicdes Cientificas de Férias: Explorando o Parque da Gare

Que tal curtir as férias de verdo descobrindo e
pesquisando trilhas, mapas, plantas e animais no
EEISMATRRAGO GRIKICONVIDA Cij Parque da Gare? Entdo, venha com o Prisma para a
EXPEDICAO CIENTIFICA DE FERIAS:

EXPEDRQ@ES Explorando odParque da Gare! | o g
¢ O Parque da Gare é um lugar repleto de
CHEN-I:EHCAS DE possibilidades para a gente se aventurar, viver e
FERIAS: contar historias, ndo &€ mesmo?

9 Afinal, além de passear, conhecer milhares de

EXPLORANDO O PARQUE DA GARE < . - - - -
@uw harrativas no Prisma, praticar esportes radicais e
., cunmas uieas 03 meses o aneeo brincar pra caramba, podemos explorar diferentes
) s caminhos, criar trilhas, mapear lugares, descobrir
g Avorrueeos o4 o s awos ot muuuitas espécies de plantas e de animais por todo o

Q mmmon M Parque. . ,
: : Shtd Pois é, Aventureiro, o Parque da Gare é mesmo 0
" lugar ideal para desbravadores curiosos, preparados
A para diversdo e muita criacao!

A RICDES E INEORMACOES Pensando nisso, o Prisma Espaco Geek organizou
g it uma incrivel Expedigdo Cientifica pelo Parque da
PRISH £ S25%88  Gare que acontecerd nas quintas-feiras dos meses de

janeiro e fevereiro de 2022, no turno da tarde.
Conheca o Cronograma das Expedi¢des Cientificas:
13.01 e 03.02 — Expedicéo Trilheiros: Desbravando e mapeando a Gare.
20.01 e 10.02 — Expedicdo Pé na Mata: Descobrindo espécies, explorando o verde da
Gare.
27.01 e 17.02- Expedicdo Saféri: Observando habitats em busca dos animais da Gare.
Sobre as Expedicdes Cientificas:
Pablico-alvo: Aventureiros entre 4 e 12 anos, que serdo divididos em dois grupos
etarios.
Horario: 14h30min as 17h30min

/- InscricBes:

Periodo: a partir de 04 de janeiro de 2022

Inscricdes GRATUITAS.

Cada inscricdo ¢ valida para uma data de uma Expedicdo. E permitido inscrever-
se em mais de uma Expedic&o.

Para realizar a inscricdo o Aventureiro deve preencher a Ficha do Aventureiro no
site https://prismaespacogeek.org/seja-um-aventureiro/ e depois entrar em contato
com a Guilda de Conselheiros pelo telefone/WhatsApp 3581-3636.

Bora tornar-se um Aventureiro explorador, pesquisador do Parque da Gare?

Corra e ndo perca o prazo de inscrigdes, pois as vagas sdo limitadas!

A inauguracdo oficial ocorreu em 03 de agosto de 2021, porém o Prisma Espaco Geek
anteriormente a esta data e por conta da pandemia da Coronavirus Disease/Covid-19 estava
funcionando com atendimento remoto. Nesse periodo, criou-se a Aventura Call do Prisma:
Rodas de conversa geek, a qual foi “uma proposta entre a multiplicidade de aprendizagens do
espaco, pelo qual foi oportunizado, a partir do compartilnamento de olhares, saberes e fazeres
das infancias e das juventudes, contribuir com os contextos que atuam por meio do Ensino
Remoto e Hibrido com esses sujeitos.” (D’ARIENZO, 2021, p. 1461). Dessa forma, o Prisma
Espaco Geek
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objetivou contribuir com as comunidades escolares condicionadas ao ensino remoto,
pela pandemia da COVID-19, apresentando contexto de interacdo, em que a
interlocucdo entre os pares - estudantes x estudantes; escola x instituicdo ndo-escolar
(Prisma Espago Geek); e vice-versa, mobilizou significados, saberes e praticas
culturais infantis, juvenis, escolares e familiares vivenciadas por meio da cultura
digital. (D’ARIENZO, 2021, p. 1461).

Além da Aventura Call do Prisma, a Guilda de Conselheiros do Prisma criou quatro
géneros de publicacbes para as redes sociais do espago: o Calendario Geek, Glossario Geek,
Catapulta e Coceirinha. Considera-se que o0s textos produzidos pelo espaco ndo sdao de cunho
paradidatico, pois ndo tém o objetivo didatico e nem séo de natureza comercial, da mesma forma
ndo se pretende vender determinado produto. Os contetdos trabalhados tém relacdo com a
cultura geek e ou cultura digital e no desenrolar da escrita apresentam a relacdo destes com
conhecimentos cientificos, como forma de auxiliar os educadores a utilizarem assuntos de
interesse de criangas e jovens para desenvolverem os conteldos do seu componente curricular
de forma mais significativa para os estudantes. Os géneros dos textos de publicacdo ficaram

assim definidos pelo Prisma Espaco Geek:

Calendéario Geek

E a histéria contada das linguagens multimodais, pois compreendemos que é pela
linguagem que se apresentam os contextos, 0s tempos e 0s espagos histéricos. Pode-
se contar fatos histéricos de varias maneiras, e uma delas é por meio do ponto de vista
geek. Por exemplo, Harry Potter pode muito bem ilustrar a cultura escolar a partir dos
artefatos da cultura geek e do conhecimento das criangas. O Calendario Geek tem
sempre uma estrutura que observa a data, o seu motivo, seu contexto historico, seus
elementos narrativos e curiosidades.

Glossério Geek

Contempla termos da cultura geek que tém significado para a comunidade em geral.
Mobiliza conhecimentos e a rede de significa¢fes do termo, partindo do significado e
se alastrando pelo conhecimento que vai desde o coloquial até o cientifico,
evidenciando assim a intertextualidade presente nas diferentes fontes. Ndo é um
dicionario, uma vez que ndo apresenta “um” significado, mas sim mdultiplas
significacOes e sentidos em um determinado contexto.

Catapulta

Uma das caracteristicas do geek é estar sempre de olho nas novidades, no que é
tendéncia, no que ¢ inovador. Ele esta sempre em interlocugdo com a inovagdo. Desse
modo, nas Catapultas sempre se resgata a historicidade daquilo que ¢ “langado” no
universo cultural geek. Do classico, para o geek, € um andaime para a inovagao.
Catapulta ¢ uma “peneira” que o Prisma faz para levar o leitor a se constituir e pensar
a sua comunidade, mobilizando assim seus conhecimentos.

Coceirinha

“Uma pulga atrds da orelha”, representa o objeto de conhecimento do Prisma: a
narrativa. Partindo da narrativa do cotidiano, levara a pessoa a uma pergunta, a qual
sera respondida a partir do conceito cientifico, fazendo perceber que é do cotidiano
gue surgem as experiéncias cientificas. Todas as Coceirinhas se apropriam dos objetos
de conhecimento e podem ser acionadas de forma direta ao trabalhar a formacéao de
géneros digitais.
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Por fim, a proposta do Prisma Espaco Geek (ANEXO 2) intenciona a utilizacdo de uma
estrutura diferenciada para provocar e mesmo alavancar a reinvencdo e a inovacao de praticas
individuais e coletivas de leitura e autoria. Constitui-se, portanto, na difusdo de um espaco
disruptivo de aprendizagem criativa cujos principios tedricos e metodoldgicos representam a
diversidade e a pluralidade da sociedade contemporanea hibridizada. E um espaco que se
aprimora na dimensdo do acesso de diferentes publicos a contetdos e recursos digitais,

contribuindo com o enriquecimento da cidadania no século XXI.

2.5 A recompensa: contribuicdes iniciais

Aceitar o desafio de criar um espaco inovador para ampliacdo do conhecimento e da
sensibilidade na formacao do leitor contemporaneo e a tomada de decisdo do poder publico
municipal de viabilizar o projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare, o qual se materializou
como Prisma Espaco Geek, junto ao Parque da Gare, mostra o potencial investido em politicas
publicas em prol da formacdo e desenvolvimento de criancas, jovens, adultos e idosos em
interacdo como dispositivos eletrdnicos para garantir o exercicio da cidadania plena no século
XXI.

O Prisma Espaco Geek se constitui num espaco publico disruptivo de aprendizagem
criativa, proporcionando aos distintos publicos experiéncias narrativas que mobilizam praticas
de leitura e autoria emergentes da contemporaneidade, do impresso ao digital, considerando os
elementos da cultura geek, da cultura maker, da educacao disruptiva e os conceitos relacionados
as novas praticas sociais de leitura, escrita e autoria.

A entrega a comunidade do Prisma Espago Geek ocorreu no més de dezembro de 2019,
0 espaco € constituido por oito ambiéncias que caracterizam e sustentam o trabalho de formagéo
do leitor contemporaneo a partir das multiplas linguagens presentes no texto, impresso ou
digital, de natureza multimodal e multissemiotica, ou seja, visuais (imagens estaticas e em
movimento), sonoras (musica, ruidos, sonoridades), verbais (oral ou visual-motora, como
Libras e escrita) e corporais (gestuais, cénicas, danca). Desde sua inauguragdo oficial, em
03/08/2021, o Prisma Espago Geek desenvolveu Aventuras, Expedigdes, Eventos e produgéo
de contetdo nas redes sociais atingindo um publico de aproximadamente 2500 Aventureiros
cadastrados (ANEXOS 5 e 6) e cerca de 5000 seguidores, alem dos curiosos e andnimos
visitantes do espaco fisico e digital.

O objetivo do trabalho dos Conselheiros da Guilda do Prisma é oferecer aos
Aventureiros condic¢des de construcdo de conhecimento pelo principio da aprendizagem criativa
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e do conceito de inovacéo disruptiva, que envolve a formacédo de pensadores criativos capazes
de desenvolver de forma autbnoma e criativa a melhoria de suas préticas sociais e culturais,
além de criar solugbes comprometidas com as demandas da realidade e das necessidades da
sociedade contemporanea. Ainda, o Prisma Espaco Geek intenciona proporcionar
acessibilidade e ampliacdo de publico; geracéo e criacdo de préaticas, produtos e servicos mais
satisfatorios; agregacao de valor as experiéncias sociais; e, inovagoes sustentaveis, inclusivas e
diversas.

De agosto de 2021 a dezembro de 2022, participaram das experiéncias narrativas
instituicdes de ensino publico e privado, da educacdo infantil ao ensino superior, de Passo
Fundo e regido; ONGs; Grupos de Escoteiros; Clinicas de Atendimento ao Idoso; Clinicas
Terapéuticas; grupos da sociedade civil organizados; instituicbes de assisténcia social e de
saude; grupo de colaboradores de empresas locais. Especificamente no ano de 2022, foram
desenvolvidos 10994 (dez mil novecentas e noventa e quatro) atendimentos, com 30 escolas
municipais de ensino fundamental; 11 escolas municipais de educacdo infantil; 5 escolas da
rede estadual de ensino; 14 escolas da rede privada; 3 ONGs; 4 projetos sociais de atendimento
a criancas e adolescentes; 4 clinicas de salude; além 3 da participacdo externa de Conselheiros
em mais de 10 eventos local, estadual e nacional.

Entre os eventos, em que o Prisma Espaco Geek foi apresentado aos participantes,
destacam-se: FIL| Feria Internacional del Libro de Guadalajara 2021, México; VIII Semana do
Conhecimento, da Universidade de Passo Fundo|Passo Fundo; IV MOSTRA EM EDUCACAO
— MEDUC, do Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo da Universidade de Passo
Fundo|Passo Fundo; V111 Encontro Brasileiro das Cidades Educadoras, Curitiba; VII Seminario
Internacional de Cultura Digital, do Grupo de Pesquisa em Cultura Digital na Educacéo e dos
Programas de PoOs-Graduacdo em Educacdo e em Ensino de Ciéncias em Matemaética da
Universidade de Passo Fundo|Passo Fundo; Semana de Formagdo, Secretaria da Educacédo
2021|Passo Fundo; | Seminario Preparatério da Feira Literria 2023, Prefeitura de
ItaquaquecetubalS&o Paulo; | Seminario Porto Alegre Cidade Educadora|Porto Alegre. A cidade
de Passo Fundo apresentou o projeto do Prisma Espaco Geek no PREMIO CIUDADES
EDUCADORAS 2022, da Asociacion Internacional de Ciudades Educadoras, em
BarcelonalEspanha, e ficou entre as 53 cidades finalistas de boas praticas na promocao de
cuidados na cidade.

Sobre as Cidades Educadoras é importante destacar que Passo Fundo integra a
Associacgdo Internacional de Cidades Educadoras desde 2021. O Prisma Espaco Geek, como
equipamento publico, transcende as paredes da escola para impregnar toda a cidade na
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observacao do principio do direito a cidade educadora: educacdo inclusiva ao longo da vida;
politica educativa ampla; diversidade e ndo discriminacdo; acesso a cultura; e didlogo
intergeracional. Evidencia-se, 0 que ndo quer dizer mais importante, 0 acesso a cultura, que na

Carta das Cidades Educadores sugere aos governos locais e aos seus projetos politicos que:

A Cidade Educadora promovera o direito a cultura e a participacdo de todas as
pessoas, sobretudo dos grupos em situagéo de maior vulnerabilidade, na vida cultural
da cidade como forma de incluséo, promovendo o sentimento de pertenca e de boa
coexisténcia. Para além da fruicdo dos bens culturais, esta participacdo cultural
incluird o contributo que todos os cidaddos podem dar para uma cultura viva e em
mudanca e o envolvimento da sociedade civil na gestdo de equipamentos e iniciativas
culturais.

Por sua vez, a Cidade Educadora estimulard a educacéo artistica, a criatividade e a
inovagdo, promovendo e apoiando iniciativas culturais, tanto de vanguarda, como de
cultura popular, como meio de desenvolvimento pessoal, social, cultural e econémico.
(AICE, 2020, p. 11).

Por fim, reforca-se a condicdo da leitura e da escrita no século XXI, que
progressivamente tém se tornado uma acao integrada. Nesse contexto, o Prisma Espaco Geek
se define como um espaco de educacdo ndo formal disruptivo que intenciona promover
condigdes de aprendizagem para o desenvolvimento de competéncias necessérias a vivéncia de
criancgas, jovens, adultos e idosos na contemporaneidade, por meio de linguagens, materiais,
produtos, equipamentos de diferentes naturezas, com énfase nas tecnologias digitais,

impulsionando a melhora das condi¢6es sociais, educacionais e culturais desses sujeitos.
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3 AVENTURAS NO PRISMA ESPACO GEEK: APRENDIZAGEM CRIATIVAE
MOVIMENTO MAKER EM ACAO

“So existe saber na inven¢do, na reinvencdo, na
busca inquieta, impaciente, permanente que O0S
homens fazem no mundo, com o mundo e com 0s
outros”.

Paulo Freirel®

Na concepcdo dialdgica de educacao defendida pelo Patrono da Educacéo Brasileira,
Paulo Reglus Neves Freire (1921-1997), ha diferentes saberes que necessitam ser considerados
nas praticas educativas. Saberes que nao requerem classificacao ou validacdo, sendo relevantes
aqueles elaborados na vida cotidiana, os quais sdo denominados pelo educador como saberes
de experiéncia feitos em dialogicidade com o contexto comunitario em que 0s sujeitos estdo
inseridos, nas relagdes entre homens — criancas, jovens e adultos — no mundo, com 0 mundo
e COm Seus pares.

Os saberes de experiéncia feitos estdo estabelecidos no campo de eventos culturais
relacionados com a identidade cultural de cada sujeito. Dessa forma, para a constru¢do do
conhecimento requer considerar as experiéncias socioculturais, a partir do dialogo e da relacdo
entre estes saberes e 0s de cunho cientifico, valorizando as contribui¢Ges das praticas sociais a
formacdo critica dos sujeitos na contemporaneidade.

Experiéncia conceituada a partir da combinacéo de elementos, ativo e passivo, ou seja,
por meio da significagdo manifestada por experimentacdo e suas consequéncias (DEWEY,
1979b). A relacdo entre os objetos, que geram aprendizagem, decorre de uma acdo do sujeito
como consequéncia da conexdo de analise e possibilidades entre o que o sujeito faz ao objeto e
as consequéncias gque o objeto pode provocar ao sujeito.

O objeto de conhecimento do Prisma Espaco Geek, um espaco publico disruptivo de
aprendizagem criativa, sdo as narrativas que perpassam a cultura digital com a intencdo de
desencadear um processo de formacdo do leitor contemporaneo. Considerando que este leitor,
sujeito histérico, social e cultural, se desenvolve por praticas socialmente construidas e
culturalmente mediadas, ou seja, homens e mulheres fazedores de cultura ao se relacionarem

no mundo e com o mundo, a partir das experiéncias adquiridas sistematicamente.

OFREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. 36. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1987.
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No contexto contemporaneo, o qual complexifica uma sequéncia de acontecimentos
historicos, sociais e culturais, o Prisma Espaco Geek se estabelece. O Espago, que tem por base
0 quadripé educacdo-cultura-tecnologia-inovacdo e como premissa os estudos de Chartier
(1998), Santaella (2013), busca, no cotejo das multiplas linguagens que transitam no século
XXI, criar contextos educativos disruptivos que tenham por principio e produto a formacéo do
leitor contemporaneo por meio da aprendizagem criativa.

Constitui-se num espago de criagdo, convergéncia e difuséo de artefatos, instrumentos,
de narrativas e de praticas culturais que permeiam as comunidades de aprendizagem
emergentes. Espaco ndo formal de educacdo, que trata a educabilidade dos sujeitos em um
contexto que intenciona o ato pedagogico de forma sistematizada sob a luz dos pressupostos da
Aprendizagem Criativa (PAPERT, 1994; RESNICK, 2020); e dos elementos que constituem 0
processo de formacéo do leitor contemporaneo.

A cultura digital permite que os conhecimentos, os valores e as praticas de determinado
grupo, vivenciadas em um certo tempo, sejam compreendidas em distintos espacos, ou seja, as
inovacgdes e 0s avangos nos conhecimentos e a sua incorporacdo a rede possibilitada pelas
tecnologias digitais e pelas conexdes a internet, transformaram e fizeram surgir novos tipos de
interacdo, comunicacdo, compartilhamento e acdo entre 0s sujeitos, como também novos
ambientes socioculturais se revelaram.

A formacdo do leitor, na contemporaneidade, é constituida por varios atributos e géneros
fluidos (SANTAELLA, 2013), elementos que modificam as préaticas de leitura e de escrita. As
estruturas de nos e conexbes chamadas de ficcdo hipertextual, em que a narrativa €
potencializada pelas imagens em movimento ou ndo, pelo audio, pelos hiperlinks, quebram a
linearidade. A ficcdo interativa que se caracteriza pelos recursos visuais, graficos e de animacao
similares a narrativa dos games. A criacdo de ambientes a partir das imagens interativas
tridimensionais que possibilitam a imersdo em espacos de experiéncia em trés dimensdes. As
ficgdes breves, proprias dos dispositivos mdveis, como as narrativas locativas. As narrativas
virtuais construidas pela realidade virtual aumentada. As narrativas transmidiaticas que
transcorrem por intermédio das maultiplas midias, caracterizadas por modelos simuladores,
emergentes e participativos, contribuindo cada qual com o seu potencial para o entendimento
do contexto narrativo.

Estas s@o algumas formas de leitura eletrénica que ilustram a diversidade do processo
de preparacdo do sujeito a leitura na e para a contemporaneidade. Torna-se fundamental

distinguir as possibilidades e desafios postos pela especificidade das midias em rede e
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programaveis, sem desprezar a valiosa contribuicdo a compreensédo da linguagem, interacao e
significacdo materializada com os textos pelas narrativas impressas.

As Aventuras desenvolvidas pelo Prisma Espaco Geek, enquanto praticas culturais,
observam 0s recursos gque representam a identidade construida ao longo da histéria como
elementos de criacdo e transformacédo de significados que sujeitos operam no meio de sua
comunidade. Na construcdo das Aventuras tém-se como elementos basilares 0s nove principios
que orientam uma abordagem psicocultural da educacdo (BRUNER, 2000), a qual considera a
narrativa como forma de pensamento e canal de producéo de significacao.

E, como principio metodoldgico das Aventuras, os quatro Ps da aprendizagem criativa:
projetos; paix&o; pares e pensar brincando. Para potencializar a criatividade de criangas, jovens
e adultos, Aventureiros do Prisma, corrobora-se com a ideia (RESNICK, 2020) de que os
sujeitos ao se engajarem em projetos mobilizados por paixdes, de forma colaborativa com seus
pares e garantindo a esséncia do pensar brincando ampliam as possibilidades de formarem-se
como pensadores criativos.

Para além dos principios tedrico-metodolégicos eleitos como forma de atender as
demandas da educacéo para e no seculo XXI, essas praticas culturais de experiéncias narrativas,
denominadas de Aventuras, transcorrem em um espaco publico disruptivo, que observa a ideia
de disrupc¢do da educacdo a partir da reflexdo critica acerca da evolugéo tecnoldgica, com foco
no avango da educacdo e de forma a contribuir para um mundo melhor. Espaco disruptivo ao
repensar 0s tempos e 0s espacos de aprender; educacdo disruptiva ao utilizar a inovacéo na
forma de aprender.

