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MACEDO, Tarsio Roberto. Experiéncias formativas em Histdéria no YouTube
inspiradas na série televisiva Game of Thrones. 139 f. il. 2020. Tese (Doutorado em
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RESUMO

O constructo de pesquisa da presente tese fundamenta-se em conteudos de video
compartilhados em rede, que dialogam através de elementos da cultura pop com
narrativas histéricas, tendo a série televisiva Game of Thrones como subsidio
fundante. A investigagdo em pauta busca compreender como se configuram
experiéncias compreensivas na formacdao em Histdria, em rede, tendo como
dispositivo mediador de interpretagdo as interagdes no canal do YouTube com
conteudos que relacionam cultura pop e narrativas historicas a partir da série
televisiva mencionada. Foram utilizados referenciais tedricos de autores como
D’Avila (2016), Santos (2013, 2015, 2016, 2019), Macedo (2006, 2010). Trata-se de
uma pesquisa de inspiragao etnografica (AMARAL, 2010; HINE, 2000, 2005, 2009;
KOZINETS, 2010) em redes digitais com analise de conteudos de base
hermenéutica. O campo epistemoldgico ao qual pertence a presente tese € o campo
da Educacgao, especificamente, o campo da formagdo em Histéria na cibercultura
(MACEDO, 2013). Utilizou-se como dispositivos para busca de informagdes os
diarios online (BARBOSA, 2012; GUERRA e MACEDO, 2013; SANTOS, 2013) e
observacao participante (MACEDO, 2006). As categorias de analise de base
hermenéutica ou nogdes subsuncoras que permitiram a analise das informacgdes
foram construidos no processo da pesquisa (BRUYN, 1996; MACEDO, 2006).
Concluiu-se que, a partir das nogdes subsuncoras os potenciais ludico-formativos se
explicitam nas interagbes construidas no YouTube, experienciadas via
interpretacbes da série televisiva. Ressalta-se, assim, a necessidade de se
multirreferencializar o ensino de Histéria e de se compreender de forma mais
profunda, ludica e ampliada a formagao em Historia.

Palavras-chave: Formacéo. Cibercultura. Ensino de Historia. Ludicidade.



MACEDO, Tarsio Roberto. Formative experiences in History on YouTube inspired by
the television series Game of Thrones. 139 f. il. 2020. Thesis (Doctorate in
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ABSTRACT

The research construct of this thesis is based on video content shared on a network,
which dialogues through elements of pop culture with historical narratives, with the
television series Game of Thrones as a founding subsidy. The research on the
agenda seeks to understand how comprehensive experiences are formed in the
formation of History, in a network, having as a mediating device of interpretation the
interactions on the YouTube channel with contents that relate pop culture and
historical narratives from the mentioned TV series. Theoretical references from
authors such as D’Avila (2016), Santos (2013, 2015, 2016, 2019), Macedo (2006,
2010) were used. It is an ethnographic-inspired research (AMARAL, 2010; HINE,
2000, 2005, 2009; KOZINETS, 2010) on digital networks with analysis of
hermeneutic-based content. The epistemological field to which this thesis belongs is
the field of Education, specifically, the field of formation in History in cyberculture
(MACEDO, 2013). Online diaries (BARBOSA, 2012; GUERRA and MACEDO, 2013;
SANTOS, 2013) and participant observation (MACEDO, 2006) were used as devices
to search for information. The categories of analysis based on hermeneutics or
subsunitive notions that allowed the analysis of information were constructed in the
research process (BRUYN, 1996; MACEDO, 2006). It was concluded that, based on
the sub-subconscious notions, the playful-formative potentials are made explicit in
the interactions built on YouTube, experienced via interpretations of the television
series. Thus, the need to multiply the teaching of History and to understand in a more
profound, playful and expanded way the formation in History is emphasized.

Keywords: Formation. Cyberculture. History teaching. Playful.
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RESUMEN

La construccion de la investigacion de esta tesis se basa en el contenido de video
compartido en una red, que dialoga mediante elementos de la cultura pop con
narraciones historicas, con la serie de television Game of Thrones como un subsidio
fundador. La investigaciéon en la agenda busca comprender como se forman las
experiencias comprensivas en la formacién de la Historia, en una red, teniendo como
medio de interpretacion las interacciones en el canal de Youtube con contenidos que
relacionan la cultura pop y las narrativas histéricas de las series de television
mencionadas. Se utilizaron referencias tedricas de autores como D’Avila (2016),
Santos (2013, 2015, 2016, 2019), Macedo (2006, 2010). Es una investigacién de
inspiracion etnografica (AMARAL, 2010; HINE, 2000, 2005, 2009; KOZINETS, 2010)
en redes digitales con analisis de contenido hermenéutico. EI campo epistemoldgico
al que pertenece esta tesis es el campo de la educacion, especificamente, el campo
de la formacidon en Historia en cibercultura (Macedo, 2013). Los diarios en linea
(BARBOSA, 2012; GUERRA y MACEDO, 2013; SANTOS, 2013) y la observacion
participante (MACEDO, 2006) se utilizaron como dispositivos para buscar
informacion. Las categorias de anadlisis basadas en hermenéutica o nociones
subsunitivas que permitieron el analisis de la informacion se construyeron en el
proceso de investigacion (BRUYN, 1996; MACEDO, 2006). Se concluy6é que, en
base a las nociones subsuncgoras, los potenciales formativos ludicos se hacen
explicitos en las interacciones construidas en Youtube, experimentadas mediante las
interpretaciones de las series de television. Por lo tanto, se enfatiza la necesidad de
multiplicar la ensefanza de la Historia y comprender de una manera mas profunda,
ludica y expandida la formacién en Historia.

Palabras clave: Formacién. Cibercultura. Ensefianza de Historia. Alegria.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 — Logo da série televisiva Game of Thrones da HBO ............cooociiiiiiiiiiiceee e, 12
Figura 2 — Secéo de RPG com amigos de iNfANnCia .........occeeiiiiiiiiiiii e 13
Figura 3 — Secdo RPG com amigos da UEFS ... 14
Figura 4 — Slide inicial da dissertagdo de mestrado defendida no dia 01 de agosto de 2013.............. 15
Figura 5 — Anuncio 82 e ultima temporada da série televisiva Game of Thrones................ccccccvvuveen... 21
Figura 6 — Canal Nerdologia/ pagina iniCial ..............ccccuuiiiiiiiiiiiieee e 36
Figura 7 — Nerdologia sobre 0 apocalipse DibliCO ... 37
Figura 8 — Video do canal Nerdologia sobre a Guerra das ROSas ..........ccccceiiiiiiiiiiiiiii e 39
Figura 9 — Comentarios de fas sobre 0 video analisSado .............ccooiiiiiiiiiiiiiii e 40
Figura 10 — Video do Nerdologia sobre a Proclamagéo da Republica........cccccccvvvvvveiiiiiviiiiiiiiiieeceee, 41
Figura 11 — Conjecturas sobre o destino da série articuladas aos eventos historicos..............cccc...... 84
Figura 12 — Reflexdo do interator sobre o final da série: relagdes com eventos historicos ................. 85
Figura 13 — Associacao nomenclatura das familias envolvidas no conflito e colénias europeias........ 86
Figura 14 — Referéncias ao The BIaCk DINNEr ...........c.c.ccooiiiiiiiiii e 88
Figura 15 — Versdes da Historia em debate............oooiiiiiii e 91
Figura 16 — Associagao Historia Romana e evento capital de Game of Thrones ...............ccccccvuvueee.... 92
Figura 17 — Geografia do Reino Unido e o continente ficticio de Westeros em Game of Thrones...... 93
Figura 18 — Video prof. Felipe FigUeIreO.........cciiiiiiiiiiiiiie et a e 94
Figura 19 — Comentério sobre o0 jogo “YugiOh: Duelist of the ROSES”...........cccooviiiieiiiiiiiie e 96
Figura 20 — Jogo “YUugiOh: Duelist Of tRe ROSES..........ccouiuiiiiiiiiii et 97
Figura 21 — Sugestédo para uso do game YU-Gi=ORh.........occueiiiiiiiiiiiiiii e 97
Figura 22 — Sugestéo seriado The WHhIte QUEEN............cocceeeiiiiiii et 99
Figura 23 — Referéncia aos livros de Conn Inggulden sobre a Guerra das Rosas ...........cccccceeuueee. 100
Figura 24 — Rosa de Lancaster e rosa do Rugby UnioN..........cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 101
Figura 25 — Comentério sobre aprendizagem da Guerra das Rosas nas escolas............cccccevvveeenne 116
Figura 26 — Comentério Guerra das Rosas € jogo YU-Gi-Oh ... 117

Figura 27 — Lembrangas de uma aula do 6° @N0 ...........c.euviiiieii i 117



SUMARIO

1 ARGUMENTOS INTRODUTORIOS ......cocoeeitireriretecscse s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssnsaeas 12
1.1 MINHAS IMPLICAGOES ...ttt eaean e 13
1.2 A PROBLEMATICA E JUSTIFICATIVA DA PESQUISA ......oooieeeieeieeeeecee e 19
1.3 AS QUESTOES E OS OBJETIVOS DE PESQUISA .......cooiiiceieeeeeeetee e 24
I O V] = @] 5L RO 24
1.5 A ORGANIZACAO DA TESE ...ttt an st aean e aes e 26
2 OPGOES EPISTEMOLOGICAS E METODOLOGICAS ........cceeerererereeeeesssssssssssssssssssssssssssssnans 27
2.1 INSPIRACAO ETNOGRAFICA DA PESQUISA E SUAS MULTIFURCAGOES........cccoovveeen. 27
2.2 TECNICAS E O PROCESSO DA PESQUISA ......ooeoeeeceeeteeceeeeeeeee et 32
2.2.1 A Observacao Participante como um Dispositivo de Pesquisa................ccccceeniiiiiiiin. 32
2.2.2 O Diario Online da Pesquisa e a Transversalidade da Experiéncia Metodolégica do
o= 11 T3 T o 33
2.2.3 O Processo da PeSOQUISA ...t e e ee e e an 35
2.2.4 A Andlise das Informagoes € COMPIrEENSOES .............evviiiiiiiiiiiiiee et 42
3 O CIBERCULTURAL COMO CAMPO DE PESQUISA ESTRUTURANTE E PROPOSITIVO DE
PROCESSOS FORMATIVOS.......cooiiictierscnrrerssssresssssssessssssssesssssssessssssssssssssssssssssessssssesssssssesssssnsensns 47
3.1 UMA CONCEPCAOQ DE CIBERCULTURA ..ottt anans 47
3.2 OS ESPACOS DA CIBERCULTURA COMO CAMPOS ESTRUTURANTES E PROPOSITIVOS
DE PROCESSOS FORMATIVOS ..ottt eee ettt e e st e e e e nste e e e snte e e e enteeeeannseeeeennns 48
3.3 0 YOUTUBE E O CANAL NERDOLOGIA ENQUANTO CIBERESPACOS ESTRUTURANTES E
PROPOSITIVOS DAS EXPERIENCIAS FORMACIONAIS ........ooiieieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 59
3.3.1 Professores Produzindo Contetidos no YouTube: o Nerdologia...............cccceeiiiiiinnnnn. 60
3.3.2 Nerdologia sobre Guerra das Rosas e Game of Thrones ..................ccccccoiiiiiiiiiiiienanee, 61
4 INTERAGOES EM REDE, COMPLEXIDADE, MULTIRREFERENCIALIDADE E FORMAGAO..... 63
4.1 APERTINENCIA DA EPISTEMOLOGIA COMPLEXA E MULTIRREFERENCIAL PARA UMA
CIBERFORMA(;AO.._. ......................................... PP 68
4.2 UMA CONCEPCAO DE ENSINO DE HISTORIA E SEU CONTEXTO FORMACIONAL................ 71
4.2.1 Paradigmas norteadores das tecnologias digitais na sociedade do século XXI: a cultura
da convergéncia no ensino de Historia..........cccccmrmriiiiiiiiiccccceseecrr e s sssr e e e e 72
4.2.2 Efeitos de um ensinaraprender em Histoéria alheio a cibercultura: didlogos possiveis......73

4.2.3 Articulagdes entre as questdoes da formagido docente, construgcio dos saberes e as
praticas pedagoégicas com tecnologias aplicadas ao ensino de Historia: algumas proposicoes

15 CONGEPGRO D LUBIGIDADE NG MOVIVIENTS D6 CONTRUGTS DA PESGUISA. " 76
5 NARRATIVAS E INTERAGOES NO YOUTUBE: PROCESSOS HERMENEUTICO-
FORMACIONAIS EM HISTORIA NA SERIE GAME OF TRHONES ...oocoocovseeseessoessoesssesssesooe 80
5.1 COMPREEENDENDO AS COMPREENSOES EM REDE ... 80
5.2 HERMENEUTAS CONTEMPORANEOS E NARRATIVAS HISTORICO-FANTASTICAS EM
DEBATES FORMACIONAIS ...ttt 83
5.3 COMPREENSAO MULTIRREFERENCIAL HIPERLINKADA: A DIFERENGA NAO PEDE
LICENGA NA CIBERCULTURA ... 95
5.4 O POTENCIAL FORMATIVO DAS COMPREENSOES EM REDE ... 102

5.4.1 Formacao, sensibilidade, felicidade e esperanga...........cccccccecrmrrrimriiiisccssseseeees e s sssssssssssnees 104



5.4.1 O Potencial Ludico-Formativo e os Saberes Sensivels..............cccoooviieiiiiiiiee i, 108

6 CONSIDERAGOES CONCLUSIVAS ......c.courerireccusssesesisesssssssseseesssssssssesssasssssssessasssssssssessasasas 119
6.1 CONCLUSOES PROPOSITIVAS ..ottt ss st seseses esesasseens 125
REFERENCIAS.......oociiiurtstresesssasssestses s ssssssess s sttt ss s s s sss st s s sssssss st s assssssnsssssnsassnsnssensanas nes 127



12

1 ARGUMENTOS INTRODUTORIOS

A tese aqui apresentada sustenta-se em um trabalho de pesquisa, cuja
proposta foi compreender como emergem, numa configuracdo de interagdes em
rede, experiéncias formativas e suas ressonancias compreensivas em Histéria a
partir do YouTube. Os dispositivos trabalhados nesta pesquisa decorrem da
conjungao de processos historicos que influenciaram o cenario e a trama da série
televisiva Game of Thrones (traduzida no Brasil como “Guerra dos Tronos”), tendo
em vista uma producao de conteudo multirreferencializada, provinda das interagdes
dos atores sociais da pesquisa no que tange as relagbes entre tais processos e a

série e 0s seus multiplos desdobramentos formacionais.

Figura 1-Logo da série televisiva Game of Thrones da HBO

Fonte: Wikipédia — Game of Thrones'

Focada na interpretacdo de cenarios e conteudos histéricos produzidos no
YouTube, a projecado das contribuigdes heuristicas desta investigacdo € ampla na
compreensao das realidades humanas, visto que a dimensao histérica € parte
constitutiva de todas elas. Assim, a questdo da interpretacdo das interagdes e

narrativas em rede como potencial Iludico-formativo foi tratada aqui como uma

" Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Game_of Thrones. Acesso em: 30 jul. 2017



13

possibilidade de transversalidade para as ciéncias humanas (Histéria, Geografia,
Sociologia e as demais). A opcao pela narrativa historica foi reveladora da
implicagcao heuristica advinda da minha formacdo como professor-pesquisador
desse campo.

1.1 MINHAS IMPLICAGCOES

Desde tenra idade, durante as minhas experiéncias ludicas, entregava-me a
pratica e ao estudo do Role-Playing Game (RPG) (em portugués: "jogo de
interpretacédo de papéis" ou "jogo de representagédo”) — jogo que se realiza mediante

intensos processos de interpretagao entre os jogantes-personagens.

Figura 2—Sec¢ao de RPG com amigos de infancia

Fonte: Arquivo pessoal.
OBS: Esse grupo se reune ha mais de 20 anos para jogar RPGs e jogos de tabuleiro. Registro em 24
de julho de 2011.

Anos mais tarde, na condicdo de aluno do curso de Historia no Departamento
de Ciéncias Humanas e Filosofia (DCHF) da Universidade Estadual de Feira de
Santana (UEFS), deparei-me com grupos organizados que contribuiram na produgéo

de um imaginario inicial da relagdo entre RPG e a Histéria como campo de
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densidade interpretativa interessante para o desenho de uma educagao historica

contemporanea.

Figura 3—Secao RPG com amigos da UEFS

Fonte: arquivo pessoal. Registro em 17 de julho de 2011.

Adiante, em minha experiéncia de mestrado (MACEDO, 2013), busquei o que
me implicava de forma mais densa nos processos formativos vivenciados com a
professora Dra. Lynn Alves e com o grupo de pesquisa Comunidades Virtuais da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB): a relagao entre formagéao historica e jogos

eletrénicos.

A interpretacdo, concebida em sentido amplo, traduz-se como experiéncia
jogante. Nessa perspectiva, analisei o jogo digital “Game of Thrones: RPG”, a partir
da experiéncia dos jogadores, utilizando entrevistas e debates em um grupo focal
com estudantes do ensino médio de uma escola privada de Salvador. O objetivo era
compreender a relagdo do game?com as experiéncias vividas em sala de aula para a
construgdo de uma formacgdo histérica dos sujeitos envolvidos no processo

ensinoaprendizagem.

2 Jogo digital em inglés. Aqui entendemos jogos eletronicos, jogos digitais e games como sindnimos.
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Figura 4-Slide inicial da dissertagdo de mestrado defendida no dia 01 de agosto de 2013

", ) e (']'S E RFI’JF'@ SOCIAIS
I:.M.*U ICA: I:N‘:][\” DE HISTORIAE JOGOS DIGITAIS

GAMES CDM NARRATIVA HISTORICA COMD DJ'SPOSITP{O
DIGITAL PARA MEDIAf;AO DE EXPERIENCIAS FORMATIVAS ¢

EM ENSINO DE HISTGELA UMA PES: UISA COM 0 JOGO
“GAME'@FTHRONEST_, {C

Autor: Tarsio Roberto Macedo
Orientadora: Profa. Dra. Lynn Alves

Fonte: arquivo pessoal.

No trabalho que desenvolvi no mestrado, ficou evidente que existe um
potencial formativo nas experiéncias interacionais em rede — conceito a ser
aprofundado na presente pesquisa. Realizei o esfor¢o de proposi¢cdo de um campo
de pesquisa envolvendo games e formagdo em Historia, por compreender que
mobilizar o desejo de aprender Histéria ainda € uma questdo de fundo no ensino
dessa disciplina, seja porque o discurso da factualidade é, por si, enfadonho, seja
pela dificuldade de compreensao do valor da Historia pelo estudante da educacéao
basica, ou mesmo porque os recursos didatico-pedagdgicos, utilizados pelos
professores para o didlogo em sala de aula, apresentam dificuldades na

comunicag&o com as culturas juvenis da contemporaneidade.

Ainda com base na minha pesquisa de mestrado, percebi que a constru¢cao da
interpretacao historica também se da a partir das narrativas e interacées em rede, de
maneira multirreferencial e polilégica. Tal interpretagado se potencializa pelo acesso

as redes sociais na cibercultura como producgdes interpretativas relevantes.

Apés a pesquisa de mestrado, a inquietagdo acerca dos elementos que os
jovens contemporaneos utilizam para compreender realidades me instigou,

expandindo meus interesses de pesquisa sobre a formagao enquanto experiéncia
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mediada pela cibercultura — realidade em que me encontro implicado como professor

de Historia e formador docente em seu respectivo ensino.

Assim, narrativas construidas e difundidas em midias diversas, como livros,
séries de TV, games, graphic novels3, bem como os conteudos gerados em rede a
partir dessas midias, que inspiram o imaginario e as concepgdes sobre uma
determinada época, tornaram-se um motivador fundamental, impulsionador da

realizagao desta tese.

O proprio ineditismo do trabalho em se debrugar sobre interacbes em rede
também foi um elemento pujante para a construgdo da tese, desde o0 momento em
que me motivou a compreender o potencial formativo das narrativas e interacoes
sobre producgdes inspiradas em uma série de TV a procura de elementos histéricos

para construir a sua trama, mesmo que fugindo de uma perspectiva factual.

Propondo um aporte filoséfico e tedrico marcado pela perspectiva
fenomenoldgica de pesquisa, conjugada a epistemologia multirreferencial, enquanto
estudante de doutorado em Educacédo na Faculdade de Educacido da Universidade
Federal da Bahia, tive dificuldades de justificar minha decisdo de ndo aderir a um
purismo epistemoldgico, tedrico e metodoldgico, assim como heuristico, porque meu
constructo de pesquisa estava na crista dos aportes epistemoldgicos

contemporaneos em termos de Ensino de Historia.

Ao mesmo tempo, minha opg¢ao era facilmente atingida pelo corporativismo
monoldgico de alguns dos seus professores os quais, ndo raro, confundiam a
perspectiva epistemoldgica multirreferencial com “ecletismo desvairado”, “confusao
tedrica” ou mesmo, como dissera um dos meus professores: “Isso € porralouquice
tedrica [...]. Nao sabiam eles, por exemplo, que ha (in)tenso rigor nas pesquisas
multirreferenciais, que justifica o cultivo de conjugacdes, articulagdes, hibridizagbes e
o trabalho com saberes fronteiricos na pesquisa. Nao foi diferente com o constructo

de pesquisa proposto neste trabalho.

3 Revistas em quadrinhos com narrativas voltadas especialmente para o publico adulto, tendo uma
producgao refinada (capa dura, folhas de qualidade diferenciada, etc.).
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Enquanto historiador e pesquisador de Ensino de Historia, inflexionei meus
interesses de pesquisa para o mundo das séries televisivas e producbes de
conteudo em rede, buscando potenciais formativos em historia nesses mundos

intensamente vividos pelas juventudes de varios segmentos sociais.

Apesar de meu caminho epistemoldgico-formacional estar muito préximo dos
pesquisadores da formacdo da Escola de Genebra como Marie-Christine Josso,
Jacqueline Monbaron-Houriet, Pierre Dominicé, Mattias Finger, entre outros, vivi, em
muitos momentos da minha itinerancia formacional no doutorado, uma luta renhida
em face de tentativas de desfigurar meu constructo de pesquisa e de fazé-lo

abandonar o desejo de multirreferencializar os meus estudos.

Assim, em alguns momentos, meu trabalho foi colocado sob o julgo do purismo
epistemologico, da logica do descarte e da substituicdo dos modismos teoricos, da
exclusao realizada pelos colonialismos metodolégicos de toda natureza e dos

predatdrios interesses corporativos de grupos epistemoldgicos conservadores.

A singularidade pluralista da tese que apresento aqui, consequentemente, tanto
foi compreendida e avaliada como “incorreta” pela perspectiva das tradicbes
epistemoldgicas standardizadas, quanto, de alguma forma, ameacgada pelos bunkers
tedricos puristas que a viam como uma profanagdo dos seus altares

epistemoldgicos.

Faz-se necessario ressaltar que — das adesbes a narrativa pos-moderna
(critica as metanarrativas), pés-estruturalistas (trabalho critico com as politicas de
sentido), as pods-colonialistas (perspectiva critica, pluralista, hibrida e
emancipacionista das relagbes culturais), por exemplo — grupos de pesquisadores,
muitas vezes, organizam-se e se dinamizam de forma injustificavel e insustentavel,
através de posi¢des fechadas e excludentes. Trata-se de um habitus resistente e
pouco consciente de como se lidar de forma intercritica com a pluralidade do poder

dos saberes.

Nesses termos, trilhei um longo caminho de debates, assim como de
reexisténcias para conseguir afirmar o meu desejo e o potencial heuristico-
formacional da minha proposta de pesquisa. Minha convicgao e desejo direcionou-se
para a ideia de que existem educacdes e potencial formacional na diversidade das

experiéncias aprendentes a serem mobilizadas pelo campo do Ensino de Historia.
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Estive no fio da navalha da exclusdo académica e dos epistemicidios — que,
por vezes, se instauram na universidade — quando nao aceitei me alienar no desejo
do outro. Nessa itinerancia cheguei ao limite da angustia que paira na possibilidade
do fracasso académico, mas algo, no entanto, nutriu minha luta renhida, ou seja, a
minha preparagao epistemolégica que me permitiu debater e defender com
seguranga as escolhas tedrico-metodolégicas e seu constructo de pesquisa

hipercomplexo, hipercontemporaneo.

Com isso, € possivel ouvir e dialogar com certas ponderagdes do tipo: — Tenho
dificuldades com suas escolhas tedricas [...]; — Eu faria escolhas metodoldgicas
diferentes [...] — Nado me sinto bem com seu estilo de linguagem [...]. Reitero que
essas observagdes nao implicam em “problemas de fundo de uma pesquisa”, porque
questdes de coeréncia e consisténcia sdo, em realidade, exercicios do debate. Faz
parte da cultura critica académica e cientifica algo proximo das elaboragbes e
objetivacbes habermasianas, as quais nos dizem que, “se é verdade, é porque é
sempre discutivel”. O mesmo se da na epistemologia intercritica elaborada por Henri
Atlan (1994) — inspiracdo maior das objetivagdes da etnopesquisa, por exemplo —, o
qual nos diz que, sem ignorar as verdades cientificas constituidas, o significativo € a
passagem obrigatdria pela relatividade das morais e das culturas, nas suas tensdes,
que permitira a existéncia de multiplos “eus”, cada um deles centros do mundo, ao
mesmo tempo em que reconhece no outro sua irredutibilidade como unico trago

comum e, em verdade, universal.

Nesses termos, purismos, absolutismos, interdicbes, intolerancias
epistemoldgicas e metodoldgicas ndo tém lugar nesse campo das praticas humanas.

Dialogos intercriticos, portanto, sdo sempre bem-vindos e necessarios.

Na minha itinerancia formacional, realizei um esforco para alcancar a
possibilidade emancipacionista em termos epistemoldgicos e metodoldgicos.
Producdes de conteudo em rede, a partir de séries televisivas, com realidades
ficcionais vinculadas a formagcdo em Histéria e suas ressonancias formacionais,
motivaram minhas pesquisas de inspiracdo etnografica, com a intengdo propositiva

de que o ensino em Histdria possa se multirreferencializar.

Nesse viés, as epistemologias da aprendizagem e da formagédo ja se
convenceram de que se aprende por multiplas possibilidades, desde quando se
coloque o formacional sob o crivo dos debates e das reflexbes, até porque, a
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valoragao social da aprendizagem € uma pauta inarredavel para as possibilidades
formacionais de atores e atrizes sociais contemporaneos. Por conta disso, entendo

que precisamos de ensinos plurais de Historia para mediar educagdes do presente.

1.2 A PROBLEMATICA E JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

A qualidade da construgao interpretativa € um dos caminhos fundantes da
aprendizagem humana. Dentro da pratica da formagao em Histoéria, a hermenéutica,
como trabalho da interpretagcao, tem relevante papel a desempenhar nos processos
de aprendizagem significativa. Quando narramos um acontecimento histérico, este
se encontra sujeito as mais diversas (consensuais e/ou conflituosas) subjetivagdes,
por parte das pessoas que o interpretam, como esfor¢co de compreenséo implicada?,

ou seja, como condigao para uma aprendizagem significativa.

A subjetividade dos sujeitos interpreta a historia narrada a partir dos seus
referenciais (significantes) e, assim, a narra também - da maneira que a
compreende. Tal compreenséo varia de acordo com as intencionalidades que, por
sua vez, estdo atreladas a fatores cruciais em uma narrativa: quem narra € como
narra. Assim, com autonomia, além de narrar os fatos, o narrador conduz o seu
ouvinte/leitor na interpretacdo dele, manifestando o seu ponto de vista. E na
intercritica® do exercicio interpretativo que as “verdades” histéricas podem emergir e

construir aprendizagens qualificadas, portanto formativas.

Nessa direcdo, percebe-se, no processo de compreensado de narrativas com
caracteristicas histéricas em rede, uma densidade de caracteristicas culturais e
especificidades hermenéuticas que podem ser usadas como dispositivo pedagdgico
para a formacgao, partindo tanto de uma perspectiva interpretacionista como de um
processo criativo realizado na producdo de conteudos via cibercultura. As midias
digitais, que se entrelagam e se transformam nas suas apropriagdes culturais, n&o
seriam encaradas como produtoras de verdades tdo somente, mas como
dispositivos que iriam possibilitar aos formandos (e formadores também!) uma

aprendizagem compreensiva por intermédio de um meio proximo do seu

4 A implicagdo é entendida como o processo pelo qual subjetivamos nossa relagdo com o mundo e,
assim, nos vinculamos a tudo aquilo que nos envolvemos como experiéncia humana.

5 Um caminho estreito, mas possivel de andlise do conhecimento, no qual verdades parciais e valores
instituidos, caminhando ao encontro um dos outros, dialogizam-se e dialetizam-se. (ATLAN, 1994)



20

espagotempo, logo estimulador seguro dos seus processos de imaginagao, o que

culminaria numa implicagao existencial, cultural e politica.

No caso especifico das narrativas inspiradas na série Game of Thrones,
acredito que esta proporciona aos receptores-ressignificadores uma nogcédo mais
ampla do cenario experienciado e das tramas com embasamento histérico. E mais
um meio pelo qual o aprendente pode se sentir inserido na histéria narrada. Ao
compreender o cotidiano dessas histérias e fazer contrastes, toma posicées em
relacdo a atividade escolar da qual participa. Essas midias, portanto, sao
potencializadoras de aprendizagens significativas, ou seja, produzem significantes

social e educacionalmente relevantes.

Neste veio, a experiéncia com a narrativa de Game of Thrones, tanto quanto
com as narrativas que colocam em pauta as referéncias histéricas do seu autor, J. R.
R. Martin, entra de forma potencial no campo do que podemos considerar uma
aprendizagem qualificada, portanto formativa, ja que, segundo Macedo (2012), a
formagdo, que tem a aprendizagem significativa qualificada como seu principal
subsidio, € uma experiéncia irredutivel que deve emergir sempre interpretada,

valorada, discutida. Caso contrario, ndao é formacao.

Saliento que a adogao de narrativas e interagdes em rede, no contexto desta
investigacdo como dispositivos de pesquisa para o doutorado, advém do meu
interesse por essas dinamicas como possibilidade para se trabalhar por uma

hermenéutica e uma heuristica contemporaneas na formagédo mediadas pelo digital.

Como um dado de contexto, vale informar que as narrativas de Game of
Thrones se basearam nos cinco livros do escritor americano George R. R. Martin, A
Song of Ice and Fire (traduzidos para o portugués como “As Crénicas de Gelo e
Fogo”), publicados a partir de 1996. Sucesso de venda e critica nos Estados Unidos,
a emissora HBO adquiriu os direitos da obra, que esta em fase de producio da sua
oitava e ultima temporada (COGMAN, 2013).

Aguardada com muita expectativa, desde o anuncio da sua produgéo, Game of
Thrones foi um sucesso na critica especializada desde o inicio. Ganhou diversos

prémios das varias academias, dentre eles 38 Emmy Awards®, estabelecendo um

8Emmy Awards 2016: Game of Thrones se consagra como maior vencedora da histéria e produtores
falam sobre spin-off. Disponivel em: http://migre.me/vqCiN Acesso em: 19 set. 2016. O Emmy
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recorde de premiacdo concedida a uma série televisiva. Também esta no Guiness

Book como a série dramatica de maior transmissdo simultdnea no mundo’.

Figura 5 — Anuncio 8?2 e ultima temporada da série televisiva Game of Thrones

Fonte: manualdohomemmoderno.com.br®

Um dos aspectos mais evidenciados na trama s&o as disputas, por vezes
violentas, entre as familias mais poderosas de Westeros® pelo controle dos Sete
Reinos’™. A saga se aproxima, estabelecendo uma analogia entre os tragos
medievos que inspiram a série, da percepcdo de ldade Média caracterizada de
forma pejorativa pelo obscurantismo intelectual e retrocesso em diversos setores da
sociedade europeia, onde a violéncia fazia parte da vida das familias de todas as
classes, desde a nobreza, com suas intrigas palacianas, até os camponeses, que

compunham a linha de frente dos exércitos dos senhores em guerra.

Vale dizer que, de acordo com Aranha (2006), ndo convém considerar o
periodo como uma “grande noite de mil anos” ou somente uma “ldade das Trevas”.
Trata-se de uma visao pessimista e tendenciosa que os renascentistas produziram

sobre a Idade Média. A autora assinala que, entremeando a estagnagao, existiram

Award, ou simplesmente Emmy, € o maior e mais prestigioso prémio atribuido a programas e
profissionais de televisdo. E equivalente ao Oscar (para o cinema), o Tony (para o teatro), e ao
Grammy (para a musica).

"Game of Thrones entra para o Livro dos Recordes. Disponivel em: http://migre.me/vqCml. Acesso
em 05 set. 2015.

8Disponivel em: https://bit.ly/2ICF7ry. Acesso em 10 mar. 2020
9 Continente ficticio onde a trama comega.
10 | ijga formada pelos principais reinos de Westeros.
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muitos momentos em que expressdes de uma producgao cultural, por muitas vezes
heterogénea, tornaram complicado caracterizar de forma generalizada o que seria o

pensamento e a sociedade medieval como um todo.

Os arranjos entre familias pelo matrimonio, as traigdes e as lutas por territorios
da Idade Média contribuiram para a concepg¢éao de narrativa que Martin (2010) utiliza

em seus livros.

Contextualizagéo, explicitagdo politica, realce e valorizagdo de uma historia,
que se realiza num contexto de proximidade das problematicas histéricas inerentes a
vida social historicamente situada, emergem como principios que fundam a dinamica

formativa a partir dos referenciais narrativos de Game of Thrones (GoT).

