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Apresentacao

Este livro registra uma dos momentos
mais sensiveis em que o mundo inteiro
vivenciou. A pandemia da COVID-19 pro-
porcionou ao mundo um longo periodo de
adaptaces em vérias instancias sociais. A
Educacao Superior, foi necessaria a migra-
cao do ensino presencial para o ensino em
ambientes digitais em carater emergen-
cial, onde as Universidades Publicas e Pri-
vadas reformularam a pratica da docéncia
para o0 modo remoto visando que os dis-
centes continuassem os seus estudos.



METODOS DE PESQUISA EM MIDIAS DIGITAIS

Neste contexto de isolamento social e aca-
démico, esse relato de experiéncia discute
a adaptacao para o modo remoto da dis-
ciplina de Métodos de Pesquisa em Midias
Digitais do curso de Jornalismo da Univer-
sidade Estadual da Paraiba (UEPB), onde
atuei como substituta. Neste periodo, hou-
ve a necessidade de ressignificacao das
praticas de ensino e aprendizagem no pro-
cesso pedagdgico em ambientes digitais.

Assim, esse e-book traz a baila essas
adaptacodes, desafios e futuro imerso em
uma ambiéncia de incertezas, medos, em
que a educacao é intimada a se reinven-
tar galgando outros modos de explora-
cao e usos das tecnologias digitais que
facam a mediagao do ensino-aprendiza-
gem de forma intensa e cotidiana. Espero
que proporcione reflexdes sobre como a
educacao se desdobrou neste periodo de
pandemia e pds-pandemia e que possa
encontrar e juntar outras vozes na luta
pela educagao publica de qualidade.

Boa leitura!






Introducao

Em 11 de margo de 2020, a Organiza-
¢ao Mundial de Saude (OMS) alertou?® ao
mundo a existéncia da pandemia da CO-
VID-19, tendo o seu primeiro caso con-
firmado no Brasil, em Sao Paulo, em 26
de fevereiro de 2020. Deste modo, todas
as esferas sociais foram impactadas e
adaptadas ao contexto da pandemia com
a necessidade de isolamento social. Des-
te modo, na area da Educacdo, esse ce-

1 Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/ge-
ral-51842518 Acesso em: 20 jun 2021.
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nario acarretou um conjunto de medidas
adaptativas no que se refere aos planos
de trabalhos e gerenciamento das ferra-
mentas digitais para dar continuidade ao
ensino no formato remoto.

Deste modo, o Ministério da Educacdo
(MEC)? prop0s a todas as Instituicdes de
Ensino Superior (IES) algumas diretrizes
para a continuagcao das aulas utilizando
as ferramentas digitais, em que “[...] A
mediacao didatico-pedagdgica nos pro-
cessos de ensino e aprendizagem ocorre
com a utilizacdao de meios e tecnologias
de informagao e comunicagao, com estu-
dantes e professores desenvolvendo ati-
vidades educativas” (MEC, 2020).

Neste quesito, as praticas educativas
em ambientes digitais estao inseridas no
contexto da cibercultura, isto é, a cultu-

2 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/instituicoes-cre-
denciadas/educacao-superior-a-distancia Acesso em: 20 jun
de 2021.
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ra contemporanea estruturada e mediada
pelas tecnologias digitais.

Lemos (2003) define a cibercultura como
“a forma sociocultural que emerge da
relacdo simbidtica entre sociedade, a
cultura e as novas tecnologias de base
microeletrénica que surgiram com a con-
vergéncia das telecomunicagbes com a
informatica na década de 70” (LEMOS,
2003, p. 12). A Educacao online pode ser
entendida como a exploragao das ferra-
mentas digitais que sdo Uteis ao ensino-
-aprendizagem.

Conforme as IES foram se adaptando ao
novo contexto com a adogao das aulas
remotas, a Universidade Estadual da Pa-
raiba (UEPB), através da Resolugdo Con-
sepe/0229/20203, na qual apregoa que
“Art. 10 Estabelecer normas para discipli-
nar a realizagao de componentes curricu-

3 Disponivel em: https://url.gratis/sAZOun Acesso em: 3 abr
2021
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lares, bem como de outras atividades de
ensino e aprendizagem, orientagao, pes-
quisa e extensao, por meio de atuacao
nao presencial na graduagao, na pos-gra-
duacao e no ensino médio/técnico.”

A ferramenta principal de operacionaliza-
cao das aulas remotas pela Universidade
foi o0 Google Meet* e a utilizagao do Goo-
gle Classroom®, ambos fazendo parte do
pacote pertencentes ao Google, o Gsui-
te®. Com estas medidas implementadas,
todos os discentes, docentes e técnicos
da Instituicao tiveram que cadastrar o
email institucional como modo de geren-
ciamento das aulas em sistema remoto.

4 E um servigo de comunicagio por video desenvolvido pelo
Google. Disponivel em: https://url.gratis/Y25Bad Acesso em:
28 jun 2021.