Com base neste contexto, pretende-se apresentar de que forma as Aventuras do Prisma
Espaco Geek articulam a aprendizagem criativa e a cultura maker na organizacdo, dinamica e
desenvolvimento dessas atividades. Para tanto, compreende-se pertinente apresentar a
relevancia das préaticas culturais e da educacdo disruptiva na e para a formacdo de leitores
contemporaneos, para logo aprofundar os conceitos de aprendizagem criativa e cultura maker,
e, entdo revelar a organizacao, a dindmica e o desenvolvimento das Aventuras no Prisma Espaco
Geek.

Por fim, este capitulo esta estruturado da seguinte forma: na primeira secdo, séo
apresentadas as discussdes sobre cultura, praticas culturais, disrupgdo e educacdo disruptiva de
forma a potencializar o contexto da formacdao do leitor contemporaneo, tendo como base teorica,
especialmente, os estudos de Jerome Bruner (2000, 2002), Clayton Christensen (2012); na
secdo dois, 0s conceitos e praticas de aprendizagem criativa e cultura maker sdo descritos como

forma de situa-los como principios tedrico-metodologicos utilizados na criagdo e no
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desenvolvimento das Aventuras, autores como Maria da Gléria Bordini e Vera Teixeira Aguiar
(1993), Seymour Papert (1994), Mitchel Resnick (2020), John Dewey (1979a, 1979b) auxiliam
no aprofundamento da compreenséo; a revelacdo das Aventuras a partir da divulgacéo de sua
organizacdo, dinamica e desenvolvimento sera objeto da secdo trés, a qual tem como
fundamento os documentos do Prisma Espaco Geek, que registram a concepgdo, 0

aprimoramento e a efetivacdo das aventuras.

3.1 Préticas culturais e educacéo disruptiva na formacéo do leitor contemporaneo

Ao nascer o homem € incluido em uma cultura, a qual tem como finalidade primordial
a conservacao e transmissdo de aprendizados passados como forma de adapta-lo ao contexto
social e historico. No entanto, 0 homem tem a capacidade de transcender, pelo reconhecimento
como ser social e histérico, mas como ser inacabado, e quando se assume como Ser que pensa,
se comunica, capaz de transformar, criar e realizar sonhos, percebe sua temporalidade, pois de
forma multidimensional “atinge o ontem, reconhece o hoje e descobre o amanha.” (FREIRE,
1967, p. 41).

Se € humano, como ser que compde a natureza, € capaz de criar e transformar a cultura
enquanto sujeito social. Cultura que pode ser comparada a vida, pois da mesma forma que a
existéncia cresce, desenvolve-se e propaga-se. Nesse sentido, reconhece-se a complexidade
deste campo. “A cultura ¢ a parte do ambiente que ¢ feita pelo homem” (SANTAELLA, 2003,
p. 31), o que pressupde a duplicidade de contextos da vida humana, isto €, o habitat natural e o
ambiente social, o primeiro, como aspecto biolégico e o segundo, como possibilidade do poder
de criagéo de cultura do homem.

Neste sentido, a cultura engloba todos os elementos que o sujeito social utiliza para a
transformacéo pessoal e coletiva, a partir do processo de criagéo e recriacdo apoiados pelos
instrumentos de sobrevivéncia: os simbolos, 0s saberes, 0s sentidos e os significados que
auxiliam na convivéncia. Fato que mostra 0 homem com papel ativo na e com a sua realidade.
“A cultura como acrescentamento que o homem faz ao mundo que nao fez. A cultura como

resultado de seu trabalho. Do seu esforco criador e recriador.” (FREIRE, 1967, p. 108). Assim,

somos subjetivamente a interiorizacdo de préaticas culturais do fazer, de regras do agir
(as diferentes gramaticas sociais), de sistemas de significacdo da vida e do mundo em
que vivemos (as ideologias, as teorias e 0s sistemas mais abrangentes de saber e
sentido). Os movimentos de cultura popular trouxeram para o campo da educacgéo a
cultura como conceito, ideia, valor e fundamento de ac¢Bes sociais, inclusive
pedagdgicas. Dito de outro modo: ao lado de outras praticas sociais do pensar e do
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fazer, como as artes, as ciéncias, as filosofias, as tecnologias do agir e do cuidar (como
a engenharia, a medicina, a culinaria), eles situaram a educagdo no interior da cultura.
(BRANDADO, 2008, p. 109).

Nessa perspectiva, serdo considerados dois conceitos de cultura, o primeiro, que
descreve o sistema simbdlico de determinado grupo social, a difusdo deste sistema e o conjunto
de valores alicercados na concepc¢éo de si e nas relagcbes com outros grupos € com 0 universo
natural realizadas pelo grupo. O segundo, e ndo contraditdrio ao primeiro, define a cultura como

a referéncia

aos costumes, as crencas, a lingua, as ideias, aos gostos estéticos e ao conhecimento
técnico, que dao subsidios a organizacdo do ambiente total humano, quer dizer, a
cultura material, os utensilios, o habitat e, mais geralmente, todo o conjunto
tecnoldgico transmissivel, regulando as rela¢fes e os comportamentos de um grupo
social com o0 ambiente. (SANTAELLA, 2003, p. 32).

A abordagem da natureza da mente denominada de culturalismo determina como fato
transformador a afirmativa de que ndo ha possibilidades de existéncia da mente separada da
cultura. Mente, como define Bruner (1997, p. 20), “no significado de estados intencionais, como
acreditar, desejar, pretender, compreender um significado.” A mente humana evolui na relagido
direta com o desenvolvimento das maneiras de viver em que um grupo social representa,
simbolicamente, a realidade, e esse simbolismo é partilhado entre integrantes do grupo, como
também conservado, elaborado e transmitido entre as sucessivas geragdes, 0 que mantém a
identidade cultural e 0 modo de vida dessa comunidade.

As préticas e as circunstancias culturais de uma comunidade sdo as possibilidades de
compreender o desenvolvimento dos sujeitos que participam de determinado grupo cultural.
Nessa abordagem, tomando posse da metéafora utilizada por Bruner em distintos textos,
considera-se que a educagéo ndo é uma ilha, mas constitui o continente da cultura. Destaca-se
que, o culturalismo possui fungGes a nivel macro e micro, do ponto de vista do primeiro a cultura
é considerada como um conjunto de valores, direitos, trocas, obriga¢des, oportunidades e poder.
No sentido micro, ha a preocupacdo com a investigacao acerca das formas como as exigéncias
de um sistema cultural impactam aqueles que necessitam atuar dentro dele, concentrando “em
como seres humanos individuais constroem ‘realidades’ e significados que os adaptem ao
sistema, a que custo pessoal, com que resultados esperados.” (BRUNER, 2013, p. 197).

As operacdes da mente humana séo ao mesmo tempo formadas e possiveis pela cultura
como produto do homem. O que permite considerar que o aprender e 0 pensar sao construidos

a todo momento num contexto cultural e a partir do uso habitual de conexao com instrumentos
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culturais. Sao varias as fontes de possibilidades para o funcionamento da mente, porém os bens
culturais e suas transformacfes sdo potenciais oportunidades para tal, considerando que o
culturalismo busca associar as contribui¢cGes de diferentes areas, tais como: a psicologia, a
antropologia, a linguistica e as ciéncias humanas, para verificar como 0s seres humanos criam
e transformam os significados a partir de uma determinada comunidade cultural.

Enfatiza-se que para a educagdo uma teoria da mente torna-se interessante quando
auxilia no processo de melhora significativa e de eficacia do seu funcionamento, para além das
ferramentas mentais, requer uma série de condicGes para o desempenho eficaz. Mais relevante
se torna a educacdo quando estas operacdes ocorrem de fora para dentro, possibilitando
perceber que contexto é preciso para que o funcionamento da mente seja eficaz, quais os tipos
de grupos simbélicos, quais esclarecimentos acerca do passado, que artes, que ciéncias. Desse
modo, o culturalismo é uma abordagem muito mais de fora para dentro.

O culturalismo é denominado por Bruner (2000) de abordagem psicoldgico-cultural. O
autor estabelece nove principios que orientam uma abordagem psicocultural da educacdo e
apresenta algumas das consequéncias para este processo. Também visa estimular a reflexdo
acerca desses principios, questionando a relevancia para evidenciar “os poderes da consciéncia,
da reflexdo, da largueza de didlogo e da negociagdo.” (BRUNER, 2000, p. 70). Eis, na
sequéncia, a descricdo dos nove principios e suas consequéncias a educacao, sao eles:
perspectiva; construtivismo; interacdo; exteriorizagdo; instrumentalismo; institucional;
identidade e autoestima; e narrativa.

Como primeiro, o principio da perspectiva “destaca as questdes de interpretacdo e
producdo de significado do pensamento humano e, concomitantemente, reconhece 0s riscos
pertinentes de dissondncia que podem resultar do estimulo deste aspecto da vida mental.”
(D’ARIENZO, 2016, p. 595). Para melhor compreender os significados das coisas, é preciso
ter conhecimento de distintos significados do objeto em estudo, mesmo que nao concorde com
eles. Pois, a compreensdo particular de algo ndo impede compreender de outras formas. A
questdo da perspectiva retrata as regras de evidéncia, consisténcia e coeréncia na correcdo de
uma interpretacao especifica.

Os canones culturais e as historias caracteristicas do comportamento dos sujeitos que
constroem a realidade sdo representados pelas interpretacdes de significado. O que ocorre é a
interacdo entre o pensamento individual e seu impacto ao estilo de vida, ao pensamento e ao
sentimento de determinada cultura. “A vida em cultura ¢, pois, um equilibrio entre as versdes
do mundo que as pessoas formam sob influéncia institucional e as que sdo fruto das historias
pessoais.” (BRUNER, 2000, p. 33).
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Por fim, o principio da perspectiva na educacdo permite desenvolver a competéncia de
investigacdo interpretativa, capaz de fortalecer o potencial da cultura de adaptacdo a mudanca,
caracteristica do mundo contemporaneo, o que quando ndo ocorre submete 0 processo
educativo a mais constrangedora préatica do conservadorismo.

O constrangimento € apresentado como segundo principio da abordagem psicocultural
da educacdo. Apresenta-se sob duas formas, constrangimentos intrinsecos e extrinsecos. Os
primeiros tém relagdo com a natureza do funcionamento mental humano, isto €, h4 submisséo
na maneira de ter experiéncia de si mesmo, pois é considerada invariavel por meio das
circunstancias e permanente no decorrer do tempo. Porém, ndo é apenas uma limitacédo
conceitual, temas como tempo, espaco e causalidade sdo restritos a0 modo de concebé-los.

Essas limitagBes podem ser consideradas como censura & competéncia humana de
construir significados, 0 que atinge consideravelmente o principio da perspectiva. “Estes
constrangimentos sdo geralmente olhados como uma heranca da nossa evolu¢do enquanto
espécie, ou seja, uma parte da ‘nossa dotagdo natural’.” (BRUNER, 2000, p. 36). Para a
educacdo, o constrangimento intrinseco vai de encontro com a incumbéncia de permitir ao
sujeito ir mais a frente do que sua capacidade natural, possibilitando o acesso a diferentes
elementos de distintas culturas.

Os constrangimentos extrinsecos estdo relacionados com as limitacdes impostas pelos
sistemas simbolicos, os quais estdo disponiveis a mente humana, como por exemplo a propria
natureza da linguagem, ainda mais especificamente determinados pelas diferentes linguagens e
pelos sistemas simbdlicos que as distintas culturas tém acesso. Sabe-se que o0 que € capaz de
diminuir os constrangimentos de sistemas simbdlicos é o conhecimento linguistico. A educacéo
permite que a mente do sujeito se aprimore por meio de sistemas simbdlicos mais complexos,
além de desenvolver a compreensédo linguistica. Entdo, “‘pensar sobre o pensar’ deve ser o
principal ingrediente de qualquer pratica capacitadora da educagdao.” (BRUNER, 2000, p. 39).

O terceiro principio, o construtivismo, esta implicito nos anteriores. A realidade é
construida, dessa forma os processos educativos podem estimular os sujeitos para tornarem-se

melhores construtores e arquitetos.

A educacdo incentiva os seres humanos para serem o0s construtores da sua realidade,
a qual é produto dos significados delineados pela tradi¢do e pelas ferramentas da
cultura do pensamento. Desta forma, a educacdo assessora a aprendizagem das
pessoas para a utilizagdo destas ferramentas de producdo de significado e de
construcdo da realidade, com a finalidade de melhorar a apropriacdo do mundo em
que vivem e auxiliar na transformagao do mesmo. (D’ ARIENZO, 2016, p. 595-596).
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Interacdo € o quarto principio apresentado. A aprendizagem ocorre a partir de um
processo de interacdo, no qual os sujeitos aprendem de forma mutua, uns ensinam aos outros,
para tanto é necessario que exista uma subcomunidade em interac&o, isto €, requer no minimo
um sujeito maduro e um em processo de amadurecimento ou “um agente vicario, por exemplo,
um livro, um filme, uma exposicao ou computador ‘respondente’.” (BRUNER, 2000, p. 40). O
que é a cultura e a forma como 0 mundo se constitui é apreendido pelas criangas na interacéo
com os outros. A interacdo ndo depende apenas do dom da linguagem, mas, também, da
capacidade do homem de entender a mente de outros, por meio da linguagem, dos gestos ou de
outros meios.

A abordagem psicocultural proporciona a educacdo quando evidencia o principio da
interacdo é a mudanca de papel do educador, o qual deixa de ter o monopdlio do conhecimento,
do ensino para dividir com os educandos a possibilidade de construcdo de andaimes uns para
0s outros. O educando, no processo de construcdo do conhecimento, necessita desenvolver
compreensdo, autoconfianca e capacidade de trabalhar em equipe de forma reciproca.

O quinto principio € o da exteriorizacdo. Este tem relacdo com a possibilidade de as
atividades culturais produzirem obras. Obras no sentido criacdo de produtos de forma coletiva,
tanto candnicas quanto de menor ambito, envolvem as artes e as ciéncias de uma cultura, leis e
mercados, e, também, histéria, com praticas culturais que atingem um pequeno grupo, mas que
conferem identidade aos participantes. Os beneficios da exteriorizacdo de produtos de
participacdo sdo: a sustentacdo da solidariedade de grupo; a divisao de trabalho e a valorizacéo
do coletivo; o registro mental dos esforcos reflexivos, habitos de pensamento e de

discernimento.

O maior marco milidrio da historia da exteriorizacdo foi a literatura, pondo o
pensamento ¢ a memoria “ca para fora” em tabuletas de barro ou em papel. Os
computadores e o correio eletronico representam um outro passo em frente. Mas,
existem, sem divida, inmeros modos de o pensamento conjuntamente negociado
poder chegar a uma exteriorizagdo comunitaria sob a forma de euvres - € muitos
modos de elas virem a ser utilizadas nas escolas. (BRUNER, 2000, p. 46).

O principio do instrumentalismo é exposto como o0 sexto pressuposto da abordagem
psicocultural da educacéo, o qual destaca que a educacdo promove consequéncias na vida dos
sujeitos, as quais podem ser instrumentais para vida individual ou instrumentais para a cultura
e para distintas instituicdes. “A educagdo, por muito gratuita ou decorativa que pareca ou

pretenda ser, fornece capacidades, formas de pensamento, de sentimento, de falar, que podem
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mais tarde ser transaccionadas por ‘distingdes’ nos ‘mercados’ institucionalizados da
sociedade.” (BRUNER, 2000, p. 47).

Nesse ponto de vista, compreende-se que a educagdo ndo é neutra, é politica, no sentido
abrangente da palavra, pois produz consequéncias tanto sociais como econdmicas aqueles que
por ela transitam. Para ampliar a discussdo deste principio duas questdes necessitam ser
esclarecidas - o talento e a oportunidade. O talento é multifacetado, muitas vezes é aptidao
natural, pois certos sujeitos aparentam facilidade em utilizar os poderes da mente e seus
registros de suporte, porém outros nem tanto. Outra questdo relevante é que dependendo da
cultura o investimento em formacao aos diferentes modos de pensamento e distintos registros
se diferem em importancia.

Essas diferencas afetam as oportunidades, pois na educacdo é comum selecionar quais
costumes mentais sdo privilegiados, evidenciando o juizo de opinido quanto ao que €
considerado basico e o que é dispensavel, quais sdo de responsabilidade dos processos
educativos e quais ndo, “quais os apropriados as meninas ¢ quais aos rapazes, quais os ajustados
aos filhos das classes trabalhadoras e quais aos da ‘gente-bem’.” (BRUNER, 2000, p. 49). A
tendéncia da educacao é refletir os valores culturais despropositados, baseados em motivos
acerca de classes sociais, parentesco, privilégios de poder social.

“A educagdo ndao se mantém por si s6 nem pode ser planeada como se o fizesse. Ela
existe numa cultura. E a cultura, seja ela o que for mais, tem a ver com o poder, com as
dimensdes e com os prémios.” (BRUNER, 2000, p. 51). O que a abordagem psicocultural tem
feito é defender a liberdade de pensamento e instrucdo, resguardando as instituicdes
educacionais das pressdes politicas.

Na sequéncia, tem-se o principio institucional. A educacdo, quando institucionalizada,
passa a se portar como qualquer outra instituicdo do mundo contemporaneo. O que a diferencia
das demais ¢ a sua fungdo de preparar 0s sujeitos para atuar ativamente em outras instituicdes
da cultura. Destaca-se que, a cultura ndo € determinada apenas pelo grupo de pessoas, sua lingua
e tradicdo, mas também a participacéo destes individuos em distintas instituicdes, com papel
definido, regras estabelecidas para o funcionamento de cada organizacio. E estabelecido um
sistema de permuta legitimado “por um complexo aparelho simboélico de mitos, de estatutos, de
precedentes, de modos de falar e de pensar, e até uniformes.” (BRUNER, 2000, p. 52).

E natural da cultura dos seres humanos a questdo da participacdo em distintas
instituicdes, pois, por exemplo, cada um possui uma familia, outra pelo casamento, além de
constituir uma classe profissional, uma vizinhanga e, no ambito geral, compor uma classe social

e uma nacgdo. Nesse contexto, reafirma-se o dito anteriormente, a educagdo constitui um
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continente e, portanto, ndo esta isolada como uma ilha. O avango no processo educacional, no
sentido do principio da institucionaliza¢do, necessita de educadores instrumentalizados para
efetivar mudangas significativas nas institui¢des de educacao.

O principio da identidade e da autoestima aparece como penultimo, por sua
caracteristica subjetiva necessita virtualmente dos anteriores. A educacdo € a instituicdo
responsavel pela formacdo da identidade fora da familia. A individualidade de cada ser é
moldada de forma diferente pelas culturas, algumas enfatizam a autonomia e a singularidade,
enquanto outros a afiliacdo, entre outras diferencas. Porém, os processos educativos sdo
fundamentais, pois exercem um papel critico no desenvolvimento do ego. A acéo e avaliacdo
s8o aspectos universais para a constituicdo da individualidade de cada ser humano.

A acdo designa a possibilidade de o sujeito iniciar, desenvolver e completar uma
atividade por si mesmo, o0 que exige habilidade e saber-fazer. A diferenca entre a
individualidade de um ser humano e a de qualquer outro vertebrado vai além da constatacao da

agéncia sensério-motora. Para Bruner:

O que caracteriza a ipseidade humana é a construcdo de um sistema conceptual que
organiza, por assim dizer, um “registo” de encontros agenciadores com o mundo, um
registo que mantém referéncia ao passado (isto é, a chamada “memoria
autobiografica”) mas que também se extrapola para o futuro - 0 si mesmo como
historia e com possibilidade. (2000, p. 60).

A avaliacdo ocorre a partir da experiéncia vivenciada, quando se realiza a analise da
atuagdo sobre o que se espera de si e o que € solicitado que o faga. “O Si mesmo toma uma
apeténcia progressiva para estas valoracfes. A esta mistura de eficacia agenciadora e de auto-
avaliacdo (sic) chamo ‘auto-estima’ (sic).” (BRUNER, 2000, p. 62). Nesse sentido, também as
culturas se diferem, pois algumas valorizam demasiadamente a perfei¢do, entdo uma autoestima
elevada é considerada um auxilio para alcangar os interesses, porém em outras pode representar
exibicdo de status. E no contrario, a deficiéncia de autoestima leva ao aparecimento da critica
a Si mesmo, aos outros ou as situagoes.

As praticas educativas estimulam o sujeito a acéo, para tentar fazer as coisas, sem ou
com a menor consequéncia para a estima do sujeito. Nessa perspectiva, a acdo e a estima
tornam-se centrais na formacao da identidade, para tanto a educacao necessita ficar atenta as
contribui¢cbes que sdo possiveis agregar a esses dois elementos essenciais da personalidade dos

sujeitos.
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Por fim, tem-se o principio da narrativa que auxilia, em especial, as criancas a criar um
mundo pessoal, um mundo, que psicologicamente, se sintam pertencentes, onde possam
construir significados, a partir de experiéncias educativas, tendo as narrativas “como modo de
pensamento e veiculo de produgdo de significagdo.” (BRUNER, 2000, p. 65).

Para descrever o principio da narrativa faz-se necessario detalhar sobre o pensamento
I6gico-cientifico e o pensamento narrativo, pelos quais os seres humanos constroem e
organizam o conhecimento acerca do mundo, abordando sobre coisas fisicas, pessoas e suas
obrigac@es, 0s quais sdo expressados e cultivados de formas diferentes pelas distintas culturas.