A conjugacao das caracteristicas da narrativa com os aspectos que constroem
as caracteristicas da pesquisa desta tese confere robustez heuristica ao objeto de
investigacdo por ser GoT uma narrativa contemporédnea plena de evidentes
potencialidades formativas, as quais pretendemos compreender aqui, sendo
provocadora agressiva de visées oufras da Histéria e arguta promotora de
discussdes descentradas da perspectiva factual — o que instiga o imaginario

interpretativo como fonte de saberes generativos.

Escolhi as producdes de conteudos em rede na midia social YouTube,
concentrado nas interacbes criadas por essas producdes para trabalhar na
pesquisa, por acreditar que ¢é a partir da implicacdo e da experiéncia,
intercriticamente trabalhadas, que estudos, conceitos, pesquisas e a¢des formativas
se constituem de potencial formativo, para que os atores possam edificar seus
processos de autorizagdo, ou seja, tornarem-se, em formacéo, coautores de si.
Ressalto, nesse momento, que o formativo € um processo de compreensao sempre

perspectival, um ato valorado, que produz pontos de vista.

O aprendente que experiencia esses conteudos, relacionando elementos da
cultura pop com processos historicos, desenvolve um potencial formativo em relagéo
a construcdo de saberes histéricos, e isso o leva a se posicionar sobre essas

producoes, através de postagens nos espagos de debate pertinentes.
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Diferentemente da mediacdo realizada nos procedimentos considerados
lineares, entendo que, nas diversas midias dispersas atualmente, realizamos a todo
momento um movimento de (re)significacdo entre textos, cenas e referéncias

pertinentes.

Pensando no caminho heuristico de constru¢do de narrativas e interagdes,
considero que, neste processo de compreensio, concepcgao e tradugao de midias,
possa estar a importancia da poténcia formativa que perspectivo. Se parto do
pressuposto de que a formagdo pode ocorrer nesses espagostempos de
compreensao, estabeleco também que o ponto de partida desta pesquisa € pensar
como se constrdi esse processo hermenéutico-formativo, mediado por redes
de midia social (no nosso caso, o YouTube), através de narrativas e interagoes

que se constituem no cenario cibercultural.

A partir do momento em que comunidades puderam se organizar, utilizando
dispositivos digitais emergentes, uma nova realidade se estabeleceu nas formas de
construcdo das relagdes sociais. O uso desses meios para a comunicagao, dentre
outros dispositivos, mudou, neste aspecto, o modus operandi da sociedade do
século XXI. O didlogo entre as pessoas, a distancia, modifica muitas das relagdes

existentes.

A geragao que nasceu em meio a essa cultura, depois da década de 80,
tratando-se do contexto brasileiro, em sua maioria, tem como cultural o habito de
afirmar suas preferéncias, tanto no campo das midias quanto em outros campos,
incluindo ai o fazer escolar. Dialogando com as ideias de Amaral, Souza e Monteiro
(2015, p. 142), entendo que essa cultura tem relagéo forte com o que as autoras
denominam como “ativismo de fa”. Essa concepc¢ao, que pretende problematizar a
construida divisdo entre os mundos do consumo e da cidadania, vem sendo
viabilizada gragas a aprendizagem com praticas de consumo da “cultura dos fas”, na
qual destaco o compartilhamento de material fanmade (ou seja, feito por fas) em

movimentos sociais.

Algo assim mostra-se contraditorio nesses termos, quando encaramos o
contexto da educagao nacional, ainda dotado de uma cultura fortemente ligada as
ideias de eficiéncia e standardizagao de curriculos e métodos de ensino, cultivados
num tipo de interatividade de pouco alcance e de restritas possibilidades de se
defrontar com a diferenca, potencializados pelo mundo virtual.
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Quando pensamos no contexto da sala de aula em si, a situagéo se agrava
pelo fato de que professores ainda pensam que trabalhar as produg¢des de conteudo
em rede pode depreciar o conhecimento cientifico. O conhecimento advindo da
Cultura Pop e das redes sociais, sobretudo o YouTube, € visto como algo inferior,
sem o devido valor. Porém, sdo esses conteudos que estdo atingindo uma grande
quantidade de pessoas de todas as idades e construindo saberes a partir das suas
produgdes. O professor precisa compreender a importancia e o potencial desses
espacos, deixar de ignorar o fenbmeno digital e utilizar do seu potencial para

qualificar os processos de ensinoaprendizagem.

1.3 AS QUESTOES E OS OBJETIVOS DE PESQUISA

Diante desse cenario potencialmente formativo, de rupturas e de novas
proposic¢des, construi as seguintes questdes da pesquisa:
e Como emergem as experiéncias hermenéutico-formativas em Historia,

tendo como mediacdo as interagdes no YouTube inspiradas na série
televisiva Game of Thrones?

e De que forma pode se configurar — tomando por base as interagbes no
YouTube inspiradas na série televisiva Game of Thrones — o conceito de
potencial ludico-formativo?

O constructo de pesquisa, portanto, sdo as experiéncias hermenéutico-
formativas em Histéria, tendo como mediagcdo as interagbes no YouTube

inspiradas na série televisiva Game of Thrones.
Tive como objetivos gerais da pesquisa:

e Compreender como emergem experiéncias hermenéutico-formativas em
Histéria, numa configuragdo de interagées no YouTube inspiradas na
série televisiva Game of Thrones.

e Fundamentar e sistematizar, com base na pesquisa em pauta, o
conceito de potencial ludico-formativo de interagdes nos contextos e
dispositivos da pesquisa em pauta.

1.4 O METODO

A pesquisa foi realizada tendo como dispositivos de mediacdo da formagao em
Historia conteudos compartilhados da rede social YouTube que discutem as relagdes
entre a série televisiva Game of Thrones e os processos historicos que influenciaram

a sua producao.
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No que concerne ao método de pesquisa, utilizei a pesquisa qualitativa, seu
ethos e sua ética de “um rigor outro” (GALEFFI, MACEDO, PIMENTEL, 2009), com
um procedimento de inspiracdo etnografica (AMARAL, 2010; ANDRE, 2002;
GEERTZ, 1989; HINE, 2000, 2005, 2009; KOZINETS, 2010; MACEDO, 2006), onde
a descricdo do fendmeno estudado passa a ser “imperativo” enquanto inspiragao
hermenéutica (MACEDO, 2000; BARDIN, 1997). Utilizei também a observagao
participante nos grupos de discussdo do site de midia social YouTube'" e o diario de
pesquisa. Aqui, concordando com Barbosa (2010, p. 19), optei pela adogdo da
expressao diario por se apresentar proxima ao nosso imaginario da escrita de
nossos assuntos/temas pessoais, vivéncias ou acontecimentos; também porque
quis ir além de uma escrita que se esgota na produgdo de um diario estritamente

intimo e pessoal.

Quanto a andlise das narrativas, utilizei a Andlise de Conteudos de base
hermenéutica (MACEDO, 2000, BARDIN, 1997), por guardar coeréncia, consisténcia
e um significativo potencial heuristico em relagdo a pesquisa e seu processo

analitico.

Esses sdo os dispositivos que me possibilitaram entrar na especificidade do
objeto da pesquisa, que tem as centralidades do seu interesse na compreensdo de

compreensoes entretecida a uma construgao formativa.

11 Reservando aos atores dos grupos de debate pesquisados o anonimato das suas identidades e
com a autorizagdo dos respectivos canais produtores de conteudo para a utilizagdo das suas
producdes na tese que aqui projeto.
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1.5 A ORGANIZACAO DA TESE

No presente capitulo, denominado Argumentos introdutérios, localizo a
problematica da dissertagdo e a construgdo do objeto de pesquisa, bem como faco
uma sintese da sua abordagem metodoldgica e organizagéao.

No capitulo seguinte, Opg¢des epistemoldgicas e metodolégicas, apresento
a opgao metodoldgica pertinente a este trabalho, trazendo as redes sociais digitais

enquanto espagostempos essenciais para a construcao da tese.

No terceiro capitulo, O cibercultural como campo de pesquisa estruturante
e propositivo de processos formativos, ressalto pontos que considero importantes
e justificam as escolhas dos espacos ciberculturais de relagdes, evidenciando a sua

relevancia para os desdobramentos da pesquisa.

Em Narrativas e interagées em rede, complexidade, multirreferencialidade
e formagao, promovo uma discussdo sobre a relagdo urdida entre as narrativas
contemporaneas advindas da cibercultura e processos formativos em redes. Neste
ponto do trabalho, comego a construir uma ideia de potencial formativo alicer¢ado
nas teorias de autores pertinentes.

No quinto capitulo, A experiéncia com as narrativas e interagées no
YouTube e a configuragdo de processos hermenéutico-formativos, é o espaco
onde analiso as compreensdes produzidas pela analise das narrativas veiculadas
pelos atores sociais que produzem interagcdes e narrativas baseadas em conteudos
produzidos no YouTube inspirados na série Game of Thrones, bem como as

contribuicdes propositivas oriundas dessas experiéncias.

No sexto e ultimo capitulo, Consideragdes conclusivas, constitui o pattern’?
analitico e propositivo que emerge da pesquisa — espécie de sintese globalizante —
que resultou de todo o trabalho da pesquisa como resposta as questdes formuladas,
bem como o potencial ludico-formativo, enquanto um conceito “em aberto” e suas
ressonancias hermenéutico-formativas na construcdo de compreensodes e produgdes

em Historia.

2Pattern, expressdo usada pela etnometodologia, significando uma sintese compreensiva e
globalizante a partir de um conjunto de informacdes.
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2 OPGCOES EPISTEMOLOGICAS E METODOLOGICAS

[...] o conhecimento do conhecimento ndo poderia constituir um dominio
privilegiado para pensadores privilegiados, uma competéncia de experts, um
luxo especulativo para filésofos, mas uma tarefa histérica para cada um e
para todos. A epistemologia complexa deveria instalar-se, sendo nas ruas,
ao menos nas mentes, mas isso exige, sem duvida, uma revolugdo mental.
(MORIN, 1999, p. 34)

2.1 INSPIRACAO ETNOGRAFICA DA PESQUISA E SUAS MULTIFURCAGCOES

No que concerne ao método optado, utilizei uma pesquisa qualitativa
etnografica, com base nas ideias de Amaral (2010), Hine (2000, 2005, 2009),
Kozinets (2010) e Macedo (2006), onde a descricdo do fendmeno estudado passa a
ser “um imperativo”, na medida que compreender compreensées no contexto da
interagcdo com as diversas narrativas dispersas na rede, se configuram como um
estudo relevante com o cotidiano em rede, onde emergem potencialidades fecundas
em termos formativos. Compreender a pratica cotidiana das narrativas e interacoes
dos atores nas redes sociais digitais tem importancia fundamental para se interpretar
algumas caracteristicas singulares da construcdo de narrativas acerca de

dispositivos e processos historico-culturais difundidos nos espacgos de ciberculturais.

A pesquisa qualitativa, bem como o método etnografico que escolhemos como
inspiracdo de pesquisa, configura-se inicialmente na nossa pesquisa de mestrado
fundamentados nos estudos de Arruda (2009), nos quais o autor fez opgao pela
etnografia no decorrer de toda uma fecunda trajetéria, tornando-se a base de sua
pesquisa. A tese de Arruda (idem) acerca do desenvolvimento de “ideias e
raciocinios histéricos” produzidos por jovens jogadores do game Age of Empires I3
contribuiu, sobremaneira, para o inicio do caminhar metodologico das nossas

construcoes de pesquisa.

De acordo com esse pesquisador, por conta da falta de uma metodologia que
acolhesse a complexidade do objeto da sua pesquisa, necessitou de um percurso de
experimentagbes, sondando possibilidades e, através de tentativas e erros,

conseguiu desenvolver e delinear estratégias de campo, visando a compreensao do

8Age of Empires Ill € um jogo para computadores (PC) criado pela Ensemble Studios e langado em
2005 pela Microsoft Game Studio. E um game que se utiliza de acontecimentos histéricos para
desenvolver um jogo de estratégias de guerra em tempo real, onde nagbes se enfrentam por
conquista de territérios ou acontecimentos histéricos especificos desde a Era dos Descobrimentos
até a Era dos Impérios, entre os séculos XVI e XIX.
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fendbmeno que se propds estudar. Essa escolha foi construida a partir de uma
insercdo densa, intensa e de longa duragdo, com o objetivo de investigar as
aprendizagens, “raciocinios e ideias” histéricas construidas por sujeitos/jogadores de
um jogo digital com tematica historica, no caso, o Age of Empires Ill.

Aliado a perspectiva etnogréafica, o autor utilizou o método do paradigma
indiciario. Bastante difundida entre criticos de arte e, nas ultimas década, entre
historiadores, essa metodologia desenvolvida por Ginzburg (1990) procura nos
menores detalhes, nos pormenores mais negligenciaveis de um fendmeno, indicios

que contribuam para a singularidade de sua compreenséo.

Apds as revelagbes construidas no meu trabalho de mestrado (MACEDO,
2013), encontrei em Amaral (2010), Hine (2009) e Kozinets (2010) aportes
metodoldgicos pertinentes para a construgdo da pesquisa.

O debate sobre a etnografia na cibercultura comega em nossa trajetéria
académica através das primeiras leituras de Hine (2009), na qual a autora debate
sobre a importancia da especificidade de uma etnografia do virtual assentada,
sobretudo, no campo no qual se debruca: a cibercultura.

Tendo por base a constituicdo das categorias para a construgao das
compreensoes desta tese, o esforgo deste trabalho é realizar o que o antropdlogo
etnégrafo Clifford Geertz (1989) denomina de descricdo densa, ou seja,
compreender sentidos e significados que emergem da tessitura cultural,
configurados, no nosso caso, hum procedimento descritivo/interpretativo minucioso
de como se apresentam as experiéncias formativas envolvidos na experiéncia
pesquisada, como resultante do dispositivo organizado para mediar esse processo.
Para Geertz, o pesquisador que adota como pratica a etnografia enfrenta na sua

rotina de coletar compreensdes durante a sua pesquisa de campo,

[...] uma multiplicidade de estruturas conceptuais complexas, muitas
delas sobrepostas ou amarradas umas as outras, que sé&o
simultaneamente estranhas, irregulares e inexplicitas, e que ele tem
que, de alguma forma, primeiro apreender e depois apresentar.
(GEERTZ, 1989, p.7)
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O etndgrafo encontra-se, nesses termos, diante de diferentes formas de
interpretacbes da vida, formas de compreensdo advindas do senso comum,
significados variados, atribuidos pelos participantes as suas experiéncias e

vivéncias.Nesses termos tenta explicitar esses significados multiplos.

Para entender as perspectivas culturais do campo estudado, complementamos
a nossa incursdao pelos estudos de Macedo (2006), ampliando nossas
compreensdes metodoldgicas experienciadas na pesquisa do mestrado. Inspirado
na perspectiva etnometodoldégica do autor, buscamos pesquisadores que
compreendessem as dindmicas em redes para constituir um arcabouco teérico que
sustentasse as questdes fundamentais trabalhadas na pesquisa. Ainda, a partir das
interagbes do mestrado, adentramos nas pesquisas de Hine (2000, 2005), nas quais
ela discute a etnografia virtual enquanto uma subarea da etnografia responsavel
pelas pesquisas das culturas online. Outra vertente é a netnografia'* popularizada
por Kozinets (2010) em suas pesquisas relacionadas ao fandom, ao marketing e as

comunidades de consumo online.

Em estudos posteriores entendemos que a propria Hine (2009), juntamente
com outros pesquisadores contemporaneos, questionam a pertinéncia do termo
"virtual" atrelado a categoria etnografia, pelo fato de que ainda que existam
singularidades nos ambientes digitais contemporaneos, no que concerne a
mediacao, linguagem e interagcédo entre os atores sociais em pesquisa, tal relagao se
da em ambientes que nunca foram descolados do que anteriormente se chamava de

virtual, como uma separacao do "real".

Dialogando com Amaral (2010, p. 129), entendemos que o espacgo digital
demanda suas especificidades para uma pesquisa de base hermenéutica, assim
como em qualquer espacotempo. Assim, entendemos que a definicdo do objeto
emerge justamente dos questionamentos a ele enderegados e ndo a prioridaqueles
empiricos e conceituais. A autora entende que o processo de construcido da
etnografia consiste em saber ver, saber estar com e saber escrever. Amaral aponta
que a vigilancia e a constante organizagao dos procedimentos de campo n&o visam

necessariamente confundir a etapa de observacéao participante com a etnografia em

14 Aqui compreendemos etnografia virtual e netnografia como categorias com significados
semelhantes.
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si. "A etnografia torna-se, assim, um sindnimo supostamente legitimado para uma
mera observacdo e monitoramento" (AMARAL,2010, p. 129) atrelada as pesquisas

de mercado, por exemplo.

Em nivel mais ampliado da pesquisa em ciéncias antropossociais e da
educacado, compreendemos, pela leitura de Amaral (2010), que na perspectiva
utilizada nesta tese, existe uma potencialidade de amplificacdo do espectro tedrico-
metodoldgico, proporcionando reflexdes epistemologicas multirreferencializadas
sobre o campo pesquisado, refletidas em aspectos conceituais distintos como a
investigacao interpretativa de tradicdo abertamente antropoldgica, os estudos
culturais, as materialidades, o interacionismo simbdlico, a teoria critica, entre outros,
que compdem a perspectiva metodoldégica multirreferencial e intercritica da nossa

pesquisa.

Ainda inspirado em Amaral (2010), em termos da prépria elaboragao do design
da pesquisa de campo e das estratégias de construcao do objeto, esses tendem a
interferir nas escolhas teodricas e metodolégicas e nas itinerdncias da propria
pesquisa. Dispositivos de construgdo das informagdes podem ser substituidos ou
adaptados para uma compreensao rigorosa e fecunda do fendbmeno estudado. Ja
em relacdo aos métodos e técnicas especificas em relagdo aos possiveis objetos da
pesquisa em Internet e no compartihamento de experiéncias acerca desse
fenbmeno cibercultural, compreendemos que a preocupagao centralizar-se-a nas
especificidades e nuances que o campo nos mostra, seja na etapa do trabalho

projetado, seja na experiéncia do proprio campo de pesquisa.

A comecgar pelo momento em que a autora mencionada discute o grau de
inser¢cao do pesquisador na etnografia, percebemos que, levando em conta a nossa
pesquisa e suas opgoes epistemologicas, surgem questdes em que alguns aspectos
se aproximam e em outros se afastam do argumento da autora. Por exemplo, ao
discutir autores que debatem o engajamento e a biografia do pesquisador como item
essencial para uma discussdo metodoldgica, entendo que residem ai questdes

importantes a serem ampliadas em termos explicitativos.

Quando a autora discute as dificuldades e habilidades do pesquisador em
relacdo a utilizacdo dos dispositivos de pesquisa escolhidos para a analise,
redimensionando o papel subjetivo do pesquisador e proporcionando debates sobre
a experimentacdo das ferramentas e a confiabilidade dos dados coletados,
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compreendemos que deve existir um cuidado refinado com relacdo ao que Macedo
(2012) chama de sobreimplicagdo. Esta é percebida como uma postura que pode
favorecer um ativismo de militdncia cega e digressiva que, no fazer da pesquisa,
pode nos levar para caminhos que nao raro significam a construgdo de trabalhos

que nao sao pesquisa, com o nome de pesquisa.

Concordamos com Amaral, que a partir da insercdo do pesquisador no campo,
mesmo que ele ndo se identifique e n&o seja um participante previamente inserido
na cultura em questdo, ha uma transformagdo no objeto. Contudo, essa € uma
questao de rigor que é necessario se ater de forma refinada, para que o trabalho néo
se torne ativismo tdo somente. Esse ativismo "ndo alcanca a pesquisa e seus
compromissos fundamentais. O trabalho de suspens&o dos nossos pré-conceitos (0
epoché fenomenoldgico), [...] € uma disponibilizagdo fundante para um labor de
pesquisa" (MACEDO, 2012, p. 49).

Aqui, o observador que se observa se torna imprescindivel no processo de
objetivacdo das realidades, mesmo com a forte presenga das implicagbes do

pesquisador.

As compreensdes com as quais iremos compor a presente pesquisa situam-se
nos modos de compreensdo — a compreensdo emerge numa relagao indissociavel
sujeito-mundo — de interatores imersos no campo da cibercultura, no caso, nos
debates sobre as relacdes entre Game of Thrones e processos histéricos que
inspiraram a trama da série televisiva pesquisada. Igualmente como estes
compreendem os processos histéricos ao entrar em contato com as producdes de
video relacionando a histéria com elementos da cultura pop, que se configuram em
espagostempos significativos de aprendizagem, via caracteristicas de tempos
historicos outros, ndo raros abordados por exposi¢coes factualistas e lineares.
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2.2 TECNICAS E O PROCESSO DA PESQUISA

Para a constructo do conhecimento desta pesquisa, além do suporte do
referencial tedrico, nos alicercamos em op¢des metodoldgicas enquanto ferramentas
imprescindiveis a itinerancia procurando o significado dos fenbmenos encontrados
na presente investigagdo. Sob a inspiragdo etnografica, nos valemos de alguns
dispositivos de pesquisa, a exemplo da observacao participante, diario online,
entrevista semiestruturada, diario de campo contendo desde as primeiras
aproximagbes com o canal Nerdologia e posterior analise das informagbes e

compreensoes.
2.2.1 A Observacao Participante como um Dispositivo de Pesquisa

Quanto aos atos da pesquisa de campo propriamente ditos, realizamos
aproximagdes através da observacdo participante, ou seja, nos tornamos insider.
Pelo fato da nossa pesquisa ter um carater de forte implicagdo, esse processo foi de

grande valia para essa aproximag¢ao com o fendbmeno pesquisado.

De acordo com Macedo (2012), ao contrario do que as concepgdes positivistas
nos impdem e ainda se refletem em pesquisas qualitativas atuais, ao se realizar uma
pesquisa implicada, atualiza-se vinculos e pertencimentos como mobilizadores de
modos de criagdo de saberes, ao se trabalhar com “sujeitos coletivos criadores
interativos de sapiéncias” [emergindo dai] “uma légica e uma epistemologia ao

mesmo tempo heuristica e acionalista”. (MACEDO 2012, p. 22-23)

E importante dizer que tudo que fazemos estd vinculado a&s nossas
implicacdes, incluindo nesse movimento as acdes de pesquisa. Essa implicacao
como um modo de criagdo de saberes é valorizada por contribuir para a heuristica

instituinte da pesquisa.

Macedo (2006) comenta que, para se realizar a observagédo participante, é
necessaria uma imersao e impregnagao profunda nos sentidos construidos no
contexto do campo de pesquisa. Concordamos, que neste caso, o observador se
insere num (in)tenso processo de interacdo e de atribuigdo de sentidos ao interagir
com o0s sujeitos da pesquisa.
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Pensamos que, quando partimos para o campo para realizar observacdes,
estamos reforcando o que Lofland e Lofland (1984) afirmam com relagdo a questao
do pesquisador que observa estar fortemente ligado a pesquisa. De acordo com os
autores, se falta essa implicagdo, a qualidade do projeto (e mesmo sua concluséo),
pode estar em risco. Entendemos que as vinculagdes que os autores ressaltam séo
de grande importancia para a pesquisa. Vale dizer que a nossa vivéncia e formagéao

enquanto geek'® foram decisivas para nosso interesse no trabalho em pauta.

No que se refere as notas de campo, Macedo (2006, p. 93) refere que muitos
pesquisadores preferem usar pequenas anotacdes. Escrever notas analiticas ou
anotacdes voltadas para o uso particular, acerca de um evento ou situacdo que se
quer compreender mais profundamente em um momento presente ou posterior, €
significativo para uma pesquisa de campo de base etnografica. No nosso caso,
utilizamos os dispositivos digitais modveis notebooks, netbooks, tablets e
smartphones. Esses dispositivos s&o utilizados na pesquisa, como recursos para

registrar e organizar narrativas e agdes acerca do campo pesquisado.

2.2.2 O Diario Online da Pesquisa e a Transversalidade da Experiéncia
Metodoldgica do Pesquisador

Acerca da ideia de diario de campo, Barbosa (2010) evidencia este dispositivo
de pesquisa e formagdo como um recurso que, para além da fungéo de registro dos
acontecimentos, é capaz de auxiliar no processo de autoformacdo do ator-
pesquisador, entendido aqui a partir de uma triplice perspectiva: formagao para a
pesquisa; para a escrita e, principalmente, formacdo de si como autor de sua
atuacao na pesquisa e no social da vida cotidiana.

Entendo que essa perspectiva vai ao encontro do nosso pensamento sobre
esse dispositivo, ao passo que compreendemos, tal como Macedo (2006), que o
diario de campo €, em geral, um aprofundamento reflexivo das experiéncias vividas
no espagotempo da pesquisa € no campo da sua propria elaboragao intelectual,
visando compreender, de forma profunda e pertinente, o contexto do trabalho e da

investigacao cientifica.

5Geek é um sinénimo para nerd - uma giria, um anglicismo, para caracterizar pessoas com um jeito
peculiar, que exercem diversas atividades intelectuais e que geralmente tém muita afinidade com
tecnologia, eletrdnica, jogos eletrbnicos ou de tabuleiro etc.
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Sob o enfoque da construgdo de uma logica propria, conforme Guerra e
Macedo (2013), entendemos que ao construir um diario de campo, ndao somente as
anotacdes referentes ao campo sio pertinentes, como citado anteriormente; ha uma
construgdo particular do pesquisador acerca do seu objeto e essa pratica vai se

efetivando de maneira mais significativa, ao passo que a pesquisa se processa.

Ao escrever um diario, compreendemos, assim como Santos (2013) e Santos,
Maddalena e Rossini (2016), que a autoria esta na possibilidade de atribuir sentido
ao visto, vivido, criado, tanto do ponto de vista da tessitura do conhecimento
académico e profissional quanto da preparagao para atuarmos na vida, buscando

sentido para as nossas agdes.

Contudo, na nossa pesquisa, o diario de pesquisa assume uma singularidade,
que € se constituir no ambito da cibercultura com todas as possibilidades que o
digital em rede pode nos proporcionar. A cibercultura conceituada por Santos (2013,
p.13) como “a cultura contemporanea mediada pelas tecnologias digitais em rede no
ciberespaco e nas cidades”, € um conceito que irei me debrugar no capitulo
seguinte, quando estabelego a categoria “bacia cultural™- na qual as experiéncias
formativas em Histéria estdo imersas e como acontecem através de produgdes no

YouTube inspiradas em Game of Thrones.

De acordo com a concepcao de cibercultura proposta, corroboramos o
entendimento de Guerra e Macedo (2013) que os diarios online, enquanto
dispositivo pedagdgico especifico dos espagos ciberculturais voltado para
aprendizagem, se constitui, entdo, em narrativas reflexivas-formativas das
experiéncias subjetivas em relagdo a outrem no processo formativo do ator social,
em poténcia, protagonista, autor da sua construgédo, da sua inventividade, da sua
itinerancia.

Nesses termos, acreditamos que o processo de construgdo de um diario online
de pesquisa tem diversos potenciais sob a perspectiva de que pode ser
compartilhado via plataformas digitais, como as redes sociais da internet. Este sera
construido em um caderno aberto na plataforma Whatsapp, para que conteudos
hipermidiaticos sejam registrados, conforme o momento em que os escritos sejam
postados na plataforma. Isto porque, de acordo com a autora, esse software de rede
social permite convergéncia de linguagens, abrangendo os mais diversos formatos,

mesmo que o objetivo do aplicativo seja envio de mensagens instantaneas. E nesse
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ponto que percebo o quanto é possivel fazer em termos de ensinaraprender com os
softwares existentes, sejam eles objetivados para a educagao de forma direta ou

nao.

Assim, dispositivos digitais mdveis como o Whatsapp trazem novas
possibilidades para o processo de pesquisa, bem como de docéncia e aprendizagem
online. Seguindo a linha de pensamento de Santos, Maddalena e Rossini (2016), a
escolha de uma interface digital, pode auxiliar a desenvolver, articular e dialogar com
os fendbmenos da pesquisa para caminhos outros de ensinoaprendizagem na

cibercultura.

O sentido internalizado, em nosso trabalho, para o diario de campo online
advém de uma postura realizada diante do campo. Postura de quem entra para
aprender e dialogar com os sujeitos envolvidos em rede. A postura do querer saber-
com, do querer conhecer-com, abre caminhos diferenciados que nos levam a ouvir
sensivelmente a fala do outro e, por conseguinte, construir compreensoes

pertinentes para nossa pesquisa.

2.2.3 O Processo da Pesquisa

Esse é um tépico metodoldgico construido, fundamentalmente, com a ajuda do
diario de campo. E aqui, como sujeito implicado na pesquisa, que registro e dialogo
criticamente sobre as experiéncias do campo de investigagdo diante do

desconhecido e dos limites que as relagdes ali constituidas possam oferecer.

Nesse processo, pude compreender como se constitui o pesquisador em
campo e em formacdo, o que é pesquisar ambitos das ciéncias antropossociais,
mais pontualmente nos contextos ciberculturais. Analisar as interagdes em uma rede
social digital permite que o acesso aos discursos, aos debates e aos links feitos
pelos interatores seja realizado em tempo real. Desse modo, se valendo do
anonimato e da disposi¢cdo de manter abertas as informacdes que compartilhamos
na rede em questao, via concordancia dos termos de responsabilidade ao se criar
uma conta no YouTube, tem-se a disposicao fontes substanciais para analisar o
fendmeno aqui discutido, com acesso irrestrito aos registros realizados pelos atores

em rede.
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No entanto, ao mesmo tempo, posso experimentar o que significa o ato de
pesquisar os atores humanos com as suas inerentes complexidades e resisténcias a
simplificagdo. Nesse momento, ndo so as conclusdes da pesquisa me envolvem; as
aprendizagens na minha relagdo com meu contexto de pesquisas e seus instituintes
ordinarios, tudo isso torna-se um laboratério de aprendizagem ao mesmo tempo

inquietante e fecundo de aprendizagens sobre o ato de pesquisar.

As primeiras aproximagbes se deram essencialmente por motivos
implicacionais. Por ser entusiasta da cultura pop, sigo um canal que tem como tema
principal discutir as relacdes entre elementos da ciéncia com producdes relevantes

da cultura pop chamado Nerdologia.

Figura 6 — Canal Nerdologia/ pagina inicial

Nerdologia

Inicio Videos Flaylists Canais Discussdo Sobre

0 que assistir a seguir

Desdeo dia 24 de maio de 2016, o canal que discutia basicamente cultura pop
e as ciéncias da natureza, vez por outra flertava com as ciéncias exatas, com o
bidlogo Atila lamarino. Logo comecgou a trazer semanalmente, as tercas-feiras, o

professor de historia Filipe Figueiredo, conhecido pelo publico nerd por comandar

18 Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCIlu474HMt895mVxZdIIHXEA. Acesso em 30 jul.
2017.
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um podcast'” sobre politica internacional chamado Xadrez Verbal, para discutir

temas da area com a cultura pop.

O seu primeiro video publicado, que versava acerca das relagdes entre o
Apocalipse Biblico e os personagens de mesmo nome nos quadrinhos, obteve uma
excelente repercussdao com mais de 630 mil visualizacbes, em torno de 94 mil

curtidas e 4409 comentarios.

Figura 7-Nerdologia sobre o apocalipse biblico

| u)}
1M Texto de qualificagdo - tarsio [ X | @ Apocalipse | Nerdologia - v #) X ‘ @ Novaaba X | 4+ - 0
« c @ ® @ hitps;//www.youtube.com/watch?v=Mn16LgnSW2s s ¢ L INn@D =
L)
3 YouTube nerdologia guerra das rosas m O . ‘ ‘

Préximo REPRODUGAQ AUTOMATICA .

Mistérios do Fundo do Mar |
Nerdologia

100 anos das Revolugdes
Russas | Nerdologia

Ilhas Malvinas | Nerdologia

Musica para aumentar
concentragéo, foco, inteligéncia

0 futuro do seu emprego |
8) Nerdologia Tech

Apocalipse | Nerdologia

636.392 visualizages il samit @I ss

CNE R O O S0 pean. -
Fonte: YouTube'®
OBS: Nerdologia sobre o apocalipse biblico e como esse evento inspirou a construgao de

personagens famosos dos quadrinhos

v

Ao subir na rede, no dia 16 de novembro de 2016, o Nerdologia 188 sobre

Guerra das Rosas'®, percebi que ali se encontrava um complexo narrativo de

7Podcast € uma midia de audio que é gravada de forma semelhante a um programa de radio. Porém,
ao invés de difundida através das ondas AM/FM, é disponibilizada nas redes via agregadores de
midia diversos (iTunes, Spotify, YouTube, etc.).

'8 Disponivel em: https://youtu.be/Mn16Ugn5W2s. Acesso em 30 nov. 2018.

19 A Guerra das Rosas foi um confronto em que familias aristocratas inglesas disputavam a sucessao
real de meados ao final do século XV. Combinada com o periodo de incertezas inerentes a
transicdo do medievo para a modernidade, bem como as turbuléncias geradas pela crise de
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enorme potencial formativo: producdo de conteudos relacionando elementos da
Historia com uma das obras mais aclamadas pela Cultura Pop dos ultimos anos. As
interagbes que ocorriam nos comentarios do video, bem como a potencial

construgéo de saberes me instigou a repensar todo o escopo da tese.

Ao delimitar o tema da pesquisa, fui a procura de outras producdes com
caracteristicas similares. Apesar de encontrarmos videos em lingua estrangeira
sobre o tema procurado, entendi que os videos pesquisados em lingua portuguesa
seriam suficientes para desenvolver um estudo pertinente com a producdo que me
implicou, juntamente com mais dois videos que discutiam o mesmo tema, porém

com singularidades que enriqueceriam o trabalho.