5 Diponivel em: https://classroom.google.com/u/0/ Acesso
em: 28 jun 2021

6 Disponivel em: https://url.gratis/Y25Bad Acesso em: 28
jun 2021.
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Ao refletir sobre o ensino remoto, Souza
e Oliveira (2020), colocam a tecnologia
como uma alternativa viavel como modo
de conter a situacao ocasionada pela
pandemia, muito embora a caracteristica
convencional de aulas presenciais tenha
sido subjugada ao plano menor. O qua-
dro a seguir (Figura 1) mostra as gera-
coes da Educacao online:

FIGURA 1 - As geragoes da Educagao on-
line

- Correspondéncia

- Material impresso \
(SEC. XIX)

-Multimidia
-Radio/TV
-Teleaprendizagem (SEC. XX)

-Uso das TICs
(Década de 1960)

/ -
-Aprendizagem flexivel
-Internet
(Década de 1980)

\ -Internet
- .6 -Convergéncia
(atual)

Fonte: Adaptado de Moore e Kearsley (2007)
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Ainda segundo os autores, faz-se neces-
sario pensar de uma forma global no que
se refere a implementacao das aulas re-
motas em termos de acesso aos usos dos
recursos necessarios, como notebooks e
conexao a internet, por exemplo, para
que efetivamente os discentes possam
ter aulas e os docentes, gerenciar melhor
os conteudos.

Sendo assim, esse relato mostra como
o conteudo da disciplina de Métodos de
Pesquisa em Midias Digitais foi trabalha-
do durante esse periodo em que o siste-
ma remoto foi instaurado na UEPB. Para
esta disciplina de carater tedrico-pratico,
os conteldos sofreram reformulagdes,
na qual chamaremos aqui de “conteldos
adaptativos”, considerando o contexto da
pandemia, 0 acesso dos discentes aos re-
cursos tecnoldgicos, a carga horaria re-
duzida e a operacionalizagdo na pratica
desta disciplina.

13



Aspectos da comunicacao
cmredes digitais

Regida pelo ambiente da Web 2.0, uma
web que avanca em avancos tecnoldgi-
cos e proporciona mais interatividade, é
oportuno trazer as impressoes de Cristo-
bal Codo Romani e Hugo Pardo Kuklinski
(2009) sobre a Web 2.0, tbnica do livro
Planeta Web 2.0: Inteligencia Colecti-
va o medios fast food. A transicao para
um novo paradigma, onde a colaboragao
ganha forca o suficiente para concorrer
com 0s meios tradicionais de geracao de

14
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conteldo, pode ser assim definida a web
2.0 proferida pelos autores, baseado nas
reflexdes de O'Reilly, criador do termo. A
mudanca passou da simples apresentacao
de conteldo para a interagao basica e hoje
a interacdao das multiddes, o ja previsto
conceito de inteligéncia coletiva promul-
gado por Pierre Lévy (2004). A evolugao
€ muito rapida, basta um piscar de olhos
para perder uma fragao do processo e ter
a nitida sensacdo de que houve uma re-
volugao. Acompanhando os avangos deste
fendmeno tecno-social “esta nova web na
Rede digital deixa de ser uma simples vi-
draca de conteudos multimidia para con-
verter-se numa plataforma aberta, cons-
truida sobre uma arquitetura baseada na
participacao dos usuarios” (Lévy, 2004, p.
15). Como reforca o mesmo autor , o co-
nhecimento nao é mais absoluto, fecha-
do. E aberto, compartilhado propiciando
um ambiente de inteligéncia coletiva, em
que os autores ja no subtitulo claramente
compartilham desta mesma idéia e tecem
as suas percepcoes sobre este conceito.

15
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Contudo, mais do que uma conceituacgao
desta tematica, a (r)evolucao advinda da
internet permitiu um redesenho da rela-
¢ao autor-editor, dos novos modelos de
negdcio, que segundo Cristébal Codo Ro-
mani e Hugo Pardo Kuklinski, passa a ser
genuino e apoiado em trés vértices: 1)
Tecnologia (fortaleza da Base de Dados),
2) Comunidade (espacos publicitarios em
comunidades de grande volume de usua-

16
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rios) e 3) Negdcio ( venda de servicos de
alto valor agregado para clientes diferen-
ciados.

Este, sem duvida, € um ponto alto do de-
bate empreendido por eles, talvez o mais
interessante. Importante ressaltar ou-
tros conceitos a partir dos avangos tec-
nolégicos postos, como interatividade
(Berners-Lee, 1996), Inteligéncia Cole-
tiva (Pierre Lévy, 2004), Multiddes Inte-
ligentes (Howard Rheingold, 2002), Sa-
bedoria das Multiddoes (Surowiecki, 2004)
e Arquitetura da Informacgao (Rosenfeld,
Morville, 2005), que foram 0s precurso-
res das principais reflexdes oriundas do
novo ambiente.

Na ldégica dos aplicativos da web 2.0, as
ferramentas disponiveis facilitam essa
mediagao na educacgao online, € impor-
tante observar a evolugao da Web 1.0
para a Web 2.0, a partir do Quadro abai-
X0:

17
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Quadro 1 - Prinwwwcipais caracteristicas
da Web 1.0 e Web 2.0

Fonte: Elaboracao prépria/ Adaptado de Aguiar
(2012)

Embora as Universidades ja tenham ex-
plorado o uso dos computadores e as pos-
sibilidades oferecidas pela web para auxi-

18
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liar no trabalho académico, a introducdo
das Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicacao (TDIC) no ambiente educa-
tivo requer nao somente transformagoes
tecnoldgicas, mas culturais. E necessario
a criacdo de uma ambiéncia onde alunos
e professores possam atuar de modo co-
laborativo e interativo. Santaella (2013)
acredita fortemente que a Web 2.0, tam-
bém denominada de Web colaborativa,
possibilitou novos processos de apren-
dizagem de maneira coletiva e em rede
pela facilidade ofertada com o crescimen-
to do Google, por exemplo.