A educacdo, de maneira habitual, trata as artes da narrativa, isto é, a cancao, o drama, a
ficcdo, o teatro, entre outras como aderecos e ndo com a importancia devida, o faz como forma
de transformar o tempo livre em momentos mais agradaveis. Porém, ressalta-se que 0s sujeitos
tém contato com as origens culturais e suas crencas por meio de historias, sendo que mais
relevantes sdo os artificios narrativos do que o contetdo delas.

Os individuos representam, além do passado, 0 seu presente, o dia a dia, suas vivéncias
tanto para si como para os outros na forma de narrativa. “A importancia da narrativa ¢ tdo
grande para a coesdo de uma cultura como o ¢ para a estrutura¢do da vida individual.”
(BRUNER, 2000, p. 66). Inicialmente, admitiu-se que a habilidade narrativa era congénita, que
ndo haveria necessidade de ser ensinada, porém hoje € sabido que é necessario aprender a
construir narrativas, dando ao sujeito destreza e competéncia para criar uma historia coerente,
singular, capaz de produzir significado para quem conta e para seus interlocutores.

A educaco cabe ajudar as criancas a criar uma historia, tendo em vista 0 contexto
multicultural, que a inclua no mundo, para além do contexto micro, sob pena de contraculturas
alheias a realidade o fazerem. As narrativas como elementos da mente para a producdo de
significados, exige um processo de leitura, producdo, analise, percepcdo de potencial,
consideracéo acerca do uso, discusséo, o que necessita de trabalho. O pensamento narrativo néo
tem como intencdo diminuir a relevancia do pensamento logico-cientifico.

A importancia do pensamento logico-cientifico esta subentendida na cultura tecnologica
e, por consequéncia, assumido e incluido naturalmente nos curriculos educacionais. Porém, “a
imagem da ciéncia enquanto empreendimento humano e cultural podia ser aperfeicoada, se
fosse concebida como uma histéria de seres humanos superando as ideias recebidas.”
(BRUNER, 2000, p. 69).

Dessa forma, a educacao necessita contribuir com os sujeitos em formacao inseridos

numa cultura a encontrar uma identidade no ambito dessa cultura. Para tanto,
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CEINNT3

a crianga deveria “conhecer”, “sentir” os mitos, as historias, os contos populares, as
histérias convencionais da sua cultura (ou culturas). Tudo isto enquadra e fomenta
uma identidade. [...] acitada a imaginacéao através da ficcdo. Encontrar um lugar no
mundo, por tudo o que implica de relacdo imediata a casa, ao camarada, a0 emprego,
aos amigos, é em Ultima analise um acto (sic)de imaginacdo. (BRUNER, 2000, p. 68).

Nesse sentido, e ap0Os essa descricdo acerca das praticas culturais e suas implicacfes
educativas para a vida dos sujeitos, alguns questionamentos se fazem necessarios: Por que a
maioria das abordagens que objetivam transformar a educacgdo foram escritas no seculo passado
ou anteriormente e ainda ndo ocorreram mudancas? Por que ha pessoas que ainda acreditam
que é o espaco da sala de aula, com cadeiras perfiladas, com tempo determinado de iniciar e
terminar a aula, que € do primeiro dia de insercdo na instituicdo escola até o dia da certificacdo
que se ensina e se aprende?

Observa-se que muitas inser¢des, no contexto da mercantilizacdo do direito a educacao,
sdo desenvolvidas como pseudoinovacdes, que sao paliativas e maquiam a real situacdo dos
processos educativos. S&o institui¢des coloridas e enfeitadas por computadores e equipamentos
tecnoldgicos de ultima geracdo, porém sem cumprir com a necessidade emergencial de
construir uma educacdo que atenda as demandas sociais contemporaneas, que tenha uma nova
relacdo com o saber, crie ambientes de experiéncias reflexivas e que assuma uma nova postura
social da aprendizagem.

Como educador, tem-se a responsabilidade de escolher caminhos para a inovagéo das
praticas educativas. Na contemporaneidade, tendo em vista as céleres mudancas sociais e
inovacdo tecnoldgica, como também o extenso campo de pesquisas acerca da neurociéncia,
inteligéncia artificial, estudos culturais e de comunicacdo, fatos que requerem a urgente
assuncdo com a ruptura com modelos educacionais que defendem o dominio do saber e praticas
de caréater excludente, meritocraticas e amparadas por estruturas burocraticas.

Os principios da inovagdo de ruptura, de Clayton Christensen (2012), desenvolvidos no
periodo de 1995-1996, os quais sdo relevantes para o campo da economia global na
contemporaneidade, podem auxiliar na reflexdo acerca de uma educagéo disruptiva. Passados
mais de 15 anos da pesquisa inicial, o autor define que “uma inovagao de ruptura ¢ aquela que
transforma um produto que historicamente era tdo caro e complexo que s6 uma peguena parte
da populagdo podia ter e usar, em algo que é tdo acessivel e simples que uma parcela bem maior
da populacdo agora pode ter e usar” (CHRISTENSEN, 2012, p. 14). Como exemplo, pode-se
citar: a telefonia movel; fotografia digital; impressao digital; livros-textos digitais modulares

montados pelo cliente, entre outras tecnologias de ruptura.



93

E importante destacar que, na sequéncia e como especialista em inovacao, o pesquisador
foi desafiado a analisar o mundo da educacg&o publica sob as lentes das pesquisas em inovagao,
com o objetivo de aperfeigoar as escolas dos Estados Unidos da América. Desse desafio, surgiu
a obra, que no Brasil foi publicada em 2012, Inovacdo na sala de aula: como a inovacao
disruptiva muda a forma de aprender, juntamente com dois coautores, Horn e Johnson.

Nessa concepcéo, tem-se que a educacgéo disruptiva, a qual ndo pretende se estabelecer
atacando o sistema vigente de frente, ao contrario, procura por meio da disponibilidade, acesso,
capacitacdo e responsividade, inserir-se considerando os distintos modos de aprender dos
sujeitos, 0s quais necessitam a possibilidade de criacdo de um sistema modular, isto €, com uma
estrutura que permita ter em conta os saberes de experiéncia feitos como disparadores de
compreensdo e transformacao de significados pelos sujeitos.

O aprendizado como uma constante necessita flexibilizar temas, tempos e espacos de
experiéncias exploratérias do conhecimento, que sejam divertidas, ao tempo em que
possibilitem distinguir os interesses dos sujeitos e suas curiosidades de aprendizagem,
assegurando oportunidades para desenvolver as habilidades e competéncias que lhes séo
singulares. A educacdo disruptiva ndo é uma ameaca ao sistema educacional tradicional, mas,
“na verdade, oportunidades entusiasmantes que tornam o aprendizado intrinsecamente
motivador, que fazem do ensino algo profissionalmente compensador e que transformam nossas
escolas de fardos politicos e econémicos em fontes de solucéo e de forga.” (CHRISTENSEN et
al., 2012, p. 216).

Pensar a formacdo do leitor a partir de préaticas culturais e da educacdo disruptiva, em
um contexto que “a cultura digital - primeiramente chamada de cultura mediada por computador
e, logo em seguida, denominada de cibercultura - iniciou sua jornada socialmente expansiva”
(SANTAELLA, 2021, p. 17), é o desafio que a contemporaneidade coloca ao Prisma Espaco
Geek, um espaco publico disruptivo de aprendizagem criativa, que enquanto espaco publico
intenciona democratizar 0 acesso aos equipamentos tecnoldgicos e aos produtos culturais
advindos deles para promover e oportunizar experiéncias de leitura de narrativas de diferentes
linguagens e midias.

Para tanto, partindo do trindbmio educacdo-cultura-tecnologia, tem-se um conceito
amplo de leitura, das leituras classicas as leituras selvagens (CHARTIER, 1994), considerando
a variedade de linguagens da atualidade, que dificultam a percepcédo dos limites entre oralidade,
escrita, linguagens audiovisuais, teatrais ou eletronicas. Essa multiplicidade de linguagens
permite que surjam leitores hibridos e capazes de, concomitantemente, experienciar a versao da

narrativa no livro classico, no cinema, no game e em outros formatos.
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A leitura como um ato criador leva a modificagdo no universo do leitor em formacao,
pois, além de construir conhecimento, ele se apropria de informacOes e saberes os
quais ativam sua curiosidade. Ao ler, desenvolve sensibilidade, criatividade,
imaginacdo, satisfaz necessidades, realiza preferéncias e desejos. (D’ARIENZO,
2016, p. 20).

Nesta perspectiva, a opgdo do Prisma Espaco Geek, para desenvolver o processo de
formacéo do leitor contemporaneo somada a ado¢éo da abordagem psicocultural e da disrupgédo
da educacdo, foi pelos principios tedrico-metodoldgicos da aprendizagem criativa e do aprender

fazendo, no contexto contemporaneo, conhecido como cultura maker.

3.2 Aprendizagem criativa e cultura maker

O sujeito do século XXI, que para este estudo sera tratado como leitor, é caracterizado
por Alberto Manguel (2017), como: “um resignado aventureiro para quem a experiéncia pratica
de atravessar 0 espago e o0 tempo esta permeado pelo espanto da velocidade e pela monotonia
de atrasos e esperas, uma espécie de mescla impura de presteza e demora.” (p. 56). O autor, vai
além da metafora de aventureiro para denominar o leitor, ao afirmar que “¢ um investigador
tradicional daquilo que é, em esséncia, uma experiéncia intelectual e afetiva, uma nocéo literéria
preconcebida do que é a viagem em abstrato, um sentimento de transicdo matizado por uma
vontade de ser surpreendido, confortado e desafiado.” (p. 56).

Considerando as metaforas para designar o leitor em formacao na contemporaneidade
da-se o inicio a discussao acerca da relevancia da aprendizagem criativa, do significado do
desenvolvimento da construcdo do conhecimento por meio do aprender fazendo, de uma
educacdo mao na massa, a partir da experiéncia que permite imaginar, conectar, apertar, errar,
construir, reconstruir, baseada na potencialidade educativa dos principios teorico-
metodoldgicos que as sustentam.

Nos anos 80, as pesquisadoras Maria da Gloria Bordini e Vera Teixeira de Aguiar
desenvolveram uma investigagéo acerca das condigdes e problemas do ensino de literatura no
Rio Grande do Sul, a qual resultou, inicialmente, um relatério denominado “Diagnostico da
situacdo do ensino de literaturano 1°e 2° graus em escolas de Porto Alegre — RS”, na sequéncia,
buscaram elaborar propostas que evidenciassem alternativas ao ensino basico. A segunda parte
abrangeu duas etapas: a criativa e a experimental.

Na etapa da criacdo foram considerados achados que constituiram o relatorio, isto €, o
desinteresse dos alunos pela literatura, 0 que piorava quando ocorria 0 avanco do grau de

escolaridade, e o despreparo dos professores para abordar as obras literarias, nos distintos
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curriculos escolares. Desse processo, surgem cinco métodos baseados na concepcao de
educacgéo sociocultural e na premissa de que o processo de leitura deve conduzir o sujeito a
descobrir sentidos e possibilidades para reelaborar a realidade com vistas a sua transformacé&o.

Dentre os métodos criados encontra-se o intitulado método criativo que associa as
diferentes manifestacdes artistico-culturais com o fazer humano. O conceito de criatividade é
tratado como aquisicdo de conhecimento a partir do planejamento de experiéncias de criacgéo, e
que, portanto, supera a visdo de puro lazer e de brincadeira que se dissipa em si mesma. “A
qualidade de qualquer experiéncia tem dois aspectos: o imediato de ser agradavel ou
desagradéavel e o mediato de sua influéncia sobre experiéncias posteriores” (DEWEY, 1979b,
p. 16). Nessa perspectiva, 0 método criativo proporciona prazer e conhecimento por meio da
tomada de consciéncia e transformacéo da realidade de forma inclusiva.

Na relacdo entre o sujeito e 0 mundo, o objeto de interesse ndo é apenas o conhecimento
do existente, mas as possibilidades de explora-los para criar algo. Fato que assemelha a arte e a
ciéncia, “diferenciando-se pelo fato de que na primeira o0 ato criativo se evidencia mais
puramente, sem finalidades préticas, enquanto na segunda ha a subordinacdo ao saber e/ou a
utilidade.” (AGUIAR; BORDINI, 1993, p. 62).

“O cérebro procura um equilibrio entre aproveitar o conhecimento adquirido e explorar
novas possibilidades.” (BRANDT; EAGLEMAN, 2020, p. 30). A criatividade produz uma
forma a interag@o que ocorre entre 0 sujeito e 0s seus universos interno e externo, em que essa
materialidade € criada com a participacdo de elementos como: subjetividade e exterioridade,
razdo e intuicdo, personalidade e tradicdo cultural, consciente e inconsciente, sensibilidade e
intelecto, espontaneidade e célculo, impulso e disciplina. Porém, as pesquisadoras, Aguiar e
Bordini (1993), afirmam que mesmo ndo podendo mensurd-los, o que torna variavel a
participacdo dos elementos no processo criativo, todos tém parcela de colaboracdo quando o
assunto € criar.

Sdo trés os fatores que constituem o método criativo, segundo as pesquisadoras: 0
sujeito criador; o processo de criacdo e o contexto historico e cultural. Valorizando os aspectos
cognitivo, afetivo e motor, bem como os estagios de maturacao dos sujeitos; atendendo alguma
necessidade por meio da apreensdo perceptiva em interacdo com materiais e técnicas até que a
elaboracdo da solucdo seja definitiva; e, as formas de fazer, os comportamentos e as percepcoes,
como o proprio criador séo determinados pela cultura, por um tempo historico fazendo com que
muitas solucBes possiveis ndo sejam percebidas pelo sujeito e seus pares.

Ainda, em consideragéo aos fatores, as metodologias criativas centradas no sujeito tém

como objetivos educacionais: estabelecer uma conexéo significativa entre o sujeito e 0 mundo,



96

sobretudo com a cultura literaria; identificar o potencial relevante da literatura e de outros meios
de comunicacdo relacionados ao sujeito e a0 mundo; sistematizar as relacbes compreendidas,
auxiliando-se de cddigos culturais, tais como os linguisticos; e, por fim, efetivar a
materializacdo das relacGes em distintas linguagens, dando destaque para a verbal, produzindo
textos.

As etapas de desenvolvimento do método criativo foram estabelecidas a partir da
observacdo do sujeito que cria. O ato da criacdo tem inicio pela percepcao de alguma caréncia,
0 que incita o sujeito a elaboracdo de algo para preencher esta falta. Essa tomada de consciéncia,
primeiramente, direciona o sujeito a observar a realidade como forma de buscar nos fendmenos
da natureza e da cultura uma possibilidade de significagdo de um novo objeto para suprir a
caréncia a partir do trabalho conjunto tanto da consciéncia como do inconsciente.

De posse dos elementos encontrados na observacdo da realidade, o proximo passo é
organiza-los na forma de um projeto, em que € detalhado o passo a passo para a transformacéo
desses no objeto de desejo. Concretizado o projeto de trabalho, da-se inicio ao estagio do fazer
criativo, o qual é desenvolvido por meio da experimentacdo, a tentativa e erro vai constituindo
a construcdo da ideia de solucdo até a sua materializacdo. Destaca-se que, nessa elaboracao, o
trabalho médo na massa e o entretenimento, que ocorrem concomitantemente, geram prazer ao
criador.

O processo criativo ndo acaba quando o0 momento de satisfacao da efetivagdo do produto
se estabelece. Toda a energia e dedicacdo mobilizada para o desenvolvimento do projeto
despertam a vontade de compartilhar o prazer e a realizacdo com seus pares, o que faz com que
o que era individual passa a ser coletivo. “Se o reconhecimento social gratifica o criador, o fruto
do seu esforco contribui para o enriquecimento cultural de sua comunidade. E com seu trabalho
criativo, pois, que o individuo participa da vida social, dando-lhe novos sentidos” (AGUIAR,;
BORDINI, 1993, p. 67-68). O método criativo, portanto, apresenta seis etapas, sdo elas:
constatacdo de uma caréncia; coleta desordenada de dados; elaboragdo interna dos dados;
constitui¢do do projeto criador; elaboragdo material; e, divulgacéo do trabalho.

Ap0s o detalhamento do metodo criativo proposto por Aguiar e Bordini (1993), o qual
também passou pela etapa de experimentacdo, que envolveu 12 professores, 2 monitores e cerca
de 362 alunos do ensino fundamental, é possivel intuir que os sujeitos envolvidos mobilizam
sua realidade, com vistas a transforma-la, trabalha com a autonomia, espontaneidade e a
liberdade de criacédo, possibilitando o compartilhamento do que, inicialmente, € um individual

para o coletivo, contribuindo a significagdo do pensamento no contexto socio-historico.
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No entanto, alguns elementos precisam ser considerados no contexto contemporaneo,
em especial, as transformac0es ocasionadas pela revolucao digital, que modificam a divulgagéo,
a distribuicgéo, a recepcdo, a fungédo do leitor, os modos de ler, os suportes de leitura, entre outras
possibilidades de acesso a materiais de leitura disponiveis e caracteristicos do contexto digital.
S&o muitas as alternativas de promocao e estimulo a experiéncias de leitura. O novo modo de

ler instaurado pelo meio digital € a leitura interativa, acompanhada de acessorios ludicos.

Isto porque o ambiente digital é altamente flexivel, com multiplas camadas, variantes
n-dimensionais de leitura e habilidades polivalentes para entrar, alternar, emendar e
sair de um texto de modo ndo linear, saltar para um grafico, um mapa, uma animacao,
um video, tudo isso acompanhado de som, enfim, uma atividade que demanda
mudangas dramaticas nos habitos de leitura. (SANTAELLA, 2021, p. 27).

Para atender estas demandas advindas do século XXI optou-se por implementar no
Prisma Espaco Geek os estudos e pesquisas desenvolvidas pelo professor Mitchel Resnick, que
h& mais de 10 anos destina energia e conhecimento para apresentar ao mundo o0 conceito e 0s
projetos de aprendizagem criativa, cunhada por ele e seu grupo de pesquisa denominado
Lifelong Kindergarten!, do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) Media Lab.
Computer Clubhouse, kits de robética da LEGO e o ambiente de programacao Scratch estao
entre os principais e mais conhecidos projetos criados e implementados pelo grupo a partir da
abordagem da aprendizagem criativa.

Inicialmente, é importante destacar que o conceito da aprendizagem criativa tem como
premissa 0 construcionismo, de Seymour Papert; as concepg¢des de educacdo de John Dewey,
Paulo Freire entre outros educadores reconhecidos por defenderem uma viséo de educacao para
todos, considerando o contexto social, cultural e histérico. Como, ao longo do presente estudo
estdo presentes as perspectivas de John Dewey e Paulo Freire, entende-se relevante brevemente
apresentar o pensamento de Papert (1994), a partir da obra “A Maquina das Criangas -
Repensando a Escola na Era da Informatica”, na qual defende o construcionismo e tem como
colaboradores indiretos Mitchel Resnick e Paulo Freire.

Papert (1994), refletindo acerca das aprendizagens adquiridas ao longo do periodo de
vivéncias no MIT, chegou a concluséo de que aquilo que os computadores viabilizaram a ele
era o que da mesma forma necessitava ser disponibilizado as criangas. “Eles deveriam servir as
criangas como instrumentos com o0s quais trabalhar e pensar, como meios para realizar projetos,

como fonte de conceitos para pensar novas ideias.” (PAPERT, 1994, p. 148). Pois, algumas

1 Traducéo para a lingua portuguesa: jardim da infancia para a vida toda.
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habilidades sdo necessarias para estabelecer a qualidade de vida dos sujeitos, sdo elas a
capacidade de: aprender novas habilidades, compreender novos conceitos, analisar novos
contextos e tratar com o imprevisivel.

A abordagem construcionista, defendida por Seymour Papert, relaciona-se a modalidade
em que o sujeito se apropria do computador, como ferramenta, para construir o proprio
conhecimento, isto €, quando se é capaz de elaborar um projeto significativo, como a criacdo
de um programa computacional, a apresentacdo de uma experiéncia, ou, até mesmo, a produgéo
de uma obra de arte. Sendo que, nessa perspectiva, o sujeito tem relagdo ativa na programacao
do computador por meio de software e mediado por um adulto que estimule o pensamento e a
expressdo de ideias e sua implementacdo. Para concretizar suas ideias, Papert criou a linguagem
de programacdo LOGO, como um software educacional, pelo qual os estudantes utilizavam o
computador como ferramenta para a construcdo do conhecimento.

Para o autor, esta concepcdo torna o estudante sujeito de seu proprio processo de
aprendizagem, que ao ser concretizada, representa uma alternativa ao modelo educacional
vigente, no periodo do seu experimento, mas, também, ao modelo contemporaneo. Isto posto,
compreende-se que o uso do computador como ferramenta de aprendizagem constitui o sujeito
como condutor do processo educacional, o que lhe oportuniza transformar o seu papel de

consumidor de informagdes.