No dia 12 de julho de 2017 fiz a minha primeira incursdo para analisar o grau
de complexidade e volume de informagdes que encontrariamos nesses videos.
Destacadamente o video do canal Nerdologia, que pretendia estudar, tinha uma
quantidade surpreendente de interacdes, por ser um canal com mais de 1,7 milhdo
de seguidores e que, somente no video pesquisado, haviam 254 mil visualizagdes

no momento exato do acesso em questao.

mudanga dos modos de producgao, essa disputa se transformou em um combate pelo poder que
devastou a Inglaterra durantes trés décadas. (DOUGHERTY, 2016)



39

Figura 8-Video do canal Nerdologia sobre a Guerra das Rosas

Merdologia
Inscritc | M

258.428 visualizacdes

4 sdicionara A Compartilha i 22558 Bz

Fonte: YouTube? Video do canal Nerdologia sobre a Guerra das Rosas e os elementos que
inspiraram a narrativa da série televisiva Game of Thrones.

Ao compreender o volume e a densidade de informacdes presentes nesse
unico video, entendo que este seria o referencial que mais me debrucaria para
compreender a construcdo de saberes e conhecimentos histéricos, através das
narrativas e interagcdes presentes nos conteudos analisados e o potencial formativo

inerente aos fendbmenos analisados.

Na segunda imersé&o sistematizada para a pesquisa, no dia 02 de novembro de
2018, foram observadas um total de 923 comentarios de 337.908 visualizacbes e
mais de 34 mil curtidas. Mergulhado nesse universo informacional procurei entender
a dimensao das interagdes, bem como os temas que eram mais frequentes nas
reagOes dos atores sociodigitais ao video “Guerra das Rosas | Nerdologia” e printar?’
todos os comentarios para fazer uma analise inicial do que seria e do que n&o seria
pertinente para pesquisa, bem como a configuragdo das primeiras compreensdes

gue comegariam a surgir.

20Disponivel em: https://youtu.be/EuvHRp9aHOs. Acesso em 30 jul.2017.

21 Fotografar a tela do dispositivo (notebook, smartphone, tablet, etc.) para registrar um texto, uma
imagem ou uma pagina da web.
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Figura 9—Comentarios de fas sobre o video analisado
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Fonte:YouTube?2

Porém, acabei surpreendido com um elemento que conhecia enquanto
seguidor do canal, mas, até esse momento, ndo me atentei enquanto pesquisador:
no video da semana seguinte do Nerdologia de Historia, que discute a
Independéncia do Brasil, havia uma secéo de respostas sobre o video anterior (no

caso, a produgao da minha pesquisa).

22 Disponivel em: https://youtu.be/EuvHRp9aHOs. Acesso em 29 nov. 2018.
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Figura 10— Video do Nerdologia sobre a Proclamacao da Republica

Fonte: YouTube?3
OBS: respostas aos comentarios do video anterior sobre a Guerra das Rosas e Game of Thrones

Isso da mais material para discusséo, além de exigir uma busca também nos
comentarios dessa produgao posterior para verificar se existe algum comentario que

seja pertinente ao meu constructo de pesquisa.

No dia 12 de novembro do mesmo ano decidi observar o video seguinte ao
“Guerra das Rosas”, denominado “Proclamac&o da Republica” e percebi que muitos
dos comentarios ao video anterior também ganharam consideragdes do professor
Filipe Figueiredo. Me comprometi entdo a analisar os comentarios desse video em
busca de mais interacbes sobre a produgdo que pesquiso, mas nao encontrei

nenhuma referéncia ao assunto na minha analise.

Nos primeiros meses de 2019 retomei o trabalho e, com base nas orientagdes
advindas da banca de qualificagédo, aproveitei para registrar mais uma vez todas as
interagcbes do video sobre Guerra das Rosas, com o objetivo de melhorar a

qualidade das imagens para analisar as informagdes obtidas no campo.

Nesse interim procurei o professor Filipe Figueiredo, produtor do Nerdologia de
Histéria, através da rede social Tweeter com o objetivo de realizar uma entrevista

semiestruturada, de modo a captar mais informagdes acerca de como o autor pensa

23 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4xSQkZ8jzeM. Acesso em 12 nov. 2018.
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a producgao do conteudo do canal e quais seriam os objetivos formacionais do seu

trabalho, porém n&o obtive retorno do mesmo.

2.2.5 A Anadlise das Informagoes e Compreensoes

Macedo (2006) comenta que, para se realizar uma pesquisa de inspiragcao
etnografica, é necessaria uma imersdo e impregnagado profunda nos sentidos
construidos no contexto do campo de pesquisa. Concordamos que o observador se
insere num processo de interagdo e de atribuicdo de sentidos ao interpretar as

manifestacdes dos sujeitos da pesquisa.

Do ponto de vista de Lofland e Lofland (1984), uma anotagao particular e um
sistema de arquivo para as notas sao importantes para a organizagdo das
anotagdes. Aqui tentamos seguir a organizagdo de modo a utilizar palavras-chave
para despertar a memoria dos acontecimentos especificos; marcas diferentes para
citacdes textuais ou parafraseadas; topicos e eventos em arquivos individuais;
toépicos tedricos para o proprio pesquisador, além de qualquer compreensao

suplementar, na forma de documento, literatura ou pesquisa sobre o0 assunto.

Existem alguns indicadores que Bruyn (1996) apresenta, objetivando avancar
na compreensao das anotagdes realizadas durante o processo de observacido. No
total de seis, esses indicadores qualitativos sao utilizados para alcangar o que o

autor chama de “adequacgéo subjetiva’.

O primeiro indicador, que consideramos um dos mais importantes, € o tempo.
De acordo com o autor, quanto mais o pesquisador investir tempo no seu campo de
andlise, maior serda a adequacdo alcangada. E o tempo de imersdo nesses
espagostempos que vai evidenciar, por exemplo, 0 quanto o grupo pesquisado
interage sobre o tema discutido nos videos analisados e quais associagbes sao
construidas, seja através de interacbes entre os atores, seja atraveés de links
externos ao conteudo do YouTube pesquisado. Investir tempo no maximo de
hiperlinks surgidos das narrativas e interagdes do constructo pesquisado é essencial

para uma compreensao rigorosa do fendbmeno e dos seus multiplos caminhos.

Outro indicador é o lugar. E justamente nesse espaco vivido, no qual se
atualizam as ag¢des, que se da o pulsar cotidiano da vida das pessoas que edificam

algumas das praticas para o olhar do observador. No espago das redes sociais,
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grande parte da formalidade exigida em espacos institucionalizados de formagao é
despida pelo ordinario do cotidiano, no qual podemos observar as praticas
relacionadas ao processo de compreensao e formagao historica desses atores,

através de diversas possibilidades narrativas e interacionais.

O terceiro indicador sédo as circunstancias sociais. Faz-se necessario viver as
circunstancias que o grupo experiencia, observar as reagdes organizadas ou nao, as
estratégias construidas e os conflitos instituidos. Para o pesquisador, estar implicado
com o seu trabalho ajuda, sobremaneira, a identificar e entender essas
circunstancias. Principalmente no caso dessa pesquisa, quando estivemos em
situacdo semelhante enquanto interator da cultura pop, que vé na cibercultura
espacostempos de formacdo em potencial, € necessario compreender as
circunstancias sociais através dos videos e dos referenciais sugeridos, tanto por

produtores de conteudo quanto pelos atores que interagem com os videos.

O quarto indicador apontado por Bruyn (Idem) é a linguagem. Quanto mais o
pesquisador estiver préximo da linguagem do meio social investigado, mais
apuradas podem ser as interpretacdes sobre esse meio. Macedo (2006, p. 94), ao
comentar sobre esse indicador, afirma: “faz-se necessario frisar, por outro lado, que
a linguagem toma aqui o sentido de comunicagao em toda sua amplitude e todo seu
poder constitutivo”. O argumento aqui se expande quando considero formatos mais

recentes de comunicagdo como gifs?* e memes?®

O quinto indicador € a proximidade. Isso evidencia que quanto mais o
pesquisador se relacionar com os membros do grupo que participa da pesquisa,
mais estara preparado para compreender os significados e as agbdes que brotam da

cotidianidade vivida por eles.

Essa mesma proximidade € caracteristica forte do conceito de paradigma
indiciario, calcado por Ginzburg (1990) - investiga-se através dos sinais

normalmente tidos como menos importantes sobre os tracos principais de um

24Gif vem do inglés Graphics Interchange Format, que se pode traduzir como "formato para
intercambio de graficos". E um formato de imagem de mapa de bits muito usado na worldwide
web, quer  para imagens  fixas, quer para animacoes. (Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Graphics_Interchange_Format. Acesso em 30 nov. 2018.

25 Meme é um termo de origem grega que significa imitagcdo. O termo é bastante conhecido e utilizado
principalmente nas redes sociais, referindo-se ao fendmeno de viralizagdo de uma informagéo, ou
seja, qualquer video, imagem, frase, ideia, musica, etc., que se espalhe entre varios usuarios
rapidamente, alcangando muita popularidade.
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contexto. E importante que o pesquisador entre cada vez mais profundamente nos
“bastidores” das relagbes, para que, a partir dessas experiéncias, haja uma
compreensao mais densa e refinada do seu campo. Nesse ponto, através das
entrevistas semiestruturadas, buscamos esmiucar esses detalhes, intencionando

uma proximidade maior dos atores sociais.

Por fim, o sexto indicador — consenso social, caracteriza-se pelo que é
entendido a partir dos sentidos que permeiam e perpassam as praticas dentro da
cultura. Essa habilidade € ajudada por se estar um tempo imerso na cultura,
tomando notas dos fenbmenos sob condi¢ées das mais diversas. Chega-se, nesses
termos, por um processo interpretativo, a natureza da construgao social estabelecida

e em movimento.

Avaliamos esse Uultimo indicador como excessivamente funcionalista, se
imaginarmos que no mundo das compreensdes e interpretagdes ndo s6 existem
consensos em processo de estabilizagdo, mas, também conflitos, paradoxos,

ambivaléncias, contradi¢des e incertezas que também fazem parte desse cenario.

De posse das fontes de pesquisa, elaboramos uma analise de base
hermenéutica para imergirmos nas experiéncias realizadas. Na primeira fase, em um
movimento pré-analitico, entramos num processo de saturagédo e impregnagao com
as informacgdes experienciadas, anotamos e fizemos a releitura, diversas vezes, das
postagens consideradas significativas para a pesquisa. Durante esse processo,
relemos o material para imergir com mais poténcia nas narrativas dos atores. Nesse
procedimento, que denominamos de saturacdo, comegcamos a destacar os
argumentos, separando-os em forma de unidades de significagao, que tentam trazer

o significado das acoes.

Com as unidades de significagdo destacadas adequadamente em minha
analise, comecei a separar as postagens pertinentes a questdo da nossa pesquisa e
agrupa-las em categorias de analise por critério de proximidade tematica. Dessa
forma, encontramos as categorias para analisar os conteudos significativos
produzidos em suas interpretagdes. Habita aqui a heuristica da pesquisa, ou seja,
suas revelacbes e criacdes, que serdo fundamentais para a construcdo das

consideracgdes transitorias desta tese.
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Os argumentos metodolégicos aqui cortejados implicam num esforgo
explicitativo no qual pleiteamos tratar o método, tendo como fator estruturante a
configuragédo do constructo de pesquisa e as ambiéncias nas quais se estrutura e se
dinamiza o ato investigativo. A pesquisa qualitativa, com viés de uma etnopesquisa,
tendo a etnografia como opgédo de método, compdem as opgdes metodoldgicas da

pesquisa a qual esse exercicio argumentativo metodoldgico se refere.

Pesquisar fenbmenos formativos em redes sociais, tendo como dispositivo
mediador uma rede social (YouTube), suas narrativas e interagdes, obrigou-me a
escolher dispositivos de compreensdo e analise que fossem ao encontro das
especificidades do constructo de pesquisa e, ao mesmo tempo, pudessem acolher a

singularidade das suas caracteristicas e movimentos proprios.

Nesse caso, saimos da tradicdo de analisar fendmenos em rede, através de
um viés estruturalista e baseado em populagdes (quantitativista), para experimentar
e experienciar uma hermenéutica de base fenomenoldgica tensionada pelo (in)tenso
movimento contemporaneo das redes sociais implicadas as séries televisivas e sua

poténcia formativa.

Portanto, o método aqui é tratado como politica de sentidos, como prefere
argumentar Macedo (2000). Os dispositivos metodoldgicos, nesses termos, podem
se modificar em prol de uma compreensao mais acurada sobre o fenémeno

pesquisado.

Apos capturar as telas com os comentarios que me pareciam pertinentes ao
estudo, separei as informagdes em categorias de analise. Destarte, compreendo que
podemos analisar de forma mais acurada os rastros deixados pelos interatores e os
potenciais aprendizados que dai nasceram e construir as categorias que vao nortear

a analise.

As nogdes subsungoras que elegemos, a partir da analise das informacdes

obtidas através das interacdes pesquisadas sao:

Hermeneutas contemporaneos e narrativas histérico fantasticas em
debates formacionais trata de uma das categorias mais densas do trabalho em
termos de interpretacbes do corpus empirico, apreendidas pelo processo de
compreensado das compreensdes da pesquisa. Nesses termos, caminhei com a

analise das interagbes no intuito de compreender as interpretacbes do atores,
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orientado pela questdo de pesquisa, ou seja, como narrativas fantasticas podem se

aproximar da histéria, potencializando formacoes.

A compreensao multirreferencial hiperlinkada: a diferenga nao pede
licenga na cibercultura analisamos a maneira como os estudantes entreteciam as
suas experiéncias com o processo de imersao nas narrativas produzidas pela série
televisiva Game of Thrones e diversos referenciais outros, falar sobre essa categoria
foi uma emergéncia que ndo pode ser ignorada. Penso em multirreferencialidade
nao somente como uma simples mobilizacdo de certas areas do conhecimento para
0 processo de pesquisa, mas também como um diverso de experiéncias que serao
parte-todo do processo formativo.

Sobre o potencial formativo das compreensées em rede entendo que esta
categoria surgiu das nossas aproximagdes das narrativas e interagdes no YouTube
nos momentos em que as interacdes me levaram a compreender que naquelas
conversas existia um potencial formativo das compreensées em rede. Desde o
momento em que, para além dos discursos de agradecimento e criticas vinculada as
interagdes, percebemos o quanto a relagao Historia e Cultura Pop atrai seguidores e
os mobiliza a buscar por mais informacdes através da sensibilidade, felicidade e

(porque nao?) esperanca.

A partir dessa nogdo, comeco a desdobrar alguns debates que considero
pertinentes sobre o objetivo da pesquisa, como, por exemplo, a constituicdo do
potencial ludico-formativo essas formacgdes, ligado a construgdo de saberes

sensiveis.
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3 O CIBERCULTURAL COMO CAMPO DE PESQUISA ESTRUTURANTE E
PROPOSITIVO DE PROCESSOS FORMATIVOS

Nesta secdo adentramos propriamente no espagotempo cibercultural,
procurando observar a convergéncia da cultura no ambiente do ciberespacgo, em sua
"geografia movel da informacao”, conforme Lévy (2007), investigando algo sensivel
ao ensonoaprendizagem em Historia nesse “universo oceanico de informacgdes”, de
articulacdes interativas. Partimos entdao para uma concepcéo de cibercultura, seus
espagos como campos estruturantes e propositivos de processos formativos. Nessa
perspectiva, enfocamos o ambiente onde se da o cerne desta pesquisa — o YouTube
e o canal Nerdologia.

3.1 UMA CONCEPCAO DE CIBERCULTURA

Para iniciarmos o debate, acredito que devemos compreender o conceito de
cibercultura definido por Porto et al.(2015, p. 11), como “toda produgéo cultural e
fendmenos sociotécnicos que emergem da relagdo entre seres humanos e objetos
técnicos digitalizados em conexdo com a internet, rede mundial de computadores”.
Santos(2011) amplia o conceito entendendo se tratar de uma cultura contemporanea
mediada por tecnologias digitais em rede no ciberespago e nas cidades. Nesses
termos, a cibercultura permeia parte consideravel da sociedade atual, partindo da
constatagdo que o digital se relaciona de forma ubiqua com todo o espago urbano

na atualidade.

Compreender os desdobramentos do fenémeno cibercultural se tornou
centralidade na minha pesquisa, no dado momento em que professores, amadores
na comunicagao, mas profissionais do ensinoaprendizagem, comegaram a ocupar
espacos de destaque na rede. Apesar dos espacos das redes ainda carecerem de
professores que produzam conteudos, muitas dessas construgoes sao simplesmente
transposi¢cdes das aulas presenciais, deixando de aproveitar o potencial que as

midias nos oferecem.

Portanto, discutir formacao sem refletir sobre o digital é pensar a educagao do
tempo presente de forma anacrbnica, afastada do tempo em que a escola vive e

forma os seus participes. As mudangas que surgiram com a cultura digital “ndo
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pedem licenga para entrar” (MACEDO, 2013) na sala de aula. Assim, o processo

formativo precisa se ressignificar em termos de praticas de ensinoaprendizagem.

3.2 OS ESPACOS DA CIBERCULTURA COMO CAMPOS ESTRUTURANTES E
PROPOSITIVOS DE PROCESSOS FORMATIVOS

Assim como discutir cibercultura, discutir a forca e as especificidades das redes
sociais nos processos formativos atuais € imprescindivel para uma analise acurada
sobre o problema analisado. Diversas sao as questbes que preocupam oS
educadores. Estas ou comecam nas redes sociais ou se amplificam nesses espacos.
Porém, o que acaba passando despercebido é que esses espagos também guardam
potenciais formativos pertinentes para a compreensao de saberes via construcido de

conteudos e interacdes em rede.

Produgdes como “Pesquisa e mobilidade na cibercultura: itinerancias docentes”
(PORTO et al., 2015), “App Learning: experiéncias de pesquisa e formagao”
(COUTO; PORTO; SANTOS, 2016) e “App Education: fundamentos, contextos e
praticas educativas luso-brasileiras na cibercultura” (SANTOS; PORTO, 2019) sao
essenciais para a compreensao de iniciativas pertinentes de educadores no ambito
da cultura digital, partindo de pesquisas que buscam compreender fenédmenos
ciberculturais e os potenciais formativos que os mesmos tém nos processos
formacionais. Foram contribuicdes pertinentes para que o meu olhar estivesse a todo

momento norteado pela pertinéncia formacional do estudo realizado nesta tese.

O livro “Pesquisa e mobilidade na cibercultura: itinerancias docentes” (PORTO,
et al., 2015) é um dos produtos resultantes da pesquisa “Tecnologias digitais e
mobilidade: novas potencialidades para a educacédo no século XXI”, que tinha por
objetivo investigar de forma colaborativa as relagbes existentes entre a educacgéo,
tecnologias digitais e mobilidade, bem como as suas contribuicdes para a pesquisa e
a formacdo no atual contexto da cibercultura, nos mais diversos espacgos de

aprendizagem.

Relagbes outras de formagdo sdo construidas e ressignificadas,
potencializando aprendizagens advindas do surgimento de outras e novas redes
educativas — espagos multirreferenciais de aprendizagem nos quais seres humanos

e objetos técnicos se relacionam reinventando seus cotidianos e modos de pensar.
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A preocupacdo em compreender como as interfaces digitais poderiam
contribuir para a produ¢cdo do conhecimento € o que reune esses pesquisadores,
aproximando o contexto escolar das praticas comunicacionais ciberculturais de
professores e alunos, seja nos processos online, seja NOS Processos presenciais

dentro e fora da escola, assim como as hibridizagdes oriundas dessa relagao.

Nessa visada, destaco o texto “Interacdo e interatividade: sugestbes para a
docéncia na cibercultura” (SILVA, 2015), no qual o professor Marco Silva discute as
categorias tedricas no ambito da cultura digital na educagdo. Para o autor, trata-se
de uma distingédo polémica:

O termo “interacao” esta consolidado e diz respeito as agbes mutuas
entre pessoas, entre pessoas e coisas ou somente entre coisas. O
termo “interatividade” é recente, apareceu na década de 1960, no
contexto da critica a midia de massa, e tornou-se amplamente
utilizado na cultura digital ou cibercultura para exprimir ambiéncia
comunicacional ou produto cujo funcionamento permite ao seu

usuario algum nivel de controle sobre os acontecimentos. (SILVA,
2015, p.43)

Nesses termos, o pesquisador, compreende que a interacdo sempre existe a
partir da dinamica das diferencas. Contudo, ainda que exista uma banalizagdo do
termo nas esferas mercadolégica e midiatica, o termo interatividade exprime uma
ideia de cultura da participacido e da colaboragao nas ciéncias antropossociais, que
emerge da confluéncia complexa entre o sujeito menos que assume cada vez menos
o papel de mero espectador e as midias digitais em rede atravessadas pelas

dindmicas do social.

A partir das suas apropriacdes tedricas, sobretudo em autores da cibercultura
como André Lemos, Piérre Levy, Lucia Santaella, Edméa Santos e Marco Silva, o
autor sugere que o professor pode realizar agdes especificas com o objetivo de
mobilizar a experiéncia viva da comunicag¢ao, do conhecimento e da formacao. Para

que isso acontega, de acordo com Silva (2015, p. 44-45).

em colaboragdo com os cursistas e sem jamais esquecer a coautoria
intencional da emissao e da recepgao, o docente propicia multiplas,
experimentac¢des, multiplas expressodes; disponibiliza uma montagem
de conexdes em rede que permite multiplas ocorréncias; formula
problemas ou provoca de situacdes de aprendizagem; e arquiteta de
percursos de autoria e de colaboracdo no desenho das aulas.
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Sob essa otica, o autor diz que nao existe lugar, dentro de uma perspectiva
educacional pautada na interatividade, para um professor se tornar (ou ser) um
burocrata do saber-pronto. No momento em que se concebe uma cultura da
participacao e da colaboragdo como centralidade de construgcédo de saberes, como o
espaco pesquisado neste trabalho, a interacdo emissor-receptor € quebrada em

diversas possibilidades formacionais.

Para que o cenario educacional mude e, dentro do nosso trabalho,
experiéncias interativas como as do fendmeno pesquisado sejam consideradas
validas para a educagdo, Silva argumenta que isso requer muitas iniciativas
individuais, coletivas e institucionais. Os professores, em particular, precisam discutir
e experimentar praticas outras visando mudar o cenario das salas de aula com baixo
nivel de participacdo dos alunos, ao enfatizar atividades solitarias, cujo objetivo &

uma aprendizagem mecanica e factualizada.

As proposigdes que o autor apresenta sdo baseadas em duas grandes agdes
que se desmembram em estratégias especificas: atentar para as interacbes e

promover interatividade.

Ao atentar para as interagdes, o pesquisador propde que se construa uma sala
de aula como um espago no qual o professor possa garantir a confrontagao coletiva
voltada para a construgcao de saberes e a aprendizagem colaborativa inspiradas nas
ideias do construtivismo e do interacionismo. “De acordo com esses referenciais, a
aprendizagem acontece na interacdo dos aprendizes entre si e na interagdo com os

conteudos, com os objetos de aprendizagem”. (SILVA, 2015, p. 46)

Adquirir as nogdes de que o aprender resulta da interacdo com outrem, suscita
a expressdao e a confrontacdo ética de ideias, trabalhar em grupos entre os
estudantes, assim como os professores com outros colegas, atores e gestores da
instituicdo e da comunidade, bem como se preocupar em interpretar as atitudes dos
aprendentes sao ideias trazidas como elementos importantes para se atentar as

interagcdes existentes nos espagos de aprendizagem.

Ja na abordagem interacionista, Silva (2015, p. 50) ressalta que “a ideia é que
quando os professores analisam a sua propria atuacdo na sala de aula, tornam-se
capazes de promover mais e melhores interagdes e aprendizagens”. Logo, a

expressividade latente das interagdes, a construgdo dramatica, o clima
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socioemocional em sala de aula, o papel da autoridade do professor e sua postura
enquanto professor-pesquisador sdo imprescindiveis para que essa abordagem

tenha sucesso.

Para promover a interatividade, o autor reuniu cinco sugestbes inspiradas em
design de software para que o professor analise e reflita como elas podem contribuir
para sua pratica docente. Explorar as vantagens de se trabalhar com o hipertexto,
ajudar o usuario a nao se perder e, ao mesmo tempo, ndo impedi-lo de perder-se,
empregar a retorica tradicional sem esquecer a gramatica do hipertexto em sua
atividade docente, tomar a comunicagdo como espaco de diversidade e ndao de
uniformidade e escolher a interface adequada a cada aplicacédo sao sugestdes
discutidas neste ambito que, de acordo com o autor, podem promover interatividade

na sala de aula presencial e online.

Com base nessas sugestdes, a conclusao € que nao existe razdo para excluir
interacao e interatividade dos processos de aprendizagem. Ambas trazem
contribui¢des importantes para a docéncia na cibercultura. No entanto, o autor
conclui que o tratamento da comunicagdo ganha maior consisténcia na abordagem
cibercultural, pautada na interatividade. Contudo, para que isso aconteca, de acordo
com Silva (2015), é imprescindivel uma formagao que prepare o docente para operar

com o construtivismo, com o interacionismo e com a interatividade.

Ainda sera preciso, caso nao se tenha realizado, uma superagcdo do processo
de exclusédo digital, que ainda € muito forte no nosso pais, sabendo que tem e tera a
presenca inarredavel da conectividade e da mobilidade em seu cotidiano. Dessa
maneira, “no espaco e no ciberespaco, ele [professor] pode construir a materialidade
da acdo comunicativa capaz de contemplar a docéncia, a aprendizagem e a
educacéao”. (SILVA, 2015, p. 64)

Para elaborar o trabalho, entender as dindmicas das redes € essencial para
que os docentes possam se apropriar das configuragdes de tecnologias digitais de
interatividade disponibilizadas nos espacgos ciberculturais e de quais formas
podemos empreender formagdes nesses espagos, em convergéncias multiplas com

os espagos de aprendizagem institucionais.

Em “Videos digitais na pesquisa em educacédo e cibercultura: narrativas e

imagens com a rede social YouTube em convergéncia com ambientes virtuais de
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aprendizagem” (MARCELINO; SANTOS, 2015) as autoras, inspiradas pelas
pesquisas que sao desenvolvidas no Grupo de Docéncia e Cibercultura (GPDOC),
compartilham discussoes tedricas e praticas buscando compreender os usos dos
ambientes virtuais de aprendizagem e das redes sociais por professores em

formacgao e como estdo emergindo essas formagdes nesse processo.

Apds contextualizar a pertinéncia do YouTube, enquanto um fenédmeno da
cultura contemporanea participativa, as autoras ressaltam a rede como um
dispositivo de pesquisa pertinente, constituindo-se num espago no qual se tem a
oportunidade de conceber, produzir e compartilhar videos digitais em um exercicio
de coautoria na elaboragao de todo processo de criagao de videos. O professor tem

um papel fundamental, no que concerne a proposicdo de atividades de criagao,

orientando a construcdo do video, bem como seu compartilhamento em rede.

Entre alguns aspectos destacados no texto, podemos ressaltar, em relagdo ao
nosso constructo de pesquisa, que o YouTube é considerado pelas pesquisadoras
como um ambiente que incentiva a autoria de professores e alunos para produzir e
compartilhar conteudos de forma autoral, promover a comunicacao e interagao das
pessoas com interesses comuns (0 que vimos acontecer no locus da presente
pesquisa) e permite desenvolver outras estratégias de docéncia sobre os videos

desenvolvidos através da reflexdo dos alunos/interatores.

Essas autoras compreendem que esse conhecimento produzido no YouTube &
construido por meio de trocas, dialogos, interagcdes e transformagdes que buscam
que compreendem uma producdo nos ambientes online, através da tessitura do
conhecimento em rede e da articulagao existente entre a producéo cultural ampla e
também particular dos espacostempos da cibercultura. Historias de vida sé&o
partilhadas na experiéncia analisada, sendo possivel compreender que essa
mudanca de perspectiva tem implicagdes importantes para pensar em outras formas

de se comunicar, possibilitadas pela materializagao do digital em rede.

Um territério vasto de possibilidades se abre para o professor, em termos de
criacdo e formulacdo de problemas, através dessas apropriagbes. Porém, sao os
usos que serao feitos desses espagos que modificam o modo de refletir e agir no

mundo.
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Na produgao coletiva App Learning (COUTO; PORTO; SANTOS, 2016), os
autores trazem a luz estudos e experiéncias de docentes/pesquisadores que utilizam
alguns aplicativos para celulares, tablets e computadores como ferramentas para
criar estratégias pedagogicas. Essas auxiliam a desenvolver, nas salas de aula, a
autonomia, potencializando a criatividade de professores, pesquisadores e alunos na
producao de narrativas no ciberespaco. Ressaltam sobre os desafios e as dinamicas
que os aplicativos proporcionam em diversos processos de pesquisa, extensao,
ensino e aprendizagem na era digital, permeada pelas conectividades, que exigem
um novo modo de pensar e de se comunicar. Nessa obra eno livro App Education
(SANTOS; PORTO, 2019), o destaque € para o uso dos apps — aplicativos voltados

para dispositivos moveis.

Ja Paz e Junqueira (2016), em “Ativismo e dispositivos mdveis em rede:
narrativas sobre o cabelo crespo no YouTube”, trouxeram valiosa contribuicdo para
impulsionar os meus primeiros estudos sobre a rede social de compartilhamento de
videos e compreender assertivamente o caminhar da minha pesquisa, a época, em
fase de projeto. Os autores entendem que as redes horizontais de comunicagao
interdirecional e interativa na internet possivelmente se tornaram novos espacos de

ativismo de mulheres, que constroem narrativas outras sobre o cabelo crespo.

Tendo em vista o contexto racista em que vivemos em nosso pais, a
inferiorizagdo do corpo negro tem sido debatida também por jovens negras em rede,
através de videos e outras a¢des no YouTube. A vista disso, a proposta desse texto
€ compreender como a producdo e circulagdo de narrativas em video,
protagonizadas por blogueiras negras no YouTube, tensionam o0s processos
formativos contemporaneos num contexto de mobilidade informacional. (PAZ;
JUNQUEIRA, 2016)

A pesquisa foi realizada no ambiente do YouTube com a observacido de dois
canais de blogueiras negras. Os autores afirmam que o trabalho teve como pano de
fundo a compreensdao acerca de quais maneiras se desenvolvem as praticas
ciberativistas, em vista do empoderamento crespo, e que poderiam se constituir

processos formativos.

Neste estudo, afirmam os pesquisadores, perceberam que as narrativas

construidas pelas atrizes sociais se fundamentaram nas experiéncias pessoais com
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o cabelo crespo e possuem um carater ativista e influenciador, contextos férteis para

a constituicao de processos formativos em rede.

O artigo “Diario hipertextual on-line de pesquisa: uma experiéncia com o
aplicativo Evernote” (SANTOS;MADDALENA; ROSSINI, 2016) discute quais as
ressonancias formativas da utilizacao do aplicativo Evernote enquanto um diario on-

line de processos formativos hipermidiaticos.

De acordo com Santaella (2009), as esséncias inerentes da linguagem e
pensamento sonoro, visual e verbal se recompdéem e se desdobram em outras no
ciberespaco, reconfigurados em estruturas hipertextuais. Assim, hipertexto digital,
trouxe de volta a linguagem verbal e escrita, ampliando-a para uma dimenséao

hipermidiatica de construg&o de narrativas.

Partindo da ideia de que hipertexto € uma linguagem escrita nao-linear
composta por fragmentos de textos (chamados hiperlinks), que podem ser
acessados e sequenciados conforme o interesse e a necessidade do sujeito que |€ e
que hipermidia € o espagco composto de diferentes tipos de informagao, enquanto
uma juncdo do hipertexto e da multimidia, compreende-se que o Evernote, aplicativo
de notas multiplataforma, se constitui como um recurso adequado para se tornar um

diario de pesquisa para pesquisa-formacao na cibercultura.

O referido aplicativo dispde de recursos de criacdo de notas que podem ser
organizadas em cadernos, podendo organiza-los por categoria, local ou finalidade.
Ainda, é possivel hipermidiatizar essas anotagbes com recursos diversos, desde

imagens e videos até links diversos possibilitando uma escrita hipertextual.

Considerando a pesquisa realizada, as autoras compreendem que as
possibilidades de criar e compartilhar narrativas produzidas em aplicativos como o
Evernote tornaram-se uma realidade que n&o pode ser ignorada por docentes

comprometidos com praticas pedagogicas ciberculturais.

Assim, as autorasdestacam que registrar o campo de estudo e o cotidiano é
parte constitutiva de uma pesquisa implicada, que busca valorizar e guardar esses
registros para leituras posteriores, com detalhes particulares das dinamicas de redes
hipermidiaticas. Em se tratando de minha investigagao, tal atitude foi essencial para
compreender o meu constructo de pesquisa e tomar notas, no meu caso, no

aplicativo Whatsapp, e realizar leituras posteriores visando a constru¢ao da tese.
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No livro App Education (SANTOS; PORTO, 2019), as autoras discutem a
pertinéncia de se debrucgar acerca do fendmeno das tecnologias digitais em rede e a
sua relacdo com as cidades, o ciberespaco e os artefatos técnico- culturais através
dos apps. O argumento se fundamenta em como essa dinamica vem instituindo
cotidianamente a cultura digital e quais os desdobramentos que estdo emergindo,
modificando e dando novos arranjos as expressdes de cidadania e de praticas

culturais diversas, inclusive educacionais.