A autora enfatiza também, nesse con-
texto, a propagacdo dos dispositivos mo-
veis, nas quais ela define como “qualquer
equipamento ou periférico que pode ser
transportado com informagao que fique
acessivel em qualquer lugar. Sao eles,
palms, lap-tops, i-pads, até mesmo os
pendrives e, certamente, os celulares
multifuncionais, tais como smart-phones
e i-phones”, (Santaella, 2013, p. 23), que

19
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deixaram o acesso a informagdao comuni-
cacao e adesao a novas formas de conhe-
cimento em qualquer parte do mundo em
rede mais facilitados.

Ao pensar nas transformagdoes na so-
ciedade, Castells (1999) afirma que os
avancos tecnoldgicos ndo se restringem
aos aparatos tecnoldgicos surgidos e dis-
ponibilizados na web, mas em proces-
sos a serem construidos e desenvolvidos
socialmente. Em um outro momento, o
autor assegura que o principal vetor de
mudancga da revolucdo tecnoldgica ndo
direciona a centralidade do acesso e co-
nhecimento informacional, mas em apli-
car tais em novos focos de conhecimen-
tos e dispositivos a fim de processar o
arsenal informacional (Castells, 2009).

E possivel pensar, contudo, que, a partir
dos sistemas tecnoldgicos, ha a intera-
cao entre os contextos culturais e insti-
tucionais, em que a velocidade cada vez
maior de processamento da informacao,

20
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se espalha numa rede ampla e difusa.
Essa difusao, conforme o autor, ampli-
fica o espectro tecnoldgico de poder nas
redes digitais, ao passo em que 0S usu-
arios fazem os usos e apropriacoes e as
redefinem.

Nesta direcao, temos o nascimento dos
produsers, ou seja, produtores e con-
sumidores de conteudos na web se en-

21
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trelacam fortemente. A argumentacao
central de Axel Bruns (2005), autor do
livro Gatewatching: Collaborative On line
news Production, é de que o jornalismo
mainstream ¢é ultrapassado (principal-
mente quando mantém ainda o modelo
de Gatekeeper) e precisaria se reinven-
tar tendo em vista as mudangas impos-
tas pelas novas Tecnologias Digitais da
Comunicacao e Informacgao (TDCI’s). Na-
turalmente, este novo ambiente colabo-
rativo ultrapassa o jornalismo tradicional
e que esta nova midia quebra barreiras:
agora ela é aberta para quem quiser co-
laborar, diversificada, e acima de tudo,
colaborativa.

Esta perspectiva de que qualquer pessoa
pode ser um publicador e produtor das
noticias sob diversas formas, sobretudo
em blogs, pode ser efetivamente chama-
da de jornalismo, para o autor. Longhi
(2009) afirma que a singularidade deste
ambiente reside no fato de ter a nao-li-
nearidade como uma caracteristica inten-

22
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sa quando se compara os aspectos das
culturas impressas (linear) e a cultura
digital (ndo-linear). Ao refletir também
sobre a nao-linearidade, Murray (1997)
diz que “o meio linear ndo é capaz de
representar a simultaneidade de proces-
samentos que ocorrem no cérebro - a
mistura de linguagem e imagem, a su-
gestao de possibilidades divergentes que
vivenciamos como livre arbitrio” (Murray,
1997, p. 262).

Por se tratar de um campo multidiscipli-
nar, nao faltam autores para refletir sobre
as transformagdes que estdao ocorrendo.
Manovich (2008) defende que estamos
numa era da Profunda Remixibilidade
que se constitui no novo estagio da midia.
O remix seria um aspecto da “revolucao
hibrida”, que provocou, entre outros fa-
tores, a metalinguagem. Volta a citar as
invencoes de Kay, Nelson e Sutherland.
Ele define metalinguagem como “um pa-
drao de uso de um subconjunto de todas
as técnicas disponiveis em um compu-

23
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tador metamedium. Mas nao é qualquer
subconjunto. Ela s6 faz sentido falar de
um metalinguagem (em oposicao a uma
lingua), se as técnicas que utiliza provém
anteriormente culturais distintas linguas”
(Manovich, 2008, p. 117).

Os exemplos citados pelo autor seriam
o Google Maps e Google Earth. Mostra
exemplos de projetos que misturam di-
ferentes linguagens, varios software que
sao exemplos de remixabilidade, lista
programas bastante usados (Illustrator,
Indesign, Flash, Photoshop, Dreanwea-
ver, Premiere). Tais softwares redefiniram
a estética da contemporaneidade, que
seria hoje estética hibrida. Mais uma vez
ele cita Matrix como exemplo de imagem
hibrida. No decorrer, novos aplicativos e
softwares emergiram na cultura digital,
para além dos mencionados por Manovi-
ch, demonstrando a complexidade atual.
Ainda segundo o autor, essa seria a lin-
guagem da nova midia que, para ele,
nova midia para Manovich (2001) sdo as
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novas formas culturais como resultado
da intervencao do computador, sobretu-
do, pela transmutacao entre cdédigos ou
sistemas.