Papert (1986) expressa sua percepcao pessoal da importancia da criacdo de ambientes
de aprendizagem que proporcionem oportunidades de ampliar a qualidade das
interacdes referentes ao que esta sendo realizado. E o principio do hands-on/head-in.
Como sujeitos ativos da dinamica educacional, os aprendizes precisam “colocar a mao
na massa” (hands-on) no desenvolvimento de suas atividades, em um movimento
contrario ao de serem espectadores dos discursos de seus professores. Assim, a
aprendizagem se concretiza no momento em gue seus sujeitos tornam-se construtores
conscientes e ativos de um “produto pblico”, que tenha relagdo com o contexto social
onde eles estejam inseridos e que, essencialmente, possuam interesse pessoal em
concretizar (head-in). (LIMA, 2009, p. 55).

A defesa do uso criativo da programacéo e da robotica na educagdo sustentada pelas
pesquisas de Seymour Papert € pressuposto do conceito de aprendizagem criativa, mdo na
massa e relevante para todos, apresentado pelo professor Mitchel Resnick, por meio dos
experimentos do Lifelong Kindergarten. Resnick (2020), acredita que diante do universo de
transformacgdes nos distintos ambientes sociais em que as pessoas circulam exige o
desenvolvimento da capacidade de pensar e agir criativamente, pois essas habilidades sdo

fundamentais a prosperidade no século XXI.
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A motivacao das pesquisas coordenadas pelo professor, ha mais de trés décadas, advem
do questionamento acerca de que modo o grupo de pesquisa no Media Lab pode contribuir para
que jovens, de todo o0 mundo, possam se desenvolver como pensadores criativos estando aptos
a encarar criticamente e criativamente as mudancas exponenciais da contemporaneidade. Nessa
perspectiva, o “objetivo ¢ levar o espirito de criatividade e inovacao do Media Lab para criangas
do mundo todo, para que elas também possam crescer como pensadoras X'2.” (RESNICK,
2020, p. 5).

A definicdo do conceito de aprendizagem criativa e 0s principios orientadores para o
desenvolvimento de pensadores criativos vém dos projetos, em especial, kits de construcao da
LEGO; a rede de Computer Clubhouse; a linguagem de programacgdo Scratch. Mas, a
construgdo destes pressupostos tem origem, igualmente, no préprio nome do grupo de pesquisa
— Jardim da infancia para a vida toda (Lifelong Kindergarten) — por acreditar “que a
aprendizagem baseada no modelo do jardim de infancia seja exatamente o que € preciso para
ajudar pessoas de todas as idades a desenvolverem as capacidades criativas necessarias para
prosperar na sociedade de hoje.” (RESNICK, 2020, p. 7).

O autor sugere que, ao contrario do que esta acontecendo no contexto escolar atual, 0s
diferentes niveis, etapas e modalidades de ensino devem assumir as perspectivas de
aprendizagem da educacdo infantil, ainda expressas quando da sua criagdo, em 1837, na
Alemanha, por Friedrich Froebel, que observou que o modelo interativo, isto €, a aprendizagem
em interacdo com 0 mundo ao Sseu entorno, permitindo que as criangas ao criarem a
representacdo do mundo, recriassem a partir do seu olhar e com as proprias méos era a melhor
forma de aprender, compreendendo por meio da recriagéo.

O processo de recriacdo tem relacdo direta com o ato ou a agédo de brincar, isto €, pelo
ludico, pois as criangas mostram-se mais predispostas a criagdo e constru¢do quando séo
engajadas por atividades ludicas e imaginativas, que as permitam escolher e explorar os
materiais e os instrumentos & disposi¢do, 0 que as possibilita mobilizar a curiosidade, o
comprometimento e a diverséo na significacdo do pensamento criativo.

O processo criativo é pensado por Resnick (2020), a partir da espiral da aprendizagem
criativa, a qual é acionada pelas criancas quando, na educacdo infantil, brincam, constroem,

exploram, interagem com seus pares e com 0s materiais e brinquedos, pois no ato de brincar

12 Termo utilizado para definir as pessoas que estdo preparadas a assumir riscos e abertas a vivenciar novas
experiéncias, pois possuem o desejo de determinar e resolver os préprios problemas, de forma inovadora e criativa
tanto para si mesmas como para suas comunidades.



100

estdo envolvidos todos os elementos responsaveis pelo pensamento criativo. Imaginar, criar,

brincar, compartilhar, refletir sdo aspectos do processo criativo.

A espiral de aprendizagem criativa é o motor do pensamento criativo. A medida que
as criancas do jardim da infancia percorrem a espiral, elas desenvolvem e refinam suas
habilidades como pensadoras criativas, aprendem a desenvolver as préprias ideias,
testa-las, experimentar alternativas, obter as opinides de outras pessoas e criar ideias
baseadas em suas experiéncias. (RESNICK, 2020, p. 12).

Imagem 5 - Espiral da aprendizagem criativa.

oy

Fonte: produzido pela autora a partir de foto de Aventura do Prisma Espago Geek e esquema apresentado por
Resnick (2020), para representar 0s aspectos que constituem a espiral da aprendizagem criativa.

A reflexdo na experiéncia é a compreensao da relacdo estabelecida entre as tentativas
de fazer e o que acontece como resultado. O ato de pensar necessita ser estimulado de forma a
resultar em conhecimento, o qual € constituido pela “consciéncia de um problema, a observagao
das condicdes, a formacao e a elaboracgdo racional de uma concluséo hipotética e o ato de a por
experimentalmente em prova.” (DEWEY, 1979, p. 166).

O MIT Media Lab adapta a experiéncia do que acontece com as criangas para a pratica
com os estudantes do programa de poés-graduacdo, os quais trabalham em projetos,
impulsionados pela espiral da aprendizagem criativa. “Os estudantes criam prototipos
rapidamente, fazem experimentos com eles, compartilham-nos com colegas e refletem sobre o
que aprendem. Ai, chega 0 momento de imaginar a préxima versao do prototipo, e eles voltam
a espiral muitas e muitas vezes.” (RESNICK, 2020, p. 13). Apesar das ferramentas e tecnologias
utilizadas pelos estudantes do Media Lab serem totalmente diferentes dos materiais usados
pelas criancas, a espiral da aprendizagem criativa é a mesma.

S&@o0 quatro os principios para auxiliar aqueles que desejam se desenvolver como
pensadores criativos: projetos, paixao, pares e pensar brincando. Mitchell Resnick e seu grupo

de pesquisa elaboraram esse conjunto de premissas porque acreditam “que a melhor maneira de
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cultivar a criatividade seja ajudando as pessoas a trabalharem em projetos baseados em suas
paixdes, em colabora¢do com pares e mantendo o espirito do pensar brincando.” (RESNICK,
2020, p. 15, grifos do autor).

Para definir o principio dos Projetos, o autor inicia lembrando da origem do movimento
maker, 0 qual surgiu como uma manifestacdo dos sujeitos pelo gosto de fazer, compartilhar e
criar coisas. Mas, 0 que era um movimento popular, em 2005, ganha forga e visibilidade a partir
da publicacéo da primeira revista sobre cultura maker, a qual foi fundada por Dale Dougherty?2,
O fundador da Make compreende o movimento maker como uma revolucgédo da criatividade. A
intencdo inicial com a revista era publicar projetos tecnoldgicos, algo que poderia ser do
interesse e trazer beneficios para as pessoas no contexto do seculo XXI.

XA

Em entrevista ao “Estaddo”, Dougherty afirma que:

0 movimento maker é uma afirmacéo sobre o valor dos objetos fisicos e representa
novas maneiras de produzi-los e conecta-los em rede ou entre nés. Acho que a cria¢do
de eletronicos mais baratos, plataformas como o arduino* e a fabricagéo digital com
impressoras 3D ou maquinas CNC?6 sdo exemplos disso. Isso poderia ser algo que
existe apenas no mundo corporativo para usos especificos, mas se tornou popular, o
tipo de coisa que amadores conseguem entender com facilidade para operar. Esse
aspecto tem o poder de convidar muitas pessoas a participar do movimento.

Destaca-se que, tanto Resnick quanto Dougherty acreditam no potencial do movimento
maker a transformacdo da educacdo, possibilitando o envolvimento de criangas e jovens com
experiéncias de aprendizagem criativa. Promove um movimento de aprendizagem tendo em
vista que estd fundamentado na perspectiva da aprendizagem baseada em projetos, pois,
segundo Daugherty, os projetos séo as unidades que alicergcam o fazer.

Dessa forma, para fazer coisas e criar produtos, os makers, fazedores, criadores passam

por alguns procedimentos que necessitam ser planejados e que caracterizam e constituem um

13 E o fundador e CEO da Maker Media, Inc. em Sebastopol, CA. A Maker Media produz a Make Magazine,
lancada em 2005, e a Maker Faire, realizada pela primeira vez na area da baia de Sdo Francisco em 2006. Co-
fundador da O'Reilly Media, onde foi o primeiro editor de seus livros comerciais de computacéo, e desenvolveu o
GNN em 1993, o primeiro site comercial. Ele cunhou a Web 2.0 em 1993. A MAKE comecou na O'Reilly Media
e se tornou sua prépria empresa em janeiro de 2013 (produzido a partir de dados da biografia do autor no site da
empresa - https://www.oreilly.com/).

14 Arduino: placa eletrdnica que pode comandar desde pequenos motores a equipamentos de uma casa inteira. Ele
é um dos microcontroladores mais populares entre os makers, por ser considerado de facil manuseio. Criado em
2005, funciona como um pequeno computador (hiperlink na noticia do Estadao, ver referéncias).

15 Impressora 3D: maquina que fabrica objetos tridimensionais a partir de um modelo criado em computador.
Geralmente utiliza plastico como matéria-prima, mas também ha modelos que trabalham outros filamentos, de
vidro a chocolate (hiperlink na noticia do Estaddo, ver referéncias).

16 CNC: Maquina de corte, perfuracdo e entalhe controlada por computador (a sigla CNC significa controle
numérico computadorizado). Bastante utilizada para fazer moveis, na criagdo de cadeiras com design
personalizado, por exemplo (hiperlink na noticia do Estaddo, ver referéncias).
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projeto, como por exemplo: “como comegar com uma ideia inicial, desenvolver planos
preliminares, criar a primeira versao, testar, pedir que outras pessoas experimentem, revisar 0s
planos com base no que acontece e continuar fazendo isso, varias e varias vezes.” (RESNICK,
2020, p. 33). Quando o sujeito realiza esse processo gradualmente esta adquirindo experiéncia
e se desenvolvendo como pensador criativo, por meio da espiral da aprendizagem criativa.

Observa-se a partir do pensamento de Resnick e de Daugherty que a aprendizagem
baseada em projetos pode ser uma via de desencadear o processo de formar os sujeitos como
pensadores criativos. Pois, ao desenvolver um projeto, passam a se envolver com o processo
criativo e a dindmica da espiral da aprendizagem criativa, além de atender as preferéncias e 0s
interesses de quem esté engajado no seu desenvolvimento, realizando atividades e experiéncias
como: “comegar com uma ideia inicial, construir protétipos, compartilhar com outras pessoas,
realizar experimentos e revisar as ideias com base em feedback e experiéncias” (RESNICK,
2020, p. 50), isto é, imaginar, criar, brincar, compartilhar, refletir, imaginar e voltar a repetir a
espiral construindo conhecimentos e adquirindo experiéncias.

Quando afirma-se acerca da possibilidade de desenvolver um projeto a partir do
interesse do sujeito, da-se inicio a reflexdo sobre o principio da Paixao, o qual é essencial para
a aprendizagem criativa, mas também para garantir o engajamento em atividades de qualquer
natureza. Observando alguns dos projetos desenvolvidos pela equipe do MIT Media Lab é
possivel perceber a importancia de seguir 0s interesses e as paixdes daqueles que desenvolvem
projetos criativos.

O principio da Paixao tem relacdo com a significacdo pessoal ser a desencadeadora do
desenvolvimento de projetos criativos. Acredita-se que 0S sujeitos necessitam seguir seus
interesses e preferéncias e terem mentores que motivem e apoiem a realizacéo de projetos, alem
de ajuda-los “a ganhar experiéncias com a aprendizagem autodirigida, ajudando-0s a
reconhecer, a confiar, a desenvolver e a aprofundar seus proprios interesses e talentos.”
(RESNICK, 2020, p. 59-60). Dessa forma, oportunizando liberdade de escolha para que possam
optar acerca do que, como e com quem fazer e trabalhar.

Os projetos com Paixao necessitam ter “paredes amplas”, segundo Resnick (2020). A
definicdo dessa expressdo € a ampliagdo do conceito de Seymour Papert, o qual enfatizava, nos
estudos acerca do apoio as aprendizagens e a educacdo pelo uso de tecnologias, que para que
esse processo seja efetivo € necessario ter “pisos baixos” e “tetos altos”. Pisos baixos porque a
tecnologia deve oferecer aos iniciantes procedimentos faceis no principio, porém tetos altos
porque conforme o tempo passa e aumentam as experiéncias ha a necessidade de trabalhar em

projetos mais aprimorados.
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Porém, considerando os interesses e paixfes, também que essas preferéncias sdo
diferentes entre os sujeitos, a equipe do Lifelong Kindergarten acrescentou um aspecto: paredes
amplas. Explicando que, “oferecer um unico caminho do piso baixo ao teto alto ndo basta, é
importante proporcionar varios caminhos.” (RESNICK, 2020, p. 60). Pois, o desejo ¢ de “que
todas as criancas trabalhem em projetos baseados em suas proprias paixdes e interesses
pessoais, e como criancas diferentes tém paixfes diferentes, precisamos de tecnologias
compativeis com varios tipos de projetos.” (RESNICK, 2020, p. 60).

Com paredes amplas € possivel garantir que os projetos sejam relevantes pessoalmente
de acordo com a paixao de cada um e que haja uma diversidade de oferta, assim possibilitando,
consequentemente, uma abundancia de produtos criativos. Porém, fica explicito que quando se
trabalha em projetos a partir dos proprios interesses, hd a motivagdo e a disposicdo para
desenvolvé-los por longo tempo e para aperfeicoa-los.

Mas, além disso, a paixao e a motivacao possibilitam que o sujeito agregue novas ideias,
surjam novas maneiras de pensar, logo constroem novos conhecimentos. Porém, Resnick
(2020), destaca que essa aprendizagem n&do ocorre facilmente. Para descrever essa
aprendizagem o autor recorre ao que Seymor Papert chama de “diversdo trabalhosa”, isto é, a
partir da definicdo de uma crianca acerca do trabalho com a linguagem de programacdo LOGO
— “é divertido, ¢ trabalhoso, ¢ Logo” — o pesquisador compreendeu “que todos gostam de
fazer coisas desafiadoramente dificeis.” (PAPERT, 2007, n.p.).

Todavia, ndo ¢ tdo simples porque “elas tém que ser as coisas certas adequadas aos
individuos e a cultura da época”, afirma Papert (2007, n.p.). Entdo, o autor conclui que, “estes
tempos que mudam rapidamente desafiam os educadores a encontrar areas de trabalho que sdo
dificeis na forma certa: eles tém que estar conectados as criancas e as areas do conhecimento,
as habilidades e (ndo esquegamos) a ética, que os adultos precisardo no futuro.” (PAPERT,
2007, n.p).

Corrobora com a perspectiva de Papert as consideracdes de Steven Johnson, quando
descreve acerca das inovagdes que advém “de novas ideias, de tecnologias e de espagos sociais
que surgiram quando alguns de nos folgamos do trabalho compulsério pela subsisténcia.”
(2017, p. 21). Essas inovagdes surgem a partir de “um espago de fantasia e deleite no qual as
regras normais foram suspensas, no qual as pessoas se sentem livres para explorar o espontaneo,
imprevisivel e imensamente criativo trabalho da brincadeira. Vocé vai encontrar o futuro onde
quer que as pessoas estejam se divertindo mais.” (JOHNSON, 2017, p. 23).

Portanto, o principio da Paix&o oportuniza que
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guando as criancas se envolvem em uma atividade de diversdo trabalhosa, elas
também se envolvem com as ideias associadas a atividade. E comum ouvir os adultos
falarem bem de atividades que sdo “tdo divertidas que as criangas nem percebem que
estdo aprendendo”, mas esse ndo deve ser o objetivo. E importante que elas reflitam
sobre a aprendizagem, pensem de maneira clara sobre novas ideias e estratégias.

(RESNICK, 2020, p. 65-66).

Destaca-se, nesse sentido, que a aprendizagem ocorre a partir das experiéncias que
intercalam momentos de imersdo com os de reflexao, pois elas se complementam. A reflexdo,
o distanciamento da experiéncia possibilitam que a aprendizagem se desenvolva de forma a
aprofundar a compreensdo dos processos de criacdo e avaliar a melhor forma de utilizar as
aprendizagens nas vivéncias subsequentes. O que permite inferir que quando ha paixdo,
interesse pelo objeto trabalhado as possibilidades de persistir, comprometer e engajar
aumentam.

Outro elemento essencial no processo de aprendizagem contemporaneo, pensando com
cautela e ndo por modismo, € a questdo da personalizacdo no sentido de oferecer aos sujeitos
distintas op¢des acerca do processo de aprender. Tendo “controle sobre o que, como, quando e
onde aprendem. Quando eles tém mais opgdes e controle, podem partir de seus interesses e
paixdes, e a aprendizagem se torna mais pessoal, motivadora e significativa.” (RESNICK, 2020,
p. 72).

Os projetos guiados pela paixdo necessitam também do compartilhamento, do fazer
juntos, por isso o terceiro principio é denominado de Pares. Considera-se que o pensamento e
a aprendizagem acontecem de forma integrada, pois a partir da interacdo, do brincar, ao
construir coisas, percebe-se que o pensamento normalmente é desenvolvido no contato com
outros sujeitos, o que permite o compartilhamento de ideias, receber e dar feedback e integrar
as opinides as ideias iniciais. Esta consideracao, conduziu o foco das experiéncias efetivadas
por Resnick e seu grupo de pesquisa que passaram da perspectiva de “pensar por si mesmo”
para o “fazer juntos”.

No contexto da cultura digital, este principio passou por transformacdes, pois € possivel
compartilhar ideias e projetos, bem como colaborar e atribuir feedback aos projetos dos pares.
Nesse sentido, como, quando e onde ocorrem a colaboragdo e o papel dos pares na
aprendizagem sdo modificados. Idade e nivel de experiéncia sdo elementos significativos no
aspecto social da aprendizagem, tornando a colaboracdo mais esponténea, abrangente e
heterogénea entre pessoas que possuem interesses similares e conhecimentos complementares.

A colaboracéo leva a abertura dos projetos, a qual tem uma relagdo com o conceito de

remixar, isto €, modificar o que ja existe possibilitando que surja uma nova versao do produto.
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O processo de abertura oportuniza a ampliacdo da criatividade e uma diversidade de
experiéncias as pessoas que o0 vivenciam e experienciam. Tendo em vista o crescimento das
tecnologias digitais, a abertura tem se aprimorado constantemente, pois ao produzir criagoes
digitais como videos, sites, podcast, entre outros géneros digitais, e torna-las publicas na
internet € possivel que outras pessoas facam modificacfes ao projeto, agreguem a ele outras
ideias e o incluam as suas proprias iniciativas.

Quanto ao exposto, Resnick (2020, p. 94), observa que “tudo isso ¢ possivel porque as
midias digitais, ao contrario dos produtos tradicionais, podem ser copiadas e enviadas para o
mundo inteiro, praticamente sem custo”. Quando foi criada a comunidade do Scratch, o
pensamento foi o de validar que a abertura e o compartilhamento tém potencial para aprimorar
o0 desenvolvimento da criatividade daqueles que participam remixando seus projetos, a partir da
facilidade que a disponibilidade de diferentes projetos pode auxiliar na criacdo de novos ou na
remixagem dos existentes. “Remixar ¢ uma das principais maneiras de espalhar ideias pela
comunidade.” (RESNICK, 2020, p. 95).

Para o0 processo criativo é imprescindivel a tentativa de construir coisas novas e, por
consequéncia, assumir riscos, por isso a gentileza e o respeito entre 0s sujeitos que
compartilham e expressam seus projetos de forma inovadora necessitam ser estabelecidos e
mobilizados para que aumente as possibilidades de criagdo e de manifestagdo de ideias sem
restricdes, com o intuito de que o pensamento original e ideias inovadoras sejam estabelecidos.

Nesse sentido, a equipe liderada pelo professor Mitchel Resnick, responsavel pela
linguagem de programacéo on-line Scratch, organizou diretrizes para orientar as pessoas que
participam da Comunidade Scratch e, também, como forma de estabelecer uma cultura de
respeito entre 0s membros. Essas diretrizes sdo compostas por quatro instrucdes de conduta:
seja respeitoso, construtivo, honesto e ajude a manter o clima amigavel do site.

Essas orientacfes tém como consequéncia a criagdo de um espaco no qual os membros
se importam e ajudam uns com 0s outros, 0 que gera segurancga e conforto para expressar e
experimentar ideias novas e colaboracdo aos projetos com animacdo, empatia, motivagéo e
solidariedade. Resnick (2020, p. 101), afirma que “sdo mais capazes de desenvolver uma
comunidade de pessoas que tém frequéncia regular, trabalham de forma colaborativa e se
expressam de maneira criativa”, quando o ambiente de respeito e confianga ¢ estabelecido, fato
que ocorre também em alguns espacos do projeto Clubhouse.