No contexto da obra, o destaque outra vez é para o uso dos apps, ou seja,
aplicativos voltados para dispositivos méveis. A proximidade dos atores sociais
contemporaneos com as midias e tecnologias digitais e seus apps contribuem cada
vez mais na organizagao e no desenvolvimento das suas praticas culturais, repletas
de autoria e singularidades. Assim, a importancia que esses aplicativos assumem na
vida cotidiana e na ampliagdo de horizontes, bem como da expressdo das suas
singularidades, tem sido decisiva em cenarios de mobilizagao e de participagado nos

mais diferentes espacgos publicos.

Nesses termos, entendemos que o acesso a formas de comunicacdo e
tecnologias que influenciam diretamente na velocidade e dindmica dessas
interagcbes promovem outras formas de motivar e engajar a sociedade na
perspectiva da cidadania como pertencimento e afirmacao. Além de potencialmente
ampliar o acesso a informacéo e oportunizar uma diversidade de praticas culturais
compartilhadas, € possivel promover formas de atuacédo outras em que o debate e o
compartilhamento das ideias acontecam de forma problematizada do ponto de vista

de uma reflexibilidade critica e das mediacdes educativas.

O livro App Education € uma producao coletiva de pesquisadores vinculados a
programas de pos-graduagao, laboratérios e grupos de pesquisa do Brasil, de
Portugal e da Espanha. Sdo textos fundamentados em pesquisas no campo da
Educacao, Comunicagao e Tecnologias que pesquisam a interface com as tematicas
e fendbmenos da cultura digital em tempos de mobilidade. O tema proposto é
considerado pelas autoras (e corroborado nessa pesquisa) como bastante inovador
no ambito de ndo se satisfazer apenas com uma abordagem de uma tendéncia
tecnoldgica. O mais relevante nessa obra € justamente analisar as praticas culturais
que séo construidas, tendo em vista os artefatos e dispositivos tecnoldgicos
propostos e como estas tecnologias estao influenciando praticas socioculturais que
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afetam diretamente as praticas educativas, potencializando fendmenos outros

completamente ressignificados.

Dentre os textos presentes, destaco aqui alguns que contribuiram na

compreensao do fendbmeno pesquisado neste trabalho.

O texto “A Educacdo na palma das méaos: a constituicio da pedagogia da
hipermobilidade em uma pesquisa-formacgao na cibercultura” (MARTINS;SANTOS,
2019, p. 31) foi pertinente para compreender as dinamicas contemporaneas de uma
cultura movel e seus possiveis usos na educacao, fendmeno importante para
compreender as dindmicas que permeiam o potencial formativo do meu trabalho. O
artigo construido pelas autoras dialoga com “as potencialidades da educagao mével
e ubiqua e como esses eventos tecnologicos imbricados em nossa cultura nos
convidam a pensar sobre educagao” (MARTINS; SANTOS, 2019, p. 31), através de
uma Pedagogia da hipermobilidade no desenvolvimento de dispositivos pedagdgicos

mediante os usos realizados por docentes/atores ciberculturais com aplicativos.

A partir da proposta acima, com praticas educativas que reflitam sobre a cultura
contemporanea, as pesquisadoras compreendem que a hipermobilidade ja esta
incorporada na educacdo, mesmo que de forma contextual a realidade vivida por
esses atores. A ideia é “sistematizar e valorizar os usos inventivos de docentes em
seus cotidianos, desenvolver novas praticas e compreender as questdoes
pedagogicas que se instauram nesses usos” (MARTINS; SANTOS, 2019, p. 35) de
modo a solucionar o problema do acesso as tecnologias digitais, sem os saberes

necessarios para utiliza-las com o objetivo de propiciar aprendizagens.

Em um contexto de convergéncia de dispositivos moveis, possibilidades de
atuacdo outrora dispersas encontram-se préoximas nos aplicativos, possibilitando
assim usos e praticas educativas inovadores. Sob esse angulo, & pertinente
repensar as formas como sao realizadas as metodologias de ensino e pesquisa, no
ambito da compreensao das formas de apropriacdo e reflexdo que resultam em

praticas pedagogicas que pensem usos para os aplicativos e suas possibilidades.

Frente a escolha da pesquisa-formagdo na cibercultura, o incentivo a

construcdo de autorias e narrativas docentes aconteceu através de uma atividade de
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escrita colaborativa em um Wiki?® na plataforma Moodle do Instituto Federal do Rio
de Janeiro. Essa modalidade de construgcao textual colaborativa incentiva trocas e

construgdes criativas entre os alunos dos praticantes da pesquisa.

Diante da proposta de construir uma nogdo de “Pedagogia da
Hipermobilidade”, as narrativas docentes foram construidas, sendo ressaltada a
abertura de novos espacos para construcdo do pensamento. Apesar dos desafios,
considero a promogéo dos debates sobre o tema um avanco que propicia praticas
pedagogicas contextualizadas com as demandas ciberculturais, sem perder de vista
as mudancas desses aplicativos, de acordo com as demandas do seu publico e dos

novos usos culturais que podem ser instaurados com base nessa dinamica.

Assim, as autoras afirmam que, através das narrativas e das construgdes
conjuntas em campo, a Pedagogia da hipermobilidade consiste na sistematizagéo de
processos metodolégicos e de praticas educativas que visam promover ambiéncias
de ensinoaprendizagem dotadas de mobilidade, ubiquidade e conexdes, em
espacotempos diversos, partindo de saberes e referenciais variados, para a
emergéncia de dispositivos de ensino, pesquisa, autoria e produgdo de

conhecimento em hipermobilidade.

Entendo assim que a nog¢ao de Pedagogia da hipermobilidade, em processo de
construcdo nesse texto, € pertinente para pensar as formas com as quais docentes
podem utilizar as informagdes obtidas e interpretadas na pesquisa para planejar e
implementar estratégias de aprendizagem. A partir da compreenséo das produgdes
de conteudo realizadas por professores em redes, com as caracteristicas do
fendmeno estudado por Martins e Santos (2019) e o potencial formativo das
interagdes presentes nessas ambiéncias, potencializam formagdes significativas que

sdo caras ao meu estudo.

Sob a d6tica Almeida, Santos e Carvalho (2018) no texto “Autorias colaborativas
via aplicativos em rede: APP - docéncia em atos de curriculo”, na
contemporaneidade os praticantes culturais da vida cotidiana em rede fazem usos

diversos dos conteudos que sdo compartilhados nos diversos meios pela midia

26Wiki — website no qual utilizadores modificam colaborativamente contelddo e estrutura diretamente
do web browser. Num wiki tipico, o texto é escrito com uma linguagem de marcagédo e
frequentemente editado com a ajuda de um editor de texto enriquecido. (WIKIPEDIA). Disponivel
em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Wiki. Acesso em: 12 abr. 2020.
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mainstream?’, desconstruindo a ideia de passividade — caracteristica dos processos
comunicacionais anteriores a popularizagao da internet. De acordo com os autores,
€ possivel dizer que “as maneiras de fazer sdo também processos (co)autorais”,
praticados de multiplas formas, nos quais esses mesmos praticantes sdo autores de
suas proprias praticas. (ALMEIDA; SANTOS; CARVALHO, 2019, p. 201)

Entendo que, em didlogo com o texto, em tempos de cibercultura, os
dispositivos moveis potencializam as produgbes em autoria na rede. Os mesmos
dispositivos que nos proporcionam, via aplicativos, experienciar determinados
conteudos que provocam sensibilidades, nos permitem também estabelecer autorias
em rede sobre os mesmos. Conforme as experiéncias do campo, entendemos que,
nesses espacgos, as construgdes de narrativas histéricas através de um potencial
formativo que vem das interagées em rede tém como ambiéncia principal as redes
em apps de dispositivos méveis. Adiante, sera discutido nas trilhas pedagdgicas
sugeridas ao final deste trabalho o movimento de aproveitar essa dindmica, que
potencializa formacdes, para enriquecer as interagdes nos espacos de

aprendizagem.

Retomando a analise do artigo, o locus da pesquisa foi no ambito da disciplina
de Informatica na Educagao, com estudantes do curso de Pedagogia a distancia da
Universidade Estadual do Rio de Janeiro, no semestre 2017.2. Suportada na
plataforma Moodle, apoiada por um grupo no Facebook, a “Aula 1 - Educando em
Nosso Tempo” propunha discutir os conceitos de Realidade Aumentada (RA)® e de
Realidade Mista (RM)?° através do aplicativo Aurasma, como parte da atividade

pratica da aula.

27Mainstream é um conceito que expressa uma tendéncia ou moda principal e dominante. A tradugao
literal de mainstream é "corrente principal" ou "fluxo principal". Em inglés, main significa principal
enquanto stream significa um fluxo ou corrente. Em portugués, mainstream designa um grupo,
estilo ou movimento com caracteristicas dominantes. Este conceito esta relacionado com o mundo
das artes, principalmente com a musica e literatura.

28Designa-se realidade aumentada (RA) ou (AR) a integracdo de elementos ou informagdes virtuais a
visualizagbes do mundo real através de uma camera e com o0 uso de sensores de movimento
como giroscépio e acelerémetro.

2°Realidade mista (RM) ou realidade hibrida é a tecnologia que une caracteristicas da realidade virtual
com a realidade aumentada. Esta insere objetos virtuais no mundo real e permite a interagao do
usuario com os objetos, produzindo novos ambientes nos quais itens fisicos e virtuais coexistem e
interagem em tempo real.
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A partir dessa experiéncia, os autores consideram que as vivéncias durante a
disciplina oportunizaram a manifestacdo de processos autorais e da producido de
novos saberes. Contudo, também evidenciaram que as possibilidades tecnoldgicas
dos aplicativos s6 tém significAncia se possibilitarem propostas de efetiva
aprendizagem, exigindo um fazer pedagogico implicado que possibilite 0 acesso e a

interacao com os apps e os conhecimentos relacionados a proposta.

Enfim, a pesquisa se mostrou relevante frente a necessidade de ampliar os
estudos sobre como a formacao docente € realizada em tempos de cibercultura, de
modo que as inovagdes sejam transformadas em experiéncias formacionais. Por
esse motivo, é essencial que experiéncias que analisam fendbmenos formacionais em
espacos da cibercultura tenham carater propositivo, de modo a provocar reflexées e

propor caminhos possiveis de utilizacdo desses fendmenos para o ensinaraprender.

3.3 O YOUTUBE E O CANAL NERDOLOGIA ENQUANTO CIBERESPAGOS
ESTRUTURANTES E PROPOSITIVOS DAS EXPERIENCIASFORMACIONAIS

O YouTube?® é uma rede social de compartilhamento de videos que surgiu em
fevereiro de 2005, criado por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim. A Google,
percebendo o potencial de expansdo no mercado de publicidade na rede, comprou o
site em novembro de 2006 pelo valor de 1,65 bilhdo de ddlares, se tornando uma
subsidiaria da mesma. Essa aquisicdo elevou a Google ao patamar de uma das
maiores empresas de servicos de publicidade na época. Vale dizer que, no
aniversario de cinco anos do YouTube, a Google divulgou que até aquele momento

o site n&o havia sido lucrativo para os seus proprietarios.

Antes do langamento do YouTube em 2005, havia poucos métodos simples
disponiveis a usuarios normais de computadores que queriam colocar seus videos
na Internet. Com sua interface de facil uso, YouTube tornou possivel a qualquer um
que usa computador a postar na Internet um video que milhdes de pessoas
poderiam ver em poucos minutos. A grande variedade de topicos cobertos pelo
YouTube tornou o compartilihamento de video uma das mais importantes partes da

cultura da Internet.

30YouTube vem do inglés you: vocé e tube - tubo, ou, no caso, giria utilizada para designar a
televiséo.
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No entanto, a plataforma também esteve imersa em muitas controvérsias sobre
as maneiras como seus videos sdo classificados e como os seus contedudos sao

vistos em diversos paises.

Para além das questdes relacionadas a acuracidade dos seus numeros, O
YouTube tem sido alvo de ag¢des de censura em varios paises por causa de
conteudos considerados ofensivos ou que ferem a ideologia propagada nesses
Estados. O site ja foi bloqueado em varios paises desde o seu langamento, como
Australia, Brasil, China, Emirados Arabes Unidos, Estados Unidos, Indonésia, Ira,
Marrocos, Paquistéo, Siria, Sudao, Tailandia, Tunisia e Turquia.

Segundo o site Alexa, o YouTube esta na 4.2 posigao no ranking dos sites mais
acessados no Brasil. Esta atras da versao internacional do Google (google.com) na
32 posicao, Facebook (facebook.com) na 22 posicdo, e da versdo em dominio

brasileiro do Google (google.com.br) na 12 posigéo.

3.3.1 Professores Produzindo Conteudos no YouTube: o Nerdologia

O canal Nerdologia surge a partir de um blog criado por Alexandre Ottoni e
Deive Pazios chamado Jovem Nerd em 2002. Esse blog aborda temas do mundo do
entretenimento como cinema, séries de televisdo, ficcdo cientifica, revistas em
quadrinhos, jogos digitais e RPGs?' e viagens relacionadas aos temas anteriores. No
ano de 2006 os fundadores criam o NerdCast, um podcast que aborda os mesmos
temas do blog, contando com convidados para abordar, além dos diversos temas do

blog, as ciéncias em geral.

O podcast tem como marca seu tom irreverente e humoristico combinado com
uma grande atencdo e seriedade dada ao conteudo que estda sendo passado
durante os episddios. Aqui é interessante dizer que os programas sobre ciéncia
comecgaram a contar com professores e pesquisadores nas suas areas, procurando

sempre aliar o entretenimento ao conhecimento cientifico apurado. Atualmente o

31Roleplaying Game, ou jogos de interpretacdo de personagens.
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NerdCast € o podcast mais ouvido no pais, de acordo com a PodPesquisa de
201832,

Devido ao sucesso dos episodios sobre ciéncia, além da expansao do Jovem
Nerd para o Youtube com o NerdOffice no ano de 2010, o grupo comegou a explorar
outras abordagens. Dentre outros quadros, em 2013, foi langado o primeiro video do
canal Nerdologia que tinha como proposta discutir as relagbes presentes entre
ciéncia e o mundo do entretenimento. Inicialmente, o bidlogo Atila lamarino era o
responsavel por roteirizar e apresentar os conteudos na area, sobretudo, das

ciéncias naturais.

A partir de 2017, o professor de Histéria Filipe Nobre Figueiredo entra para a
equipe como apresentador e roteirista do Nerdologia de Historia, com o objetivo de
discutir temas das ciéncias humanas (principalmente Historia) e suas relagées com o

mundo do entretenimento.

Nesse mesmo ano é lancado o episddio “Guerra das Rosas” que tem por
objetivo analisar o conflito e como os eventos historicos dessa guerra influenciaram
o escritor J. R. R. Martin na produgéo da série de livros “Crénicas de Gelo e Fogo”

que se tornaria a série televisiva da HBO Games of Thrones.

3.3.2 Nerdologia sobre Guerra das Rosas e Game of Thrones

No video, o professor fala sobre as guerras entre familias nobres da Inglaterra
pelo dominio dos reinos, entre os anos de 1455 até 1487. Os dois principais blocos
de poder eram representados pelos York do Norte da Inglaterra e os ricos
Lancasters. Apesar do processo histérico contar com dois grandes polos de poder,
Filipe Figueiredo ressalta que existiram influéncias estrangeiras e outras familias

envolvidas no conflito, assim como trocas de lados movidos por interesses diversos.

Durante o episddio, o professor de Historia ressalta as semelhancgas entre os
processos histéricos, as dindmicas de intrigas, traicbes e casamentos arranjados e
personagens histéricos que influenciaram o autor na construgéo da sua obra. Desde

os nomes das familias nobres que disputam o poder (York e Lancaster na Historia e

82 Associacdo Brasileira de Podcasters (ABPod). Podpesquisa 2018. Disponivel
em:http://abpod.com.br/podpesquisa/. Acesso em: 11 fev. 2020.
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Stark e Lannister em Game of Thrones), passando pelo formato do mapa do
continente Westeros, onde a saga se desenvolve, que se parece muito com o mapa
da Gra-Bretanha. Ainda perpassa pelas inspiragbes na obra de William
Shakespeare, considerado um dos grandes difusores da Guerra das Rosas em suas
pecas teatrais e pela construgdo de personagens centrais da série, como Tyrion
Lannister e Daenerys Targaryen, que beberam na fonte de figuras histéricas como

Eduardo IV e Henrique lll, respectivamente.

Em vista do exposto, podemos finalizar esta se¢ao considerando a relevancia
de se pesquisar fenbmenos ciberculturais, através de grupos emergentes da
plataforma YouTube, como o Nerdologia, e suas interagées formacionais, como
escopo de analise, dada a riqueza de conteudos que potencializam formagdes, com
suas imbricagdes multiplas. Essas formacgdes precisam ser estudadas com mais
afinco, de modo que professores-pesquisadores podem construir compreensdes de
como essas dindmicas operam e como podem ser potencializadas em nosso fazer

pedagogico.
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4 INTERA(}pES EM REDE, COMPLEXIDADE, MULTIRREFERENCIALIDADE E
FORMACAO

A formacao admite diferentes significados sob distintos focos e cenarios em
que é evidenciada. Em tal caso, o significado da formagao situa-se dentro de
contextos sociotécnicos nos quais sujeitos interagem produzindo sentidos, dentre

estes a cibercultura.

Acredito que o debate acerca da formacao é entretecido em uma perspectiva
de formacgao multirreferencial, discutida pelos autores que se debrucam sobre essa
tematica (ARDOINO, 1998; ARDOIANO; BERGER, 2003, MACEDO; BARBOSA;
BORBA, 2012). No mesmo veio que permeia essa perspectiva, ha que se destacar o
carater da heterogeneidade e da polilogia, articulando o tensionamento formativo
junto ao campo de uma ciéncia complexa, polilégica, multirreferencial. “E um livre
pensar hibrido, mestico, complexo, aberto as emergéncias vitais do ser humano.
(GALEFFI, 2009, p. 45).

A transformagdo da realidade, os conhecimentos relativos a essas
transformacdées que ensejam na pratica formativa, podem ser ressignificados na
abordagem multirreferencial com os cotidianos na cibercultura, no
diadlogo, porquanto a sociedade contemporanea, mediada sobretudo pelas
tecnologias digitais em rede no ciberespaco e nas cidades (SANTOS, 2014),
modificou as relagdes formativas. Isto ocorre de tal maneira que experienciamos
essas relagdes através de um fluxo de narrativas nunca antes visto, configuradas e
reapropriadas no seu fluxo por (in)tensas informagdes e conexdes. Essas narrativas
sao suportadas em multiplas plataformas e possibilitam interagcdes de proporcoes
imprevisiveis, ao colocar em perspectiva antigas e novas midias (COUTO, 2013),

caracterizando esse fendbmeno, acima de tudo, pela heterogeneidade irredutivel.

No nosso entendimento, dialogando com o pensamento de Galeffi (2009), os
sujeitos estdo inseridos em uma totalidade composta por, pelo menos, trés niveis de
realidade distintas e complementares: o atdbmico, o biolégico e o psiquico. E é a
partir da analitica da prépria subjetividade ou modo de ser humano que se deve
articular o campo de uma formacdo, assim como uma ciéncia complexa,
multirreferencial, polilégica sob um novo (diferente) metaponto de vista. Essa

perspectiva nao pode mais admitir a simples homogeneizagdo como linguagem
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apropriada para transmitir informacgdes e construir saberes, a exemplo do que aponta
Chimamanda Adichie (2009) sobre os perigos de uma histéria unica que estigmatiza,
homogeneiza, enquanto discurso de verdade absoluta, unica, “[...] porque seu objeto
primacial ndo sado grandezas discretas e sim presencgas indiscretas” (GALEFFI,

2009, p. 29) do fenbmeno da aprendizagem.

Argumento sobre o conceito de formagéao alicergadonas discussdes de Macedo
(2010), visando a compreensdo de como isto acontece a partir do
mundo/consciéncia do Ser ao aprender formativamente, isto é, transformando em
experiéncia considerada significativa (intencionada, com explicitada construgcéo de
sentidos e significados) acontecimentos, informagdes e conhecimentos que o
envolvem. E necessario afirmar que, mesmo que o autor esteja desenvolvendo seus
argumentos do ponto de vista da formagdo em niveis basicos, profissionais,
universitarios, dentre outros, quem se apresenta em formacdo € o Ser na sua
emergéncia que, para além do ambito individual, se apresenta no ambito
sociocultural de maneira historicizada. Nesses termos, temos um Ser se formando
num esfor¢co de compreender o contexto onde vive, a vida e seu ato de formar-
sepermanentemente, levando em consideragao todos os caminhos e descaminhos
‘com as quais forma-se, vive e projeta o futuro, sintetizadas na sua

etnoformatividade, com a qual, alias, temos que trabalhar". (MACEDO, 2010, p. 30)

E pertinente afirmar, nesse trabalho, que ndo compreendo formagdo como
pensamento de produgdo em série, com base em um modelo neoprodutivista de
referenciais econdmico-pedagdgicos hegemobnicos em nosso pais, que realiza
ataques severos ao pensamento de um ideal de educacdo laica, gratuita e de
qualidade. E preciso, portanto, observar com atencdo os frutos do processo de
massificagao educacional que o Brasil vive na atualidade, principalmente nos ultimos
anos. De acordo com Saviani (2010), essa perspectiva se baseia no pensamento

neotoyotista de conceber o processo de trabalho, no qual se faz necessario

[...] trabalhadores polivalentes visando a producdo de objetos
diversificados, em pequena escala, para atender a demanda de
nichos especificos do mercado, [...] requer trabalhadores que, em
lugar da estabilidade no emprego, disputem diariamente cada
posicdo conquistada, vestindo a camisa da empresa e elevando
constantemente sua produtividade (SAVIANI, 2010, p. 429)
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Sob essa 6tica, Macedo (2006) reflete que ha, evidentemente, nesse processo
uma pratica de deformacdo. Ele compreende como impensavel que apenas por
indicadores, pesquisas quantitativas, possamos demonstrar, de maneira satisfatoria,
a realidade vivida por nossa educacido. Essas pesquisas apontam somente uma
visdo simplificadora da realidade educacional de nosso pais que, na nossa
compreensdo, é unicamente para inglés ver®3. Dados estatisticos e graficos, ndo
raro, mostram, de maneira superficial, a situagcao que, em no seu contexto cotidiano,
se evidencia muito mais grave e séria do que as estatisticas apresentam. Nesse
momento, a articulacdo com explicitacbes qualitativas multirrefenciadas ¢

fundamental.

Considerando-se as afirmagdes acima, o conceito construido por Josso (2002)
sobre experiéncia formadora € central diante do fenédmeno investigado. Acredito que
na formagcdo em rede essa experiéncia aconteca devido ao processo interativo de
imersao dos atores com as diversas referéncias que sao convidadas a fazer parte
das narrativas. Assim sendo, existe uma possibilidade maior de chegarmos ao que
Lévy conceitua como ‘“terceiro nivel de interatividade™*, saindo da comunicagdo
“‘um-todos” e “um-um” para uma interacdo na qual todos se comunicam com todos,
possibilitando trocas e o intercambio de diferentes saberes ao mesmo tempo. (LEVY,
2007, p. 63). Estamos lidando entdo com multiplos dispositivos que potencializam a
construgdo de diferentes aprendizagens. Imersos na ldégica de interatividade
discutida por Lévy, apresentam possibilidades de interagir, pensar e construir
conhecimentos. Oferecem ainda uma maneira diferenciada de imersao em contextos
historicos, politicos, econdémicos e sociais proximos e/ou distantes do seu cotidiano,
enfocados nas narrativas advindas da cultura Pop, provendo maneiras de vivenciar e
experimentar diferentes realidades que a todo tempo dialogam com nossas vivéncias

outras.

33 Jargao nascido na época em que o império brasileiro estabelecia regras acerca da aboligdo gradual
da escraviddo, que nao resolviam o problema, mas atenuavam o impeto inglés de ver os
afrodescendentes livres para se tornarem mao de obra e mercado consumidor da metropole
industrial da época.

34 Pierre Lévy (2007, p. 63) explica que “o dispositivo comunicacional designa a relagdo entre os
participantes da comunicac¢do.” Pode se distinguir em trés categorias: um-todos (imprensa, radio
televisdo), um-um (correio e telefone) e todos-todos, permite “que comunidades constituam de
forma progressiva e de maneira cooperativa um contexto comum”. Ex: conferéncia eletrénica, world
wide web, ambiente de educacédo a distancia, tipicos da cibercultura [...] s&dos os novos dispositivos
informacionais (mundos virtuais, informagdo em fluxo) e comunicacionais (comunicagdo todos-
todos) que sdo os maiores portadores de mutacées culturais. (LEVY, 1999, p. 63).
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No entanto, percebo que o ensinaraprender, na maioria dos espagos escolares,
ainda esta preso a uma perspectiva tradicional-tecnicista e conservadora. Algumas
instituicbes encarregadas em promover uma aprendizagem dita formal resistem as
tendéncias educacionais dos nossos tempos, visto que seus modelos estao
enraizados na sociedade e nao se comprometem com a emancipacao do

aprendente e com a experiéncia enquanto categoria fundante da formagao.

Diariamente, pessoas utilizam dispositivos digitais (desde smartphones e
tablets até videogames) para construir experiéncias formativas. Criangas e jovens
gue nasceram com essas tecnologias acessiveis de maneira massiva, chamados
geragdo polegarzinha (SERRES, 2013), podem aprender por experiéncias outras
que, mediadas pedagogicamente, podem ser relevantes em termos compreensivo-

formativos.

De acordo com Arruda (2009, p. 10) ainda “vivemos a primazia do trabalho, e
toda e qualquer atividade vinculada ao lazer ou ao 6cio é desvalorizada
socialmente”. Em outras palavras, o lazer ndo nos formaria. Porém, com a
complexidade e a importancia formativa cada vez maior das multiplas referéncias,
difundidas através de légicas diversas suportadas por midias em convergéncia, se
torna evidente que existem possibilidades de utilizacdo dos dispositivos
ciberculturais e suas apropriagdes para varias atividades, desde a formacao para

profissdes até na area do ensino e da pratica de esportes, entre outras atividades.

Convidando D’Avila (2008) para o debate, entendo que essa concepgéo remete
a um modelo ultrapassado de educacdo, representado na escola atual,
“principalmente em sociedades capitalistas periféricas dependentes” (p. 34), que vive
entre o dilema de formar m&o de obra para o mercado de trabalho, que exige cada
vez mais numerosos cursos e treinamentos para o aumento da esfera de
empregabilidade e formar cidadaos, numa sociedade entorpecida pela emergéncia
de valores que, de acordo as conclusées da minha dissertagcdo (MACEDO, 2013),

nao pedem licenga para entrar.

Entende-se, assim, ainda de acordo com D’Avila (2008) que o processo de
formacdo ndo se esgota na formacao inicial, académica. Em didlogo com o
pensamento da autora, entendo que se faz necessario ir além, pois € no exercicio da
pratica profissional, bem como da experiéncia-formagdo humana, como fator

ontoldgico, que o educador constroi a profissionalidade e sua identidade enquanto
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docente. E nos espagos das relagcdes sociais que se travam na escola, e aqui
expando para os fendbmenos formativos como um todo, sobretudo no digital, que ele

se descobre enquanto um profissional dotado de singularidade.

Sob esse prisma, é pertinente evidenciar o0 que pensamos acerca da
multirreferencialidade enquanto fendmeno inalienavel da compreensdo humana.
Martins (2004) revela que esta abordagem, ao passo em que pretende perspectivar
uma complexidade, ao analisar determinados fenbémenos que sao objetos de
pesquisa das ciéncias antropossociais, pressupde a conjugagdo de uma série de
abordagens, conhecimentos cientificos, dispositivos metodoldgicos. “A medida que
os fenbmenos educativos sdo apreendidos enquanto complexidade, torna-se
necessario uma abordagem que atente para essas varias perspectivas,
reconhecendo suas recorréncias e contradigdes, de tal forma que elas nado se
reduzam umas as outras.” (MARTINS, 2004, p. 89).

Isso vai na contramao da perspectiva da abordagem tradicional, de cunho
positivista, que fragmenta o real em elementos cada vez mais simples. Ao tentar se
legitimar, as ciéncias humanas apoiaram-se em paradigmas que, na época, eram
consagrados pelas ciéncias naturais. Objetividade e neutralidade foram almejadas
como caminho Unico em direcdo a um conhecimento que explicasse a realidade
humana. De acordo com Martins (2004), o intento de buscar nas ciéncias naturais os
meios para garantir a legitimidade cientifica fez com que as ciéncias humanas
assumissem o0s pressupostos que ndo nos possibilitaram explicitar os fendmenos

humanos em sua profundidade e complexidade.

Ja perspectiva multirreferencial, foco da presente tese, traz em seu bojo que o
conhecimento sobre os fendmenos educativos — considerando-se a sua
complexidade — caracteriza-se, sobretudo, pela pluralidade e heterogeneidade, e
esta inscrita num “universo dialético e dialetizante”, continuo movimento, de ir e vir
(MARTIN. S, 2004, p. 90). A perspectiva multirreferencial propde, portanto, abordar
as questbes antropossociais tendo como objetivo estabelecer um “olhar”
diferenciado sobre o “humano”, em sua pluralidade, mediante a conjugacédo de
varias correntes tedricas, com dispositivos de analise diversos, o que se desdobra
em nova perspectiva epistemoldgica na construgdo do conhecimento sobre os

fenbmenos antropossociais, entre eles a formacao.
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4.1 A PERTINENCIA DA EPISTEMOLOGIA COMPLEXA E MULTIRREFERENCIAL
PARA UMA CIBERFORMACAO

A nocao de multirreferencialidade foi construida inicialmente por Jacques
Ardoino, professor da Universidade de Vincennes (Paris VIIl), e seu grupo de
trabalho. Em varios momentos de sua obra, Ardoino assinala que o aparecimento da
ideia da abordagem multirreferencial, no &mbito das ciéncias humanas, e
especialmente da educacao, esta diretamente relacionado com o reconhecimento da
complexidade e da heterogeneidade que caracterizam as praticas e realizagdes

sociais.

Acerca da nogdo de complexidade, categoria central no debate sobre
multirreferencialidade, o pensamento de Ardoino se inspira nas ideias de Edgar
Morin ao construir a nocdo de que qualquer fendbmeno que, ndo podendo realmente
explicar, vamos chamar de “complexo”. Por conta disso, o pensamento complexo
nao sera um pensamento capaz de acessar todas as portas de entrada, mas onde
estara sempre presente a dificuldade, a infinidade de fatores que constituem o
fendmeno analisado, suas interagdes, em meio a principios de regulacdo e de
desequilibrio, criagao e destruicdo, ordem e desordem, onde podem ser identificados
niveis de organizagdo e dinamicas néo lineares marcadas por retroagdes entre

esses niveis. Eis o que sintetiza Morin (2001, p. 14):

[...] a viagem em busca de um modo de pensamento capaz de
respeitar a multidimencionalidade, a riqueza, o mistério do real; e de
saber que as determinagbes — cerebral, cultural, social, histérica —
que se impdem a todo o pensamento co-determinam sempre o objeto
de conhecimento. E isto que eu designo por pensamento complexo.

Martins (2004, p. 91) ressalta que abordagem multirreferencial esta justamente
retomando que o conhecimento se realiza exatamente na relagdo complexa entre
sujeito e objeto, ou seja, na relagdo intersubjetiva. Explicitando melhor o
pensamento de Ardoino, acerca do campo de pesquisa que remete a questao da

relacdo entre sujeito e objeto, ao seu “suposto” distanciamento, Martins (2004, p.

91)elucida retomando o conceito de negatricidade:

[..] no a@mbito da pesquisa, os seres vivos, especialmente os
humanos, quando submetidos a quaisquer que sejam o0s
determinismos (econdémicos, sociais, culturais etc.) que condicionam
e podem explicar seus modos de funcionamento, tém em si um poder
de negacgao, de contra-estratégia, que lhes da, ao menos em parte, a
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inteligéncia desses determinismos e uma certa capacidade de reagir
e de adaptar-se, sendo de transforma-los. Ardoino denomina essa
capacidade de negatricidade, o que significa o reconhecimento de
uma certa opacidade propria dos objetos que estdo sob investigacao.

Cabe ressaltar ainda que, do ponto de vista do pesquisador, Ardoino considera
que, além de ele ndo dominar (no sentido de controle) seu objeto em funcéo da
negatricidade inerente, ele esta implicado com ele/nele. Assim, entendemos
implicagcdo como um engajamento pessoal e coletivo do pesquisador por sua praxis
cientifica, em funcdo de suas experiéncias e subjetividade, de tal modo que o
investimento que resulte inevitavelmente de tudo isso seja parte integrante e

dindmica de toda atividade de conhecimento.

O que percebemos atualmente é que na perspectiva da multirreferencialidade,
as articulagbes entre diferentes saberes (e inclusive as suas praticas) para
responder a determinado problema, dependem de cada contexto ou situagao, dos
individuos ou grupos sociais que a ele se relacionam, da forma como lidam com o
problema. Nao ha, ai, a pretensao de, aprioristicamente, definir um corpo ou sistema

tedrico que dirija a forma e os limites com que tal problema seja tratado.