A nova midia seria a velha midia transcri-
ta e codificada para o dados do compu-
tador (leia-se midias digitais), na forma
de producao, distribuicao e comunicacao.
Fotografias, DVD, CD-ROM, sites, reali-
dade virtual, games interativos, compu-

25



METODOS DE PESQUISA EM MIDIAS DIGITAIS

tacao grafica, entre outros servem como
exemplos. Mais do que listar objetos des-
te novo ambiente sendo um reflexo da
revolucao do computador, estes resultam
em implicagdbes em outras esferas. Toda
a midia existente é traduzida em dados
numéricos acessiveis pelo computador.
Resultado: graficos, imagens em movi-
mento, som, formas, espacos e textos
se tornaram computaveis. Manovich es-
tabelece cinco principios que permitem
apontar algumas das principais diferen-
cas entre antiga e nova midia. Na lista-
gem, existe uma ordem ldgica: os trés
ultimos principios sao dependentes dos
dois primeiros.

1. Representacdao Numeérica- Todos
os objetos da nova midia, se criados por
principio em computadores ou converti-
dos de meios analdgicos, sao compostos
de cédigo digital, ou seja, sao represen-
tacdes numeéricas. O processo de trans-
formar dados continuos em representa-
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¢ao numérica é chamado de digitalizagao.

2. Modularidade- Pode ser chamado de
“estrutura fractal da nova midia”. Assim
como um fractal tem a mesma estrutu-
ra em diferentes escalas, um objeto da
nova midia tem a mesma estrutura mo-
dular através dele. Os elementos da
midia (imagens, sons, formas ou com-
portamentos) sao representados como
colecdes de sampleagem nao-linear (ou
discrete: pixels, polygons, voxels, cha-
racters, scripts). Esses elementos sao
reunidos em objetos de larga escala, em-
bora continuem mantendo suas identida-
des separadas. Ou seja, sao partes inde-
pendentes que possuem partes menores
ainda, e por ai vai, descendo até o nivel
dos menores atomos - pixels, 3D points
ou caracteres de texto.

3. Automacao- O cddigo numérico da
midia (principio 1) e a estrutura modu-
lar de um objeto da midia (principio 2)
permitem a automacao de muitas opera-

27
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coes envolvendo a criacao, manipulacao
e acesso da midia. Por este principio, a
intencionalidade humana pode ser remo-
vida (em parte) do processo criativo.

4. Variabilidade -Um objeto das novas
midias ndo é estrutura fixada no tempo,
mas pode existir em diferentes e poten-
cialmente versoes,

5. Transcodificacao- Todos os objetos
das novas midias podem ser traduzidos
para outros formatos. (p. 48).

O autor assinala que a interagao com in-
terfaces culturais é aspecto essencial na
definicdo das novas midias. O termo HCI
(Human-Computer Interface) descreve
as maneiras como o usuario interage com
o computador e faz uso da GUI. Inclui
aparelhos fisicos tais como: o monitor, o
teclado e 0 mouse, assim como modos
de manipulacao de dados, ou seja, uma
gramatica de agdes significativas que o
usuario pode realizar. O que ocorre ndo

28
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€ mais o homem intermediando o com-
putador, mas sim a propria cultura codifi-
cada na forma digital. O termo interface
cultural é usado para descrever uma in-
terface homem-computador-cultura. Um
exemplo é o CD-ROM Myst da década de
90.

Manovich (2001) defende que as inter-
faces culturais nunca sao totalmente no-
vas, carregando uma certa heranca dos
elementos que constituem as interfaces
anteriores a ela, uma influéncia que vem
da prépria visao de mundo do seu criador,
no caso de um software, por exemplo, de
seu designer. Assim, ele estabelece trés
formas de representacao do mundo que
de alguma maneira estao inseridas nos
meios de producgao cultural atual: o tex-
to impresso, o cinema e a interface ho-
mem-computador. Como caracteristicas
distintivas principais o autor destaca:

HIC (Human-Computer Interface):
Ferramenta de finalidade geral que pode

29
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ser utilizada para manipular qualquer tipo
de midia;

Texto Impresso: Finalidades mais limi-
tadas em relacdo ao HCI ja que oferecem
suas proprias formas de organizar dados
particulares, nesse caso texto.

Cinema: Também mais limitado que o
HCI, organiza dados audiovisuais. Em re-
sumo, o que foi o cinema é atualmente a
interface computador-homem.

O autor destaca que a linguagem das in-
terfaces culturais € em grande parte com-
posta de elementos de outra ja familiar
forma cultural. Dessa forma, dois prototi-
pos da nova midia, junto com a HCI, sdo
0 cinema e o texto impresso. O cinema, a
palavra impressa e a interface computa-
dor-homem, cada uma destas tradigoes
tém desenvolvido seus especificos modos
de organizar informagdes, apresenta-las
aos usuarios, correlacionar espaco e tem-
po e estruturar a experiéncia humana no
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processo de acesso a informagao. Trata-
-los como se eles ocupassem 0 mesmo
plano conceitual tem uma vantagem - um
bénus tedrico. HCI, cinema e palavra im-
pressa sao mecanismos de transferéncia
social e cultural de informagdo. Os trés
contém mais caracteristicas em comum
do que poderiamos ter antecipado.