Ainda, no principio Pares o autor traz a reflexdo acerca do processo de ensino que ocorre
no contexto escolar, o qual é evidenciado pelos participantes, em especial, do Computer
Clubhouse, que tem como lema: Onde a tecnologia encontra a imaginacéo. O projeto trabalha
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com criancas e jovens, de 10 a 18 anos, com a possibilidade de, pelo uso da tecnologia, explorar
as proprias ideias, desenvolver novas habilidades e construir confianga em si mesmos, processo
que e desenvolvido por mentores.

Eles dizem que os mentores sdo diferentes dos professores, porque os professores
instruem a aprendizagem por meio de expressées como - faca isto, faca aquilo -, enquanto os
mentores desempenham os papéis de catalisador, consultor, conector, além de colaborador. A
percepcdo do ensino escolar é a de distribuir instrucBes e informacgdes, o que tem como
consequéncia a desmotivacdo dos estudantes e distanciamento do pensamento e da
experimentacao criativos, insistindo no ato de imitar em lugar de inovar, acdo necessaria a
contemporaneidade.

Quando o professor ou o mentor é um catalisador, ele dispara o processo de
aprendizagem fazendo perguntas, o que estimula os estudantes a refletir, explorar e ativar a
imaginagdo. Consultor ¢ aquele que é capaz de “entender o que os jovens estdo tentando fazer
e descobrir a melhor maneira de apoiéa-los” (RESNICK, 2020, p. 104), as vezes como um guia
técnico, outras como um inspirador criativo e, também, como um apoio emocional. O papel de
conector tem relacdo com a criacdo de comunidade de aprendizagem compartilhada, na qual o
professor ou mentor tem o objetivo de que os pares se auxiliam mutuamente a partir das
habilidades diferentes, fortalecendo o trabalho em pares e a aprendizagem colaborativa. Por
ualtimo, o papel de colaborador, que vai além da oferta de apoio e conselho, exige que 0 mentor
trabalhe com o seu proprio projeto e conquiste a participacdo de jovens e criancas em distintos
niveis e em varios momentos.

Nessa perspectiva, tanto o adulto quanto o jovem e a crianga séo incentivados a romper
os limites entre ensino e aprendizagem. O adulto serve como exemplo ao adotar a concepgéo
de aprendizagem ao longo da vida, revelando seus saberes e, também, os saberes desconhecidos.
Ao mesmo tempo em que o jovem ou a crianga ao “compartilhar sua experiéncia e
conhecimentos com outros membros e apresentar ideias, atividades e tecnologias aos recém-
chegados” (RESNICK, 2020, p. 105) assumem as obrigagdes do papel do mentor.

E notavel que os pares, como terceiro P dos principios da aprendizagem criativa,

cumprem fungéo relevante no processo de aprendizagem, pois

vivemos em uma época em que todas as informagdes do mundo estdo disponiveis na
palma da méo das criancas, mas isso ndo significa que elas vao, necessariamente,
saber quais informac6es buscar ou como dar sentido a elas. Precisamos oferecer as
criangas mentoria e orientacdo adequadas, além de ajuda-las a aprender e, com o
tempo, a encontrar pessoas e organizacfes que possam dar o apoio e a experiéncia de
que precisam. (RESNICK, 2020, p. 109).
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A mentoria e orientacdo necessitam proporcionar a experiéncia por meio do quarto
principio da aprendizagem criativa, isto €, o quarto P — pensar brincando. Os projetos
desenvolvidos pelo grupo do MIT Media Lab, LEGO Mindstorms, por exemplo, utilizam o
brincar com a tecnologia para desenvolver interacdo, criacdo, experimentacgéo,
desenvolvimento e exploragdo. Pois, “brincar ¢ abrir-se ao desenvolvimento da criatividade
[...]. A cada brincadeira reinventamos o mundo” (SCHWARTZ, 2014, p. 134) e, para tanto, ndo
sd80 necessarios espacos amplos e nem brinquedos estruturados e de valores exorbitantes,
porque os elementos significativos sdo a curiosidade, a imaginacao e a experimentacao.

E um equivoco relacionar o brincar apenas com o riso, a diversdo e os momentos bons,
mesmo que esses sejam elementos constitutivos do brincar. Para a formacgdo de pensadores
criativos o fator mais significativo do brincar & criatividade est4d na possibilidade de
experimentar, assumir riscos ¢ testar os limites, isto é, “os fundamentos para Se dar aos jogos e
ao trabalho ativo um lugar definido no curriculo sdo intelectuais e sociais, ndo constituindo eles,
apenas, expedientes temporarios ou prazeres passageiros.” (DEWEY, 1979a, p. 215).

Nessa perspectiva, € importante pensar acerca dos tipos de brincadeiras que
potencializam a formacdo de pensadores criativos e de que forma estas brincadeiras podem ser
promovidas e estimuladas. A vista disso, Dewey (1979a, p. 216) afirma que, “tudo depende do
modo porque forem empregados estes recursos”, ou seja, “os jogos tendem a reproduzir e
fortalecer ndo s6 as exceléncias como também a rudeza do ambiente da vida dos adultos. Torna-
se, portanto, funcédo da escola conseguir um ambiente em que 0s jogos e 0s trabalhos se orientem
para o escopo de facilitar o desejavel desenvolvimento mental e moral”.

Corroborando com as palavras de Dewey (1979a), apenas incluir brinquedos, jogos e
atividades mdo na massa ndo garantem um resultado educativo e a inteligibilidade desses
recursos para as criangas e jovens. E preciso compreender que, “quanto mais humano for o
designio, ou quanto mais se aproximar dos fins providos do interesse da experiéncia quotidiana,
mais real serd o conhecimento” DEWEY, 1979a, p. 216), do contrario o resultado sera a
aquisicao de conhecimento puramente tecnico.

Para explicar os tipos de brincadeiras que possibilitam tornar as pessoas pensadores
criativos, Resnick (2020), utiliza as metéaforas!’ do cercadinho (playpen) e do parquinho
(playground). O cercadinho restringe movimento e exploragdo, mesmo que as criangas estejam
em interacdo com brinquedos, essa ambiéncia limita as acdes de experimentacdo, a autonomia

de explorar, as chances de criacdo e de assumir riscos. Por outro lado, o parquinho promove as

17 Metaforas propostas por Marina Bers, professora de Desenvolvimento Infantil da Tufts University.
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criangas um ambiente que possibilita 0 movimento, exploracdo, experimentacdo, colaboracéo,
criagéo, gerando um sentimento de estar no controle, com a criatividade e imaginacao ativadas,
operando a independéncia na construgdo de jogos e brincadeiras e, por consequéncia,
oportunizando-as o desenvolvimento como pensadores criativos.

Fazendo essa relacdo com os projetos desenvolvidos pelo Lifelong Kindergarten tem-
se 0 exemplo dos blocos de LEGO. Quando a crianga interage com um conjunto de blocos
LEGQO, ¢ possivel ela “construir praticamente qualquer coisa que conseguir imaginar, de casas
a castelos, de cdes a dragoes, de carros a naves espaciais.” (RESNICK, 2020, p. 121). Na
sequéncia, pode-se desmontar e criar quantos objetos e projetos quiser num continuo infinito
de exploragdes criativas, da mesma forma como ocorrem as criagdes no parquinho.

Outra possibilidade de brincar com as pecas LEGO, é a partir do passo a passo que
consta no manual de instrucdes para montar o modelo indicado pela embalagem, o qual apés a
montagem podera fazer parte de uma colecdo ou um objeto de enfeite a determinado ambiente.
Nesse caso, essa brincadeira se relaciona com o brincar no cercadinho, pois ndo ha o
desenvolvimento do potencial pleno como pensadores criativos.

A estrutura oferecida as criancas promove a experiéncia dos que estdo comecgando, o
gue néo é considerado um problema. Essa experiéncia quando complexa proporciona satisfacdo
e prazer a quem a experimenta, porém nao pode ser considerada como objetivo final, pois o
relevante na brincadeira de parquinho é a tomada de decisGes e autonomia das criancas acerca
do que e como realizar, transformando suas ideias em projetos.

O exemplo citado ocorre no meio fisico, porém o software do Scratch oferece a
perspectiva do parquinho de forma virtual. Do mesmo modo que as criangas que brincam no
parquinho estdo construindo jogos e brincadeiras para interagir com seus pares, “as criangas do
site do Scratch estdo constantemente imaginando novos tipos de projetos e compartilhando suas
criac@es. [...] a abordagem no estilo parquinho do Scratch é tdo importante quanto as ideias de
computagdo que fazem parte dos blocos de programacao.” (RESNICK, 2020, p. 123).

Em relacdo ao pensar brincando, como um dos quatro Ps da aprendizagem criativa,
orienta-se a necessidade de o adulto experiente auxiliar a crianca, diferenciando os distintos
tipos de brincadeiras enfatizando e destacando aquelas que se assemelham ao brincar no
parquinho, possibilitando o processo de formacgéo de pensadores criativos.

Outra questdo a ser observada no pensar brincando séo as exploragdes ludicas. Ao
desenvolver um projeto é fundamental a exploracdo de novas possibilidades e a partir dessas a
realizacdo de ajustes ao projeto inicial, 0 que pode acontecer pois ao brincar e experimentar,

testam-se novas ideias, reavaliam-se metas, fazem-se modificagfes e imagina-se novas
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possibilidades (RESNICK, 2020). Tudo isso, considerando o aproveitamento dos momentos
inesperados, transformando o erro e o fracasso em nova oportunidade de exploracéo, para tanto
é preciso acionar as experiéncias pessoais e fazer uso da imaginacao para transportar o real para
o possivel. Nesse sentido, “a exploracao ludica esta no ponto de encontro entre o brincar e o
fazer.” (RESNICK, 2020, p. 126).
Esse espaco-tempo onde interagimos com objetos a partir dos quais construimos
nossas perspectivas de vida é uma transigdo entre o acolhimento do lar e um ambiente
externo onde as pulsdes ou vocagdes internas se expressam sem medo, onde a
brincadeira com sons, formas e imagens é o primeiro e essencial passo para a formagédo

de conceitos e limites, onde o pensar se revela antes de tudo um fazer. (SCHWARTZ,
2014, p. 120).

Diante do exposto, as Aventuras criadas no Prisma Espaco Geek objetivam a formagéo
do leitor contemporaneo, considerando os principios dos quatro Ps e a espiral da aprendizagem
criativa, as quais tém como objeto de conhecimento as narrativas presentes na distintas
linguagens e manifestagdes da cultura digital por meio de elementos da cultura geek. No item
a seguir, sera descrita uma das possibilidades entre as dez que ha a disposicdo do publico

infantil, de 3 a 8 anos, na ambiéncia do CRIAnCao.

3.3 Revelando as Aventuras enquanto experiéncias narrativas de aprendizagem criativa

As Aventuras, criadas e desenvolvidas pela Guilda de Conselheiros do Prisma Espaco
Geek, sdo as experiéncias narrativas em que 0s Aventureiros — usuarios do Prisma — sdo
envolvidos por meio da espiral da aprendizagem criativa, para mobilizar préaticas de leitura e
autoria observando as especificidades do contexto da cultura digital, da cultura geek e da cultura
maker, em prol da formacéo do leitor contemporaneo.

As Aventuras sdo realizadas individualmente ou em pequenos grupos e sao conduzidas
pelos Conselheiros do Espaco. Tém a duracdo de 30 minutos a uma hora. No momento da
escrita deste estudo, o Prisma Espago Geek disponibiliza cerca de doze Aventuras especificas
distribuidas nas cinco ambiéncias do Espaco. Sendo que, a Aventura pertinente ao publico até
8 anos, no CRIANCAO — ambiéncia para o publico infantil —, oportuniza dez experiéncias
distintas.

Retomando os ja ditos, o Prisma Espaco Geek tem como objeto de conhecimento a
narrativa, todo o espaco foi organizado a partir de uma narrativa medieval. A recepcdo do

Espaco é o Portal, o qual é o primeiro local que o Aventureiro encontra ao chegar no Prisma,
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onde sdo realizados os cadastros'® e os encaminhamentos para as Aventuras. E, quando o
Aventureiro passa pelo Portal se transforma de fato em um Aventureiro. Além do Portal tém a
Torre, 0 CRIANCAO, a Forja, o Forte, a Ponte, a Arena e o Calabouco.

A experiéncia narrativa discutida aqui, na sequéncia, € a criada para criancas de 3 a 8
anos denominada de “A Fantastica Fabrica de Historias do Prisma” ¢ desenvolvida na
ambiéncia constituido com literatura, jogos, HQs, games, brinquedos e tablets especificos a esse
publico, ou seja, o publico infantil tem acesso a todas as linguagens e suportes de leitura e
autoria disponibilizados ao publico jovem e adulto, a qual tem duracdo de 30 a 60 minutos,
aproximadamente, e pode ser uma atividade individual ou em dupla.

A descricdo da Aventura se dara por intermédio dos componentes da espiral da
aprendizagem criativa — imaginar, criar, brincar, compartilhar, refletir — e das etapas
correspondentes que foram criadas em consonancia com os 4 Ps da aprendizagem criativa —
projeto, pares, paixdo, pensar brincando — e divulgam diferentes linguagens por meio da
experiéncia narrativa de interacéo e continuidade para a formacéao do leitor contemporaneo.

Imaginar — o despertar das ideias e a exploracao livre:

No lugar mais alto do Prisma existe uma Torre onde estdo guardadas as mais incriveis
historias. No entanto, a Guilda de Conselheiros do Prisma precisa de Inventores
Aventureiros dispostos a desbravar essas historias e ajuda-los a dar vida a elas, criando
com suas caixas de ferramentas as mais mirabolantes e divertidas invences que so as
Criangas Aventureiras do Prisma seriam capazes de criar. (PRISMA ESPACO
GEEK).

Esta ¢ a narrativa que apresenta e inicia a “Aventura da Fantastica Fabrica de Historias”,
tem como elemento central uma obra da literatura infantil, sendo elas: “A casa assombrada”, de
Kazuno Kohara; “A casa sonolenta”, de Audrey Wood; “Jodo e Maria”, de Rosinha; “Monstros
Urbanos”, de Renata Bueno; “Nao ¢ uma caixa”, de Antoinette Portis; “Tantos Cantos", de
Lucia Hiratsuka; “Flicts”, de Ziraldo; “O vento”, de Rui de Oliveira; “Os trés porquinhos”, de

Rosinha; e, “O menino € o mundo”, livro inspirado no filme de Alé Abreu.

18 Seja um Aventureir@ — https://prismaespacogeek.org/seja-um-aventureiro/.
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Imagem 6 - Caixa "A casa assombrada".

c prismaespacogeek
Prisma spoco Cask

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Imagem 7 - Caixa "A casa sonolenta".

e prismaespacogeek
Frsms Espoo Caok

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Imagem 8 - Caixa “Jodo e Maria”.

e prismaespacogeek

Srisma Espago Caek

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.
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Imagem 9 - Caixa “Monstros Urbanos”.

C prismaespacogeek
Frisma Esposo Caek

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Imagem 10 - Caixa “Nao ¢ uma caixa”.

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Imagem 11 - Caixa “Tantos cantos”.

C prismaespacogeek
Prism Esposo Caek

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.



Imagem 12 - Caixa “Flicts”.

ﬁ prismaespacogeek

Frisms Esposo Caek

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Imagem 13 - Caixa “O vento”.

prismaespacogeek
A Srms xpace ceek

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Imagem 14 — Caixa “Os trés porquinhos”.

prismaespacogeek
A o ook

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

113



114

Imagem 15 - Caixa “O menino e o mundo”.

C prismaespacogeek

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espago Geek.

As caixas de ferramentas utilizadas pelos Inventores Aventureiros sdo constituidas por
elementos Uteis para o desenvolvimento do projeto de invengdo, sendo que outros itens podem
compor a criacao do invento conforme a necessidade e o desejo da crianca.

Ao adentrar o CRIANCAO, o Conselheiro promove um didlogo com o Inventor
Aventureiro, composto por questionamentos e explicagfes acerca da Aventura, tais como: O
que espera da Aventura? VVocé gosta de histérias? O que faz uma Fabrica de Histdrias? Até que
a crianca compreenda que a Fantastica Fabrica de Histérias do Prisma possibilita criar
invencOes para contar histdrias. Entdo, o primeiro passo é criar o cracha para ter acesso a todos

0s equipamentos e materiais da Aventura.

Imagem 16 - Cracha do Inventor Aventureiro.

C prismaespacogeek
s Expogo Caek

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Na sequéncia, o Conselheiro conta que estava esperando a chegada de um Inventor
Aventureiro para lhe conferir uma miss&o, pois o Prisma recebeu varias caixas de ferramentas,
as quais tém o proposito de criar invengdes. A crianca para escolher a caixa recebe uma

prancheta com uma folha impressa na qual consta as distintas possibilidades, apresentadas pela
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reproducéo da capa da obra literaria. Nessa folha, a crianca escreve o seu home, idade e no caso

de ndo ser alfabetizada o Conselheiro preenche.

Imagem 17 - Prancheta do Inventor Aventureiro e 0 apito — mecanismo de pedido de ajuda.

C prismaespacogeek

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Apds a tomada de decisdo, o Conselheiro entrega a caixa de ferramentas e incentiva o
Inventor Aventureiro a explora-la, momento que interage com os distintos materiais
disponibilizados para a invencdo. Enquanto isso, o Conselheiro realiza algumas perguntas
acerca dos materiais, como forma de saber o0 que a crianga conhece e qual o entendimento sobre
eles.

A partir do segundo componente da espiral da aprendizagem criativa — o criar — sera
descrito o desenvolvimento de uma caixa de ferramentas especifica, a escolhida foi “Nao ¢ uma

caixa”.

Imagem 18 - Caixa de ferramentas da obra “Nao ¢ uma caixa”.

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.
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Imagem 19 - Caixa de ferramentas da obra “Néao ¢ uma caixa” aberta.

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Imagem 20 - Materiais que constituem a caixa de ferramentas da obra “Nao ¢ uma caixa”.

Fonte: producgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

A criagéo a partir de diferentes materiais oportunizando a revelagéo de distintas formas
de fazer, dando énfase ao processo de desenvolvimento do pensamento por meio da agédo de
construir experimentos e da exploracdo ltdica de novas ideias caracterizam dois componentes
da espiral da aprendizagem criativa que s@o o criar e o brincar. Observa-se que o brincar se
estabelece, nesse caso, quando a crianga — Inventor Aventureiro — esta engajada de forma ativa
na experiéncia narrativa, o que acredita-se facilitar o processo da aprendizagem criativa guiado
pelo Conselheiro, que tem o papel de valorizar cada etapa da Aventura.

Ap0s a exploracdo e manipulagdo dos elementos que constituem a caixa de ferramentas
o Conselheiro observa acerca da folha de instrucGes das etapas propostas para o projeto de
invencdo e entrega o apito (Imagem 17), que € o mecanismo de pedido de ajuda, ou seja, 0
Inventor Aventureiro desenvolve seu projeto de forma autdbnoma sem a interferéncia do

Conselheiro, caso a crianga necessite auxilio ou tirar davidas utiliza o apito para tal agéo.
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Conforme observa-se na folha de instrucdes (Imagem 21), os materiais estdo numerados
como sugestdo indicando o nimero correspondente a etapa de desenvolvimento do projeto de

invencéo.

Imagem 21 - Ficha de instrugdes da caixa de ferramentas da obra “Nao € uma caixa”.

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espago Geek.

A criacdo inicia com a leitura da obra — “Nao é uma caixa”, de Antoinette Portis —, a
qual pode ser realizada de acordo com o desenvolvimento da alfabetizagdo da crianca. Porém,
caso o Inventor Aventureiro necessite o Conselheiro podera fazer a leitura ou a contacdo da

historia.

Imagem 22 - Etapa 1 - Obra “Nao ¢ uma caixa”, de Antoinette Portis.

Fonte: producgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Integra a etapa dois 0 jogo de memoria sobre invengdes (Imagem 23), o qual é jogado
pelo Inventor Aventureiro, com as imagens lado a lado é realizada a leitura da imagem,
explorando os conhecimentos acerca das invengdes que estdo presentes no jogo, por meio de

questionamento e didlogo com o Conselheiro. No jogo de memdria existem duas pecas extras
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em branco, conforme pode-se observar na imagem, que serdo utilizadas pela crianca na Etapa

7 da Aventura.

Imagem 23 - Etapa 2 - Jogo de memoria das invencdes.

C prismaespacogeek
Frsms Espoo Caek

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

Na etapa 3 (Imagem 24), a crianca realiza a exploracdo da invencdo da Google. O
Oculos 3D Realidade Virtual Google Cardboard desenvolvido numa estrutura de papeldo com
alguns acessorios que garantem a imersdo, o qual democratizou o acesso a realidade virtual por
ter um baixo custo e necessitar apenas do smartphone com tela de até 6.0 polegadas, com
giroscopio e um app de realidade virtual instalado, porém a propria Google disponibilizou o
aplicativo Cardboard. Na Aventura, o Inventor Aventureiro explora essa invencao por ter
relacdo com a tematica da obra, ou seja, ser desenvolvida a partir de uma caixa, além dos éculos
é disponibilizado pecas de madeira as quais foram adaptadas para serem utilizadas no

equipamento de realidade virtual.

Imagem 24 - Etapa 3 - Materiais e equipamento de explorag&o.