Nesse contexto, entendemos que € a partir da analise das intersubjetividades
ou do préprio modo de ser humano individual e em sociedade, em amalgama, que
se deve articular o campo da compreensdao dos processos formativos numa
perspectiva, de acordo com Galeffi (2009), complexa, polilégica, multirreferencial,
sob um novo (diferente) metaponto de vista. Este ndo mais admite uma simploria
homogeneizagao, postulada pelo produtivismo, como linguagem apropriada para
analisar os fenbmenos pertinentes a educagéo, porque nosso objeto principal ndo
sdo generalizagdes discretas e sim presencgas indiscretas que ndo pedem permisséo
para entrar, conforme ja referido. Os fendbmenos s&o acontecimentos percebidos por
alguém que os percebe (nesse caso, o pesquisador). Dai a necessidade de operar
com uma légica relacional, porque sao as operagées mentais de sujeitos histéricos
que estabelecem conexdes entre niveis distintos de organizagbes, todos
autopoiéticos, voltados para a construgao de conhecimento.

A vista dessa construcdo, em didlogo com o citado autor, para que uma
compreensao seja construida acerca dos fendmenos percebidos, se faz necessario
imagens, afetos, juizos, metaforas e conceitos para formar uma compreensao

articulada de sua existéncia concreta. Partindo desse pressuposto, a linguagem
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ordinaria, a partir da qual os seres humanos se comunicam no cotidiano, também se
constitui em um rico acervo de aspectos relacionados ao modo de constituicido da
existéncia enquanto existéncia: "um acontecimento em sentido enraizado em uma
historicidade que pode ser narrada e reapropriada memorialmente no fluxo continuo

da vida de relagbes materiais e simbdlicas" (GALEFFI, 2009, p. 30).

Nesse ambito, configura-se esta perspectiva em uma polilégica articuladora
dos diversos niveis de constituicdo da realidade, do ponto de vista humano, acerca
do fenébmeno formativo-aprendente. E um livre pensar hibrido, complexo,
heterogéneo, polildégico aberto as emergéncias vitais do ser humano, que nao nega
a existéncia de um processo educacional formal com suas disciplinas. Contudo,
partindo da nossa perspectiva, ndo se aceita, de modo algum, o imperativo de uma
concepgao baseada na esteira da industria, mesmo com sua perspectiva "flexivel",
como critério absoluto regulador dos processos formativo-educativos, porque "o
verdadeiro rigor ndo consiste na aplicagédo de métodos infaliveis e sim na qualidade
de afericdo dos efeitos do uso de um método qualquer na vida cotidiana dos
individuos e das sociedades" (GALEFFI, 2009, p. 45).

Entendemos assim que, em geral, ainda se diz em contextos académico-
educacionais que uma pesquisa nao pode ser muito séria se pretender lidar com
mais de uma matriz tedrica consagrada. Corremos o risco, juntamente com Galeffi,
de uma suposta falta de seriedade na concepg¢ao de uma compreensao que tem por
objetivo articular de maneira polildégica e polifonica diversos fendmenos que estédo
em multiplos referenciais, transitando através de midias que se relacionam de

formas imprevisiveis.

Aqui estamos pondo a prova o sentido de qualidade que consiste em um
pensamento com potencial de formar novos pensamentos. Assim como o autor,
pensamos que cabe aos atores que nos leem julgar o mérito da questdo. O que
entendemos é que "ndo [nos] tira a convicgdo de que a qualidade n&o é algo que se
possa adquirir por meio de acumulos de conhecimentos e técnicas, pois € algo
inerente ao processo de maturagdo total dos individuos humanos concretos”
(GALEFFI, 2009, p. 65). Mais uma vez, junto a um dos autores que mais nos inspira
nessa jornada, "E um destino desejante marcado pelo amor aos fatos — um

acréscimo de poténcia criadora de mais-vida" (GALEFFI, 2009, p. 65).
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Os argumentos aqui cortejados, implicam num esforgo explicitativo, no qual
pleiteamos tratar das relagdes existentes entre o fenbmeno das interacbes e
narrativas em rede e uma perspectiva multirreferencial da formagao. A percepgao de
conceitos indispensaveis a essa analise, como intersubjetividade, negatricidade e
implicacdo reforcam o processo agudo de falta de controle, numa perspectiva

moderna de ciéncia, dos objetos cadticos de pesquisas educacionais em rede.

Pesquisar esses fenbmenos em redes sociais como o YouTube, tendo como
dispositivo mediador da formagdo uma série televisiva, tal qual Game of Thrones,
obrigou-nos a escolher dispositivos de compreensao e andlise que fossem ao
encontro das especificidades do constructo de pesquisa, e, ao mesmo tempo,
pudessem acolher, sem a intengdo de confinar, a singularidade das suas
caracteristicas e movimentos proprios. Nesse caso, nos propomos a sair da tradi¢cao
de analisar fenbmenos em rede através de um viés estruturalista e quantitativista,
para experimentar e experienciar uma compreensido do fendmeno tensionada pelo
(in)tenso movimento das redes sociais implicadas as séries televisivas e sua

poténcia formativa.

4.2- UMA CONCEPCAO DE ENSINO DE HISTORIA E SEU CONTEXTO
FORMACIONAL

Vale dizer, de inicio, que nossa concepcdo de ensino de histéria se
constré6i em na confluéncia com pesquisas e teorias de campos diversos.
Acreditamos que o ensino de histdria, de acordo com Bittencourt (2011), seria um
campo de pesquisa acerca dos métodos e conteudos mais apropriados a serem
debatidos em histéria na sala de aula, entre outros espagostempos formacionais.
Para compreendermos esse campo, precisamos entender as transformagdes que a
sociedade do século XXI| estd envolvida. Com o advento da cultura digital, por
exemplo, a partir do pensamento de Cravo, Cassal e Silva (2012), entendemos que
o0 papel do educador seria assumir uma atitude inovadora tanto na maneira de
aprender, enquanto usuario desses dispositivos ciberculturais, quanto na forma de
mediar a formagao, dentro das suas praticas pedagogicas com as tecnologias.

Com esses pressupostos, o ensinaraprender Histéria se depara com o
desafio de mediar a compreensao sob um viés historico para formandos inseridos

em sua época, num contexto educacional que ndo os favorece em termos
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tecnolégicos. A escola ainda resiste bastante, pois, de acordo com Arruda (2009), as
tecnologias sdo uma emergéncia na nossa sociedade, enquanto dispositivos
potencializadores de transformagdes de social (como, por exemplo, nas relagdes de
poder). Porém, precisamos entender quais mudangas estdo ocorrendo em nossa
sociedade para que possamos interagir em vista de um ensinaraprender significativo

em historia.

4.2.1- Paradigmas norteadores das tecnologias digitais na sociedade do século
XXI: a cultura da convergéncia no ensino de Histéria

A partir do momento em que comunidades puderam se organizar utilizando
dispositivos digitais emergentes, uma nova realidade se estabeleceu nas formas de
construcdo das relagdes sociais. O uso desses meios para a comunicagao, dentre
outros dispositivos, mudou, neste aspecto, o0 modus operandi da sociedade do
século XXI. O dialogo entre as pessoas a distancia, modifica muitas das relagdes
existentes. A realidade € que, para por em discussao suas concepcoes e opcoes de
vida nos dias de hoje, ndo € necessario que “as pessoas saiam do seu quarto”.

Assim como todas as outras relacdes, a relagcao professor-estudante também
se modificou diante do contexto cultural em que vivemos atualmente. Mobilidade e a
atitude perante os meios de comunicagdo modificaram em alguns aspectos as
relagdes entre professor e aluno também fora do contexto escolar.

Apesar de toda a resisténcia de uma instituicdo que de acordo com Bonilla
(2005) ainda se mostra embasada em uma nogao geral de reprodugéo e
transmissao de um modelo hegeménico, fechada a exterioridade, o formando (ator
de seu tempo e, por conseguinte, questionador de toda a filosofia tecnicista da
educacdo) que antes devia obediéncia quase que restrita ao professor, encontra-se
relativamente, no mesmo nivel, em termos de disponibilizacdo da informacao.

Essa transformacao de carater cultural é caracterizada por interatores
que sdo incentivados a procurar novas informacdes e fazer reflexdes em meio a
conteudos de midia dispersos. No ambito da educagéo, pouco se vé algo desta
natureza, visto que ainda se pensa num ensino no qual os formandos precisam
“‘gravar” os conteudos, para “despeja-los” nas provas e esquecer logo no dia
seguinte. Em geral, isso n&o se evidencia como uma educagéao atraente e instigante
em termos dos cenarios contemporaneos onde, por exemplo, a nossa juventude vive

e produz suas culturas e suas possibilidades formativas.
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A partir do momento em que as relagdes entre professor e estudante,
em termos de disponibilizacdo da informagcdo e das interpretacbes, entram em
patamares diferentes de condigdes, muitos fatores se modificam. As relagdes
provenientes da cibercultura podem trazer ao aluno informacdes e provocacgoes
significativas para o contexto da sala de aula em termos do exercicio interpretativo
tdo reclamado pelas avaliagbes da nossa educagao. Temos aqui, por um lado,
realgcada a pertinéncia das inquietacbes de Adiche (2010) sobre os perigos e a
necessidade de superar a ideia de “histéria unica”. Nos ultimos anos, tenho
percebido que as comprensdes diversas tém trazido também a baila revisionismos
histéricos que, além de dispensar a cientificidade nos seus argumentos, relativizam
ou negam processos historicos estudados e convencionados na comunidade

cientifica em prol de ideologias excludentes e violentas.

4.2.2- Efeitos de um ensinaraprender em Histéria alheio a cibercultura:
dialogos possiveis
O ensino de Histéria atualmente se depara com o desafio de mediar a
formacdo para formandos inseridos em sua época, num contexto educacional
permeado por inovagdes sociotecnicas que exigem uma atengdo maior para 0s
processos de mediacdo voltados para o ensinaraprender. Para Tourinho deve-se
valorizar...
A busca de caminhos tedrico-metodologicos para a construgdo de
um processo de ensino e aprendizagem que possibilite a cada
envolvido com o ensino da histéria compreender-se como ser

histérico e neste mesmo movimento (ou nao) compreender a histéria
(2004, p. 8).

Sobre o aspecto evidenciado por Tourinho, podemos considerar que o fazer
historiografico estda em fase de franca transformacédo. Hoje, nos primeiros anos do
século XXI, cada vez mais a perspectiva de que uma obra de histéria € uma
construcdo do proprio historiador, como dissemos anteriormente, se impde: ele é
guem escolhe o seu objeto, escolhe como vai trabalha-lo, expd-lo, num abandono da
crengca positivista em uma possivel neutralidade, pelo distanciamento entre o
historiador e seu objeto de estudo.

Pensando assim, de acordo com Horn e Germinari (2006, p. 18), o
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ensinaraprender histéria ndo passa, em sua grande maioria, da perspectiva
conservadora factualista que vivemos arraigados. Algumas caracteristicas inerentes
a escola brasileira atual como énfase no escrito em oposi¢ao ao oral, individualismo
no processo de construcdo do conhecimento e no produto apresentado, estrutura
compartimentada, descontextualizada e independente do conhecimento de quem
aprende, desprezo pela cotidiano e conhecimento do educando, mostra bem como a
critica desses autores pensam de modo congruente com o contexto que esse projeto
pretende atuar dentro das suas possibilidades. Analisando com mais énfase os
argumentos contidos na ultima citagdo, temos como consequéncia a néo
disponibilidade de certos dispositivos que muitos desses estudantes tém como
estruturantes para atividades voltadas para suas praticas ludicas, diga-se de
passagem, estruturantes da vida cotidiana e da sua aprendizagem-formacao.
Diariamente, pessoas utilizam artefatos digitais para construir o seu tempo de lazer e
seu tempo formativo. Criangas e jovens que nasceram com essas tecnologias
acessiveis, os chamados por Michel Serres de geracao polegarzinha (2013), podem
aprender por experiéncias aprendentes outras, que, mediadas pedagogicamente,
podem ser relevantes em termos educacionais e formativos.

De acordo com Arruda “vivemos a primazia do trabalho, e toda e qualquer
atividade vinculada ao lazer ou ao 6cio € desvalorizada socialmente” (2009, p. 10).
Ou seja, o lazer n&o nos formaria. Esse contexto nos mostra como é percebido com
alguma frequéncia, de forma preconceituosa, os games entre outras dispositivos
contemporaneos, como dispositivos afetivos, cognitivos, fundamentalmente ludicos.
Vale a pena argumentar, que a ideia de dispositivo vinda das elaboragdes de
Foucault, implicam em formas de construcdo que produzem ideias, corpos,
situagdes, imaginagdes, poderes, configuram o que é visivel e o que é dizivel. Os
jogos, por exemplo, até pouco tempo, eram instituidos como somente instrumentos
de diverséao fortuita para criangas e nada mais, apesar das indicacoes dos estudos
de Vigotsky, Piaget, entre outros, sobre a fungéo cognitiva estruturante desses no
desenvolvimento infantil. Contudo, com a complexidade e a importancia formativa
cada vez maior das multiplas midias em convergéncia, notou-se que existem
possibilidades de utiliza-los para varias atividades, desde a formacdo para
profissdes, até na area do ensino e da pratica de esportes. De acordo com Horn e
Greminari, (2006, p. 19) um material voltado para apenas a diversdo e ocio, visto a

partir de uma dtica simplista, ndo seria passivel de analise, discussao e uso em sala
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de aula e outros espacos/tempos de formacéo.

Nesses termos, imaginamos que no processo de compreensao de eventos
e/ou processos historicos tem uma densidade de caracteristicas culturais e
especificidades proprias que podem ser usadas como dispositivos pedagogicos para
uma formacao escolar, a partir de uma perspectiva compreensiva de como esses
processos formacionais se constituem, bem como para processos heuristicos
realizados na produg¢ao de conteudos em audio, video ou fanfics , por exemplo.

Essas midias que se entrelagam e se transformam nas suas apropriagdes
culturais ndo seriam encarados como produtores de verdades absolutas, mas como
dispositivos que vao possibilitar aos formandos uma aprendizagem através de um
meio que dialoga com seu espago/tempo, com seus processos de imaginagéo, no
sentido de uma implicacao existencial ludica, cultural e politica.

4.2.3- Articulagoes entre as questdoes da formacao docente, construgdao dos
saberes e as praticas pedagdgicas com tecnologias aplicadas ao ensino de
Histéria: algumas proposigoes

De acordo com Eucidio Arruda (2009) precisamos implementar,
diferentemente da perspectiva das politicas publicas atuais, que privilegiam a
formacgao pontual do professor para o trabalho com tecnologias digitais na sala de
aula em uma perspectiva tecnicista, alteragcdes profundas na formacao inicial dos
professores em nivel superior, que circunscrevam a incorporagao do digital em todas
as dimensdes da sua formacéo.

Nesses termos, percebo uma aproximacgao entre o discurso das ditas novas
tecnologias e sua vinculagao direta com a ideia de inovacgdo, apresentada em uma
perspectiva de transformacao técnica positiva para a sociedade. Ocorre que ndo ¢
possivel compreender somente a dimensdo positiva na incorporacdo de
qualquer tecnologia, dada a sua complexidade nas formas como altera as
relagdes humanas. A inovagcdo ndo diz respeito a introdugdo de um novo
maquinario, mas a introducdo de aspectos culturais que sao potencializados por
essas maquinas em rede ciberculturais. Nesses termos, incorporar um aparato
técnico como elemento secundario nas disciplinas de formacéo de professores, por
si, ndo se caracteriza como uma pratica inovadora.

Talvez a resposta esteja em um repensar os sentidos atribuidos ao digital
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dentro e fora da escola, de maneira que o tema seja problematizado e, conforme
suas caracteristicas comunicacionais intrinsecas, criem condi¢cdes de transformar as

relagdes de ensinaraprender e, principalmente, serem transformadas por ela.

Tomando o conteudo do pensamento de Jean Cocteau de que “o poeta é uma
mentira que diz sempre a verdade”, Ardoino nos diz que imaginar € também
antecipar, transgredir, criagéo radical. E neste veio que o autor mencionado cunhou
0 conceito de autorizagado, significando a condi¢do de nos tornar coautores de nos
mesmos nos processos formativos que implicam em criacéo.

Como professor implicado nas questdes inquietantes do campo do ensino de
Historia vislumbro aqui a criagdo como um principio fundante da formacéo. Talvez
tenha sido essa a implicagdo que me fez entretecer na minha historia de vida a
cultura Pop e a Histéria, desde tenra idade. Parafraseando o poeta Jean Cocteau,

eu nao sabia que era impossivel, fui la e fiz.

4.3- CONCEPCAO DE LUDICIDADE NO MOVIMENTO DO CONSTRUTO DA
PESQUISA

Em busca de explicitar e fundamentar as orientagdes do campo da ludicidade
0 nosso conceito de pontecial ludico-formativo, encontramos o0s seguintes
argumentos que me ajudam na construgao desta pauta.

Entendo que, a partir de D’Avila (2014), a ideia de ludicidade luckesiana que
adoto aqui esta associada a experiéncia interna dos individuos. A concepcao de
ludicidade para a autora em questdo, com base nos estudos de Luckesi, expande a
ideia do lazer para além da experiéncia externa, ampliando a compreensao para um
estado de consciéncia pleno e experiéncia interna. Dessa forma, estamos falando do
estado interno do sujeito que vivencia a experiéncia ludica. Mesmo quando é
vivenciada a experiéncia com outros, a ludicidade é interna de cada um.

Nesse sentido, o conceito do que € ludico repousa sobre a ideia do prazer
que reside no que se faz, como algo internalizado no modo como nos relacionamos
com o mundo. O conceito de Luckesi (2006) parte do ponto de vista da subjetividade
do sujeito. O autor associa a ludicidade a estados de consciéncia implicados na
pratica de atividades ludicas, sintetizando-os em dois: estado de consciéncia focado
e estado de consciéncia ampliado. Os seres humanos estariam, segundo o autor,

usufruindo desses atos/estados ao longo da vida, mas a fixagdo em um ou outro
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representaria algum tipo de disturbio.

As palavras ludicidade e ludico, de acordo com Mineiro e D’Avila (2019) sdo
componentes de um vocabulario de muitos que utilizam como um sinénimo de jogo
atrelado exclusivamente a cultura infantil. Extrapolando esse viés, se faz necessario,
com a literatura pertinente, elaborar concepgdes mais densas sobre esses conceitos
num movimento de relacionar ludicidade e formacao.

No ambito da formagéo através de séries televisivas e suas articulagdes em
produgdes de conteudos em rede com conteudos historicos, € notdrio, a partir da
pesquisa realizada, que emergem fendmenos que extrapolam uma percepgao
academicista, ou seja, distante de ambientes como o que foi pesquisado nesse
trabalho, que nao abre espacgo para formas outras de comunicar, que potencializam
o ensinaraprender pelo prazer, pelo sensivel.

Para que haja um norte na minha analise nos inspiramos em D’Avila (2013)
que defende a articulagao de trés dimensdes para conceituar ludicidade:

a) a de que o brincar e, de forma mais ampliada, as atividades
ludicas sdo criagbes culturais, sdo atos sociais, oriundos das
relagdes dos homens entre si na sociedade; b) a ludicidade é um
estado de animo, um estado de espirito que expressa um sentimento
de entrega, de inteireza, de vivéncia plena, e diz respeito a realidade
interna do individuo; c) nesse sentido e pensando a ludicidade como
principio formativo, defendemos a ideia de que as atividades ludicas
se fagam presentes na sala de aula como elementos estruturantes do
processo de ensinar e desencadeadores de aprendizagens
significativas — aquelas em que o ser humano precisa integrar suas
capacidades de pensar, agir e sentir, sem hipertrofiar o que a escola,
com toda sua tradicdo iluminista, hipertrofiou por séculos — a
dimensao intelectual, em detrimento do sentimento, do saber

sensivel, da intuicdo e da agao sobre o mundo. (p. 51)

Retomando os argumentos de Mineiro e D’Avila (2019), o nosso contexto
educacional é pautado em um ensino que vem sendo muito baseado em uma
retérica docente que se distancia dos diversos espagos de formagao, organizado
num modelo verticalizado e com limitagcbes no que concerne a uma flexibilidade
curricular que é refletida nas acdes desses profissionais na escola basica e outros

espacos de agao pedagogica.
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Através de uma pesquisa na qual a ludicidade aparece como componente
curricular de um curso de pds-graduagao (mestrado e doutorado) de uma instituicéo
de ensino superior (IES) federal, em Salvador, na Bahia, as autoras buscaram
compreensdes de ludicidade com o objetivo de construir uma compreenséo
ampliada do conceito sob o prisma discente. Mineiro e D’Avila realizaram a pesquisa
junto aos alunos de um componente curricular que era dedicado, entre outras
coisas, ao estudo da ludicidade na formagao docente no campo mencionado.

Nesses termos, as autoras reconheceram que

[o] conceito luckesiano de ludicidade como inteireza, plenitude e
estado subjetivo interno foi o mais compreendido e internalizado.
Houve construgdes, desconstrugdes e ressignificagcdes de conceitos
para a ludicidade, [...] bem como a emergéncia um conceito em que
subjaz a visao utilitarista da ludicidade. (MINEIRO e D’AVILA, 2019,
p. 19)

O estudo em pauta permitiu conhecer que os estudantes localizam a
ludicidade no campo da emogado (compreendida como subjetividade, ligada aos
sentimentos e a abstragdo), sendo prevalentemente mencionados: inteireza, prazer
e plenitude. A dimensao cultural/religiosa também aparece com alguns sinénimos.

Uma questdo que me interessa de maneira mais aguda, no que se refere as
atividades potencialmente ludicas, os alunos envolvidos na pesquisa da autoras
compreenderam que estas ndo sao sinbnimos de ludicidade, mas sim manifesta¢des
externas dela e que guardam uma potencialidade, ndo uma inexorabilidade para
intermediar e evocar o ludico nas pessoas, desencadeando sensagdes como a
liberdade e o humor.

Assim como todo o processo assistir uma série televisiva, bem como ver um
conteudo em rede social que discute essa mesma narrativa, atrelada a elementos de
ciéncia (na minha pesquisa, a ciéncia histdrica) e discutir o conteudo atrelando
elementos outros da Cultura Pop e da Histéria € uma atividade potencialmente
ludica. Compreendo que, de acordo com Lopes (2014), o modelo de comunicagao
de massas, como a televisdo e, em certo grau, a internet, promovem e legitimam
uma visdo alienante e instrumentalizadora sobre a ludicidade. Esta concepcgao é
ainda definida pelo capital e, entre outros, orientada por uma visdo de utilidade
comercial, desresponsabilizacdo e alienagdo. A légica do mercado revela a

desconsideragao da pessoa como sujeito ativo do seu projeto de ser e coexistir no-
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mundo-com-0s-outros e esquece o sentido da dignidade humana e social.

Deste modo, este padrao de negativismo pro-reativo que envolve o
entendimento sobre a ludicidade vai-se consolidando, e ainda domina o inconsciente
coletivo de pessoas e de sistemas sociais e politicos, (instituicbes como: familias,
religides, escolas, empresas, hospitais, centros de dia para idosos etc.). Contudo,
contrariamente a esse estado de coisas referidas, felizmente, também assistimos a
valorizagcdo da ludicidade e das suas manifestagbes, e dos integracionistas
simbolicos, onde a sociedade é uma resultante do pensar e do agir pessoal, nos
seus mundos de vida, em permanente intermediacdo. Ora, a ludicidade, enquanto
fendbmeno da condigcdo de ser do Humano, esta presente em cada pessoa e em
qualquer cultura. Manifesta-se diversamente e os seus efeitos sdo potencializadores
de intercompreens&o.(LOPES, 2014, p. 26-27)

Compreender as maneiras que esses conteudos sao construidos, divulgados
e debatidos, sejam narrativas da cultura Pop como Game of Thrones, sejam
produgdes em redes sociais que exercitam a aproximagao dessas narrativas através
das inspiragdes do(as) autor(es/as) sédo relevantes para os profissionais da
educacao entendam o que ha de ludico e de formativo nesses fenébmenos. Dialogar
com estes é essencial para compreender como as sociedades ciberculturais estao
entendendo as ciéncias e o que as faz querer se aproximar a partir dessas

interacoes.
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5 NARRATIVAS E INTERAQQES NO YOUTUBE: PROCESSOS HERMENEUTICO-
FORMACIONAIS EM HISTORIA NA SERIE GAME OF TRHONES

Uma das questdes a serem analisadas tem como “boca de cena” o potencial
formativo que emerge das experiéncias hermenéuticas, expressas nas narrativas
dos atores sociais que fazem parte da presente pesquisa, considerando que o
publico com o qual lidamos dia a dia esta cada vez mais envolvido e fascinado pelas
tecnologias, constituindo-se assim num lago indissociavel entre a experiéncia dos
sujeitos e a (re)elaboragdo narrativa cuja abertura possa revivificar, ressignificar e,
ao mesmo tempo, recriar o ensinoaprendizagem vivido. E ai eu me coloco também

participante em jogo nessa trama de compreensdes outras.

5.1 COMPREEENDENDO AS COMPREENSOES EM REDE

Como uma forma de explicitar o rigor cultivado nessa pesquisa, avaliamos
como importante reapresentar neste capitulo a questao norteadora que configurou a

problematica construida.

Assim, questioneii Como emergem as experiéncias hermenéutico-
formacionais em Histéria, tendo como mediagao narrativas e interagdées no

YouTube, inspiradas na série televisiva Game of Thrones?

Focado nessa indagacdo, fui norteando minha caminhada heuristico-
formacional direcionada a organizagdo das compreensdes aqui sinalizadas. Com
esta mesma preocupacao ¢€ interessante ressituarmos a marcante frase do filésofo
Paul Ricoeur: “Mas a hermenéutica ndo é so a confrontacido de um sabio e do seu
texto, € também a confrontagdo com as interpretacbes cotidianas de um certo
contexto histérico.” (RICOEUR, 1988, p. 151)

Essa argumentagdo de Ricoeur vai ao encontro, de forma transversal, das
inspiragcdes sob as quais analisei as narrativas e interagcdes dos atores sociais que
compuseram a pesquisa. Nao como ‘“idiotas culturais” (GARFINKEL, 1976;
MACEDO, 2012), porquanto produzem etnométodos conforme seu contexto cultural.
Sao agentes sociais construtores dos processos de interacdo que acontecem
continuamente na vida cotidiana, e ndo meros reprodutores das regras que regem a

normatividade social. Sdo construgdes e formas cognitivas sensiveis com as quais
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compreendem e opinam sobre suas experiéncias aprendentes e, com isso,

produzem suas experiéncias formacionais.

Vale ainda ressaltar, que meu esforco aqui foi no sentido de compreender as
compreensées dos atores ciberculturais envolvidos em rede que participaram da
pesquisa — cerne das epistemologias qualitativas — a partir da nossa prépria
autorizacdo hermenéutica. Isto na medida em que experimentamos certa
competéncia unica — perspectiva etnometodologica — por termos experienciado a
singularidade do campo e seus movimentos constitutivos, via as compreensdes dos

interatores nos seus contextos ciberculturais.

Nesse momento, resolvi viver certa “solidao interpretativa”, num esforco de
compreender os movimentos existentes focalizado nas elaboragdes dos atores da
pesquisa no que se refere as suas narrativas e interagdes. Importante ainda
relembrar que identificamos os interatores através de letras (A, B, C, e assim
sucessivamente), por tratar-se de pessoas que, apesar de exporem seus contatos
para visualizacdo aberta nas redes sociais, faz-se necessario, aqui na pesquisa,
manter o anonimato, tendo em vista a responsabilidade do pesquisador observar a

ética em pesquisa e respeito pela individualidade do sujeito de estudo.

Tecidos esses esclarecimentos, apresento entdo as nogbes subsungorass3® que
organizam as compreensdes construidas, assim como potencializaram o processo
heuristico das analises que se seguem. Tais categorias foram construidas no
encontro entre minhas referéncias tedricas e experiéncias ciberculturais com Game
of Thrones e as compreensdes que surgiram da experiéncia do campo da pesquisa,
ou seja, tratou-se de uma construgdo hibrida entre a teoria, a experiéncia do

pesquisador e empiria vivida.

Em sintese, € neste capitulo que se realiza de forma adensada a
ciberetnografia da pesquisa que configura esta tese. E aqui que mergulhamos na
“‘descricdo densa” (GEERTZ, 1989), na busca da “pertinéncia do detalhe”
(LAPASSADE, 1991), com as quais emerge a minha hermenéutica no encontro com

3 Numa critica ao processo de analise realizado sob a concepgdo de categoria, uma concepgéo
muito contaminada pela perspectiva de uma rigor reducionista, adotamos a concepg¢éo de nog¢bes
subsuncgoras para evidenciar a fungdo organizadora e acolhedora na analise de informagdes e
compreensdes que se assemelham pela tematica que carregam, mesmo que tragam consigo, ao
mesmo tempo, consensos, contradi¢gées, paradoxos, ambivaléncias ou derivas. (MACEDO, 2000)
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0 campo e seus atores e atrizes sociais, no seu movimento generativo e
“indisciplinado”, pois que se evidencia como um sitio de pertencimento simbdlico,
espacotempo do esforco heuristico da minha itinerdncia, minha errancia e
autorizacdo pesquisante, com a qual, ao final e ao cabo, desenvolvo minhas

compreensodes aqui explicitadas.

Dentro da perspectiva dos seis indicadores analiticos que Bruyn (1966)
apresenta, objetivei avangar no entendimento das compreensdes realizadas durante
0 processo de observacdo. Esses indicadores foram utilizados para alcangar uma

“‘adequacao subjetiva” a questao proposta na pesquisa.

Acerca do tempo, tentamos investi-lo no campo de analise, observando as
acdes dos atores sociais nos campos formais e informais da coleta de informacdes
consideradas pertinentes. Os atores falaram sobre os conteudos produzidos e
selecionados para essa pesquisa com uma intensidade préoxima com outras

referéncias, como filmes, games e desenhos animados.

Quantos aos lugares nos quais se atualizam as agdes, pude real¢ar algumas
das praticas dos atores, no que se refere a relacdo entre os conteudos produzidos
no Youtube, nesse caso sobre Game of Thrones, a Histéria no canal Nerdologia e a
formacao histérica. No espago da rede, no qual grande parte da formalidade é
despida pelo ordinario do cotidiano, pude observar que as praticas relacionadas a
formacgao historica desses sujeitos, através de diversas matrizes, constroem suas
compreensdes sobre Histéria através dos referenciais ciberculturais com

caracteristicas historicas.

Para as circunstancias sociais fez-se necessario viver algumas das
circunstancias que o grupo experiencia. A minha implicagdo com o trabalho ajudou
sobremaneira a identificar e compreender essas circunstancias. Principalmente no
caso dessa pesquisa, quando estivemos em situacdo semelhante, enquanto fa e
pesquisador, que via nos espagos ciberculturais espagostempos— em geral nao
trabalhados pelos professores e suas escolas — um potencial de formacgao por meio
da dialogia, compartilhamento, colaboragéo, participacdo criativa e simulagdo na

construcdo do conhecimento.

Em termos de linguagem, a proximidade com aquela utilizada pelos atores foi

de grande importancia para a compreensdo das suas falas. Muito do que esses
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estudantes tém na construgcdo de sua linguagem provém da maneira de agir nas
redes sociais, linguagem essa que convivo cotidianamente enquanto entusiasta da
série.

A proximidade se constituiu desde o momento da identificacdo de gostos

parecidos entre os atores e eu. Portanto, me senti seguro para compreender os

sentidos e significados e as narrativas configuradas.

O ultimo indicador, o de consenso social, se constituiu no processo de
aproximagdo e imersdo na cultura. Entendo que esse Uultimo indicador é
excessivamente funcionalista se, no mundo das compreensdes e interpretacoes,
considerarmos que nao s6 existem consensos em processo de estabilizagdo, mas
conflitos, paradoxos, ambivaléncias, contradigbes, incertezas, derivas. Essas fazem
parte também desse cenario e foram evidenciados pelas diferentes concepgdes de

valoracao da experiéncia nas narrativas dos interatores.

5.2 HERMENEUTAS CONTEMPORANEOS E NARRATIVAS HISTORICO-
FANTASTICAS EM DEBATES FORMACIONAIS

Creio que esta é uma das categorias mais densas em termos da possibilidade
de interpretagdes do corpus empirico, apreendidas pelo processo de produgcao de
compreensdes dessa pesquisa. Corroboro, entdo, com a seguinte nogdo ampliada
de compreenséo sob a 6tica de Macedo (2010, p. 29):

[.] tem a ver com a reflexdo sobre duas problematicas
extremamente caras para a histéria do ser do homem, porquanto
compreender € muito mais do que entender, € muito mais do que um
trabalho cognitivo e intelectual de explicitacédo, é saber inclusive que
o ser aprende contextualizado, referenciado, que aprende
sensivelmente, que a sensibilidade aprende, que o corpo aprende, e
que, ao aprender, lutamos por significados, numa bacia semantica
social e culturalmente mediada; é tratar compreensivamente com
toda a existéncia se colocando em movimento, em mudancga, via
suas itinerancias e errancias de aprendizagens e experiéncias em
formagao, como uma totalidade em curso, em estado de fluxo.

Nessa aproximacado conceitual-reflexiva-contextualizada, caminhei com a
analise das interagcdes no intuito de com-preender as interpretagdes dos nossos
atores, orientado pela questdo da pesquisa. Entendemos que o processo de
compreensdo, no ambito histdérico, possibilita caminhar por um aprender

contextualizado, temporal e espacialmente complexo, envolvendo questdes
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cognitivas, éticas, politicas e estéticas que fazem os atores em rede imergirem de
maneira diferenciada nos conteudos histéricos compartilhados, através das redes
sociais digitais, a partir das suas referéncias cotidianas (dentre elas, suas proprias
redes).