Nesta direcao na linguagem da interfa-
ce, o autor afirma que a Realidade Virtual
(RV) da continuidade a tradicdao da tela
de imobilizar o espectador, atando seu
corpo a maquina, ao mesmo tempo em
que cria condicoes sem precedentes que
requisitam movimento por parte do pri-
meiro. Manovich entao esclarece a dife-
renca entre Simulagao e Representacgao.

1) Representacao: refere-se a varias
tecnologias da tela (pintura pds-renas-
centista, filmes, radares e televisao). Na
tradicao de representacao o espectador
tem uma dupla identidade, existindo si-
multaneamente no espaco fisico e naque-
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le da representacao. Esta desintegracao
do sujeito € uma marca da nova mobili-
dade da imagem, juntamente com a nova
possibilidade de se representar qualquer
espaco arbitrariamente, em vez de ter
que simular o espaco fisico onde a ima-
gem se encontra.

As pinturas renascentistas podem ser
vistas como simbolos de representacao.
Sdo essencialmente moveis e, por esta-
rem separadas da parede, podem ser le-
vadas a qualquer lugar. No entanto, pres-
supdem a imobilidade do espectador. E
como se o0 aprisionamento do espectador
fosse 0 preco da nova mobilidade da ima-
gem. A continuidade entre o espaco real
e o da pintura é quebrada, esta represen-
ta um espaco virtual claramente distinto
do espaco fisico onde se localiza, junto ao
espectador;

2) Simulagao: refere-se as tecnologias

gue visam a mergulhar completamente o
espectador em um universo virtual (pa-
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noramas do século XIX, cinemas do sé-
culo XX). Na Simulacdo, o espectador é
livre para se movimentar no espaco fisi-
co. Ele flui em um Unico e coerente espa-
co: o fisico complementado pelo virtual,
que Ihe da continuidade. O espaco fisico
é abandonado, é o que menos importa.
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A disciplina de Métodos de Pesquisa em
Midias Digitais € ofertada aos discentes
matriculados no 5° periodo do Curso de
Jornalismo e é uma disciplina eletiva (FI-
GURA 2). Foi introduzida na grade cur-
ricular do curso apés a reformulacdo do
Projeto Pedagodgico em 20167, em que foi

7Disponivel em:https://url.gratis/GBgZf Acesso em: 23 abr
2021.
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percebida a necessidade de disciplinas
com essas caracterizagdes, contemplan-
do as pesquisa em ambiéncia digital.

TABELA 1 - Identificagdo da disciplina Mé-
todos de Pesquisa em Midias Digitais

Disciplina Cédigo Carga Horario Periodo

horaria das aulas

Métodos de | JOR01055 60H Quinta 50
pesquisa (7h-9h e | semestre
em midias 9h-11)
digitais

Fonte: Elaboracao Propria

Deste modo, para a efetivacao dos conte-
udos adaptativos e em conformidade com
a ementa e objetivo geral (FIGURA 3), foi
reformulada de um modo que atendesse
tanto a reducao da carga horaria (50%)
determinada pela Universidade, quanto
aos recursos tecnoldgicos ao alcance dos
discentes. Portanto, trata-se de uma dis-
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ciplina que mescla o conteldo pratico-te-
orico sendo mediada por computador.

FIGURA 2 - Ementa e Objetivo geral da
disciplina

Ementa:

Perspectivas de abordagem de novos métodos. Teoria da
Midia Digital. Netnografia. Métodos méveis. Pesquisa de
Redes Sociais na Internet. Intera¢bes mediadas. Jornalismo
em bases de dados.

S —

Objetivo Geral:

Apresentar os fundamentos das pesquisas em Midias Digitais
focalizando o estado da arte na area em publicagbes/pesquisas
brasileiras e internacionais e o desenvolvimento de atividades
praticas e tedricas durante a disciplina

T —

Fonte: Elaboracgao Propria

Neste sentido, a primeira unidade con-
templou a parte mais tedrica da discipli-
na, sendo discutidas as principais obras
desta tematica, quais sejam: 1) Livro:
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Métodos de Pesquisa na internet, das au-
toras Adriana Amaral, Suely Fragoso e
Raquel Recuero, em que as autoras pro-
poem estudos aprofundados no ambiente
online, bem como propostas de tipologias
em redes sociais, reconfiguracdes das
pesquisas cientificas entre outros.

Esta obra é fundamental para disciplina
com essa caracteristica porque descortina
e mostra o estado da arte das pesquisas
na internet; 2) Artigo: O fim do virtual:
0os métodos digitais, de Richard Rogerss.
Neste artigo, o autor trata dos métodos
que sao originarios do ambiente digital,
bem como por onde comecar a pesqui-
sar e com quais ferramentas obter éxito
em sua investigagao. Estas duas obras,
divididas em quatro aulas, portanto,
abriram a disciplina como modo de in-
troduzir a tematica para os discentes e

8 Professor do Departamento de Media Studies da Univer-
sidade de Amsterdda (UVA), na Holanda, e coordenador
do projeto Digital Methods Iniciative (DMI).
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imergir neste cenario das pesquisas em
ambiente digital.