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.
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A Etapa 4 proporciona a crianca a possibilidade de projetar uma invencgédo tendo como
base a caixa a disposi¢do na caixa de ferramentas. Para tanto, sugere-se que seja utilizada a
prancheta e a folha impressa que possui um campo para desenvolver o projeto da invencgéo
(Imagem 25). Destaca-se que esta é a Unica caixa de ferramentas que € criada com uma caixa
de arquivo morto ou outra caixa de papeldo e ndo por caixa plastica estabelecida para a

“Aventura Fantastica Fabrica de Historias do Prisma”.

Imagem 25 - Etapa 4 - Materiais para projetar a invencao.

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

A invencdo projetada sera criada na Etapa 5, além da caixa de papeldo constituem a
caixa de ferramentas varios materiais alternativos — sucatas — que podem ser utilizados na
materializacdo do invento. Importante destacar que as caixas de ferramentas dessa Aventura
especifica sdo montadas com diferentes materiais, ndo sendo uma constante, possibilitando que
a mesma crianca, se desejar, possa desenvolver distintas invencdes caso venha a participar

novamente da “Fantastica Fabrica de Histérias do Prisma” — “Nao € uma caixa”.

Imagem 26 - Etapa 5 - Materiais para criacdo da invencéo.

Fonte: producdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.
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Criada a invencdo, chega 0 momento de compartilhar e refletir, os tltimos componentes
da espiral da aprendizagem criativa. Quando a crianga conclui a criagdo da invencdo aciona o
Conselheiro por meio do mecanismo de ajuda — apito. Para compartilhar fisicamente o invento,
0 Conselheiro solicita que o Inventor Aventureiro apresente a sua invengdo e inicia com a
pergunta: 1sso é uma caixa? Entdo a crianca explica o que € sua invencdo ao Conselheiro e aos
demais Aventureiros, se for o caso, e até mesmo para 0s acompanhantes do Aventureiro.

Para refletir sdo realizados questionamentos acerca da invencdo pelo Conselheiro ao
Inventor Aventureiro. Na sequéncia, a invencdo constituira o Hall dos Inventores e suas
InvencBes do Prisma Espaco Geek, conforme mostra a Imagem 19. Para tanto, o Conselheiro
apresenta o Hall dos Inventores e suas Invencgdes a crianga explicando que ali estdo todos os
inventores e os inventos desenvolvidos na Fabrica de Histérias do Prisma. A apresentagdo €
feita na lousa digital, pois o Hall dos Inventores e suas Invencdes'® foi criado no Padlet, o qual
é um software com servigo baseado em nuvem, hospedado numa plataforma da web de forma
colaborativa em tempo real, na qual os usuérios podem fazer upload, organizar e compartilhar

contetdo em quadros de avisos virtuais denominados "padlets".

Imagem 27 - Compartilhamento digital - Hall dos Inventores e suas Invencdes da Fantastica Fabrica de Historias
do Prisma Espago Geek.

HALL DOS INVENTORES
E SUAS INVENGOES

PRISMA ESPACO GEEK

Fonte: produgdo da autora a partir de imagens geradas no Prisma Espaco Geek.

O Conselheiro entrega a caneta da lousa digital para que o Inventor Aventureiro explore
e conheca os demais inventores e invengdes e encontre a sua. Ao termino da invencdo e depois
do compartilhamento fisico do invento é feito o registro fotografico do Inventor Aventureiro

com sua invencdo, o qual é enviado ao compartilhamento digital para que possa ser visualizado

190 Hall dos Inventores e suas Invencdes esta disponivel no site oficial do Prisma Espago Geek,
especificamente no endereco eletronico: https://padlet.com/marianeconselheiroprisma/hall-dos-inventores-e-
suas-inven-es-cjgpoptf9lkoluxm.
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pela crianga e constituir o Hall dos Inventores e suas Invencdes da Fantastica Fabrica de

Historias do Prisma Espaco Geek.

3.4 Algumas consideracdes desta articulagio

A articulagdo entre aprendizagem criativa e cultura maker na organizagdo, dinamica e
desenvolvimento das Aventuras do Prisma Espago Geek é a centralidade deste estudo. Ressalta-
se que as Aventuras do Prisma Espaco Geek sdo experiéncias narrativas construidas
considerando os principios da aprendizagem criativa — projetos, paixdo, pares e pensar
brincando — e como premissa metodoldgica emprega a espiral da aprendizagem criativa —
imaginar, criar, brincar, compartilhar, refletir — além da observacéo das potencialidades da
cultura digital e da educacéo disruptiva na formacao do leitor contemporaneo.

As Aventuras sdo em numero de dez, atualmente, por isso optou-se pela exposicdo de
uma delas “A Fantastica Fabrica de Historias do Prisma Espago Geek™ e, especificamente, a
caixa de ferramentas. “Nao ¢ uma caixa”, disparada pela obra de literatura infantil de mesmo
nome de autoria de Antoinette Portis. Essa Aventura € indicada para criancas de 3 a 8 anos e
compde juntamente com outras seis 0 universo de possibilidades de experiéncias narrativas, de
exploracédo e de expressao criativas disponibilizadas pelo Espacgo aos Inventores Aventureiros,
ou seja, as criancas.

Essa aventura revela a oportunidade que um espaco publico disruptivo propicia aos
sujeitos de envolvimento em experiéncias de aprendizagem criativa. “Quando experimentamos
alguma coisa, agimos sobre ela, fazemos alguma coisa com ela; em seguida sofremos ou
sentimos as consequéncias.” (DEWEY, 1979a, p. 152). A afirmativa do autor evidencia o
propodsito das Aventura desenvolvidas no Prisma Espago Geek, que no ambito da educacéo
promove a educabilidade das experiéncias enquanto acdes ativos-passivas e de apreensdo das
relacOes, interagcdes, continuidades que conduzem os sujeitos, ou seja, associam o fazer,
experimentar com as consequéncias desta acao.

A construcdo de novos conhecimentos, o aprendizado ocorre ao mobilizar o ato de
pensar de forma criativa, pois a Aventura mostra “a consciéncia de um problema, a observacao
das condigdes, a formacéo e a elaboragéo racional de uma concluséo hipotética e o ato de a por
experimentalmente em prova.” (DEWEY, 1979a, p. 166). Esse processo ocorre com a
derrubada das barreiras do tempo e do espaco de aprendizagem, assim como o0s obstaculos da

fragmentacdo de conhecimentos e divisdo por idades, porém as barreiras estruturais sdo mais
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facilmente derrubadas, o que é imprescindivel, necessario e urgente € a mudanca da mentalidade
das pessoas, a qual ocorre de forma lenta e gradativa.

Fundamentado na quebra de paradigmas estruturais e de pensamento dos sujeitos, o
Prisma Espaco Geek tenciona a formacéo do leitor contemporaneo a partir do desenvolvimento
do pensamento criativo, oportunizando o fazer, criar, experimentar, investigar, considerando as
diferentes linguagens, suportes e abordagens inovadoras de aprendizagem e educagéo,

preparando as pessoas para vivéncias em um mundo em constante transformacéo.
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4 O PERCURSO INVESTIGATIVO

A presente investigacdo estd inserida no campo dos estudos qualitativos. Essa
abordagem assume uma perspectiva de estudar um fenémeno no contexto em que ocorre e do
qual faz parte, ou seja, numa concepg¢ao integrada. A abordagem qualitativa busca “esmiugar a
forma como as pessoas constroem o mundo a sua volta, o que estdo fazendo ou o que esta lhes
acontecendo em termos que tenham sentido e que oferegam uma visao rica” (FLICK, 2009, p.
8), partindo de questdes amplas e que véo se elucidando no decurso da pesquisa. Dessa forma,
a pesquisa qualitativa permite que o pesquisador mobilize a imaginacéo e a criatividade para
propor trabalhos que percorrem novos cenarios.

“A pesquisa qualitativa se abstém de estabelecer um conceito bem definido daquilo que
se estuda e de formular hipdteses no inicio para depois testa-las. Em vez disso, 0s conceitos (ou
as hipoteses, se forem usadas) sao desenvolvidos e refinados no processo de pesquisa”, afirma
Flick (2009, p. 9). Para tanto, o pesquisador é parte fundamental no processo de investigacao,
“seja em termos de sua propria presenca pessoal na condi¢do de pesquisadores, seja em termos
de suas experiéncias no campo e com a capacidade de reflexdo que trazem ao todo, como
membros do campo que se estd estudando.” (FLICK, 2009, p. 9).

Segundo Yin (2016) sdo cinco as caracteristicas da pesquisa qualitativa que a difere das
demais: os fendmenos sédo estudados a partir do contexto real; significar o ponto de vista e a
concepcao dos participantes do estudo; contemplar a abordagem global da experiéncia dos
sujeitos; colaborar com descobertas acerca de conceitos efetivos ou emergentes, considerando
as situacdes e experiéncias na sua totalidade e pela qualidade que as legitimam; e, priorizar o
uso de multiplas fontes de evidéncia.

Além disso, corroborando com o pensamento de Flick (2009), levar em conta a
importancia do pesquisador como instrumento relevante na producdo de informagdes por meio
da interacdo com a situagdo estudada; considerar também a reflexibilidade, ou seja, “dirigir o
olhar para a pessoa que pesquisa, 0 reconhecimento das premissas tedricas e pessoais que
modulam sua atuacdo, assim como sua relacdo com os participantes e a comunidade em que
realiza o estudo.” (ESTEBAN, 2010, p. 130).

A fim de especificar a natureza desta pesquisa, é possivel circunscrever as reflexées no
campo dos estudos aplicados, tendo em vista que a “pesquisa aplicada concentra-se em torno
dos problemas presentes nas atividades das instituicdes, organizagdes, grupos ou atores sociais.
Ela estd empenhada na elaboracdo de diagnoésticos, identificacdo de problemas e busca de
solucdes.” (FLEURY; WERLANG, 2017, p. 11). Outra questdo relevante acerca da pesquisa
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aplicada tem relacdo com a possibilidade de causar impacto. Dessa forma, cabe na definicdo de
pesquisa aplicada dizer que é “conjunto de atividades nas quais conhecimentos previamente
adquiridos séo utilizados para coletar, selecionar e processar fatos e dados, a fim de se obter e
confirmar resultados, e gerar impacto. (FLEURY; WERLANG, 2017, p. 12).

Como ja exposto na introducdo deste trabalho, a pesquisa considera varios estudos e
conhecimentos adquiridos durante quatro décadas de efetivo trabalho em prol da formagéao de
leitores literarios na cidade de Passo Fundo, fatores que contribuem para que a situacdo
analisada se apresente de tal forma em um dado momento efémero e transitorio, tendo em vista
as dinamicas dialéticas dos fenémenos. Como se fundamenta prioritariamente nos estudos da
formacdo do leitor contemporaneo, da aprendizagem criativa, da cultura maker, alguns
fendmenos que se entrelacam para construir um todo seréo considerados, na medida do possivel,
como objetos de um paradigma analitico cujo alcance semantico e polissémico ndo se esgota
nas proposicoes elencadas nesse estudo.

Para abordar os desafios e oportunidades de um espaco publico disruptivo para a
formacéo do leitor contemporaneo na cultura digital, por meio da apresentacdo do itinerario de
criacdo do Prisma Espaco Geek, da revelacdo das ideias mobilizadas teoricamente para
sustentar o projeto, e, a articulacdo da aprendizagem criativa e da cultura maker na organizacao,
dindmica e desenvolvimento das Aventuras no espaco, entre as possibilidades coerentes com a
abordagem qualitativa, optou-se pelo método do estudo de caso, o qual “envolve um processo
de indagacdo caracterizado pelo exame detalhado, abrangente, sistematico e em profundidade
do caso objeto de estudo.” (ESTEBAN, 2010, p. 181).

Quando um Estudo de Caso escolhido ¢ original e revelador, isto é, apresenta um
engenhoso recorte de uma situacdo complexa da vida real, cuja analise-sintese dos
achados tem a possibilidade de surpreender, revelando perspectivas que nao tinham
sido abordadas por estudos assemelhados, o caso podera ser qualificado como
importante, e visto em si mesmo como uma descoberta. Oferece descrigdes,

interpretacdes e explicacbes que chamam a atencdo pelo ineditismo. (MARTINS,
2008, p. 2).

Isto porque se trata de apresentar os desafios e oportunidades da criagdo de um espaco
publico que tem como objetivo desenvolver competéncias para 0s novos modos de ler e de
escrever na contemporaneidade, ou seja, formar o leitor em um contexto multimodal e de
multiletramentos, compreendendo a importancia para o desenvolvimento da cidadania, visto
que a leitura, escrita e autoria enquanto préaticas sociais contextualizadas cumprem as funcées
de comunicar, transmitir informacdes, construir conhecimentos, além de promover a interacao

entre individuos, sociedade, cultura e mundo.
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Sdo caracteristicas fundamentais do estudo de caso: € particularista, por focalizar um
evento em particular; é descritivo, pelo produto final ser uma descri¢do abundante e densa do
objeto estudado; é heuristico, por no resultado aparecer novos significados, expandindo o
conhecimento do leitor ou afirmando o conhecido; e ¢ indutivo, ja que permite “a descoberta
de novas relagdes e novos conceitos, mais do que a verificagao de hipoteses predeterminadas.”
(ESTEBAN, 2010, p.181).

Quanto aos objetivos classifica-se a investigacdo como uma pesquisa descritiva. Tendo
em vista que os dados produzidos sdo predominantemente descritivos. O material obtido possui
descricBes de situacbes, acontecimentos; inclui materiais jornalisticos e varios tipos de
documentos. As citacOes sdo usadas para sustentar as afirmacées e os esclarecimentos acerca
das perspectivas assumidas no estudo. Todos os dados da realidade sdo considerados
importantes. A pesquisadora procurou contemplar o maior nimero possivel de elementos
presentes na situacdo estudada, os quais sdo essenciais para a compreensdo do problema que
esta sendo estudado.

O trabalho de campo efetivo teve inicio em 2020, porém para fins de estudo estabeleceu-
se o periodo de 2015, data de criacdo do projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare, a 2023,
ano de finalizacdo da tese de doutoramento. Esse corte temporal, 2015-2023, possibilita
descrever todas as etapas necessarias para garantir que seja efetivado todo o processo, sem
preocupacdo com o produto. Para Trivinos (1987, p. 110), “o estudo descritivo pretende
descrever ‘com exatidao’ os fatos e fendomenos de determinada realidade”, de modo que esta
investigacao descritiva sera utilizada pela pesquisadora para apresentar o desenvolvimento do
projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare e, por consequéncia, a efetivagdo do Prisma Espaco
Geek que representa a materialidade deste estudo.

O objeto que esta sendo descrito e apresentado nesta tese € um 6rgéo publico, vinculado
a Secretaria de Educacéo, do municipio de Passo Fundo/RS, localizado no Parque da Gare, no
centro da cidade, de facil acesso tanto para a populacéo local como regional. Este objeto foi
idealizado pela pesquisadora juntamente com a prof.2 Dr.2 Tania Mariza Kuchenbecker Résing,
as quais foram delegadas pelo poder publico municipal as fun¢bes de coordenacao geral e

curadoria do Prisma Espaco Geek, respectivamente.
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5 0 CAMINHO DE VOLTA: AS INTERVENCOES COM EXPERIENCIAS
NARRATIVAS EM RELACAO AO REFERENCIAL TEORICO

“Terminada a busca do heroi, por meio da
penetracdo da fonte, ou por intermédio da graca de
alguma personificagdo masculina ou feminina,
humana ou animal, o aventureiro deve ainda retornar
com o seu troféu transmutador da vida. O circulo
completo, a norma do monomito, requer que o herdi
inicie agora o trabalho de trazer os simbolos da
sabedoria, o Velocino de Ouro, ou a princesa
adormecida, de volta ao reino humano, onde a
béncdo alcancada pode servir a renovacdo da
comunidade, da nacéo, do planeta ou dos dez mil
mundos”.

Joseph Campbell?°

A jornada da tese esta quase terminando ou comecando novamente. E chegada a hora
da reflex&@o acerca das escolhas e tomadas de decisdes realizadas ao longo do desenvolvimento
desta pesquisa. Como relatério final deste estudo descritivo apresenta-se as possibilidades de
experiéncias narrativas construidas no contexto do Prisma Espaco Geek, objeto de estudo da
presente tese, em prol da formacdo do leitor contemporaneo, que objetivam oportunizar
possibilidades de aprendizagem para a aquisi¢do de habilidades e competéncias nas distintas
linguagens no contexto do impresso ao digital.

As Aventuras, as ExpedicOes e os Eventos séo as diferentes formas de participar de
experiéncias narrativas e acessar condi¢fes de aprendizagem criativa proporcionadas pelos
Conselheiros no Prisma, um espaco publico disruptivo de aprendizagem criativa. Estas
atividades sd@o construidas a partir de um processo de formacéo e de estudos que acontecem
semanalmente e em momentos distintos, um com o grupo que atende determinada Ambiéncia
—Torre, Forja, Arena, Calabougo, Forte — e outro com toda a Guilda de Conselheiros do Prisma.
Destaca-se que este processo é de criacdo coletiva, de percepcdo e compreensdo dos elementos

vivenciados no cotidiano das culturas geek e digital de forma pessoal e por deleite, de trabalho

20 CAMPBELL, Joseph. O her6i de mil faces. Sao Paulo: Pensamento, 2007.
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interdisciplinar com foco na inclusdo e na ampliacdo do horizonte de expectativas dos
Aventureiros — criangas, jovens, adultos e idosos — a formacao de sujeitos leitores de multiplas
linguagens caracteristicas da contemporaneidade.

Para desenvolver esta reflexdo optou-se por utilizar categorias de analise em dois
planos. Primeiramente, os principios dos 4 Ps — projetos, pares, paixao, pensar brincando — e
num segundo plano a espiral da aprendizagem criativa — imaginar, criar, brincar, compartilhar,
refletir. As categorias serdo localizadas e contextualizadas teoricamente ao longo da descricéo
da Aventura na Terra Média, do Evento Matéria de Magia Digital e da Expedicdo JURASSIC
GARE: procurando dinossauro no Prisma (em construcdo). O texto, a medida que descreve o
passo a passo das experiéncias narrativas, identifica as categorias a0 mesmo tempo que expressa
0 embasamento tedrico e a argumentacdo acerca das escolhas, por meio de um processo

cauteloso, complexo e néo linear.
5.1 Aventura na Terra Média

A Ambiéncia do Prisma Espaco Geek denominada de Calabougo desenvolve atividades,
em especial, com as narrativas e linguagens dos board games, dos classicos aos
contemporaneos, ou seja, de domind, dama, xadrez a Game of Thrones e Senhor do Anéis em
tabuleiro inclusive de tabletop role-playing game — RPG de mesa. A proposta desta Ambiéncia
é possibilitar o desenvolvimento de capacidade de leitura por meio de jogos distintos quanto a
origem, mecanica, duracdo, nivel de dificuldade e tema.

Compreende-se que mesmo 0s jogos abstratos possuem uma histéria, uma narrativa.
Para tanto, ndo deve-se “confundir a trama com jogo tematico. Vale ressaltar que entendemos
como jogos tematicos aqueles cujo tema séo parte intrinseca do jogo, de tal forma interligado
com as mecanicas que um s6 se movimente com o outro.” (PALHEIROS, 2022, p. 185). Nesse
sentido, o mais facil dos jogos possui um tema e, portanto, uma histéria, uma narrativa. Uma
boa narrativa faz com que o jogador/leitor/Aventureiro possa se envolver de tal forma que a
imersdo no jogo faca-o perder a nogédo de tempo e o leve a diverséo, e, por consequéncia, ao
aprendizado por meio da experiéncia ludica formativa.

Para tanto, o Calabouco oferece duas Aventuras distintas aos Aventureiros: a Aventura
na Terra-média e a Aventura do Livro-jogo das Crdnicas de Narnia. A primeira sera descrita

em detalhes na sequéncia. A segunda tem como objeto principal a linguagem do livro-jogo?* —

21 Em cada pagina ou trecho do livro, h4 uma parte da histéria sendo contada. Sempre se comega pela pagina ou
trecho 1. Depois dessa leitura introdutéria, em que o leitor ja é colocado como personagem principal da histéria,
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aventuras em livros para serem jogadas sozinho, ou seja, a obra de ficcdo permite que o
leitor/jogador participe da historia por meio de suas escolhas que definem o desfecho da
narrativa. Quando foi criado o projeto dessa Aventura, a definicdo de utilizar como narrativa
para engajar o Aventureiro a obra do autor irlandés Clive Staples Lewis — C. S. Lewis — “As
Cronicas de Narnia” foi motivada tendo em vista que ¢ uma série de livros de fantasia que
apresenta jornadas de criangas que reinam em um universo méagico e fantastico chamado
Narnia, no qual os animais falam e lutam e seguem Aslam, o Grande Ledo. “As Cronicas de
Néarnia” € considerada um canone da literatura cldssica. O fragmento da referida obra,

reproduzido na sequéncia, mostra o quanto o texto se aproxima das mecanicas do livro-jogo:

Ousado aventureiro, decida de uma vez;
Faca o sino vibrar e aguarde o perigo
Ou acabe louco de tanto pensar:
“Se eu tivesse tocado, o que teria acontecido?”
(LEWIS, 20009, p. 33).