Faz-se necessario, quando se discutir acerca da experiéncia formativa em
Historia potencialmente construida no ciberespaco, compreender que, assim como a
dindmica dos atores envolvidos, a Historia também é um campo em constante
movimento e releitura. O grande desafio € justamente evidenciar esse dinamismo de
maneira dialégica e responsavel, tendo como pauta central a qualificagdo das

mediacdes formacionais.

Na pista desses direcionamentos, procurei compreender, inicialmente, as
interpretacbes de conteudos histéricos que emergiram das falas dos atores
ciberculturais que se manifestaram através dos comentarios no video “Guerra das
Rosas™® no canal do YouTube “Nerdologia”, acerca dos aspectos historicos

existentes na série.

Figura 11— Interator A realizando conjecturas sobre o destino da série articuladas aos eventos
historicos
7:37 PM O 41.3KB/s F NET_2G387A35 (@D

Replies

2 go
OPA, perai. Se seguirem o que aconteceu na guerra das rosas, ja da pra ter uma
ideia de como terminara Game Of Thrones. E provével que Jon Snow derrote
Circei Lannister, e unifique Westeros sob seu dominio. Ele e Danerys lutam, e por
fim, se casam, dando inicio a a Dinastia do Gelo e do Fogo, que seria o equivalente
a Dinastia Tudors.

il 154 o B 25

% A Guerra das Rosas foi um conflito entre as duas maiores casas da Inglaterra do século XV (os
Lancaster e os York) pelo poder hegemdnico da regido através da sucessao da coroa inglesa.
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Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em: 16 jun. 2019

De acordo com o interator A, quando narra sobre os conteudos do video acerca
dos possiveis desdobramentos da série, caso ela siga o rumo dos eventos da
Guerra das Rosas, afirma que é possivel se ter uma ideia de como terminara a série.
A comecgar pela sua interpretagdo, haveria a unido das casas através do combate a
um inimigo comum. Apos a derrota desse inimigo, as casas se uniriam formando

uma nova dinastia.

Por se tratar de uma postagem de dois anos antes do final da série, sabemos
gue a saga nao se desfecha dessa forma, como os eventos histéricos na Inglaterra
do século XV. As casas Stark e Targaryen se unem para enfrentar o inimigo comum
(a familia Lanister), porém ndao seguem unidas ao final da histéria. Porém, o que
podemos perceber, nessa postagem e em algumas outras a seguir, € o esforgo
hermenéutico para compreender a série através de uma perspectiva histérica. Trata-
se de um trabalho compreensivo para estabelecer paralelos entre a Histéria e a

ficgdo, devido aos seus graus de influéncias mutuas.
Figura 12—Reflexaodo interator B sobre o final da série: relagdes com eventos histéricos

* 3 weeks ago

Agora que a série terminou acho que o fim dela nao foi bem um paralelo com a
consolidagao da casa Tudor, mas com o fim dela, na verdade. Bran se tornando
rei poderia ser um equivalente a asceng¢do da casa Stuart ao trono na figura do rei
James Stuart da Escécia.

12 a1

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em: 16 jun. 2019

Em uma postagem mais recente, o interator B procura elaborar sobre qual das

partes da historia inglesa a série se inspirou para definir o seu desfecho.

Cabe aqui um paréntese, para uma ressalva: o final de Game of Thrones foi
considerado bastante controverso pelos fas e pela critica especializada, sobretudo
no Brasil, apesar de receber um numero recorde de indicagdes ao prémio Emmy de
2019.

Retomando a analise, em busca de explicagdes dentro do contexto histérico, o
ator social da Figura 12 busca na ascensdo da casa Stuart, na figura do rei James,
uma justificativa plausivel para Bram Stark (personagem paraplégico com dons
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premonitérios) assumir o trono do continente de Westeros, para além de todos as

negociagodes politicas explicitadas no episédio final da série.

A analise que fago sobre o final da série, considerada frustrante, € em vista da
busca por relagdes histéricas com os acontecimentos que deram desfecho a Game
of Thrones; pelo fim ter ocorrido com articulagdes politicas diversas, bem diferente
do tom épico que adquiriu nas ultimas temporadas, mas muito semelhante ao seu
inicio. Penso que se a mudanga de tom do roteiro n&o fosse tao abrupta (em apenas
um episodio) — o entendimento desse retorno ao que existia enquanto centralidade
das articulacdes politicas — o final seria mais bem compreendido pelo publico.

Figura 13—Interatores C, D e E e associagdo da nomenclatura das familias envolvidas no conflito e
col6nias europeias

2 years ago

é dai que vem o nome da cidade de new york?

=

2 years ago
Sim, as coldnias costumavam adotar nomes de terras das metropoles. Dai vem
Nova Zelandia, Nova Escdcia, Nova Jersey...

i 33 ']

2 years ago
Nova Amsterd3, no Brasil

i 6 1

L4

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em: 26 jul. 2019

Na Figura 13 é levantada uma duvida sobre a relagdo entre a origem dos
nomes de cidades da América, nesse caso, Nova lorque, e nome de familias de
paises colonizadores para cidades, no caso da Inglaterra. Era comum em colbnias
europeias, sobretudo no continente americano, alguns locais receberem o nome de
cidades existentes no continente europeu. Nova Inglaterra, Nova Amsterda (nome
anterior da cidade de Nova lorque, quando ainda era colénia Holandesa), Nova

Friburgo sdo exemplos desse fendbmeno.
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Nesse caso, em especifico, de acordo com o professor Filipe Figueiredo no
video posterior®’, onde responde aos comentarios do episddio anterior, a atual
cidade de Nova York foi fundada por holandeses com o nome de Nova Amsterda.
Em 1667, apos uma vitoria inglesa contra os Paises Baixos, a cidade foi repassada
aos ingleses que a rebatizaram de Nova York em homenagem ao Duque de York.
Inclusive, quando os holandeses foram expulsos do Nordeste brasileiro pelos
portugueses, alguns judeus do Recife foram para Nova Amsterda e fundaram a
primeira comunidade judaica da regido. O professor ainda ressalta que a propria
origem do nome da familia York vem da regido onde a maioria dos seus dominios

estava sediada na cidade de York, no norte da Inglaterra.

Apesar de nao ter necessariamente surgido no video original, essas
associacdes sao realizadas a partir do momento em que o ator em rede estabelece
relagdes entre as suas vivéncias aprendentes e os conteudos multirreferencializados
que experienciam. Nesse caso, o nome da familia York (por ser um grupo que
dominava a regido) chamou atengdo e suscitou debates sobre esses conteudos
historicos.

Sao essas associacoes, explicitadas nos comentarios dos videos, que inclusive
fizeram o canal Nerdologia trazer uma sec¢ao de respostas, que iremos analisar mais
adiante, até porque conquistam a condicdo das possibilidades formacionais nas
interagbes, ou seja, experiéncias de compreensdes histéricas em debate. O
formativo como construgdo interativa habita nessa condicdo, como ja refletiram
pensadores da formagao a exemplo de John Dewey, Anténio Névoa, Marie-Christine

Josso, Pierre Dominicé e Roberto Sidnei Macedo.

37 Nerdologia — Proclamagao da Republica. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=4xSQkZ8jzeM. Acesso em: 20 de agosto de 2017.
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Figura 14 — Interatores F, G, H e | e as referéncias ao The Black Dinner

Diego Dias iria precisar de um documentario pra isso...

i 1

- 2 years ago
Micaell Vitor Depois vieram os Stuart (que juntaram Inglaterra e Escécia), depois
os Hanover, os Saxe-Coburgo-Gota e por fim os Windsor, que estao ai até hoje.

e - o
) 2 &

2 years ago (edited)

Parabéns, esse € um dos temas mais legais que eu ja vi alguém propor para um
nerdologia.

Y ago
Paulo Sergio Ribeiro Se ndo me engano foram os Stuart que mataram o bardo
Douglas (Black dinner), e que foi dai que saiu a inspiragao para o episodio do
casamento vermelho de game of thrones.

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em: 26 jul. 2019
Referéncias do episddio de Game of Thrones “Casamento Vermelho” ao evento histérico conhecido
como Black Dinner.

Aqui, vale discutir um pouco sobre as relacdes entre um dos eventos mais
emblematicos da série, denominado Casamento Vermelho e suas semelhancas com
um episoédio da histéria medieval escocesa conhecido como The Black Dinner
(Jantar negro, em tradugéo livre).

O interator da Figura 14, na ultima mensagem da tela capturada, relembra a
associacao do evento em Game of Thrones com o fato histérico realizada no video.
Porém, no conteudo do Nerdologia, os dois fatos s6 sdo mencionados, ficando para

os seguidores a busca por mais informacgdes.

O Casamento Vermelho, evento que ocorre no final do nono episddio da
terceira temporada, chamado The Rains of Castamere (Chuvas de Castamere em
tradugao livre), trata da vinganga da familia Frey, que se vé traida quando o jovem
rei Robb Stark quebra os lagos de matriménio com uma das filhas do Lorde Walder,
se unindo a uma plebeia de nome Talisa que, nesse momento da série, encontra-se

gravida do rei.

A familia Stark vai até a sede da casa Frey para pedir uma alianga em combate
aos Lannister (casa rival dos Stark durante toda a série) e sdo recebidos com

simbolos de convidados (0 pdo e o sal). Robb se desculpa pela quebra do lago
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matrimonial e Walder aceita o pedido, convidando toda a comitiva para o jantar de

casamento da sua outra filha.

A noite, Lorde Walder leva sua filha Roslin até seu futuro marido Edmure Tully.
Eles se casam e as festas comegam. Durante o banquete, Lorde Walder pede para
que o casal seja levado até o quarto para a consumacado do matriménio. Depois
deles sairem, Lothar Frey fecha todas as portas do saldo e a banda comeca a tocar

uma canc¢ao Lannister chamada The Rains of Castamere citada anteriormente.

Catelyn Stark, méae do rei Robb, percebe que Lorde Roose Bolton, convidado e
aliado da familia Frey, esta usando uma cota de malha (uma protecédo de combate)
por debaixo de suas vestes e, tarde demais, percebe que foram traidos. Lorde
Walder faz sinal para seus homens atacarem as forcas Stark, e Talisa é esfaqueada
repetidas vezes no ventre. Antes de conseguir reagir, Robb € atingido por uma
flecha. Apesar de ferida, Catelyn consegue pegar Joyeuse Frey, a jovem esposa de
Lorde Walder, como refém, exigindo que eles deixem Robb ir embora. Lorde Walder
se recusa e Roose Bolton esfaqueia Robb no coragcdo dizendo, "Os Lannister
mandam lembrangas". Catelyn mata Joyeuse antes de Walder Negro cortar sua

garganta.

No caso do Black Dinner, evento histérico que depois inspirou o Casamento
Vermelho (Red Wedding no original), temos de compreender o contexto histérico da
Idade Média escocesa. A Escécia, de acordo com Rodrigues (2015), naquele
momento, era um reino independente da sua vizinha Inglaterra e, localizada ao norte
e com um clima mais ameno, ainda era uma terra pouco povoada e organizada por
clas (senhores das terras), e chefiada por um rei, também pertencente a um cla. Os
clas eram na verdade as familias (como as casas Lannister, Stark etc.), e o
problema desse tipo de organizagdo é que a forma de governo era descentralizada,
resultando em constantes conflitos internos devido a violéncia entre os clas e seus

vassalos.

Sir Alexander Livingston é personagem central nos acontecimentos que se
seguiram a morte do rei James em 1437. Livingston era dos mais proximos
conselheiros do rei, quando este morreu e deixou como herdeiro seu filho de 10
anos, James |l. Esta crianca nao poderia reinar sozinha e o conselho nomeia
Livingston como regente do reino, enquanto o herdeiro ndo chega a maioridade.
Uma das medidas de Livingston, que queria assegurar o poder de James, pelo
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menos até sua maioridade sem maiores percalcos, foi a persegui¢ao dos inimigos da
casa Stewart, para que o rei menor nado fosse vitima de usurpagdo. Uma das
maiores ameacgas do reino estava numa das familias mais poderosos da Escocia: os

Douglas.

Os Douglas se constituiam num cla com inumeras terras ao sul da Escécia e
com um imenso numero de vassalos, representando a maior ameaca para a coroa
de James Il. A rivalidade entre Stewarts e Douglas era bastante conhecida no reino

e o fato do rei ainda ser uma crianga tornava mais facil uma tentativa de golpe.

A solucao de Livingston foi aliar-se com Sir William Crichton para persuadir o
Barao William Douglas, nos seus 16 anos, a apresentar-se a corte de James Il para
um jantar de reconciliacdo entre as casas. O jantar seria dado nos salées do Castelo
de Edimburgo no dia 24 de novembro de 1440. O Barao chegaria com sua comitiva
acompanhado do seu irm&o David Douglas e do seu conselheiro Sir Malcom Fleming

de Cumbernauld.

Durante todo o jantar ndo houve quaisquer sinais de perigo para nenhum dos
lados e o cla Douglas parecia satisfeito com as honras com que foram acolhidos no
castelo. No final das festividades a musica muda, Livingston e Crichton mandaram
entrar a pega que faltava no seu plano: uma cabeca de um touro negro foi colocada
na mesa do jantar em frente aos convidados, simbolo de morte, segundo tradigbes
escocesas .Os trés convidados foram imediatamente capturados pelos homens do
rei e levados para o patio adjacente ao saldo do castelo onde foram degolados e

decapitados.

De acordo com Rodrigues (2015), a realidade e a ficcao podem andar de maos
dadas e Game of Thrones é a prova disso mesmo. Nas palavras do autor, “a Histéria
pode ser uma disciplina tdo interessante quanto todas as outras e as pessoas tém
que perceber que quem nao valoriza a sua historia estd condenada a repeti-la”.
Assim, Rodrigues espera que esta série desperte maior interesse no publico na
Historia e que nos faca recordar que, por mais sadica que possa ser uma cena de
GoT, a realidade foi, e é, tdo complexa quanto.

Ao passo que o interlocutor provoca os seguidores a pesquisar por mais
informacdes histéricas relacionadas a série, a busca e discussdo dessas

informagdes € incentivada e os debates acontecem.
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Consoante as ideias de Le Goff, por exemplo, o cotidiano da Idade Média é
classificado na historiografia como extremamente violento. No campo das relagdes
entre as pessoas, e ndo somente nos altos circulos de poder, atitudes de violéncia
por vinganga ou até mesmo resgate da honra eram comuns. O autor denomina de
“ldade Média ma” (LE GOFF, 2012, p. 13), uma perspectiva histérica que classifica o
medievo como uma época dotada de obscurantismo e violéncia. Podemos entender
o argumento quando temos referéncias de que, no periodo analisado, em face da
violéncia e das péssimas condi¢cdes de higiene, a expectativa de vida estimada era

de 35 anos, inferior aquela dos os paises com baixa expectativa de vida atualmente.

Figura 15-Versdes da Historia em debate

* 2 years ago

As mortes de viserion targgerian, robb stark e a primeira morte de jon snow foram
inspiradas nas mortes os triunviros crasso, pompeu e julio cesar. Como crasso,
viserion teve ouro derretido derramado em sua cabeca; como pompeu, robb stark
foi esfaqueado e decapitado por um de seus oficiais mais confiaveis a mando

de seu inimigo e como juliu cesar, jon snow foi apunhalhado por cada um dos
patrulheiros que estavam com ele inclusive o garoto o qual tinha grande carinho.

(=

2 years ago
Andrade Jaco kkkkkkk que bullshit essa do crasso. Ele foi morto em combate,
sem nenhum registro de que tenha sido por "ouro derretido na cabega".

1, 1

2 years ago
Os partas o execultaram derramando ouro derretido em sua cabeca, sendo o ouro
fruto da pilhagem feita por crasso. Segundo Plutarco, essa foi sua morte alem de
seu corpo ter sido usado de
marionete em uma apresentacao teatral pelos partas como uma forma de zombar
de roma.

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em: 26 jun. 2019

Conforme Figura 15, percebi alguns equivocos historicos na minha imersdo no
campo de pesquisa. O ator J sugeriu que a morte de determinado personagem, que
teve ouro derretido em sua cabecga, simbolizando a sua sede por poder, estava
associada historicamente a morte do cdnsul romano Crasso. O evento historico
ocorreu na Antiguidade Romana e algumas fontes dizem que ele ndo somente foi
assassinado dessa forma, quanto teve seu corpo vilipendiado em prol do escarnio

dos seus assassinos em relacdo aos romanos e sua sede de Império.
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Contudo, o interator K contrariou a opinido do primeiro, alegando que essa
afirmacao era uma bullshit (besteira, em inglés). Apesar de ndo haver certeza sobre
esse episddio, o fenbmeno mostra também como o debate é potencializado nas
redes. Contudo, € necessario cuidado para que nao se perca a riqueza de
informagdes semelhantes as pesquisas superficiais e discursos que podem gerar
interpretacdes equivocadas dos fendmenos historicos. Esse cuidado precisa de
atencéao, sobretudo, dos educadores em tempos nos quais informagdes falsas estao

fundamentando narrativas e transformando sociedades.

Figura 16—Associacdo Histéria Romana e evento capital de Game of Thrones

2 years ago
E aquela cena em que inventam uma histéria para o John Snow e ai todo mundo
da uma facada nele. E uma imitagao do que aconteceu com César no Senado de
Roma, cada um deu uma estocada.

w3 8!

+ 2 years ago

S06 que Cesar nao ressuscitou kkkkkkkk Ou sera que ressuscitou?

2 years ago
exato ahaha

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em: 26 jul. 2019

Mas nao €& somente da histéria da Europa Medieval que se compbe as
referéncias historicas que os comentarios do video se referem. Ao levantar hipoteses
sobre em qual evento histérico a morte de protagonista John Snow teria sido
referendada, o interator M levanta as semelhancas da cena com a morte de Cesar
no Senado romano que, ao contrariar a Republica Romana e se declarar ditador
perpétuo, & assassinado por senadores romanos com 23 facadas. O personagem de
Game of Thrones também ¢é traido em uma cena icbnica da sexta temporada, na

qual cada um dos presentes na sala desfere uma punhalada no protagonista.

Porém, diferente de Cesar, mas como um efeito narrativo que Campbell (2005)

denomina como “provagao”, John Snow volta a vida por meio de poderes magicos
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da feiticeira Melissandre3®. Essa € uma etapa da teoria do monomito3°, popularmente
conhecida como “A Jornada do Herdi”, no qual o heréi enfrenta o seu maior medo ou
desafio, nesse caso a morte, para ressurgir como uma nova pessoa, um heroi de

fato.

Figura 17—Geografia do Reino Unido e o continente ficticio de Westeros em Game of Thrones
10:46 AM > 0.7KBfs = LIVE TIM_0A70_2G @&

Videos para a tese

MEU DEUS, O MAPA DE GAME OF THRONES E MUITO PARECIDO COM O AS
ILHAS BRITANICAS COM A IRLANDA EM BAIXO. MEU DEUS COMO NUNCA
REPAREI ANTES?? MIND EXPLOSION!!

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em: 26 jun. 2019
Ator social impressionado com as referéncias da geografia do Reino
Unido com o continente ficticio de Westeros em Game of Thrones

Ao perceber que até mesmo o mapa do continente de Westeros, onde
acontece a maior parte da historia de Game of Thrones, se assemelha muito com as
ilhas britanicas, o interator N comentou o quao surpreso ficou com essa referéncia.
Apesar de um comentario posterior classificar o argumento do professor Filipe
Figueiredo como fundamentos de uma quase “teoria da conspiragao”, as

semelhancas deixaram N perplexo.

38 Melisandre de Asshai é uma sacerdotisa do deus vermelho R'hllor da série de livros A Song of Ice
and Fire, do autor George Martin, e da série Game of Thrones. Ela é e uma conselheira intima de
Stannis Baratheon em sua campanha pelo Trono de Ferro. Ela € chamada de Mulher Vermelha
por causa da cor de seus cabelos e de suas roupas.

39 O monomito (as vezes chamado de "Jornada do Herdi") € uma estrutura narrativa presente nas
histérias dos mitos, de forma semelhante, em diferentes épocas, sociedades e contextos, sendo
criada pelo antropdlogo Joseph Campbell. Como conceito o termo aparece pela primeira vez, em
1949, no livro de Campbell The Hero with a Thousand Faces ("O Heroi de Mil Faces").
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Na minha perspectiva ndo seria surpreendente se a semelhanga geografica
dos dois mapas fosse intencional. O fato de J. R. R. Martin ter se inspirado tao
fortemente em eventos da historia briténica, sobretudo na Guerra das Rosas, da
mais forca ao argumento, se tornando uma referéncia adicional utilizada pelo autor
em sua obra.

Figura 18 — Video prof. Felipe Figueiredo

10:55 AM 43.0KB/s = LIVE TIM_0A70_2G @D

p i 2 > : ’:
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Proclamacao da Republica | Nerdologia
401,611 views
Download
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2.4M subscribers

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em: 26 jul. 2019

Video posterior ao “Game of Thrones - Guerra das Rosas”, no qual o professor
Filipe Figueiredo utiliza a parte final para responder alguns questionamentos
realizados nos comentarios.

Acredito ser oportuno, neste momento, abrir espaco para situar o conceito de
poder e como a violéncia era utilizada para a manutencao do poder na Idade Média.
Foucault (1987), partindo do pressuposto da puni¢cédo publica como exemplo para o
punido e para a sociedade, diz que “a punicao [...] deixa o campo da percepgao
quase diaria e entra no da consciéncia abstrata [...]a certeza de ser punido € que
deve desviar o homem do crime [...].” (FOUCAULT, 1987, p. 13) Temos ai um
exemplo relevante de como as puni¢cdes aconteciam. E o mais importante: na cultura

do Norte de Westeros, quem ordena a punicdo € quem brande a espada na
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execucao, trazendo uma cultura na qual o detentor do poder politico-militar assume

toda a responsabilidade sobre a execucdo demandada.

Duas outras nog¢bes subsuncgoras nos chamaram a atengdo como estruturantes
e generativas de construgcdo de compreensoes, que tém a ver com a compreensao
multirreferencial hiperlinkada e o potencial formativo dos contetidos produzidos e
compatrtilhados em rede na compreenséo historica. Essa ultima sofre uma inflexdo
necessaria na analise, dada as caracteristicas ludicas das séries televisivas como
indutoras ficcionais de entretecimento, ou seja, o potencial ludico-formativo das

narrativas e interacdes no Youtube a partir da série Game of Thrones.

5.3 CQMPREENSAO MULTIRREFERENCIAL HIPERLINKADA: A DIFERENCA
NAO PEDE LICENCA NA CIBERCULTURA

Entendo que, por ser uma nogao subsuncgora frequentemente evidenciada, na
maneira como os estudantes entreteciam as suas experiéncias com o processo de
imersao nas narrativas produzidas pela série televisiva Game of Thrones, falar sobre
essa categoria foi uma emergéncia que nao pode ser ignorada. Penso em
multirreferencialidade ndo somente como uma simples mobilizacdo de certas areas
do conhecimento para o processo de pesquisa. Mais do que isso, Ardoino revela
que:

A abordagem multirreferencial propde um leitura plural de seus
objetos (praticos ou tedricos), sob diferentes pontos de vista, que
implicam tanto visdes especificas quanto linguagens apropriadas as
descricbes exigidas, em fungdo de sistemas de referéncia distintos,
considerados, reconhecidos explicitamente como n&o redutiveis uns
aos outros, ou seja, heterogéneos (ARDOINO, 1998, p. 24)

Nesses termos, Berger (2012) acrescenta, ao falar das criticas sobre a
impossibilidade da pesquisa multirreferencial, pois exigiria um campo rigoroso de

conhecimentos ordenados, situados e construidos:

Essa multirreferencialidade ndo € um tipo de argumento, a priori, de
um determinado numero de competéncias estruturadas, ela esta
muito mais no movimento da pesquisa. A multirreferencialidade nao é
uma espécie de encantamento ao qual recorremos antes de comecar
o estudo de um campo, qualquer que ele seja.
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E o estudo desse campo, a andlise das situacdes, a mobilizagdo de
uma paixdo da razdo que determinam uma exigéncia de saber,
imperiosa, desde que duas condi¢bes sejam preenchidas. Primeiro,
que essa exigéncia de saber seja sempre inacabada, sempre
insatisfeita, e, aqui, reencontremos esse dialogo entre a falta e a
perda; e segundo, que na resposta a essa falta, € necessario saber,
mas nao saber tudo, quer dizer, na reparacgao da falta, haja aceitagao
da falta e ndo a sua negagao. Se um vazio (uma ignorancia parcial,
uma informagéo distorcida) pode ser preenchido, a falta ndo sera
jamais preenchida, mesmo sendo, como o0 desejo, a matriz mesma
de todo trabalho intelectual. (BERGER, 2012, p. 30)

Compreendemos, assim, a impossibiidade de wuma apreensdao do
conhecimento na sua totalidade absoluta, mas, de certo modo, o proprio saber
compreende a falta. Entretanto, nessa situagdo, ndo se tratada falta de
conhecimento, mas falta de consciéncia. Assim, o saber compreende também o
‘inconsciente, a pulsdo, as significagdes presentes ou em perspectiva, e, em
consequéncia o que jamais possuimos”. (BERGER, 2012, p. 30)

Figura 19 — Comentario sobre o jogo “YugiOh: Duelist of the Roses”

2 years ago

mesmo roteiro do game do ps2 yugioh duelist of the roses

ile 54 T

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Foto realizada em 25 abr. 2013.

Comentario, repetido por diversos outros atores sociais, sobre o jogo “YugiOh: Duelist of the Roses” e
as referéncias a Guerra das Rosas que o jogo carrega, assim como Game of Thrones.
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Figura 20-Jogo “YugiOh: Duelist of the Roses”.

Fonte: Lukie Games*?

Muitas falas dos atores sociais, como o interator N na figura 19, atribuem a
semelhanga das referéncias histéricas contidas em Game of Thrones com o0 jogo
digital Yu-Gi-Oh! The Duelists of the Roses da plataforma Playstation 2 langado em
2001. O jogo basicamente mistura elementos da animagéao japonesa Yu-Gi-Oh! com
o evento histérico, no qual cada um dos protagonistas do jogo assume a lideranga
de uma das casas. As disputas ocorrem através dos duelos de cartas (mecanica na

qual se desenvolve os embates da animagé&o).

Figura 21— Sugestao para uso do game Yu-Gi-Oh

2 years ago

Faltou usar como referéncia o jogo YU-GI-OH Duelists of the roses
As rosas, nomes e motivagdes sdo exatamente essas

0 jogo é todo inspirado nessa histéria

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Captura de tela em 26 abr. 2019.
Atores sociais sugerindo insergdes na produgao, a partir de referenciais da cultura pop que também
se inspiraram na Guerra das Rosas.

O professor Filipe Figueiredo, no video posterior, fala rapidamente do jogo

citando que alguns comentarios ligavam as referéncias, sem detalhar essas

40Disponivel em: https://www.lukiegames.com/Yu-Gi-Oh-Duelists-of-the-Roses-Sony-Playstation-2-
PS2-Game.html#. Imagem capturada em 10 out. 2019.
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semelhancgas. Apesar de se tratar de um jogo, que avaliamos de ma qualidade, no
qual apenas se aproveita a Guerra das Rosas como um pano de fundo para a
repeticdo de uma narrativa existente nas animagdes e outros jogos da franquia,
percebemos um potencial formativo no qual, ao associar os elementos do jogo digital
com a série televisiva e o video que estd no Nerdologia, o interator constroi

conhecimentos histéricos.

Outras referéncias foram lembradas nos comentarios em pauta. Ao falarmos
sobre séries televisivas, a série The White Queen (A Rainha Branca) foi trazida em
muitos comentarios como uma referéncia relevante para compreender melhor o
cenario histérico da Guerra das Rosas, sobretudo por se tratar de uma visdo da

histéria com poucas alteragdes da versao historiografica.
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Figura 22 — Sugestao seriado The White Queen

1ye 10

Outro seriado mto bom que fala disso detalhadamente e é de fato inspirado na
histéria da guerra das rosas (com os nomes, mortes e tretas reais) é the white
queen, g foca na esposa do Edward, Elizabeth, g N era considerada legitima por

mtos na época por ser plebeig, filha de "bruxa’, etc

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Imagem capturada em 29 jul. 2019.
Interatora O indicando a série The White Queen como uma referéncia importante para
compreender o contexto da Guerra das Rosas.

Trata-se, de uma série britAnica de unica temporada, com 10 episédios,
baseada no romance de Philippa Gregory, The Women of the Cousins' War (A Dama
da Guerra dos Primos): The White Queen (A Rainha Branca), The Red Queen (A
Rainha Vermelha), e The Kingmaker's Daughter (A Filha do Fazedor de Reis). A
série € ambientada no cenario das Guerras das Rosas e apresenta a histéria das

mulheres envolvidas no longo conflito pelo trono da Inglaterra.

Os acontecimentos da série comegam em 1464 onde a nagéao britanica esta em
guerra ha nove anos. O motivo dos embates esta na decisdo sobre quem é o
legitimo rei, pois dois lados da mesma familia — a Casa de York e a Casa de
Lancaster — afirmam ser herdeiros legitimos do trono. O enredo conta a histéria de
trés mulheres, Isabel Woodville, Margarida Beaufort e Anne Neville, que manipulam
eventos nos bastidores da histéria na tentativa de ter mais poder.

Elizabeth Woodville é a protagonista do romance A Rainha Branca e Margaret
Beaufort e Anne Neville sdo focos dos romances The Red Queen e The Kingmaker's
Daughter; as trés personagens aparecem nos trés romances que compdem a série

de televisao.
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Figura 23—Referéncia aos livros de Conn Inggulden sobre a Guerra das Rosas

Replies

Zyea JO
Existe uma trilogia de livros sobre essa guerra escrita por Conn Iggulden. Mas sé
foram langados 2 dos 3 livros aqui no Btasil

Fi -
I 5 &
X

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Imagem capturada em 29 jul. 2019.

Apds um comentario espirituoso sobre eventos histéricos que poderiam inspirar outras midias, o
interator P referéncia os livros de Conn Inggulden sobre a Guerra das Rosas.

O autor de romances historicos Conn Inggulden também foi citado. O literato
inglés langou uma série de livros que tinham como pano de fundo os conflitos
tratados nesse trabalho. A série “Guerra das Rosas” tem como titulos “Passaro da
Tempestade”, “Trindade” e “Heranga de Sangue” langados no Brasil. O quarto livro

denominado “Ravenspur’, de 2016, ainda n&o foi langado no pais*'.

Resumidamente, a histéria do livro se desenrola quando o rei Henrique VI
finalmente ocupa o trono da Inglaterra, deixando todo o reino abalado com o feito.
Com sua saude fraca e falta de coragem e bravura evidentes, é responsabilidade de
seus homens de confianga garantir a seguranga da Coroa. A pedido do Rei, o
espido-mor Derry Brewer e Wiliam de la Pole, duque de Suffolk, propdem um
armisticio com a Franca para aliviar as tensdes politicas através de um casamento
arranjado com uma jovem nobre Margarida de Anjou. No entanto, nem todas as
familias inglesas veem esse acordo com bons olhos, e assim nasce uma
conspiragao, liderada por Ricardo Plantageneta, duque de York, que deseja

destronar o rei e ocupar seu lugar.

41 Atualizando a referéncia do interator que na época havia somente dois dos trés livros da série
langados no Brasil. Atualmente, s&o trés livros traduzidos dos quatro publicados em lingua inglesa.
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O segundo volume da série Guerra das Rosas chamado “Trindade”, Ricardo
Plantageneta, duque de York, esta no poder. Agora, como protetor e defensor do
reino, ele é capaz de aumentar sua influéncia na Inglaterra. Com os condes de
Salisbury e de Warwick, ele forma uma trindade com poder inigualavel. Enquanto
isso, Henrique VI, rei da Inglaterra, permanece acamado. Sua doenga nao parece ter
cura, restando a rainha Margarida de Anjou, sua leal esposa, ao espiao-mor Derry
Brewer e aos outros aliados do rei manterem o legado da familia Lancaster. Porém,
quando Henrique misteriosamente desperta, tudo o que os espera € um cenario de

conflitos e batalhas sangrentas.

No terceiro volume da série Guerra das Rosas, que se chama “Herancga de
Sangue”, temos os momentos apos a vitéria Lancaster em batalha contra as forgcas
de York, quando a rainha Margarida de Anjou, ao lado do rei Henrique, e com o
apoio do espido-mor Derry Brewer e do conde de Somerset, avangam para o sul. No
entanto, com a morte do duque de York, o exército lancastriano atrai a vinganca de
seu filho, Eduardo de March, que agora ocupa a posi¢cédo do pai. Entdo, a cidade de
Londres n&o abre seus portdes para Henrique, e Eduardo, auxiliado pelo conde de

Warwick, se coroa rei.
Figura 24 — Rosa de Lancastere rosa do Rugby Union
A rosa vermelha é até hoje simbolo da seleg@o inglesa de rugby union,

considerada a versdo mais elitizada do esporte pois foi fundado por burgueses do
sul do pais, principalmente Londres. O rugby league foi fundado pelo proletariado

do norte do pais, mais precisamente em Manchester. L&, esse conflito norte - sul /
ricos - pobres ainda é bem acentuado, pelo menos no esporte.

- S =
it ;,-;1 i

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em 27 jun. 2019.

Comentario sobre a suposta relagédo entre a rosa Lancaster e a rosa que simboliza a selegdo inglesa
de rugby.
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Os equivocos também produzem aprendizagens, como é possivel analisar no
comentario que o interator Q faz sobre a rosa vermelha que simboliza a familia
Lancaster e a proximidade com a flor que simboliza a selegdo inglesa de rugby,
esporte de grande mobilizagdo na regido.