Como parte da primeira avaliacao da dis-
ciplina, foi realizada a apresentagao dos
seminarios (FIGURA 4) com capitulos de
livros que fossem relevantes para a dis-
cussao. Assim, para o seminario, todos
os discentes elegeram um capitulo do li-
vro: "Ferramentas para Andlise de Qua-
lidade no Ciberjornalismo” (Volume 1:
Modelos), do prof. Marcos Palacios, da
Universidade Federal da Bahia (UFBA),
em que, nesta coletanea, sdao escritos ca-
pitulos que mostram as ferramentas digi-
tais para analisar distintas caracteristicas
e aspectos, como hipertexto, hiperlink,
design, multimidialidade, por exemplo.
O livro em questdo é resultado das pes-
quisas desenvolvidas no ambito do Gjol
- Grupo de Pesquisa em Jornalismo On-
line vinculado ao Programa de Pés-Gra-
duagao em Comunicacgao e Culturas Con-
temporaneas (P6sCom) da Faculdade de
Comunicacao da Universidade Federal da
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Bahia (FACOM | UFBA. O grupo é pionei-
ro nas pesquisas no universo digital do
pais, sendo uma referéncia nos estudos/
investigacdo em ambiéncia digital desde
sua fundacao, em 1995, tendo como fun-
dadores os professores Marcos Palacios
(UFBA) e Elias Machado (UFSC), ambos
referéncias em pesquisas tedricas e em-
piricas em Jornalismo Digital.

A apresentacdo dos seminarios como
parte da avaliacao da I unidade ocorreu
diante de alguns parametros pré-estabe-
lecidos: os discentes, em grupos, selecio-
naram cada capitulo do interesse comum
do grupo, e foram colocando no Google
Classroom da disciplina, para que nao
houvesse choque entre os grupos.
Assim, cada grupo ficou responsavel por
apresentar em formato slides, com 15
minutos para cada, e depois, fez-se as
interpelagdes entre todos.
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TABELA 2 - Capitulos distribuidos para o
seminario dos discentes

Capitulos escolhidos Apresentacoes
pelos discentes

Ferramenta para Analise de
Hipertextualidade em Cibermeios. Seminario 1
Autoras: Suzana Barbosa (UFBA) e

Luciana Mielniczuk (UFRGS)

Ferramenta para Analise de
Multimidialidade em Cibermeios. Seminario 2
Autores: Pere Masip (ESP); José Luiz
Micé (Esp); e Tatiana Teixeira (UFSC)

Ferramenta para Analise de
Interatividade em Cibermeios.
Autores: Kodo Meso (ESP); Graciela Seminario 3
Nathanson (UFBA); Bella Palomo
(ESP); e Claudia Quadros (UFPR)

Ferramenta para Analise de Design em
Cibermeios. Autores: Bella Palomo Seminario 4
(ESP); Fernando Firmino (UEPB); e

Itanel Quadros (UFPR)

Ferramenta de Analise de Base de

Dados em Cibermeios. Autores: Seminario 5
Suzana Barbosa (UFBA); Elias

Machado (UFSC); José Pereira (ESP).

Ferramenta para Analise da Memoria
em Cibermeios. Autores: Marcos Seminario 6
Palacios; Beatriz Ribas (UFBA)

Fonte: Elaboracao Propria

Além dos slides, cada grupo também pro-
duziu um resumo de quatro laudas em que
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o mesmo foi entregue no dia da apresen-
tacao para que todos tivessem acesso ao
contelido. A pratica do seminario no pro-
cesso de ensino, em que a avaliagdo pbode
ser compreendida como um agente que
promove a aprendizagem universalizante
entre docentes e discentes, cujo processo
pode ser um constructo de competéncias
e habilidades, partes significativas neste
caminhar universitario.

No cenario da pandemia, momento de
isolamento social e académico, os alunos
atenderam ao que foi proposto da dis-
ciplina, cujas formatacdes foram entre-
gues e discutidas em sala de aula logo
no inicio do semestre, como forma dos
discentes se preparem antecipadamen-
te e ndo sobrecarrega-los ao final do se-
mestre, tendo em vista que todos estao
matriculados em outras disciplinas e evi-
tar um pouco da fadiga mental que as
aulas remotas promoveram no decorrer
do semestre. Deste modo, os professo-
res e educadores vém se adaptando ao
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contexto proposto e desenvolvendo seus
modos e versbGes do ensino a distancia
para atender a demanda do aprendizado
e necessidades percebidas (Camacho et
al., 2020; Kidney et al., 2007). Masetto
(2012) enfatiza as inquietacdes dos edu-
cadores no que se refere a organizagao
dos processos pedagdgicos, com o intuito
de que o ensino-aprendizagem seja visto
COmMO uma arena que promove a pratica
educativa resultando em um aprendizado
significativo.