A Aventura na Terra-média convida os Aventureiros do Prisma a enfrentar Sauron, que
¢ apresentado como vildo na obra “O Senhor dos Anéis”, de J.R.R. Tolkien, por meio de
desafios em disputas de board games, para os quais se tornam herois desenvolvendo habilidades
que os ajudardo a vencer o vildo. Para chegar nessa deciséo, a Guilda de Conselheiros do Prisma
seguiu os principios dos 4 Ps e a espiral da aprendizagem criativa na criacdo da experiéncia
narrativa a partir de elementos da narrativa ambientada na Terra-média.

Dentro do projeto do Prisma, varios outros vdo se constituindo na medida que novas
Aventuras sdo disponibilizadas. Os projetos sdo a estrutura central das atividades desenvolvidas
no Prisma Espaco Geek tanto Aventuras quanto Eventos e Expedic¢des séo constituidos a partir
de um processo que possibilita aos Aventureiros “comecar com uma ideia inicial, construir
prototipos, compartilhar com outras pessoas, realizar experimentos e revisar as ideias com base
em feedback e experiéncias” (RESNICK, 2020, p. 50), dando-Ihes condic¢des de aprendizagem
ao relacionar as narrativas aos interesses e praticas sociais de criangas, jovens e adultos.

Antes da construgdo do projeto da Aventura na Terra-média foi preciso compreender o
potencial educativo dos jogos de tabuleiro e suas distintas manifestacdes e de que forma as
vivéncias com jogos podem auxiliar os Aventureiros a desenvolverem habilidades socioafetivas

e cognitivas, usufruindo do ladico para a formacdo do leitor/jogador no contexto

sdo oferecidas algumas opcdes a ele sobre o rumo que ele deseja ter em sua aventura. Cada uma dessas escolhas
direciona o jogador para outro trecho especifico, e ele deve pular diretamente para ele (ignorando todos os trechos
intermediarios ou paginas entre eles). Disponivel em: https://ludopedia.com.br/sistema/s5.
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contemporaneo e considerando o mundo em transformacao e os ambientes em que 0s sujeitos
do século XXI vivem e aprendem.

No inicio do primeiro capitulo da obra “Homo Ludens: o jogo como elemento da
cultura”, o insigne historiador da cultura no século XX Johan Huizinga apresenta 0 jogo como

um fendmeno cultural e declara que:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
quotidiana”. (HUIZINGA, 2017, p. 33).

Ainda, reconhece que “o jogo ¢ mais do que um fenémeno fisioldgico ou um reflexo
psicoldgico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma funcéo
significante, isto ¢, encerra um determinado sentido”. (HUIZINGA, 2017, p. 3-4, grifo do
autor). Compreende-se que, ao possuir um proposito significante, por meio do jogo é possivel
desenvolver aprendizagens com os leitores/jogadores em formacdo, visto que apresenta-se
como um instrumento eficaz para a mobilizacdo da atencdo, concentragdo, logica, reflexos,
coordenacdo visual e motora, estratégias de resolucdo de problemas, capacidade de organizacéo
e negociacdo, entre outros, passando pela imaginacao e criatividade.

Além disso, observa-se a partir dos estudos de Schwartz (2014) que tanto o uso quanto
a criagdo de jogos com intencionalidade formativa vdo ao encontro de uma educagdo que
legitima uma visdo de mundo em que o pensar, o fazer e o brincar sdo aspectos inerentes a uma
perspectiva emancipatéria de educomunicacao e do principio da liberdade com criatividade no
processo educativo. Dessa forma, compreende-se que 0 ato de

jogar torna-se quase um sindnimo de julgar. Quem julga, ou seja, faz ou emite juizos,
domina a logica e a retorica, joga com 0s conceitos e sabe fazer a conexao entre
pensamento, linguagem e sobrevivéncia como ser social. Pensar é jogar com (0) juizo,
0 que pressupde confiar numa racionalidade que se constrdi coletivamente e para a

qual se educa com um olho na tradi¢éo e outro na salvagdo. (SCHWARTZ, 2014, p.
44, grifos do autor).

A partir desses estudos, 0 jogo é compreendido como um jogo de linguagem, como um
objeto cultural, de natureza pratica e ludica e constituido de narrativa. Entende-se também que
0 jogo pode ser associado a complexidade da arte com equivaléncia a poesia, literatura, cinema,
porém com potencial educativo distinto, mas tdo significativo quanto as possibilidades

oferecidas por essas e outras manifestacdes artistico-culturais.
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O jogo de tabuleiro, de cartas, RPG sdo atemporais e resilientes e possuem a capacidade
de colocar as pessoas frente a frente, garantindo o principio da aprendizagem criativa do
desenvolvimento do projeto aos pares, ou seja, em que as criangas, jovens e adultos aprendem
uns com os outros, promovendo o trabalho em equipe, pelo qual sdo reveladas as necessidades,
0s desejos e a percepc¢do de vida de cada um.

As atividades de pensar e de aprender, a principio, sdo vistas como agdes que sdo
realizadas individualmente de forma solitaria, porém “o pensamento ¢ integrado ao fazer no
contexto de interagir, brincar, criar coisas, e a maioria dos pensamentos € feita em conexdo com
outras pessoas, compartilhamos ideias, obtemos reagdes, complementamos as ideias delas”,
afirma Resnick (2020, p. 86) ao introduzir a discussao acerca do P referente a Pares.

Essa concepcdo atende as demandas da sociedade contemporaneo pois ao invés de
enfatizar o pensar por si mesmo o foco passa para o fazer juntos, o que ratifica o conceito de
comunidades leitoras apresentado por Estefania Rodero, socidloga da cultura pela Universidad
Complutense de Madri, na obra Diccionario de nuevas formas de lectura y escritura organizada
pela Red Internacional de Universidades Lectoras. A definicdo de comunidades de leitores
rompe com o significado de leitura como atividade individual, autbnoma e centrada no
crescimento pessoal e aponta para a fungdo social do ato de ler, além de chamar “a atengdo para
as relacdes entre o saber e as diferentes formas de poder que configuram os modos de ler,
interpretar e transmitir os textos.” (RODERO, 2013, p. 538, traducao minha).

O principio dos Pares da aprendizagem criativa vai ao encontro do que a pesquisadora
chilena sobre leitura, letramento e interacdo na sala de aula, Angela Kleiman, baseada nos
estudos de Vygotsky e pedagogos neovygotskianos, defende sobre a aprendizagem da leitura
com compreensdo. Kleiman (2013) entende que € na interacdo entre 0s sujeitos que o contexto
de aprendizagem favorece o entendimento do texto e a expressdo sobre ele ocorra. Nesse
sentido, para que “a crianga possa aprender, adulto e crianga, conjuntamente, deverao construir
um contexto de aprendizagem mediante a interagdo, cabendo ao adulto definir tarefas
exequiveis, plausiveis, e significativas, segundo objetivos pré-definidos em comum acordo.”
(KLEIMAN, 2013, p. 13).

Para utilizar as diferentes linguagens disponibilizadas no contexto da cultura digital e,
especificamente, nesta analise descritiva a dos jogos de tabuleiros com a intencionalidade de
formar leitores além de seguir os principios dos 4 Ps da aprendizagem criativa, utiliza-se da
espiral da aprendizagem criativa, como anunciado anteriormente, porém o que Mitchel Resnick

expde a nivel de pensamento como um processo internalizado por pensadores criativos, optou-
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se por materializar o imaginar, criar, brincar, compartilhar, refletir como etapas das atividades

desenvolvidas nos distintos projetos construidos pelos Conselheiros do Prisma Espaco Geek.

Nesse sentido, o projeto da Aventura na Terra-média realiza como primeira etapa a

apresentacao da Terra-média, por meio de um mapa, a0 mesmo tempo que destaca o escritor J.
R. R. Tolkien e suas obras — “O Hobbit”; “O Senhor dos Anéis: A Sociedade do Anel”; “O

Senhor dos Anéis: As Duas Torres”; “O Senhor dos Anéis: O retorno do Rei”’; “O Silmarillion;

Contos Inacabados” —, como forma de engajar — IMAGINAR — o Aventureiro por meio da

narrativa que segue:

Ha muito, muito tempo atras - em tempos tdo distantes que viraram lendas, mitos e
até mesmo contos esquecidos -, surgiu Arda: um mundo criado pelo poder do supremo
deus Ilavatar e pelos deuses Valar. Mais conhecida como Terra-média, Arda era
povoada por diferentes ragas que compartilhavam pacificamente esse mesmo lar.

A raca dos Elfos é a primogénita, seguida pela dos Homens. Depois vieram os Andes,
que ndo foram criados por IlGvatar, mas acolhidos e adotados por Ele. Por fim, vieram
0s Hobbits, a quarta raca, uma variacdo dos Homens. Cabe constar que, para além
dessas quatro ragas, muitas outras formas de vida habitavam pacificamente Arda,
desde os gigantes Ents, arvores que acordaram para andar sobre a Terra; até as
pequeninas Mariposas, sempre tdo prestativas a buscar ajuda quando necessario.

O ganancioso deus Melkor, irméo traidor dos Valar, foi o responsavel por introduzir
o mal na Terra-média, fazendo surgir racas terriveis que passaram a ameagar a
liberdade de todos, tornando-se o Senhor do Escuro. Dentre suas criagdes estdo: 0s
Orcs, Elfos transformados em monstros; os Espectros, humanos corrompidos pelo
poder; as Aranhas, gigantes que consumiam tudo vorazmente; e os Dragdes,
inteligentes e poderosos. Porém, sua mais tenebrosa criatura foi Sauron, que nos
primérdios era reconhecido como o brago direito de Melkor, mas que logo veio a se
tornar sua perdicéo.

Ap6s sofrer uma grande derrota e ser banido pelos seus irmédos Valar e pelos os
primordiais Elfos, Melkor foi sucedido por Sauron que se tornou o hovo Senhor do
Escuro e o forjador do Um Anel, por meio do qual buscou destruir todo o bem na
Terra-média, corrompendo os coragdes daqueles que o portavam.

Apesar das diferencas, Hobbits, Andes, Elfos e Homens uniram-se para derrotar
Sauron naquela que ficou conhecida como a grande Guerra do Anel que, por sua vez,
culminou ndo s6 na destruicao do artefato, como também com a dissolugéo do espirito
do Senhor do Escuro ao vento.

Mas serda que as forcas do mal foram realmente derrotadas? Segundo os Elfos,
respostas para perguntas como essa estdo em histérias que ndo deveriam ser
esquecidas, apesar de muitas delas ja terem se perdido. O que ainda se sabe é que
depois da grande Guerra, as criaturas fantasticas comegaram a desaparecer
gradativamente e iniciou a Era dos Homens. Dizem que os Elfos foram os primeiros
a deixar a Terra-média; que os Andes se refugiaram em suas minas subterraneas. E
guanto aos Hobbits? Eis mais uma daquelas perguntas.

Hoje, na adiantada Era dos Homens, o mal se agita na Terra-média novamente. Trata-
se de novos ares maléficos cuja procedéncia ndo se tem conhecimento. Infelizmente,
a paz deste mundo criado pelo supremo deus llGvatar e pelos deuses Valar que no
passado era protegido por muitos herois de diferentes racas, voltou a sucumbir.

Seréa que Melkor e todo o mal que lhe sucedera foi realmente banido para sempre?
Perguntas e mais perguntas... Rumores indicam que esse mal tem espreitado o reduto
mais profundo das histérias esquecidas - mas que, neste lugar, ndo foram perdidas.
Trata-se do Calabouco onde sdo resguardadas por sabios Conselheiros preciosas
narrativas de um enigmatico territério que, quando do alto se avista, parece com um
Prisma. Os rumores ainda dizem que Aventureiros de todas as partes tém se
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encontrado nos confins desse territorio prismatico com um glorioso propoésito:
restaurar o bem e a paz na Terra-média.

Na Era dos Homens, aqueles que buscam tais Aventuras sdo reconhecidos por
escolhas audaciosas de batalha, as quais costumam ser travadas em tabuleiros por
meio de jogos que desafiam qualquer criatura oriunda da terrivel traicdo de Melkor.
Coincidéncia ou ndo, o Calabouco € repleto de jogos de tabuleiro; e, coincidéncia ou
nao, esses jogos sao definidos pelos sabios Conselheiros que resguardam as narrativas
do local, por niveis surpreendentemente caracteristicos das criaturas do primeiro
Senhor do Escuro.

Assim, o primeiro Nivel de jogos de tabuleiro do Calabouco traz desafios mais rapidos
e simples. Ndo admira que esse Nivel tenha sido chamado de “Orc”, considerando que
apesar de ser a criatura maléfica mais numerosa da Terra-média e estar na linha de
frente do exército de Sauron, ndo € tdo esperta quanto 0s outros inimigos. Porém, ndo
é prudente subestiméa-lo, pois € muito competitivo.

Ja o segundo Nivel - pasme! -, foi batizado pelos Conselheiros com o nome “Aranha
Gigante”. Na Terra-média, essas arrepiantes criaturas que medem incriveis 4 metros,
sdo mais ardilosas que os Orcs. Talvez seja por isso que no Calabouco os desafios
gue demandam mais experiéncia, estratégia e conhecimento dos Aventureiros sobre
jogos de tabuleiro, tenham recebido esse nome.

Na Terra-média, os Nazgil sdo espectros dos antigos reis que sucumbiram ao mal,
transformados em uma forma fantasmagorica de pura sombra. Sao as criaturas mais
temidas na Terra-média e consequentemente mais dificeis de derrotar - seria por isso
que o terceiro Nivel de dificuldade dos desafios do Calabougo tenha recebido o nome
de “Nazgil”? Afinal, esse jogos sdo aconselhaveis aqueles Aventureiros aptos a
enfrentar desafios to assustadores quanto o “mal absoluto”, pois sdo capazes de
estremecer até os mais corajosos, frente a tamanha dificuldade. Ao que parece, o Nivel
“Nazgll” é para mestres em jogos complexos e repletos de regras que confundem o
Aventureiro e exigem uma longa batalha.

Por fim, mas ndo menos assustador, ha um Nivel no Calabougo que ganhou 0 nome
de “Dragao”. Poderosos e majestosos monstros alados, os Dragdes eram tdo raramente
vistos voando pela Terra-média que pensava-se estarem extintos. No Calabouco,
“Dragdes” trazem desafios classicos aos Aventureiros, pois sdo jogos de tabuleiro
mais antigos e conhecidos por todos, que se tornaram atemporais.

Os boatos que se sucederam afirmam que o decidido Aventureiro, ao atravessar 0s
campos arboreos - arrabaldes do territério que veio a ser chamado de Prisma -, e
adentrar no Portal do local enigmético a fim de cumprir seu glorioso propdsito, devera
dirigir-se aos Conselheiros do espago mais profundo do local - ou seja, 0s
Conselheiros do Calabouco.

Aconselhadores por conhecimento e experiéncia, esses sabios que resguardam os
confins do Prisma, munidos de um Mapa da Terra-média, guiam o Aventureiro em
sua jornada. Dizem que, em um primeiro momento, apresentam ao audaz Aventureiro
tanto as nuances dos contos e cantigas que permearam 0s tempos aureos de Arda,
guanto as racgas herdicas da outra Era.

Considerando que todo Aventureiro da Era dos Homens carrega dentro de si
habilidades dos grandes herdis de outrora, antes de irem & batalha, os Conselheiros
orientam seu aconselhado a unir-se a uma das quatro ragas ancestrais por meio da
escolha de uma das fichas de Aventura, que contém todas as informacgdes e as
habilidades que precisardo ser desenvolvidas durante o jogo de tabuleiro escolhido,
seja com a ficha da persona de um corajoso Humano, um sapiente Elfo, um bravo
Ando ou um &gil Hobbit - para além disso, 0s poucos que dizem ter visto a ficha,
descrevem-na com as seguintes habilidades a serem desenvolvidas: “Inteligéncia”,
“Cooperacdo”, “Lideranca”, “Competicdo”, “Criatividade” e “Ponto de A¢o”.
Entretanto, ainda que equipado com as habilidades de uma raga herdica, dizem ser
astuto aquele que é prudente e escolhe com cuidado seu tabuleiro, ou melhor, seu
campo de batalha. Afinal, se os boatos estiverem certos, cada jogo de tabuleiro
convoca o Aventureiro em um determinado Nivel que coincide com as desafiadoras
habilidades das criaturas malignas.

Portanto, se o Aventureiro realmente almeja que o bem e a paz sejam restaurados na
Terra-média, apds a escolha da ficha, os experientes Conselheiros deverdo continuar
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sendo ouvidos, principalmente na hora em que, furtivamente, o Aventureiro deve se
aproximar do reduto das “criaturas malignas”- 0s Niveis.

Contam que esses Conselheiros ja enfrentaram muitos desafios semelhantes, em
indmeros jogos de tabuleiro, por isso aconselham o Aventureiro com sabedoria em
sua escolha de Nivel de batalha, bem como o jogo que ird desbravar, ajudando-o a
entender a complexidade dos desafios inimigos, alertando sobre perigos e o sobre o
gue pode ser feito para conquistar sucesso.

Assim, seja do Nivel “Orc”, “Aranha Gigante”, “Nazgil” ou “Dragdo”, dizem que ¢
de praxe os Conselheiros estarem dispostos a acompanhar o Aventureiro no campo de
batalha eleito, sempre preparados para dar sabios conselhos. Apesar disso, cada
Aventureiro, para conquistar seus espélios de batalha, precisa seguir seu proprio
caminho. Por isso, ap6s o inicio da batalha, os Conselheiros entregam ao Aventureiro
uma Mariposa que, como ja é sabido de outros contos, em momentos de dificuldade,
podera ir ao encontro dos Conselheiros para avisa-los sobre sua necessaria presenga
na batalha.

Uma pequena batalha pode néo ser suficiente para combater todo o0 mal que assola um
territdrio, porém, tal glorioso propésito ndo sera alcancado se ndo for almejado por
cada coracdo Aventureiro, em cada pequenina batalha. Por isso, ao final da Aventura,
conquistado inteiramente ou ndo o campo de batalha, contam que os Conselheiros
encorajam seus aconselhados a reconhecerem seus espdélios, ou seja, 0
desenvolvimento das habilidades pacificadoras que foram conquistadas durante a
batalha. Seja na linha da “Inteligéncia”, da “Cooperagdo”, da “Lideranca”, da
“Competi¢do”, da “Criatividade” ou do “Ponto de A¢ao”, todo Aventureiro, portando
sua notavel ficha de Aventura, seguramente terd contribuido com a laboriosa misséo
de restaurar a paz na Terra-média.

Mas de onde surgem tantos rumores sobre Aventuras como essas? Bem, na Terra-
média, depois da Grande Guerra do Anel, cangdes e poemas foram feitos para
imortalizar os herdicos feitos que selaram a conquista da paz e do bem em Arda.
Agora, na Era dos Homens, dizem que Aventureiros que passaram pelo Calabougo do
Prisma, ao final de cada batalha, também contaram seus feitos de coragem e o quanto
cada um cresceu e contribuiu para a paz na Terra-média; registrando o verso de uma
longa cantiga para que histérias como essas ndo tornem a ser esquecidas. Porém, tudo
isso sdo s6 rumores, ruidos narrativos... ndo ¢ mesmo?! (PRISMA, Anexo 9).

Destaca-se que a narrativa € o objeto de conhecimento do Prisma Espaco Geek e é por
ela que o Conselheiro conduz o Aventureiro a imaginar, a estimular a imaginacéo, essa narrativa
faz conexd@o com os interesses e as paixdes dos sujeitos. Nesse sentido, ao criar o texto para
introduzir a Aventura observa-se a estrutura narrativa, ou seja, aquela que, segundo Kleiman
(2000, p. 17):

se caracteriza pela marcacdo temporal cronoldgica (no uso dos diversos tempos para
sinalizar diversos momentos narrativos ha referéncias a diversos momentos no tempo
real da histéria, uma vez que o momento em que se da a acdo é importante para o
desenrolar da mesma), e pela causalidade (o porqué do fato, sua motivacdo sdo
importantes também para desenvolver a estéria). Causa e tempo estdo ligados, pois
muitas acles sdo contingentes de outras agdes prévias. Outra caracteristica da
narrativa é o destaque dado aos agentes das agdes, materializado na introdugdo de
personagens. Em relacdo aos componentes, a narrativa padrdo ou narrativa canbnica
teria pelo menos as seguintes partes essenciais: cenario ou orientacdo onde séo
apresentados os personagens, o lugar onde acontecem os fatos, enfim, o pano de fundo
da historia; complicagdo, que é o inicio da trama propriamente dita, e resolugdo, o
desenrolar da trama até seu fim. (grifos da autora).
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Investe-se na ficgdo narrativa tendo em vista que por meio dela pode-se criar mundos
possiveis, que ultrapassam aquele conhecido e muitas vezes conduzem a outros horizontes
distantes deste. Porém, alerta-se que “a arte do possivel é uma arte perigosa. Ela deve levar em
conta a vida tal qual a conhecemos, e, todavia, nos alienar o bastante para que tenhamos vontade
de pensar alternativas para além dela” (BRUNER, 2014, p. 104). A narrativa pode confortar,
mas de forma sincrona desafiar, pois ela possibilita transformar a regra do que é compreendido
como real, como candnico. Para exemplificar essa abordagem, Bruner (2014, p. 104) utilizada

trés obras e suas repercussoes:

O romance As vinhas da ira mudou a legitimidade de uma negligenciada regido
semidesértica norte-americana, assim como A cabana do Pai Tomas minou a
aceitabilidade da escraviddo — e ndo apenas por aticar a indignagdo popular. O
romance de John Steinbeck, assim como o de Harriet Beecher Stowe, questionou se a
vida tinha de ser daquele jeito. E este o germe da subverso. (grifos do autor).