No video posterior ao estudado aqui, sobre Proclamacéo da Republica, onde o
professor Filipe Figueiredo responde alguns dos comentarios do episddio anterior,
ele chega a citar que a flor de papoula é utilizada em eventos para homenagear
veteranos de guerra e no futebol, ao invés da rosa vermelha. A papoula é uma flor
que, na cultura inglesa, remete aos campos de Flandres. No caso do Rugby, o
simbolo de fato é a rosa que remete as disputas entre as familias York e Lancaster
que, por fim, se tornam unificadas na familia Tudor, que tem como simbolo uma rosa

vermelha de centro branco.

E importante frisar que, no espaco da rede, talvez ndo seja possivel trabalhar
de maneira esmiucada os elementos da cultura pop que podem se entrelagar com
Game of Thrones e os elementos historicos que inspiraram J. R. R. Martin e o video
produzido para o canal Nerdologia. Porém, o professor de Historia que tem alguns
desses elementos nas maos, tem chances de realgar o potencial, tanto ludico quanto

formacional, da sua mediacdo sob uma perspectiva multirreferencial.

5.4 O POTENCIAL FORMATIVO DAS COMPREENSOES EM REDE

Outra nog&o subsungora que emergiu das nossas aproximagdes das narrativas
e interagdes no YouTube e nos chamou a atencao, foi o potencial formativo*? das

compreensbes em rede.

Desde o momento em que, para além dos discursos de agradecimento e
criticas, em numero muito menor de producgao vinculada as interacdes, percebemos

0 quanto a relag&o Historia e Cultura Pop atrai seguidores e suas visualizagdes.

42 Me refiro muitas vezes ao potencial formativo, possibilidades formativas ou mesmo acoes
formacionais. Essas expressdes fazem parte do cuidado que tenho em me referir ao formativo, ja
que essa condi¢cdo so6 se realiza no sujeito e sua condicdo de experienciar/expressar 0s processos
de aprendizagem que vive de forma reflexiva e valorada. Dessa maneira, faz-se necessario termos
o cuidado de falar no formacional e ndo no formativo que expressa uma condi¢do da formagao que
ja esta acontecendo. Essa é uma perspectiva de compreensdo da formagao como processo
experiencial irredutivel, conforme tratam autores como Josso (2002) e Macedo (2010).
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Realizando um movimento inverso, analisamos nesta ultima nogéo subsuncora

0s numeros que esse conteudo detém em termos de pertinéncia de rede.

Até a data deste escrito (19/08/19) o video “Nerdologia - Guerra das Rosas”
obteve 394.796 visualizacbes, com mais de 38 mil curtidas e 914 comentarios. O
préprio canal Nerdologia teve mais de 2,5 milhdes de seguidores na mesma data.
Em termos de evidéncia na rede e potencial de audiéncia, € um numero expressivo
para um canal que se pretende informativo, trazendo as semelhancgas entre 0 mundo

dos nerds com diversos campos da ciéncia, dentre eles a Historia.

Essas informagdes apontam para a compreensido de que as narrativas
construidas em rede, que tém elementos histéricos em seus roteiros, sdo diferentes
dos conhecimentos aprendidos em sala, tanto nos seus elementos comunicacionais

como nos seus objetivos formacionais.

Em meu trabalho de mestrado (MACEDO, 2013), um dos meus entrevistados
(neste caso, um estudante de ensino médio) encontrava nos jogos eletrénicos uma
oportunidade muito maior de aprender questdes basicas da Historia, porque estava
interagindo com civilizagbes e culturas de outros tempos em um ambiente que ele
estava imerso, os games. Ao final do seu discurso, esse ator social deixa perceber
uma implicagao forte com os jogos eletrbnicos, como se observa em varios dos

discursos apresentados sobre o video analisado neste trabalho.

O ludico presente, ao assistir uma série como Game of Thrones e se sentir
pertencente aquele mundo, também gera compreensdes diferenciadas. Apesar de
nao ser e nao querer ser uma aula de Historia, a série televisiva, desde que
visualizada através de um ponto de vista histérico, como o do professor Filipe
Figueiredo, nos da uma ideia das aproximacgdes entre ficgdo e Histéria através da
ambientacdo, das relagdes cotidianas (e palacianas, inclusive) e outros fatores
sociais como pobreza, violéncia, desigualdade social, que sao discutidas nas aulas

de Ciéncias Humanas em geral.

Ademais, vale a pena realgar o quanto percebi, nessa experiéncia
compreensiva cibercultural, as oportunidades singulares do desenvolvimento de
processos valorosos de autoformacgao, formacao, basta considerar nossas proprias
reflexdes de heteroformacao, formagao na interacdo com o outro, de ecoformacéo,

formacéo na convivéncia com os contextos e seus entes e metaformacéo, quando
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nos debrucamos reflexivamente sobre o valor das nossas experiéncias formacionais
e tomamos decisdes sobre nossas itinerancias e errancias aprendentes, até porque,
toda aprendizagem € perspectival e valorada — para ser significativa para o sujeito
que a constréi, passa pelo crivo existencial, cultural e desiderativo de quem a vive.
(MACEDO, 2010)

5.4.1- Formagao, sensibilidade, felicidade e esperanga

A ratio reduzida ao calculo, ou seja, a razao contabil, fez por muitos séculos um
esforgo significativo para apresentar-se tdo racionalizada quanto poderosa e
convincente. Como vimos a partir dos fenbmenos analisados na pesquisa, o
conhecimento deve conhecer e levar em conta as mediagcbes potentes e
ineliminaveis da paixdo, da sensibilidade, sob pena de perder sua sisuda e

pretensiosa seriedade, sua validade instituida.

O esforco realizado nesta tese foi na direcdo da des-estetizagcdo do
conhecimento, isto é, de combater uma pretensa negag¢ao do sensivel, no processo
de construcdo e veiculacdo do conhecimento. E essa expectativa que é
transplantada para a formacdo, mesmo num contexto em que, por exemplo, a
psicandlise e seu estudo da sexualidade e do inconsciente humanos ja
demonstraram o quanto o controle, a transparéncia absoluta e a previsdao em niveis
das agbes humanas, estariam também submetidas a uma légica pouco segura em
termos das dinamicas da percepc¢ao e da vontade humanas e suas formas sensiveis

de construir o mundo e a si proéprias.

Mais uma vez é pertinente revisitar Michel Serres (2013), que recomenda, pela
via da histéria do conhecimento, percebermos a historia do sensivel em relacédo a
construgéo do saber cientifico e académico. Alias, ndo se pode falar de uma volta do
sensivel porque ele nunca se foi, € parte da “condicao humana”, é ineliminavel, é o
nosso mundo de implicagdes, que se realiza ao longo da vida; € a emergéncia da

humana forma de apreender o mundo, a si e ao outro pelas vias da subjetividade.

O sensivel realgado como categoria de compreensao do mundo humano, e,
nessa pesquisa, de fendmenos formativos ciberculturais, € fundante de uma
revolucdo em direcdo a compreensao, inclusive das humanas barbaries aqui e ali

sdo regeneradas pelas derivas da humanidade. O mundo dos afetos e 0 mundo das



105

implicagdes, conscientes ou ndo, sdo complexidades que a formacdo nao pode
descartar, seja para evitar as costumeiras recaidas nas redugdes racionalistas, seja
para nao mais virarmos as costas as dificuldades produzidas pela complexidade da

condi¢cdo humana.

Muitos conteudos e formas importantes para uma atuagao digna e competente
em sociedade dependem da formacgdo da sensibilidade, da nossa capacidade de
lidar com os afetos investidos nas nossas experiéncias relacionais e 0 que esses
afetos no ambito humano fizeram e fazem numa escala mais larga ao longo da

Histéria da Humanidade.

Esse conjunto é crivado, atravessado e mediado por transferéncias afetivas
muitas vezes opacas, escamoteadas, ndo ditas, ndo compreendidas, mas ativas,

instituintes; portanto, arquetipicas, para falar numa linguagem junguiana.

A compreensao do que seja a estética das acdes e realizagbes humanas é
uma pauta fundamental para compreendermos a formacdo na dimensado que essa
obra apresenta, onde o sujeito cultural e erdtico aparece refletido como parte

fundamental do cenario instituinte da formacao e da sua reflex&o.

Numa publicacdo coletiva no numero 142 da revista Education Permanente,
2001, Dominicé, Josso, Monbaron-Houriet e Muller, dedicam um artigo em conjunto
ao tema da sensibilidade na formacdo. Como pesquisadores implicados na
compreensao e na pratica da formagao via as histérias de vida dos formandos, eles
inflexionam suas atengdes neste artigo para o debate sobre a sensibilidade e sua

importancia nos complexos encontros formativos.

O sensivel no sentido amplo dos registros artisticos, ou mesmo dos ambientes
culturais, que enriquecem os percursos de vida, se impdem progressivamente como
uma ressonancia necessaria a composicdo da narrativa. A compreensao dos
processos de formagao nos convida, portanto, a uma escuta mais atentiva do
sensivel. (DOMINICE; JOSSO; MONBARON; MULER, 2001 p. 96).

E assim que uma experiéncia de formacdo marcada por opgdes, implicacdes
das mais variadas, renuncias, decisées profundas e ambivalentes, € atravessada por
emocdes extremamente complexas. Essas emocgdes aprendem, desaprendem,
reaprendem, numa relacdo dindmica, que faz da formacdo um momento sempre

importante neste aspecto.
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Em formacao é preciso entender que a emogao coloca o sujeito em movimento
€ o0 impulsiona para a agao, como foi possivel observar na pesquisa, quando as
narrativas de X e Y mostram o interesse pela ciéncia histérica através dos elementos
de Game of Thrones que se aproximam de movimentos da Historia humana. Tal
compreensdo nos conduz a uma constatacdo simples, mas que diante de uma
educacao racionalizada faz-se necessario afirmar com énfase: ha sentimento na

formacgao e o sentimento forma-se.

Podemos também trabalhar formativamente em funcdo dessa condicdo e
experiéncia humanas. Esses sentimentos determinam muitas coisas no seu
processo relacional, imaginario, representacional, envolvendo tomadas de deciséo e
de construcao de destinos nos cenarios formativos. Coloco-me como exemplo nesse
momento quando, implicado pelas minhas preferéncias sensiveis pelo RPG, pelos
jogos digitais e pelas séries televisivas, comego a pesquisar sobre como essas
narrativas potencializam formagdes. Se queremos compreender e trabalhar com
essa realidade, prestemos atengdo as narrativas na formagao e suas histérias a

contar.

As narrativas que escutadas, lidas e compreendidas com os autores através
deste trabalho, me deu acesso a dimensdes sensiveis, afetivas e imaginarias, tanto
no que concerne as cores que sao utilizadas, quanto as anotagdes de musicas que
aparecem na trama racional da narrativa. A beleza da narrativa da a sensagao, as
vezes, que ela fala dela mesma. (DOMINICE; JOSSO; MONBARON; MULLER, p.
103)

Torna-se necessario, outrossim, dizer que nos ambitos do sensivel habita
também o poder. Seja carreando o sensivel para pautas majorantes da condigéo
humana, seja direcionando-o para a violéncia e para as manipulagdes afetivas.
Compreender essas ambivaléncias e cuidar delas torna-se uma pauta formativa
importante para acreditar num mundo instituido como estabilidade, como linearidade

do tipo causa e efeito, ou em crengas do tipo “é natural que seja assim...”.

Considero importante debater sobre algo em opacidade para a maioria dos
educadores, sufocada pela hiperacionalizagdo da educagdao e das agdes de
formacéo: a felicidade. Nao seria entdo a formagao uma das maneiras de buscar a
felicidade? Mas, em formacéo, até o sentido da felicidade deve ser problematizado.

z

E necessario analisar, por exemplo, como a nocao de felicidade escolhida pelo



107

capitalismo fincou sua bandeira no homem trivial € consumidor sobre determinado,

alienado na aquisicéo, no ter, cada vez mais, mais do que o outro.

Faz-se necessario nos reconhecermos como impermanéncia, o que justifica a
propria luta pela vida, que jamais acontece sem a esperancga. Pontuo ainda, que a
ideia compulsiva da conquista aqui ou alhures da felicidade absoluta ou eterna é
uma mentira, pode desencadear adoecimento e barbarie diante da impossibilidade

dessa conquista como algo absoluto, completo.

No caso do nosso mundo das politicas e praticas de formagao no Brasil, um
mundo bem melhor seria necessario, e € o desafio que a nossa coletividade ainda
nao enfrentou com a devida coragem, a coragem de conquistar enquanto
possibilidade, a felicidade social e existencialmente relevante. Em conquistando
essa forma de ser feliz, cuidemos para que a triste irresponsabilidade formativa que

nos atinge se va e nunca se regenere.

Quanto a esperanga, podemos afirmar que nao ha projeto sem esperanca,
como n&o ha formagao vivida sem esperanga. Ao dizer que o Nerdologia existe com
0 objetivo de convidar o seu publico para conhecer a ciéncia e pensar
cientificamente, Deive Pazios (2020), um dos produtores do canal, diz que mesmo
com todo o contexto que agride e desvaloriza a ciéncia atualmente, se faz
necessario agir em prol do convite, nesse caso via o sensivel, ao conhecimento. Um

convite a formacéao.

Freire (1997) diz que a esperanga faz parte da natureza humana. Seria
contraditério se, inacabado e consciente desse inacabamento, o ser humano nao se
achasse predisposto a participar de um movimento constante de busca sem
esperanga. Por esse motivo € contraditério que uma pessoa progressista, que néo
teme a novidade, que se sente mal com as injusti¢as, que recusa o fatalismo cinico e

imobilizante, ndo seja criticamente esperangosa.

Mas a esperanga enquanto manifestagao do sensivel ndo emerge como uma
ilha. E, também, relacional, ao problematizar o mundo. A raiva, por exemplo, ndo
pode ser negada como um mero sentimento atroz, ela faz parte de um contexto,

muitas vezes necessario, de nao aceitagao.

Mostrando seu sentimento de indignagao em face da reagéo neoliberal a essa

escandalosa e desumana noticia, Freire (1997) atinge de forma virulenta com seu
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sentimento politizado, o fatalismo dessa perspectiva, que dizia: “E triste, mas que

fazer? A realidade é mesmo esta!” E completa dizendo

Eu me sentiria mais do que triste, desolado e sem achar sentido para
minha presenga no mundo, se fortes e indestrutiveis razdes me
convencessem de que a existéncia humana se da no dominio da
determinacdo...meu direito a raiva pressupde que, na experiéncia
histérica da qual participo, o amanha ndo é algo pré-dado, mas um
desafio, um problema. (FREIRE, 1997 p. 83)

A estética é lugar a ser habitado e explicitado com mais intensidade formativa,
em face da necessidade do enfrentamento estético da hiper-racionalizacdo das
acdes formativas e suas nefastas consequéncias, e da banalizagdo da prépria
estética nos cenarios educacionais. Devemos pensa-la enquanto formandos e

formadores como realidade ineliminavel da formacgéao integral do Ser.

5.4.2 O Potencial Ludico-Formativo e os Saberes Sensiveis

Neste ponto, onde as compreensdes dos interatores se encontram com as
minhas compreensdes, penso sobre o potencial ludico-formativo dos conteudos

produzidos em rede em Historia.

Entendendo que a sensibilidade aprende, assim como aprende-se pela
sensibilidade (MACEDO, 2018); portanto, a suposta cisédo entre razdo e
sensibilidade encontrada, enquanto discurso comum entre educadores, me
sensibilizou, a partir dos fendbmenos do campo. Pautei-me ainda nos argumentos de
D’Avila (2016), em busca de subsidios teéricos que pudessem sustentar a ideia de
uma formagao sensivel, sob a premissa de que ndo ha aprendizagem sem
sensibilidade, assim como ndo ha razdo sem sensibilidade e vice-versa. A autora
considera, para além praticas tradicionais marcadas pela hegemonia do racionalismo
académico, a importancia “da dimensao sensivel e ludica nas praticas de ensino”
“[...] voltada para a compreensao dos processos subjetivos que subjazem as agdes
humanas cotidianas e que estdo presentes também nas acdes do ensinar e do
aprender.” (D’AVILA, 2016, p. 105):

Das experiéncias que me trouxeram até aqui, temos constatado que as
experiéncias com potencial formativo sdo aquelas que provém de experiéncias que

integram o pensar, o sentir e o agir humanos. De acordo com D’Avila (2016, p. 105),
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isso refor¢ca o antigo provérbio chinés: “Diga-me, e eu esquecerei; ensina-me, e eu

lembrarei; envolva-me, e eu aprenderei”.

A julgar pelos argumentos da autora, entendo que um processo formacional
sensivel € aquele que tem o potencial de oferecer aos sujeitos da aprendizagem a
compreensao do mundo sem perdera visdo de uma perspectiva global, tampouco da
sensibilidade, fundamentos considerados importantes ao processo de construgao do
conhecimento. Corroborando D’Avila (2016, p. 105), entendemos se tratar de “Uma
educacdo que traga no seu bojo formas de intervengdo didatica [e formacional]
sensiveis, agucando, para além da inteligibilidade, a estesia, a estética e o

componente ludico”.

Nessa perspectiva, Mafesoli (2005) evidencia que tudo que se refere a paixao
(sentimento) devera ser propulsor para a compreensdo dos fendmenos societais,
posto ser inevitavel se conceber uma outra epistemologia ndo mais centralizada
sobre a razao abstrata, mas sobre a razao sensivel, visto que a racionalidade
comporta a afetividade. Entre razdo e sentimento existe um imbricamento, n&o se
apresentam somente antagonismos, mas uma complementaridade. Melhor ainda, ao
refletir sobre a razao moderna que preteriu os afetos em prol da razdo pura e
abstrata, Mafesoli (2005, p. 68-69) sintetiza esse pensamento da seguinte forma:
“‘Em uma palavra, [é preciso] compreender que a racionalidade aberta integra seu

contrario, e que € de sua conjungéo que nasce toda a apreensao global.”

Assim, entendo que o potencial ludico-formativo nasce justamente dessa
‘razao interna” que amplia a consciéncia como um processo epistemologico capaz
de apreender a globalidade social no todo e em suas partes constituintes. E
importante ressaltar que o autor ndo fala em negar o pensamento moderno. O que
se propde € um alargamento da consciéncia, ampliando a compreensao de dominios
até entdo invalidados pela légica moderna: os caminhos do nao racional, do n&o
l6gico, que se tornam caminhos de outra racionalidade, de uma outra légica. Talvez,
mais bem expressos como racionalidade outra, l6gica outra, porquanto trazem

consigo a diferenga e a alter-agdo, ou seja, agdo com o outro.

O pensamento organico em Mafesoli também € muito caro, considerando que o
autor concebe o cotidiano como constituido de multiplas experiéncias com forte
carga erotica, ou seja, carregada emocgdes e afetos. S&0 essas paixdes que movem

a organizagao das relag¢des sociais e, por consequéncia, as relagdes formacionais.
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Destarte, retomando nosso foco, observamos que a estética ambiental da série
envolve os espectadores, mobilizando os mesmos ao emitirem suas opinides e
participarem de grupos de debate sobre os seus temas favoritos. Dessa forma, tanto
a rica produgao da série quanto a qualificada produgdo do Nerdologia, atraem esses

fas para os debates sobre Historia e Cultura pop nesses espacos.

E justamente nessa estética ambiental que, no meu trabalho de mestrado,
concluo que a formagdo em Histéria, nesses ambientes digitais de interagéo
imersivos, ocorre de forma hipercontextual, visto que se trata de uma narrativa
fantastica que carrega fortes elementos do ambiente de épocas histéricas que, de
fato, existiram e inclusive serviram de inspiracdo para a construgdo dessas

narrativas fantasticas.

O movimento audiovisual produz maior indice de atencédo e prazer através de
elementos que eram basicamente do imaginario popular e agora ganham
materialidade. Mitos, dragdes, gigantes e outras criaturas fantasticas povoaram as
mentalidades durante séculos. Com o advento dos efeitos especiais e depois da
computagcdo grafica, esses entes que somente povoavam o imaginario popular
puderam ser vistos e compreendidos historicamente, através das animacgdes, dos

cinemas e, no nosso estudo, nas séries de TV e nas redes sociais.

O movimento de sensibilizagdo, a partir da identificacdo com as tramas de
determinados personagens é pertinente no estudo, haja vista que os interatores se
posicionam contra ou a favor das decisdes do roteiro, dos caminhos seguidos pelos
personagens e, sobretudo, quando tentam de alguma forma relacionar os
personagens da ficcdo com os atores histéricos, mesmo que para além do conteudo

trazido pelo Nerdologia ou até mesmo da pertinéncia historica.

Uma série com tantas inspiragdes historicas, mesmo sendo uma narrativa
fantastica, também produz emocdes “histéricas”, sensacdes desiderativas no publico

que assiste e comenta nas redes digitais.

Na experiéncia que tive durante a construcdo da minha dissertagdo de
mestrado (2013), que analisou o potencial formativo de um produto decorrente da
série Game of Thrones (nesse caso, um jogo digital), essas emogdes emergiram no
momento em que estudantes entrevistados disseram que o jogo “ajuda” a

compreender como era a historia da época. Seja pelos elementos contextuais ja
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citados, como no admbito das relagdes e pontualmente por fatos da fantasia muito
proximos do histdrico, os atores sociais pesquisados por mim foram unanimes em
dizer que, apesar de nao ser a historia, a fantasia potencializa a aprendizagem em
Historia.

O advento de emogbes criativas surge por meio dos comentarios que tentam,
de alguma maneira, imaginar o desfecho da série, sob as inspira¢des J. R. R. Martin,
no que tange a historia britdnica e como esses eventos poderiam nos mostrar

indicios do desenrolar da trama.

A partir do momento em que diversos interatores comentam que estudar a
Histéria pode render spoilers dos proximos passos de Game of Thrones e alguns
outros comegam a conjecturar como essas relagdes seriam possiveis, entendo que
existe um exercicio ludico-criativo no qual as emog¢des do saber primeiro, 0 que vai
acontecer numa série que despertou tanta atencdo mundialmente, excita os fas a

ponto de render grandes debates sobre a relagao Historia e ficgao.

A ambivaléncia de sensibilidades ¢é identificada ao percebermos que os
comentarios, apos o término da série, revelam insatisfagcdo com o desfecho e/ou até
mesmo procurando razdes historicas para que o epilogo da trama ocorresse da
forma que ocorreu. A quebra de ritmo narrativo tdo abrupto do épico, caracteristico
das fantasias, para o estratégico e soturno das articulagdes politicas deixou muitos
fas contrariados, posto que o final foi considerado “fraco” e “um dos piores dos

ultimos anos”.

O comentario que destacamos das interacbes formacionais em Histdria no
YouTube foi de um interator que procurava nos eventos histéricos da realeza
britdnica um caso que se assemelhasse a ascensdo de Bram Stark, um jovem

paraplégico com poderes sobrenaturais.

O imaginario sensivel surge como um item relevante a comecar pelas errancias
desejantes, inspiragbes transformadoras, que ndo podem ser ceifadas em nome de
uma ordem curricular que a tudo gostaria de moldar referendando uma burocracia
chauvinista. Essas castracbes e temporalidades impostas em processos ditos
“formativos” implicam em recalques, lutos ndo elaborados, perversdes, desisténcias
e parcialidades neurotizantes, mas, também, &€ bom realcgar, traicdes criativas, re-

existéncias quando o debate esta pautado nos espacos escolares. Contudo,
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estamos falando de cibercultura, espacostempos nos quais essas caracteristicas
formacionais estdo mais desgarradas das politicas standardizadas que se

pretendem educadoras.

Diante do exposto, entendo que n&o existe formacdo possivel sem desejo e
sensibilidade. Nao ha formagao sem a experiéncia da falta, da perda, apesar de
todas as particularidades da rede. A dindmica desejante € extremamente complexa,
na medida em que atualiza processos psicossociais complexos. Opacidades,
experiéncias nao controladas, duvidas, derivas, digressdes acontecem aqui como
fazendo parte de vivéncias que nunca se enquadram em interpretagdes que se
percebem totalmente conscientes, controladas, transparentes, e que se querem
finalizadas. Assim, se precisamos de modelos que acolham as dinamicas das redes,
bem como do imaginario que emerge delas, sejam eles quais forem, terdo que trazer

com eles a incompletude como movimento de acolhimento da diferenca.

Macedo (2012a, p. 47) ao tratar sobre a multirreferencialidade, imaginario e
educacédo, enfocando o pensamento de Jacques Ardoino e Guy Berger, questiona
sobre qual perspectiva deve-se partir para se referir sobre imaginario implicado as

questdes de formacgao, e traz a seguinte reflexao:

Na medida em que a formacao € confundida, na nossa cultura, com
instrucdo nos espacos escolares, com treinamento ou capacitacao,
com o tdo propalado processo ensino-aprendizagem, com agao vista
como mecanica, com o racionalismo educacional, que, alias, sempre
regeu a gestdo da informagao, evidentemente ndo se predispbe a
considerar as manifestacdes da fantasia nesses processos e, com
tanto mais razdo, nos sistemas educativos. Entretanto, neles, como
naqueles, o imaginario [em nosso caso cibercultural] intervira de
maneira muitas vezes preponderante, de forma transgressora,
deslocando e traindo. (MACEDO 2012a, p. 47)

Macedo (2012a), ao refletir sobre a perspectiva de Ardoino e Berger (2003), por
exemplo, remete a elaboragéo refinada desses autores, no que tange ao imaginario
na educacéo, ligada as preocupagdes concernentes as questbes do desejo e da
sensibilidade na formagao. Em meio a explicitacdes historicas e tedricas referentes
as das diversas concepgoes de imaginario, Macedo analisa que Ardoino traz a ideia
de que “[...] imaginar &, talvez, ainda, em um nivel mais radical, menos estruturado e
paradoxalmente mais elaborado, criar, [...] algo distinto do que ja estava I3,

preexiste, disponivel.”(MACEDO, 2010a, p. 47). Trata-se de um outro tipo de ordem,
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porquanto o fendmeno de ruptura (heterogénese) torna-se proeminente. “Tomando o
conteudo do pensamento de Jean Cocteau de que ‘o poeta € uma mentira que diz
sempre a verdade’, Ardoino nos diz que imaginar € também antecipar, transgredir,
trair.) (MACEDO 2012a, p. 47-48)

Em se tratando do imaginario como radicalidade, ruptura e negatricidade, para
Ardoino, de acordo com Macedo (2012a, p. 48), “a imaginacéao radical e o imaginario
social estdo muito acima de um imaginario especular-reprodutor’. E uma fonte
inesgotavel, e sempre indeterminada de significagdes, sendo simultaneamente,

social e individual.

A imaginacgao radical e o imaginario social serdo fortalecidos e articulados pelo
jogo de um duplo apoio para produzir tudo o que é justamente imaginavel: o
quimérico, os mitos, a ficgdo, a utopia, nossos sonhos, bem como nossos projetos e,
mais geralmente, as representagcdes do que nos convém chamar e reconhecer como
real, entre os quais os modelos académicos e cientificos. (ARDOINO; BERGER,
2003, p. 46)

Sob esse prisma, podemos nos referir a criagdo, rupturas, transformacgdes,
transgressoes, trai¢gdes, no cerne de uma formagao como emergéncia de instituintes
culturais. Assim, em se tratando da formacdo, enquanto experiéncia individual, o

imaginario a constitui de forma ineliminavel

Trazendo a reflexdo os cenarios formativos, e em seu bojo uma filosofia
inerente, Ardoino revela como o imaginario entraria ai como uma politica de sentido

das praticas formativas:

Enquanto n&o se souber reconverter as potencialidades e os
recursos do imaginario em imaginagado criadora, por meio,
notadamente, da dinamica propria e da dimensao significante e
vivificante dos projetos, a magia fantasmagdrica, indiferente a toda
realidade, indiscutivelmente manifestara sua esterilidade e suas
compulsdes de repeticdo como tantas perturbacbes da pulsdo de
morte (ARDOINO; BERGER, 2003, p. 69).

Sob esse angulo, o trabalho com e sobre o imaginario na formagao deve se
pautarnas politicas de conhecimento, nas politicas de formacgao; caso contrario, as
tentativas de variar podem incorrerem quase nada mudar. Estariamos, assim, nos
ambitos do insignificante politico (CASTORIADIS, 1975).
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Corroborando Macedo (2012a, p. 49),

O que nos desafia no momento é o fato de que a presenga do
imaginario nas praticas formativas de professores demanda
imaginagéo politica e rejuvenescimento dos imaginarios propositivos
da educagdo. Enquanto esse desejo e essa revolucdo ndo se
apresentarem, facamos do imaginario uma forma de
microtransgressao, de microtraicdo criativa, para, com isso, irmos
impedindo as tentativas de esterilizagdo da imaginag&o nos tempos e
espacos das nossas existéncias [professores em atuacdo] em
formacao.

Tendo por principio a implicagdo como fonte inesgotavel de poténcias
criadoras e, também, um modo de criagdo na relagcdo com o saber eleito como
formativo, acredito, nesta caminhada, que no amalgama de um olhar complexo,
multirreferencializado, se faz necessario aproximar sutileza e rigor, a0 mesmo
tempo, sob um olhar epistemoldgico aberto e plural. Dessa forma, como dissemos
acima, re-existir € insistir na poténcia da vida, na capacidade de “desjogar’ com
expectativas, possibilitando, conforme Barbosa (2012, p. 73), a “heterogeneidade
entendida como a presenga do outro e constitutivo de autoria.

Para Barbier (2013, p. 120), a implicagdo no campo da formagédo pode ser
entao definida como o profundo vinculo pessoal e coletivo presente na condicao de
estar formando-se, em fungcdo de sua histéria social, libidinal e de seu projeto
sociopolitico em ato, de tal modo que o investimento formador resulte

inevitavelmente em tudo que é parte integrante da dindmica de toda sua atividade.

Isso nos remete, dialogando com o pensamento de D’Avila (2016), a
compreensao de que dispomos sempre, nos processos de ensino, dos saberes
experienciais de que sido portadores os estudantes. Apesar de que nao tém vez,
nem lugar, na escola da perspectiva do curriculo engessador que temos atualmente,
entram nos espacgos escolares “sem pedir licenga”. Um saber dito “popular” abrange
formas sensiveis e de inteligéncias singulares de interpretar o mundo, as quais
foram renegadas durante séculos na escola, em nome de um saber genérico,
universalizante e elitista, ou seja, em prol de uma razdo abstrata e

instrumentalizadora.

Defendo aqui, em consonancia com a autora, a ideia de que o saber sensivel e
os saberes didatico-pedagdgicos, lastro das praticas pedagdgicas, possam presidir a
pedagogia e a didatica dos professores, mediante a adogdo de posicionamento e
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modus operandi coerentes. Vale reafirmar que o sensivel ndo se opde ao inteligivel,

mas |lhe € complementar.

E importante salientar que, para D’Avila (2016, p. 109), o saber sensivel é

[...] um tipo de conhecimento profundo e organico, anterior ao
conhecimento inteligivel. E um saber presente em um nivel sutil do
ser, que nao é explicavel, mas apreendido pela intuicdo através e
pelo corpo. Sao antecipagdes empiricas que abrem caminhos para a
apreensao inteligivel dos objetos de conhecimento. Cabe a mediagéo
dos professores estreitar esses lagos entre a apreensao totalizante
do real e a compreenséo inteligivel dos objetos de conhecimento

Outrossim, entendo que grande parte da rotina cotidiana estd baseada no
saber sensivel (intuitivo ecorporal): viver, comer, andar, trabalhar. O corpo conhece
o mundo antes dos conceitos abstratos advindos dos processos mentais. Posso
afirmar, com base nos fenbmenos experienciados no campo, que o inteligivel é o
conhecimento abstratamente articulado pelo cérebro, que mobiliza signos logicos e
racionais, e que a sensibilidade se refere a sabedoria do corpo e manifesta-se em
diversas situagbes da vida corrente, entre elas, as dinamicas do social em redes

ciberculturais.

Nesse ambito, lanco um desafio a minha propria heuristica: como se
configuraria uma formagdo sensivel em cenarios ciberculturais? Desafios para uma

pesquisa futura!

A relagdo entre o processo de engajamento promovido pela série, bem como
pelos videos do Nerdologia e a dindmica pouco mobilizadora das escolas por esses
dispositivos nao-escolares de aprendizagem, é uma tematica presente nas
interagcbes que emergiram do campo de pesquisa. De acordo com as falas dos
interatores analisados, compreendo que ainda se tem uma visédo de escola na qual o
sensivel e o ludico ainda sido vistos como caracteristicas menores nos processos

formacionais.
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Figura 25 — Comentarios sobre aprendizagem da Guerra das Rosas nas escolas

em q série aprendemos isso na escola?

i =

Provavelmente vc nao vai aprender

2 years ago

E no periodo do fim da idade média e comego das grandes navegagoes. Eles vao
falar desses dois acontecimentos e a Guerra das Rosas que se foda

Pro contexto da europa como um todo a Guerra das Rosas teve pouca
importancia. A Inglaterra ainda ndo era sombra do que seria mais tarde

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em 27 jun. 2019.

No meu trabalho de mestrado argumento, por exemplo, que os dispositivos do
entretenimento s&o vistos como dispositivos ligados ao 6cio, que na concepgao
tecnicista de educacao é perda de tempo e completamente dispensavel a educacgao.
Nas minhas pesquisas e nas informacdes que obtive no campo, as impressdes sao
de que a escola esta apartada da realidade sensivel dos estudantes. Porém, nao
podemos analisar essa situacdo somente através dos comentarios da imagem

acima.