Cumprindo a parte tedrica proposta na
disciplina, a segunda avaliagao ocorreu
de forma mais pratica. A avaliagdo teve a
seguinte propositura: todos os discentes
aplicaram uma Ficha de Analise de Inova-
cao em algum site. A intencao foi de co-
locar em pratica a utilizacdo dos métodos
digitais vistos na primeira unidade tema-
tica. Assim, a ficha se desdobrou em:
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1. Identificacao

() Exclusivo para
tablet

() Versao impressa
+ digital

site: Pais de origem:
Edigao:
Tipo: Tiragem:

( ) mainstream media
( ) Médio Porte
( ) Pequeno Porte

Periodicidade:

Assinatura:
() Gratis ( ) Paga. Quan-
to?

2. Propriedades Narrativas (Re-
cursos Multimidia, Hipertexto e

Atualizacao)

f) Newsgames?

2.1 As reportagens exploram recursos como:

a) Galeria de Fotos? () sim () nao

b) Gifs?( ) sim () nao

c) Desenhos ou ilustragao ( ) sim ( ) nao
d) Quadros interativos? () sim () nao
e) Tabelas estaticas () sim () ndo

g) Foto em 360°? () sim ( ) nao
h) Infograficos dinamicos ? () sim () ndo
i) Infograficos estaticos? () sim () ndo
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j) Fotos em 360°? () sim ( ) nao

k) Realidade Aumentada? () sim () nao
) Audio? () sim () ndo

m) Video? () sim ( ) nao

n) Outros

Observacgoes:

3. Interatividade

3.1 Existem espacgos na edigao para a dis-
tribuicdo de conteudos por parte dos leito-
res por e-mail? () sim ( ) nao

3.2 Existe espaco aberto para comentarios
dos leitores sobre a edicao ou alguma re-
portagem?( ) sim ( ) nao

3.3 Existem botdes de compartilhamento
da edigdao da revista integrado ao aplicativo
em redes sociais?( ) sim ( ) nao

3.4 Existe um campo ou questionario em
que o leitor pode voluntariamente avaliar
o aplicativo e enviar um feedback para a
revista sobre a experiéncia de consumo?( )
sim ( ) nao

Observacgoes:
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4. Hipertexto

4.1 Os Especiais em questao exploram o
recurso das janelas em pop-up para apro-
fundar informagdes? () Sim () Nao

4.2 As reportagens exploram o recurso do
link para textos escritos? () Sim ( ) Nao
4.3 As reportagens exploram o recurso do
link para apresentar videos postados em
algum site de midia social ou outro conte-
udo? () Sim [para qual conteudo? ]
( )Nao

4.4 Os links externos abrem dentro da
propria reportagem? ( ) sim () Nao

4.5 Os links dentro das reportagens con-
duzem a conteldos internos ou externos
do préprio veiculo? () internos ( ) Exter-
nos

Observacoes:

5. Liste aqui os Aspectos de
Inovacao encontrados:

6. Conclusoes
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A producao da Ficha de Analise teve como
base o livro "Ferramentas para Anélise de
Qualidade no Ciberjornalismo (Volume 1:
Modelos)”, do Prof. Marcos Palacios, da
Universidade Federal da Bahia (UFBA),
na qual discutimos na primeira unidade
tematica. Nesta direcao, os discentes co-
locaram em pratica o conteldo empreen-
dido teoricamente e discutido anterior-
mente. Convém considerar a adaptacgao
da Ficha proposta ao contexto pandé-
mico vivenciado ao longo do semestre
como meétodo de avaliacdo e capacidade
interpretativa. Por sua prépria dinamica
e natureza pratica, a ficha oferece uma
oportunidade Unica de apreender as in-
formacdes in loco e desenvolver uma
analise critica/reflexiva no decorrer da
coleta de dados.
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A producao de informacgoes em redes di-
gitais e com auxilio para a educacao onli-
ne requer conhecimento e habilidades em
lidar com as ferramentas, sites e disposi-
tivos para um efetivo processo de ensi-
no-aprendizagem. Segue uma listagem,
baseada nos Métodos Digitais definidos
por Rogers (2008) que podem facilitar
neste ambiente:
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# FERRAMENTA LINK DESCRIGAO
H .
1 TIMELINE HITES/TIMELINEKNIGHTLA | 5p)4 LINHA DO TEMPO
B.COM
HTTPS://STORYMAP.KNIGHTL CRIA, HlSTORIA NA WEB,
2 STORYMAP S scom BASEADO EM MAPS E
I EVENTOS
CRIA NARRATIVAS
HTTPS://JUXTAPOSE.KNI COMPARANDO DUAS
& JUSTEROSESS GHTLAB.COM MIDIAS SIMILARES,
INCLUINDO IMAGENS E GIFS
HTTPS://SOUNDCITE.KN | PERMITE ADICIONAR AUDIO
4 SOUDCITESS IGHTLAB.COM A SUA NARRATIVA
HTTPS://TWXPLORER.K FILTRAR TERMOS E
5 TWAFOLRER NIGHTLAB.COM HASHTAGS DO TWITTER
RIA J BASEADOS EM
6 TWINE HTTP://TWINERY.ORG/ = SIDIR o ESDOR
TEXTO
CRIA VISUALIZAGAO E
) ORGANIZAGAO DE NOTAS
7 CARDBOARD HITES: /ggﬁ)BOARD'T PARA CRIAGAO DE
Gl HISTORIAS GEO-
REFERENCIADAS
HTTPS://SQLITEBROWS | GERENCIAMENTO DE BASES
2 DEBROMSER ER.ORG/ DE DADOS
CONVERSOR DE SITES EM
9 OUTILINE HTTPS://OQUTLINE.COM/ ARQUIVOS DE TEXTO
HTTPS://WWW.DATAWR | CRIA GRAFICOS, MAPAS E
10 DATAWRAPPER APPER.DE/ TABELAS INTERATIVOS
N INSTAGRAM HASTAG ':ATETTP'?O/QSON%??E'?\'/T'ZAZL PERMITE EXTRAIR DADOS
EXPLORER TINSTAGRAM/ DO INSTAGRAM
HTTPS://TOOLS.DIGITAL
12 NETVIZZ METHODS.NET/NETVIZZ COLFE;(’;‘EDBEO%TFOS
/FACEBOOK/NETVIZZ/
HTTPS://TOOLS.DIGITAL
13 INSTAGRAM SCRAPER | METHODS.NET/BETA/IN COLE&ASQ/E;QESS NO
STAGRAM/
HTTPS://TOOLS.DIGITAL
14 GOOGLE SCRAPER | METHODS.NET/BETA/SC | COLETA DE DADOS DO