A segunda etapa da Aventura na Terra-média déa inicio, efetivamente, ao processo que
envolve 0 BRINCAR e o CRIAR, porque ndo é o bastante para uma aprendizagem efetiva
apenas imaginar, por isso é preciso possibilitar que os Aventureiros possam transformar as
ideias em ac0es, as abstracGes em criagcdes e que facam isto de forma ludica, ou seja, brincando.
Para tanto, o Aventureiro precisara tomar uma decisdo relacionada a narrativa inicial, isto &,
escolhera uma ficha de Aventura (Imagem 28, as quais constituem o Anexo 9), com a qual se
identifique, esta tem correspondéncia com as racas que habitam a Terra-média — Andes, Elfos,

Humanos ou Hobbits.

Imagem 28 - Fichas de Aventura.

Fonte: Producéo da Guilda de Conselheiros do Prisma Espaco Geek.

Instantaneamente, o Aventureiro entra em contato com os boards games, 0s quais estdo

organizados (na primeira versdo da Aventura na Terra-média — Anexo 9) pelo grau de
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dificuldade e, em consonancia com a narrativa inicial, cada grau corresponde a um representante
do mal na Terra-Média — Orcs, Aranhas Gigantes, Nazgul e Dragdo. Os Orcs correspondem aos
desafios de nivel facil, os jogos de tabuleiro que compdem sdo: Concept; Mestre das Trevas;
Coup; The Mind e Spirit Island. As Aranhas, o nivel médio e os jogos sdo: Karuba; Dixit e A
Ilha Perdida. O nivel dificil é representado pelo Nazgul, composto pelos jogos: Reef; The maze
e Modern Art. Por fim, o nivel classico indicado pelo Dragdo, constituido pelo grupo de jogos
de tabuleiro classicos: Xadrez; Ludo, Trilha e Damas.

Escolhido o inimigo, entre as criaturas malignas, que ird enfrentar, o Aventureiro opta
pelo jogo que o possibilitara desenvolver habilidades ao longo da batalha que auxiliardo a
restaurar a paz e o bem na Terra-média, independente do resultado final. S&o habilidades que
serdo foco para a reflexdo (REFLETIR) da Aventura: inteligéncia/conhecimento; cooperacao;
lideranca; competicdo; criatividade; ponto de acdo/sorte. A partir das escolhas, os Aventureiros
acompanhados de um ou dois Conselheiros vdo para o campo de batalha, ou seja, para a mesa
montar o board game e conhecer as regras do jogo, por meio da leitura ou da exposi¢éo oral do
Conselheiro mestre.

E preciso destacar que 0o BRINCAR, o CRIAR, 0 COMPARTILHAR ocorrem ao longo
da atividade, partida de board game, na expressdo dos Aventureiros em interagdo com o jogo,
os pares e os Conselheiros, ou seja, aos PARES. A experiéncia narrativa vivenciada pelos
Aventureiros ocorre de forma ludica, pelo principio PENSAR BRINCANDO, porém frisa-se o

que expressa Resnick acerca deste elemento da aprendizagem criativa:

pensar brincando é o mais incompreendido dos quatro Ps da aprendizagem criativa.
As pessoas costumam associar o brincar com risadas, diverséo e bons momentos, e é
facil entender o porqué: brincar geralmente envolve todas essas coisas. Entretanto,
essa descricdo ndo menciona o fator mais importante do brincar, nem explica por que
brincar é tdo importante para a criatividade. A criatividade ndo vem das risadas e da
diversdo, e sim da experimentacdo, de se assumir riscos e de testar os limites
(RESNICK, 2020, p. 118-119, grifo do autor).

Na resolucdo de problemas da partida, na busca por novas solucdes, no despertar do
senso estético, na identificagdo de preferéncias, no incentivo a curiosidade, no estimulo ao
interesse pela producdo artistico-cultural, no desenvolvimento da expressdo com clareza,
objetividade e argumentagdo, na pratica da escuta ativa, na representacdo de um papel, no
direito a pratica da autonomia, na tomada de decisdo, nas escolhas, no assumir riscos, na
possibilidade de tentar novamente 0s Aventureiros, orientados pelos Conselheiros,

experimentam a narrativa, o design, a mecanica dos jogos de tabuleiro, agindo sobre eles,
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criando a partir deles, e nesse movimento de dar e receber de forma reciproca e sem restri¢des
véao desenvolvendo habilidades por meio da comunicacdo e da inteligéncia social.

“A atividade inteligente distingue-Se da atividade dispersa e sem sentido pelo fato de
envolver selecdo de meios — analise — dentro de uma variedade de condicGes existentes e seu
arranjo e disposicado — sintese — para alcancar determinado intento ou proposito”. (DEWEY,
1979, p. 88-89). Nessa perspectiva, os Conselheiros ao final do desafio promovem um diélogo
entre os Aventureiros para realizar a reflexdo acerca do objetivo do jogo e do reconhecimento
das habilidades conquistadas durante a batalha. A partir da Ficha de Aventura cada um tem a
oportunidade de analisar qual ou quais pontos de experiéncia/evolucdo utilizou e ou
desenvolveu como estratégia em ou a partir de cada fase jogada — inteligéncia/conhecimento;
cooperacéo; lideranga; competicéo; criatividade; ponto de acdo/sorte.

Acredita-se que a reflexdo ou o pensamento sobre a experiéncia auxilia na analise entre
o que o Aventureiro fez e a consequéncia de sua a¢ao. “Na descoberta minuciosa das relagdes
entre 0s NOSSOS atos e 0 que acontece em consequéncia deles, surge o elemento intelectual que
ndo se manifestara nas experiéncias de tentativa e erro”. (DEWEY, 1979, p. 159). Dessa forma,
0 ato de pensar torna uma experiéncia reflexiva por exceléncia. Além da reflexdo oral e do
registro na Ficha de Aventura, o Aventureiro compartilha sua experiéncia por meio de um verso
a Cancgao do Calabougo, da mesma forma que J. R. R. Tolkien descreve, nas obras “O Hobbit”
e “O Senhor dos Anéis”, o modo como os Herois da Terra-média se expressavam atraves de
poemas e cangoes.

Os escritos dos Aventureiros sdo registrados em um rolo de papel pardo, que foi afixado
na ambiéncia do Calabouco, como se fosse um rolo de pergaminho, o que possibilita dar
continuidade no texto dos Aventureiros anteriores ou escrever de forma independente sobre sua
experiéncia na Aventura na Terra-média. Resnick (2020) sugere que a reflexdo e o seu
compartilhamento sdo fundamentais para que 0s sujeitos percebam que expor o pensamento é
dificil para todos, inclusive para aqueles que sdo mais experientes, esta pratica da escuta dos
outros facilita um comportamento mais aberto a reflexdo e uma compreensao de como fazer a
propria exposicao.

A funcdo do Conselheiro no desenvolvimento da Aventura é dar condigdes para que a
aprendizagem criativa se efetive, ndo trabalha diretamente o processo de ensino. Em alguns
momentos € necessario e significativa a interferéncia e mediacdo do Conselheiro, séo eles:
imaginar; compartilhar e refletir. Por isso, todas as Aventuras possuem um mecanismo de ajuda,

o qual é acionado pelo Aventureiro quando ele sente a necessidade de solicitar apoio e
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contribuicdo do Conselheiro. Especificamente para a Aventura na Terra-média, 0s Aventureiros
recebem uma Placa que representa a mariposa que busca ajuda para a Sociedade do Anel.

Isto posto, compreende-se que “a espiral da aprendizagem criativa claramente nao
termina depois de um Unico ciclo de imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir. Conforme
as criancas evoluem no processo, surgem novas ideias e seguem para a proxima repeticao da
espiral, com outro ciclo”. (RESNICK, 2020, p. 161). Na medida em que o Aventureiro repete
a mesma Aventura ou outra, recomega uma nova espiral que lhe possibilita oportunidades
singulares no processo de aprendizagem criativa para a formacao do leitor contemporaneo.

Tudo isto acontece considerando o segundo dos quatro Ps da aprendizagem criativa: a
PAIXAO. Quando ocorreu a tomada de decisdo de como o Prisma Espaco Geek trabalharia
com as narrativas da cultura digital e a cultura geek foi eleita para isso, foi pensando no
envolvimento de uma comunidade emergente com préaticas sociais que envolvem literatura,
HQs, mangas, arte, masica, video, animacdo e games, entre outras linguagens que transitam
pela contemporaneidade. E é o que ocorre, os Aventureiros vém ao Prisma atraidos pelo
interesse e paixd0 por um ou varios desses elementos que sdo usufruidos por eles
cotidianamente por prazer e ao frequenta-lo envolvem outras pessoas que passam da mesma
forma a participar das atividades oferecidas.

Este fato também ocorre com as instituicdes de ensino, ONGs, clinicas e diferentes
entidades que agendam grupos organizados para vivenciar experiéncias narrativas no Prisma,
apos conhecerem o Espaco e se envolverem com as atividades fazem a divulgacdo entre seus
pares, que passam a frequenta-lo. A PAIXAO potencializa a motivacdo e a aprendizagem
porque ¢ pela paixdo que o individuo demonstra a capacidade “de deixar que seus impulsos se
exprimam em sua vida por meio de seu trabalho” (BRUNER, 2008, p. 37), além de que “¢
verdade que o homem criativo néo é indiferente aquilo que faz, assim como também é verdade
que ele ¢ movido por isso”. (BRUNER, 2008, p. 37).

5.2 Evento: Mateéria de Magia Digital

O Evento — sdo experiéncias narrativas que envolvem o transito por diferentes
linguagens, sendo enunciadas ndo sO por elementos da cultura geek, mas cotejado por
fendmenos cientificos, artisticos, sociais ou culturais — denominado de Matéria de Magia
Digital, em 2023 na sua 32 edi¢éo, é coordenado pelas Ambiéncias da Forja e Torre. O processo
de IMAGINAR foi baseado na narrativa da série de livros e de filmes de Harry Potter, romance
de fantasia de J. K. Rowling, com o objetivo de que os Aventureiros Bruxos construam sua
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varinha?? magica, a qual é utilizada para controlar a lousa digital para manusear o jogo de bruxo
construido por eles ao longo do Evento. A primeira edicdo do Evento foi parte de estagio
curricular obrigatério de estudante do curso de Engenharia da Computacdo, que em 2021 era
Conselheiro do Prisma Espacgo Geek.

Antes de descrever o PROJETO deste Evento, entende-se necessario e prudente reforcar
0 conceito de leitura e de leitor defendido pelo Prisma Espago Geek e, consequentemente, pela
presente tese. Para tanto, sera utilizado os estudos da pesquisadora Lucia Santaella que, em
2004, com o propdsito de compreender o leitor que surgiu com redes de comunicacdo
planetarias, compilou a multiplicidade dos leitores, sdo eles: o leitor contemplativo, o leitor
movente e o leitor imersivo. E da mistura do leitor movente com o leitor imersivo emerge o
leitor ubiquo.

O que € mais comum a leitura do livro, ou seja, aquela que se refere aos textos
linguisticos, porém além deste leitor ha ainda o “leitor da imagem, no desenho, pintura, gravura,
fotografia, ha também o leitor do jornal, revistas. Ha o leitor da cidade, leitor da miriade de
signos, simbolos e sinais em que se converteu a cidade moderna”. (SANTAELLA, 2013, p.
266). Para poder transitar no meio ambiente urbano complexo ¢ preciso ler “os sinais de transito,
as luzes dos semaéforos, as placas de orientagdo, os nomes de ruas, as placas dos
estabelecimentos comerciais” (SANTAELLA, 2013, p. 266) entre outros signos, simbolos e
sinais.

Além do leitor da imagem estatica, “ha ainda o leitor-espectador da imagem em
movimento, no cinema, televisdo e video. A esta multiplicidade, veio se somar o leitor das
imagens evanescentes da computacdo grafica e o leitor do texto escrito, que, do papel, saltou
para a superficie das telas do computador.” (SANTAELLA, 2013, p. 266). Pode-se observar
que ha uma sequéncia, porém o nivel de complexidade ¢ cada vez maior, porque o “leitor das
telas eletrénicas esta transitando pelas infovias das redes, constituindo-se em um novo tipo de
leitor que navega nas arquiteturas liquidas e alineares da hipermidia no ciberespaco, espaco este
constituido do conjunto de redes de computadores interligados por todo o planeta.”
(SANTAELLA, 2013, p. 266).

No entanto, houve a multiplicacdo de tecnologias sem fio, ou seja, numa interface
movel. E esse espaco de hipermobilidade faz surgir o quarto tipo de leitor o ubiquo. Ele é

considerado ubiquo

22 As varinhas nos filmes de Harry Potter sdo t4o poderosas quanto espadas em aventuras ou pistolas no Velho
Oeste. (MALONE, 2016, p. 147).
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porque esta continuamente situado nas interfaces duas presengas simultaneas, a fisica
e a virtual, interfaces que reinventam o corpo, a arquitetura, o uso do espaco urbano e
as relacbes complexas na formas de habitar [...], 0 que repercute nas esferas de
trabalho, de entretenimento, em que 0s games ocupam posi¢do privilegiada, de
servicos, de mercado, de acesso e troca de informacdo, de transmissdo de
conhecimento e de aprendizado. (SANTAELLA, 2013, p. 277).

Essa diversidade de leitores potencializa a perspectiva do ato de ler, isto porque desde
o transito pelos livros ilustrados, passando pela leitura de jornais e revistas, chegando na
condicéo de leitores ubiquos, que ndo pode ser limitado a decifracdo do codigo escrito, isto €,
a identificacdo de palavras escritas, a partir da relacdo de uma sequéncia de letras com o0s sons
correspondentes as mesmas numa determinada lingua. Ao ato de ler essa variedade de leitores
incorporou “as relagdes entre palavra e imagem, entre o texto, a foto ¢ a legenda, entre o
tamanho dos tipos graficos e o desenho da pagina, entre o texto e a diagramacdo.”
(SANTAELLA, 2013, p. 266-267). Além de todas as possiveis associacdes entre escrita e
imagem relativas ao advento dos centros urbanos e a expansao da publicidade, que fazem com
que o ato de ler ocorra de forma automatica: embalagens de produtos; pontos de 6nibus; placas
de orientagdo; seméaforos etc.

Neste contexto, “ndo ha por que manter uma visdo purista da leitura restrita a decifracdo
de letras.” (SANTAELLA, 2013, p. 267). O conceito de leitura foi sendo expandido & medida
que “desde o livro ilustrado e as enciclopédias, o cddigo escrito foi historicamente se mesclando
aos desenhos, esquemas, diagramas e fotos, o ato de ler foi igualmente expandindo seu escopo
para outros tipos de linguagens.” (SANTAELLA, 2013, p. 267). Além da hibridizacdo de
linguagens, outro fato significativo a considerar é a convergéncia das midias, e, em especial,
para 0 ato da leitura a narrativa transmidia, que é considerada uma arte de criacdo de um
universo, uma nova estética que implementa novas imposicdes aos leitores/consumidores ao
mesmo tempo que necessita da inteligéncia coletiva por meio do ativismo de comunidades de
conhecimento.

Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem
assumir o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedagos da histéria pelos
diferentes canais, comparando suas observacfes com as de outros féds, em grupos de
discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos os que investiram tempo e

energia tenham uma experiéncia de entretenimento mais rica. (JENKINS, 2009, p.
49).

O sistema da narrativa transmidia precisa ser projetado desde o inicio para que ele
funcione. Jenkins (2009) exemplifica este sistema maior de narrativa utilizando a fala
desenvolvida por Danny Bilson, escritor, diretor e produtor americano de filmes, televiséo,
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videogames, historias em quadrinhos e um dos maiores criadores de Hollywood, em reunido

acerca de determinada cocriagédo, ele afirma:

Criamos filmes e games juntos, organicamente, em todos os aspectos, impulsionados
pela mesma forca criativa. ldealmente, essa forca criativa envolve roteiristas e
diretores que também sdo gamers. Em qualquer forma de arte, vocé deve gostar do
que faz para fazer benfeito; na verdade, vocé deve ser fa para fazer benfeito, para usar
seu talento na construcdo do entretenimento multiplataforma. O filme e o game sdo
planejados juntos, o game depende da ficcdo e a expande, mas ndo apenas repete o
material do filme. Deve ser organico com aquilo que tornou a experiéncia do filme
atraente. Mais adiante, as pessoas vao querer se aprofundar naquilo de que gostam,
em vez de experimentar amostras de varias coisas. Se existe algo que eu adoro, quero
gue seja maior do que apenas duas horas no cinema, ou a experiéncia de uma hora
semanal na TV. Quero um aprofundamento do universo. [...] Quero participar. Acabei
de ser apresentado ao universo de um filme e quero chegar 14, exploré-lo. VVocé precisa
dessa ligacdo ao universo para tornar a experiéncia estimulante. (JENKINS, 2009, p.
150).

Diante desta perspectiva de leitores e leitura, uma malha intersemiotica altamente
intrincada como diz a pesquisadora Lucia Santaella (2013), é preciso alertar que “as estruturas
digitais de producdo hibrida de textos, imagens, audios, videos e programagdes estdo criando
uma légica nunca antes vivenciada e explorada, uma logica que ndo prescinde da alfabetizacéo
plena” (SANTAELLA, 2013, p. 357), porque “o ato de ler ¢ uma jornada através do texto,
reivindicando para a provincia da memdria o territério explorado, enquanto, no processo, a
paisagem desconhecida que esta por vir diminui gradualmente e se torna territorio familiar”
(MANGUEL, 2017, p. 30-31).

E, neste contexto enigmatico, em que ha a predominancia de experiéncias de leitura
nesta malha intersemiética profundamente entrelacada, que o Prisma Espaco Geek intenciona
proporcionar condi¢des de aprendizagem aos leitores em formacédo. O Evento Matéria de Magia
Digital, na sua terceira edigdo em 2023, busca reunir a comunidade de conhecimento da obra
gue narra as aventuras de Harry James Potter na Inglaterra de trouxas e na Escola de Magia e
Bruxarias de Hogwarts, realizando uma hibridizacéo entre as linguagens e midias pelas quais
essa narrativa é divulgada e veiculada. Partindo dos livros e filmes transitando pelos games e
pelo universo da programacéo e da eletronica.

Os Aventureiros que realizaram a inscrigdo para o Evento Matéria de Magia Digital
foram envolvidos — IMAGINAR — na atividade pela narrativa de Harry Potter desde a
divulgacéo, pois foi criado um card inspirado no Daily Prophet, jornal ficcional da obra que
enquanto é lido as fotos ganham vida. Na publicacdo da Imagem 29, a foto do Prisma Espaco
Geek ganha vida e o Aventureiro é provocado a imaginar sua entrada na brecha do mundo real

— a plataforma 9 %, — e deixar o mundo dos trouxas para viver infinitas aventuras em Hogwarts
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— Prisma Espaco Geek — e para pegar o trem no ato da inscrigédo ele recebe sua passagem que

nutre sua imaginagéo (Imagem 30).

Imagem 29 - Publica¢do de divulgacéo do Evento Matéria de Magia Digital.
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Diretamente de Hogwarts para Passo Fundo, vem ai a Matéria de Magia Digital!

O Prisma Espago Geek tem a honra de abrigar pela primeira vez em seus Portais a
Matéria de Magia Digital.

Os Aventureiros que nela desejam se matricular desbravaram fantasticas ligoes do
mundo da eletrénica e da programagao no maior estilo potterhead.

A 1? turma de Magia Digital participara de cinco dias de ligées na Forja do Prisma,
aos sabados do més de outubro, durante o turno da tarde, de forma gratuita.

Seja da Lufa-Lufa, Sonserina, Corvinal ou Grifinéria, se vocé tem entre 10 e 12 anos
de idade e curte bruxaria e tecnologia, certamente nao ficara fora dessa! Entao,
confira 0 cronograma completo da Matéria de Magia Digital:

01/10 - Magia da Programa(;ao na ligao deste dia tentaremos encontrar a Pedra
Filosofal. Para tanto, preci b o universo da por meio
de um certo mapa...

08/10 - Feiticaria da onica: a arte de
pode parecer feiticaria - e talvez seja, vamos descobrir? Neste dia, a licdo sera
sobre como esses componentes funcionam e como uni-los em um dispositivo
misterioso.

15/10 - Pogdo da Gambiarra: ao se fazer uma pogao é imprescindivel seguir a
receita fielmente. Porém, e quando estamos i , COMO a magia
Nesse dia vamos explorar os passos necessarios para se construir um dos itens
mais importantes para um bruxo.

22 e 29/10 - Bruxaria Digital: dominados os componentes e construido o artefato
maégico-eletronico, chega a hora de coloca-lo em uso. Nesta licao pratica um jogo de
bruxos sera o grande desafio. Que jogo é esse? E preciso participar para desvendar
esse mistério.

Para se candidatar a uma vaga na 1° turma de Magia Digital preencha a Ficha do
iro no site pri org e contate a central de matriculas de
Hogwarts sediada no Prisma pelo telefone/Whatsapp