Faz-se necessario pensar a realidade do professor, nesse caso de Historia, no
que concerne ao volume de conteudos exigidos e as escolhas que precisam ser
feitas para que esses mesmos conteudos “se encaixem” no ano letivo. Devido ao
grande volume de informagdes, os professores precisam elencar quais sdo os temas
considerados mais relevantes, a partir de referenciais como as avaliagdes externas,
provas de acesso as universidades, pertinéncias histéricas locais, questdes étnico-
raciais, questdes de género, dentre outras. Nesses termos, € complicado abarcar

tematicas especificas de forma tao diversificada, de modo que o professor tende a
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trabalhar com mais evidéncia tematicas que se encaixam nos seus critérios de

escolha, bem como a na sua forma de trabalhar pedagogicamente.

Figura 26— Comentario Guerra das Rosas e jogo Yu-Gi-Oh

2 j\-'l-'.'i g
A primeira vez que ouvi sobre a guerra das rosas foi no jogo yu gi oh para
playstation 2, na época nado sabia do que se tratava, so fui entender as referencias

quando tive aula sobre isso kkkk.

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em 27 jun. 2019

Porém, ha que se pensar, pois, numa educag¢ao que realce a vida cotidiana
de aprendizagens das criangas e dos jovens que estdo na escola e na universidade,
como o interator R que, como muitos outros anteriormente, traz um elemento dos
jogos digitais para o debate. Como afirmou Maffesoli (2005): é preciso nos darmos
conta de um outro modus operandi capaz de nos fazer catapultar da abstragao a

imaginagéo e ao sentimento.

Figura 27 — Lembrancas de uma aula do 6° ano

Fonte: canal do YouTube “Nerdologia”. Tela capturada em 27 jun. 2019

Aqui, o interator S realca o momento em que ouviu falar sobre a Guerra das
Rosas na escola. Como ressaltei, a depender das escolhas que professores
realizam em dar maior ou menor visibilidade a determinados temas, os mesmos
podem emergir nessas interagdes em rede. Nao se trata, entretanto, de escolhas
melhores ou piores em termos de didaticos, mas sim opg¢des que incluam formas de

experienciar o contemporaneo e sua complexidade.

Se quisermos, enquanto educadores comprometidos com a formacao para o

tempo presente, ir além de uma formagao baseada apenas em conceitos abstratos e
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memorizagao, precisaremos estar sensiveis a comunicagado via outras linguagens
que nao apenas a verbal: a linguagem sensivel corporal intuitiva deve se fazer

presente como elo necessario a relagéo professor e alunos, ensino e aprendizagem.

Ao final dessas analises, proponho o conceito de potencial ltdico-formativo dos
conteudos produzidos e compartilhados em rede com narrativas histéricas, mas
podendo ampliar para o campo dos conteudos implicados as aprendizagens de

possibilidades formativas como um todo.

A ideia de potencial ludico-formativo se realiza na medida em que nem toda
aprendizagem ¢é significativa no mundo dos interesses humanos; € sempre potencial,
porque sempre valorada pelos sujeitos que aprendem e pelas suas praticas

cotidianas.

Para Macedo (2010), uma das crises fundamentais ligadas a gestdo da
formacdo é a crise ético-estética. Essa € uma discussdo que, no campo da
educagao e cibercultura, € de imenso interesse formativo; se faz necessaria,
inclusive, como campo da pesquisa, até porque nao ha estudos pontuais, da
perspectiva de uma formagdo como experiéncia irredutivel dos aprendentes, nao
apenas como dispositivos organizados para tal, como comumente é percebida e

trabalhada em diversos contextos que envolvem sua utilizacao.

A ideia é que as redes assimilem e trabalhem com a heterogeneidade dos
imaginarios aprendentes, suas sensibilidades e coautorias, quando se pretende
formagdes em Historia, bem como assimilem e trabalhem com os imaginarios como

emergiram na densa hermenéutica-formacional dessa pesquisa.
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6 CONSIDERAGOES CONCLUSIVAS

As conclusbes e proposi¢cdes aqui sintetizadas, além de apresentarem o
pattern interpretativo da pesquisa, apresentam também um esforgco para propor um
campo de pesquisa envolvendo elementos ciberculturais e 0s processos
formacionais em Histdria, via o conceito que fui forjando ao longo do nosso caminho
heuristico, que é o de potencial ludico-formativo. Apds expor os argumentos que
discorrem sobre o pattern da pesquisa, disserto nesse espago sobre a contribuigao
conceitual que abre, entendo, um novo campo de pesquisa na relacdo entre
producdes de conteudo em rede, que relacionam elementos da cultura pop, como a
série televisiva Game of Thrones e a formagao no campo do ensino de Histéria, mas,

também, para além dele.

Mediante analise de base hermenéutica desenvolvida, tendo como referéncia
as informagdes obtidas na pesquisa de campo, acredito que alguns pontos de
relevancia foram observados e merecem destaque, a partir, inclusive, das respostas

pontuais as questdes da pesquisa formuladas.

Nesses termos, as questdes orientadoras da pesquisa compdem também a
nossa conclusdo. Ao indagar: Como emergem as experiéncias hermenéutico-
formativas em Historia, tendo como mediagao as interagdes no YouTube inspiradas
na série televisiva Game of Thrones? Compreendo que essas experiéncias
emergem através de um significativo potencial ludico formativo, pautado nas
intepretacdes de atores implicados ao assistir a série televisiva em questao, movidos
pela ativagcdo das suas sensibilidades a partir de narrativas da cultura pop que
buscam inspiracdo em processos historicos, como é o caso de Game of Thrones.
Essa mobilizagdo pode levar ao despertar de um estado ludico enquanto saberes
sao mobilizados e potencializados pelas interacdées em rede. Sao experiéncias que
emergem em niveis dialéogicos com um potencial heuristico e formacional

significativo.

No que concerne a segunda questdo da pesquisa, que indaga: De que forma
pode-se configurar — tomando por base as interagdes no Youtube inspiradas na
série televisiva Game of Thrones — o conceito de potencial ludico-formativo? Tenho a
dizer que o conceito construido se explicita a partir do momento em que um estado

ludico, propiciado por um dispositivo ludico (aqui, uma série televisiva) abre
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possibilidades formacionais a partir de elementos potencialmente aprendentes que o
constitui, com inspiracbes e debates ampliados em termos de compreensao de
processos historicos a partir de uma estética singular e singularizante, ou seja, que
amplia as possibilidades e publiciza as aprendizagens sensiveis.

Assim, com base na pesquisa realizada, compreendi que tanto os elementos
narrativos que se inspiraram em processos historicos, a associacdo dessas
inspiracbes com outros elementos como a literatura, o cinema, outras séries
televisivas, os games e referéncias historicas outras, assim como o encontro
marcado por uma forte implicacdo, compartiham em redes compreensdes
heuristicos que podem complementar, ampliar e problematizar narrativas historicas
disponivel em curriculos escolares e suas propostas formacionais, além de se

constituir em nichos importantes do uso publico da historia.

Faz-se mister entender ainda, o potencial formativo de transformar a ciéncia e
a Histdria distantes e incomensuraveis em relagdo a nossa vida, num objeto familiar
e préoximo, expresso numa linguagem prépria, concebido numa relagédo
hermenéutica digital. O desafio estd no entrecruzamento entre o intérprete e o
conteudo veiculado, aqui analisados, sua interatividade e articulagdes de saberes,
enfim, sua hibridagdo entre ser humano e maquina, o mundo cibercultural e o seu
contexto, evidenciando dessa maneira a formacdo em Histéria via uma
aprendizagem significativa que se depara com o tensionamento de mediar a
compreensao desses atores sociais sobre a Histdéria, ao tempo de, igualmente,
compreender-se como ser histérico inserido em sua época, parceiro de
contemplacdo e da transformacdo do mundo e de uma construgdo de saberes

partilhada.

Consideramos, primeiramente, como caracteristica mais importante, a
compreensao dos aspectos e conteudos histéricos, através do conteudo analisado,
evidenciando um potencial ludico-formativo via teias ciberculturais, que aparece de
forma recorrente nos discursos dos interatores ao narrarem como diversos
elementos historicos eram construidos ou ressignificados em suas compreensdes,
por meio de uma légica multirreferencial e hiperlinkada, focada na narrativa
construida no video “Guerra das Rosas” do canal Nerdologia. Na analise das falas

desses atores sociais sobre como construiam os eventos histéricos em Game of
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Thrones, evidenciamos que eles ressaltaram caracteristicas do enredo da série que
também possui suas relagbes com a histéria humana, associacdes entre histéria e
ficcdomas, sobretudo, atrelada a outros jogos, filmes, seriados e até musicais que

falavam sobre o0 mesmo tema, ou que despertavam sensibilidades formativas.

Emergem aqui, numa inspiragdo oriunda das ideias de Paul Ricouer,
hermenéutas contemporaneos, mediados pelos dispositivos ciberculturais
pesquisados. Para mim, enquanto professor de Histéria, tive uma oportunidade
impar de experimentar-com nossos estudantes processos interpretativos e
imaginativos fecundos triangulados por fontes plurais, multirreferenciais,

hiperlinkadas, com resultados problematizantes.

Por intermédio dessas referéncias, os interatores observados construiram,
através da interagdes com o video, seus imaginarios sobre os eventos historicos em
pauta, através de um processo hermenéutico que foi construido nas diversas
referéncias oriundas do cotidiano, de suas preferéncias e desejos, ao passo que
aspectos como as intrigas entre nobres e a violéncia, muito evocadas em Game of
Thrones, eram evidenciados na produg¢ao audiovisual do Nerdologia. Marca de um
processo formativo multirreferencializado, no instante em que estabelece uma
relacdo entretecida de diversas referéncias vindas das experiéncias formacionais

vividas, bem como do processo de educacéo institucionalizada.

Entendemos que esse processo, atrelado a uma perspectiva implicacional do
aprendente com os conteudos das séries televisivas, bem como das produg¢des em
redes ciberculturais que relacionam essas narrativas com elementos cientificos
como os de Histéria, potencializa a compreensao de caracteristicas que passam
despercebidas na série e possivelmente no ensino de Historia. Esse fator fica
evidente quando alguns interatores evocam lembrangcas da sala de aula
relacionadas aGuerra das Rosas, ou até mesmo quando outros dizem que o tema

dificilmente sera visto da forma que se passa no video do Nerdologia.

Compreendendo que algumas das caracteristicas de ambientagdo foram
utilizadas na série para mostrar um aspecto mais sombrio da trama; trata-se de uma
concepgao vinda do modo de pensar humanista do Renascimento sobre a Idade das
Trevas. E possivel notar, na fala desses interatores, que o pensamento sobre uma
Idade Média dotada de caracteristicas negativas ainda persiste nas suas

compreensoes. O ideario sobre o contexto de violéncia, intrigas e jogos de poder
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nesse cenario ainda permeia o pensamento desses jovens, que foram,
propositadamente, ensinados a ver o periodo no qual J. R. R. Martin se inspira como
uma época na qual todo o mundo vivia de forma estagnada;na realidade entendo
que o Oriente Médio estava em franca expansdo e que os impérios do Extremo

Oriente floresciam em termos culturais e filosoficos.

Ficou notdria na experiéncia heuristica dessa pesquisa como a mediacao
através do conteudo produzido, decorrente de uma experiéncia recontextualizada
pelas provocagdes dos dispositivos utilizados, que mobilizaram um inquieto processo

interpretativo.

Ademais, as séries televisivas singularizam esse debate em face da
especificidade da sua narrativa e de uma caracteristica importante que é a de ir ao
encontro da cultura contemporanea dos jovens estudantes. Assim, podemos afirmar
gque nossa escola ainda ndo conhece as culturas juvenis que constituem seus

cotidianos a ponto de dialogar com essas subjetividades.

Apods alguns anos de trabalho com o ensino médio, ao relatar minha condi¢ao
de entusiasta da cibercultura na educacao e de estar implicado com o estudo desse
fendbmeno no contexto do ensino de Historia um aluno, apenas um, me provocou
com uma questdo que lhe impressionara numa midia dessa natureza: “Professor,
ontem num jogo aparece que Maquiavel era um templario, isso & verdade?”
Motivado tanto quanto ele, me impliquei na discussdao multirreferencializada,
entretecendo um dispositivo cibercultural hiperlinkado — a histéria escrita nos livros e

nossas opinides em dialogo.

Um outro aspecto que transversalizou meus estudos na pesquisa, foi como o
aspecto ludico do jogo assume uma fungédo importante no processo de implicagéo
dos jogadores (ARRUDA, 2009). E interessante observar como esse potencial
ludico-formativo é significativo do desejo em interagir com a totalidade estética da
dindmica apresentada nesses lugares, no contraste com a Historia trabalhada em
sala de aula, nas produgdes de conteudo em redes sociais, bem como nas séries

televisivas.

Sabemos que, nos processos formativos, o desejo desempenha um trabalho
fundamental, afim de que o processo de aprendizagem seja fecundo e mobilizador

para que a criacdo seja possivel. A esse respeito, Macedo (2010, p. 56) nos
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explicita: “Errancias desejantes, delirios criativos ndo podem ser ceifados em nome
de uma ordem educacional rigida, que a tudo molda em nome de uma burocracia
castradora. Castragcdes compulsivas e temporalidades impostas em processos ditos
formativos implica em recalques, lutos ndo elaborados, perversdes, desisténcias e
parcialidades neurotizantes nestes processos. Ndo ha formagdo sem desejo”. (grifo

do autor).

H4& que se ressaltar, sob esse aspecto, que as experiéncias de formacéao
vivencidas no nosso caminho heuristico, potencial ludico-formativo, também estao
entretecidas na experiéncia da autoformacdo, portanto além das logicas
hegemonicas tradicionais e autoritarias, posto que sdo autores de si proprios em
processo formacional, sempre inacabado, forjado nas itinerancias com suas
errancias, incompletudes e potencialidades — s&o, inexoravelmente, seres em

relagdo consigo e com os outros.

Relembrando o conteudo do pensamento de Jean Cocteau de que “o poeta &
uma mentira que diz sempre a verdade”, Ardoino nos diz que imaginar € também

antecipar, transgredir,criagdo radical.

Na experiéncia constituida nessa pesquisa, percebemos como os interatores
se autorizam em processos interpretativos. Foi essa emergéncia que me fez pensa-

los como hermenéutas contemporaneos.

Nesse momento, lembro que essa autorizagdo excede a questdo do conteudo
em analise, quando alguns desses atores avaliaram criticamente a dindmica da sala
de aula, por ser afastada desse elementos que carregam a Historia consigo, mas
gue exigem um movimento critico para que uma compreens&o historica rigorosa se
faca existir. Surge aqui também a autorizagdo para a critica sobre o dispositivo de

mediacao da formacao.

Entremeando tais reflexdes, compreendemos que mobilizar o desejo de
aprender Histéria ainda € uma questdo de fundo no ensino dessa disciplina, seja
porque o discurso da factualidade €, em si, enfadonho, seja pela falta de
compreensao do valor explicitativo dessa ciéncia pelo aluno, seja porque os
dispositivos de ensino de Histéria tém dificuldades claras de comunicagdo com as
culturas juvenis contemporéneas. Nesse caso, sO tendo acesso a experiéncia do

outro, como sujeito instituinte de cultura, podemos nos aventurar nesse caminho.
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Esse € um campo de investimento de pesquisas desafiantes e alvissareiros, assim
entendo. Até porque modelos cibernéticos hoje sao desafiados a lidar com a
diferenca que ndo pede mais licenga para entrar. Uma delas se configura nas
culturas juvenis e suas relagées com os dispositivos contemporaneos de ser/estar no

mundo.

E aqui que a compreensdo de uma formacdo em Histdria, mediada por esses
dispositivos, emerge provocando o imaginario dos aprendentes. E aqui que a criagio
se torna poténcia para uma formacéo ludica em Historia onde o debate emerge
como um fator formativo fecundo. Nesse momento compreendi que a pesquisa
estava me ensinando Histéria também, na forma e no conteudo, via seus interatores
e seus referenciais. Percebi-me nesse debate me formando-comaqueles atores

sociais.

Retomando a presenga fecunda do imaginario mediado pelo jogo, lembro-me
da citagcdo de Ardoino (2003), onde encontramos uma elaboragao refinada sobre o
imaginario na educacgao, vinculado as preocupagdes que o autor cultiva no que
concerne as questbes da formacédo. Apds elaborar um conjunto de explicitagdes
histéricas e tedricas a respeito das diversas concepgdes de imaginario, esse autor
nos oferece a ideia de que imaginar é, talvez, ainda, em um nivel mais radical,
menos estruturado e paradoxalmente mais elaborado, criar, em fungdo da
experiéncia adquirida e atual, algo distinto do que ja estava 14, preexistente,

disponivel. E dessa forma que acreditamos que a formagéo comeca.

Como uma reflex&do conclusiva critica, faz-se necessario ficarmos atentos como
educadores ao fato de que as séries televisivas estdo se tornando no momento
producdes em série. Como alids vem pontuando a critica socio-técnica e politico-
cultural em relagao as plataformas de streaming, orientadas, fundamentalmente, por

l6gicas financeiras.

Como professor da Escola Basica e da formacao de professores, implicado nas
questdes inquietantes do campo do ensino de Histdria, vislumbro aqui a criagcéo
como um principio fundante da formagao. Talvez tenha sido essa a implicagao que
me fez entretecer na minha histéria de vida a histéria e as narrativas da cultura pop
com elementos histéricos, desde a tenra idade. Como o poeta Jean Cocteau, “eu

nao sabia que era impossivel, fui la e fiz.”
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6.1 CONCLUSOES PROPOSITIVAS

Nesse momento nos posicionamos,nas nossas conclusdes, para propor, em

termos de pratica do professor e campo de pesquisa (realizadas de maneira

entretecida), algumas trilhas a serem percorridas:

1.

Estruturacdo do uso das produgdes de conteudo em rede que relacionam
elementos da cultura pop com Histdéria como recursos ciberculturais que
contenham potencial ludico-formativo multirreferencial em Historia na escola
basica, para se alcancar uma formacdo pautada também na cultura da

juventude contemporanea, suas inteligibilidades e cultivos estéticos.

Através dos achados heuristicos dessa pesquisa, propomos o conceito de
potencial ludico-formativo no campo do ensino de Histdria, onde podemos,
pelos etnométodos de compreensdes historicas constituidas pelos
estudantes, distinguir que etnométodos podem emergir a partir das
especificidades da cultura digital, no que concerne as formas de
aprendizagem ai configuradas, pautadas no modo contemporaneo de
interagdes hiperlinkadas via redes sociais. Essa €& uma perspectiva,
imaginamos, que pode também contribuir para a propria construgdo de
conteudos que facam esse tipo de articulagdo com potenciais ludico-

formativos em qualquer campo do saber.

Estruturacdo e fundamentacdo de oficinas sobre o tema pesquisado em
Historia e outras disciplinas para escola basica, pautadas nas especificidades
dos graus de ensino, tomando como base as revelagdes dessa pesquisa no
campo do ensino de Histdéria e as possiveis interfaces com outras areas do

conhecimento.

Publicacdo de um livro acessivel aos professores da escola basica sobre o
potencial ludico-formativo do fenbmeno analisado, levando-se em conta o
ensino de Historia, mas com potencial para utilizacdo em outras areas do

conhecimento eleito formativo.

Construgdo de videos direcionados para professores da escola basica, no

qual, a partir das revelacdes e resultados dessa pesquisa, se historicize, se
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fundamente e se proponha o uso desses conteudos produzidos em rede e
suas diferentes interacbes como potenciais ludico-formativos em Historia e

outras areas do conhecimento.

6. Articulagdes entre os conteudos produzidos em rede relacionando elementos
da cultura pop e Historia com potencial ludico-formativo e propostas de
formacéao de professores da Educacao Basica e professores em formacgao nos
cursos de graduagao, com potencial para serem utilizados nas propostas
curriculares de formagao continuada de professores em Historia e outras

areas do conhecimento.

Considero ainda que essa foi uma jornada heuristica e formativa, aventurosa
para minha formagao, principalmente, porque pude me aproximar de alguns
hermeneutas contemporaneos, aventureiros cotidianos e apaixonados pela cultura
popcom potenciais formativos. Compreender o potencial formativo dessas narrativas
interativas € o inicio de um caminho com muitas possibilidades formacionais, que

comegamos a perseguir na itinerancia deste trabalho.

Para os apaixonados pelo que ha de formativo e sensivel nessa cultura, que
ainda procuram por espagos para debater essas questbes, sdo a quem dedico
afetivamente essa pesquisa.
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ANEXO

Resumo das temporadas da série televisiva Game of Thrones

Disponivel em: https://www.independent.co.uk/arts-entertainment/tv/game-of-
thrones/game-of-thrones-recap-season-8-catch-up-plot-spoilers-characters-release-
date-latest-a8618196.html

Game of Thrones recap season 1-7: complete guide to HBO

series before season 8 begins

*Spoiler warning* As antepcipation builds ahead of the climactic battle to decide the future of
the Seven Kingdoms of Westeros, here’s the story so far
Tuesday 4 december 2018 12:45

The eighth and final season of Game of Thrones is currently in production, with fans
eagerly awaiting what promises to be a thrilling climax.

Based on George RR Martin’s Song of Fire and Ice series of fantasy novels about
the warring Seven Kingdoms of  Westeros, DB Weiss and
David Benioff's HBO adaptation has passed from word-of-mouth hit to worldwide
phenomenon, with the scope of its ambitious world-building growing with every
successive instalment.

Since first airing in 2011, the show has made stars of its previously obscure lead
actors like Peter Dinklage, Richard Madden, Emilia Clarke, Kit
Harrington, Maisie Williams and Sophie  Turner and shocked audiences with
its unexpected narrative twists and ground-breakingly grisly acts of barbarism.

After 67 hours of exhausting, big-budget television, you would be forgiven for having

lost the thread. Here’s a reminder of the story so far.

Season 1

Members of the Night's Watch, an ancient order guarding the Wall to the north of
Westeros, encounter a supernatural being known as a White Walker in the forest,
previously assumed to be mythical.

Ned Stark (Sean Bean), Warden of the North, is visited in Winterfell by Robert
Baratheon (Mark Addy) and invited to serve at his side following the sudden death

of Jon Arryn, the previous Hand of the King. Stark’'s daughters Sansa (Turner)
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and Arya (Williams) travel with him to King’s Landing but find the corrupt city-state in
disarray.

The family of Baratheon’s bride, Cersei Lannister (Lena Headey), are allegedly
behind the killing of Arryn. His son Bran (Isaac Hempstead Wright) witnesses
Cersei in bed with her brother Jaime (Nikolaj Coster-Waldau), who shoves him from a
tower window, leaving Bran paralysed.

Tyrion Lannister (Dinklage), a dwarf dilettante, accompanies Ned’s bastard son Jon
Snow (Harrington) to investigate the White Walker incident reported by the Night's
Watch. Snow stays on with the order. Tyrion is arrested at the behest of Catelyn
Stark (Michelle Fairley), who believes him responsible for Bran’s fall, prompting a trial
by combat to secure his release. Tyrion, imprisoned in the Vale under the watchful
eye of Catelyn’s sister Lysa Arryn (Kate Dickie), enlists Bronn (Jerome Flynn) to fight
for him. He defeats Arryn’s chosen champion.

When Baratheon is fatally wounded in a suspicious hunting accident, Ned is named
Protector of the Realm until Cersei’s sadistic son Joffrey (Jack Gleeson) comes of
age. Ned, however, plans to instal Stannis Baratheon (Stephen Dillane), the king’'s
estranged brother, in his stead. Ned is betrayed by councillor Lord Petyr “Littlefinger”
Baelish (Aidan Gillan) and decapitated on Joffrey’s orders.

Sansa is arrested by the Lannisters as Arya manages to escape. In response, Stark’s
son Robb (Madden) is named King of Winterfell and rallies the armies of the North
against the Lannisters.

Across the Narrow Sea, Dothraki warlord Khal Drogo (Jason Mamoa) marries
Daenerys Targaryen (Clarke). She believes herself the true heir to the Iron Throne
and plots an assault on Westeros. Drogo dies after being hexed by a witch.
Daenerys avenges him and hatches three dragon eggs presented to her asa

wedding gift.

Season 2

Tyrion takes up the post of Hand in the hope of reining in Joffrey. Stannis falls under
the spell of the witch Melisandre (Carice van Houten) and publicly lays claim to the
throne on the basis of Joffrey’s illegitimacy.

Robb’s armies progress south with Jaime Lannister as their prisoner of war.
Robb sends Theon Greyjoy (Alfie Allen) to seek an alliance with his father, Balon

Greyjoy (Patrick Malahide). Instead, Theon reunites with his family on the Iron
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Islands and together they capture Winterfell. Bran is forced to escape to the
wilderness.

Robb also send Catelyn out to meet with Renly Baratheon (Gethin Anthony), the
younger sibling of Stannis who also has a claimto the Iron Throne. Catelyn
suggests the brothers join forces. Renly refuses and is murdered by an evil spirit
dispatched by Melisandre.

At the Wall, Jon Snow uncovers evidence of infant sacrifices and defects from the
Night's Watch to join the Wildlings. Arya is captured by Lannister soldiers, imprisoned
at the castle of Harrenhaland taken on as a servant by patriarch Tywin
Lannister (Charles Dance) who believes her to be a boy. She escapes with the aid
of Jagen H’ghar (Thomas WIlaschiha), one of the Faceless Men of Essos.

Stannis attempts to invade King’s Landing by sea, but his forces are defeated in a
naval battle by Tyrion’s cunning use of wildfire.

Meanwhile, across the Narrow Sea, Daenerys arrives at Qarth, hoping to gain
support for her invasion of Westeros. She ends up imprisoned in the House of the
Undying, along with her dragons, after being drawn into a usurpation plot. She

eventually escapes and pillages the city.

Season 3

Tyrion is demoted from Hand by Tywin - who blames Tyrion for causing his wife’s
death in childbirth - and forces him to marry Sansa. Joffrey is meanwhile engaged
to Margaery Tyrell (Natalie Dormer), Renly’s widow, in the hopes of establishing a
Lannister-Tyrell alliance.

Beyond the Wall, Jon Snow encounters Wildling leader Mance Rayder (Ciaran Hinds)
who anticipates a battle to the death with the White Walkers. Snow finds himself in a
complex relationship with his one-time prisoner, Ygritte (Rose Leslie).

Robb decides against marrying Roslin Frey after falling in love with Talisa (Oona
Chaplin), a healer. Nevertheless, the Starks are invited to her wedding to another,
which turns out to be a trap sprung by Roslin's resentful father Lord Walder Frey
(David Bradley). Robb, Catelyn, the pregnant Talisa and their bannermen are all
butchered at the reception, with the blessing of the Lannisters.

The killings are witnessed by Arya, who finds a reluctant protector in Sandor “The
Hound” Clegane (Rory McCann). For his part in the massacre, the treacherous
Roose Bolton (Michael McElhatton) is made Warden of the North.
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Elsewhere, Bran Stark discovers he can project himself into the body of a dire wolf,
Brienne and Jaime continue their journey south and Daenerys gathers an army of
8,000 Unsullied in the east.

Season 4

Joffrey meets his end after being served poisoned wine at his wedding to Margaery .
Sansa is smuggled to freedom with the assistance of Littlefinger, who takes her to
Lysa Arryn.

Arryn proves to be an unfit guardian for Sansa, having lost her mind. She is killed by
Baelish, whom she expects to marry, after she attempts to push Sansa to her death
through the Moon Door at The Vale.

Jaime (who has since lost his hand) and Brienne arrive at King’s Landing to find
Sansa has escaped. Brienne, now a knight errant, is tasked with tracking down the
missing Stark princess.

A distraught Cersei blames Tyrion for Joffrey’s assassination. When his
champion, Oberyn Martell (Pedro Pascal), is defeated in a trial by combat against
Gregor “The Mountain” Clegane, Tyrion is imprisoned once more.

Freed by Jaime, the dwarf discovers his father in bed with his mistress Shae and
executes him by crossbow on the latrine before departing King’s Landing. Tyrion
crosses the Narrow Sea in the hope of meeting Daenerys, whom he believes can
defeat Cersei.

Rose Bolton returns to Winterfell from the Red Wedding to find that his vicious son
Ramsay Bolton (lwan Rheon) has tortured Theon to the point of madness, so much
so that he now answers only to the name “Reek”.

In the north, Jon Snow returns from the Wildling camp to warn the Night's Watch of
Mance Rayder's advancing forces, who duly lay siege to Castle Black.
Stannis Baratheon’s remaining men ride to the rescue, now backed by the financiers
of the Iron Bank.

Arya and The Hound are found by Brienne, who defeats Clegane in battle. Arya runs
away to study under the mysterious Jagan H’ghar at the House of Black and White in

Braavos.

Season 5
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Stannis has the defeated Rayder burnt at the stake as Jon Snow is elected leader of
the Night's Watch, to the disapproval of the guard’s elders. Stannis is later convinced
by Melisandre to sacrifice his own daughter to appease the “Lord of Light” and hold
back the winter snows. He burns her alive, losing the respect of his own troops.
Littlefinger leads Sansa to Ramsay Bolton with the intention of marrying them, an
event that would mean the return of the Starks to Winterfell.

Stannis arrives to fight the Boltons but is easily dispatched when his men desert over
doubts about his pagan zealotry. He is slain by Brienne, who has followed Sansa to
Winterfell, as Melisandre escapes to Castle Black. Sansa manages to
escape Ramsey’s clutches.

At King’'s Landing, Cersei is conspiring against her daughter-in-law Margaery, who
has subsequently married Joffrey’s naive younger brother Tommen, now king.

After weaponising the High Sparrow (Jonathan Pryce), leader of a puritanical cult,
Cersei’s sexual hypocrisy is soon exposed and she is forced to enact a humiliating
naked walk of penance through the streets of the capital.

Daenerys takes over the city of Mereen with her Unsullied army. However, she
struggles to retain control of the desert slave city when an anonymous collective
known as the Sons of the Harpy rise up against her. After a battle between her
guards and the Harpies, one of Daenerys’s dragons whisks her away and into the
midst of a Dothraki horde.

Tyrion meets Daenerys, quickly wins her trust and is left to rule in her absence.

In the north, Jon Snow takes a group of Night's Watchmen to meet with the
Wildlings in the hope of forming an alliance. As negotiations are ongoing, the Night
King breaks up their meeting and scores a devastating victory. Upon returning to the
Wall, a band of mutineering Watchmen have Snow run through.

Season 6

After Jon Snow is raised from the dead by Melisandre, the revenant knight takes
back control of the Night's Watch and plans to reclaim Winterfell from Ramsay
Bolton, who has since slain his family. He is reunited with Sansa at the Wall.

In the ensuing “Battle of the Bastards”, Ramsay is finally overcome when Littlefinger
and the Knights of the Vale unexpectedly enter the fray. Ramsay is fed to his own
dogs.
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In King’s Landing, Cersei faces trial for her misdemeanours as the High Sparrow
continues to dominate the hapless King Tommen. The Queen Mother finally takes
matters into her own hands, blowing up the Great Sept of Baelor with the last of the
wildfire, killing Margaery and the High Sparrow. In his grief, Tommen commits
suicide.

Daenerys is now a prisoner of the Dhothraki. The barbarians expect the wife of their
late Khal to live in seclusion like other widows. She soon persuades them of her
divine powers by walking unharmed through fire and returns to Mereen as their
leader.

Theon — free of his ordeal at the hands of Ramsay — returns to the Iron Islands,
where he conspires with his sister Yara Greyjoy (Gemma Whelan) to steal the royal
fleet from their usurping uncle Euron (Pilou Asbaek). They sail for Essos and join
Daenerys Targaryean’s cause.

Leaving the House of Black and White as an elite assassin, Arya avenges her brother
and mother by slitting the throat of Walder Frey.

Bran, who has been training with the “Three-Eyed Raven”, encounters the Night

King, who slays the master, enabling the pupil to succeed him.

Season 7

Daenerys heads to Dragonstone (once the home of Stannis Baratheon) taking her
massive army of Unsullied and Dothraki aboard the Frey ships. Melisandre
encourages her to court Jon Snow as an ally in the battle for the Iron Throne.

After receiving an invitation from Daenerys, Snow goes to meet her at Dragonstone.
The pair grow close as they plan how best to defeat the Lannisters and White
Walkers. They decide to send Yara and the Unsullied to King’s Landing.

Cersei considers a marriage proposal from Euron Greyjoy and offers him a chance to
prove himself by defeating the incoming invaders. Yara and her army are defeated at
sea by Euron.

Meanwhile, battles erupt between Dothraki cavalry and the Lannister battalions, led
by Jaime. Daenerys’s dragon Drogon is injured by a specially designed
ballista during the fray.

Having seen the dragon, Jaime warns Cersei of Daenerys’s power. Jon and
Daenerys decide to call a truce with Cersei and head north of the Wall to capture a

White Walker. Jon succumbs to the Night King’s trap and requires saving
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by Daenerys. In the process, they capture a Walker but lose the dragon Viserion,
who falls under the Night King'’s spell.

Jon and Daenerys head to King’s Landing to discuss teaming up with Cerseito
defeat the Walker army. They bring their captured White Walker to convince her.
Jon, Daenerys and Tyrion head back to Winterfell after the meeting. Snow and
Targaryen become intimate.

Arya and Sansa are reunited with Bran at Winterfell but tensions between the sisters
emerge and are exploited by Littlefinger. His duplicity is exposed when Bran reveals
it was Littlefinger who killed Jon Arryn — the murder that instigated the entire game
of thrones. Sansa has him executed. Bran also learns of Jon’s true heritage — he is
not in fact Ned Stark’s bastard but a Targaryen with a legitimate claim to the lron
Throne.

The Night King and the White Walkers breach the Wall with the help of Viserion, now

an undead dragon of ice. Winter has come.