RAPEGOOGLE/

GOOGLE
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H FERRAMENTA LINK DESCRIGAO
15 PICKTOCHART HTTP://PIKTOCHART.COM/ | CRIA GRAFICOS INTERATIVOS
16 EASELY HTTP://WWW.EASELLY/ | CRIA GRAFICOS INTERATIVOS
17 INFOGRAM HTTP://INFOGR.AM CRIA GRAFICOS INTERATIVOS
18 DATAVIVA HTTP://DATAVIVA.INFO/ | CRIA GRAFICOS INTERATIVOS
19 FLOURISH HTTPS://T)LIgl;RISHASTU CRIA GRAFICOS INTERATIVOS
20 DATA STUDIO DATASUTIO.ORG.BR CRIA GRAFICOS INTERATIVOS
HTTPS://WWW.TABLEA <
21 TABLEU PUBLIC U.COM/PT-BR CRIA GRAFICOS INTERATIVOS
22 DROPBOX HTTP://DR?PBOX'COM ARMAZENAMENTO EM NUVEM
HTTP://EVERNOTE.COM ARMAZENA LINKS, FOTOS,
25 EVERNOTE /INTL/PT-BR/ IMAGENS
HTTP://WWW.SKYDRIVE | ARMAZENAMENTO EM NUVEM
< SKYDRIVE .CoOM DA MICROSOFT
HTTP://MEDIA- CONVERTE UMA SERIE DE
2 MEDIA CONVERT CONVERT.COM/ ARQUIVOS
HTTPS://TOOLS.DIGITAL
26 NETVIZZ METHODS.NET/NETVIZZ COLFEA.I—QE%%DOAKDOS
/FACEBOOK/NETVIZZ/
27 NEWOCR HTTE:/[WWW.NEWOCR CONVERSOR PDF EM TEXTO
.COM/
YOUTUBE MP3 HTTPS:[/WIWW.ONLINE CONVERTE VIDEOS DO
28 CONVERSOR VIDEOSORVERTER-GOM YOUTUBE EM MP3
/PT/MP3-CONVERTER
. CONVERTE VIDEOS DO
29 OFF LIBERTY HTTR:/ OFFLIBERTY.CO YOUTUBE PARA MP3 OU FAZ O

M/

DOWNLOAD DO VIDEO
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# FERRAMENTA LINK DESCRIQRO
REUNE NOTICIAS E MiDIAS SOCIAIS
30 FLIPBOARD HTTPS://FLIPBOARD.COM/ NO FORMATO DE UMA REVISTA
PERSONALIZADA
FILTRA, REUNE E PERMITE A CRIAGAO DE
31 PAPER.LI HTTP://PAPER.LI UM PROPRIO ESPAGO DE PUBLICAGAO A
SER VISTO POR TERCEIROS
PERMITE SELECIONAR PAGINAS DA
32 PINTEREST HTTPS://BRPINTEREST.COM/ | WEB E CRIAR PAINEIS DE ACORDO
COM TEMATICAS ESPECIFICAS
PERMITE QUE PROFISSIONAIS E
EMPRESAS PESQUISEM E PUBLIQUEM
CONTEUDO POR MEIO DE SUA
83 SCOORIT SCODRIEORD FERRAMENTA DE CURADORIA DE
CONTEUDO
PLATAFORMA ONLINE DE
. PUBLICAGAO DE AUDIO. PODE SER
34 SOUNDCLOUD https://soundcloud.com/ INCORPORADAA BLOGS ESITES
ATRAVES DE UM WIDGET PROPRIO
HTTPS://WWW.WETRANSFER. | PLATAFORMA PARA TRANSFERENCIA
95 WETRANSFER com/ DE ARQUIVOS ATE 2 GB
PLATAFORMA ONLINE DE
HITPS://WWW.MIXCLOUD. PUBLICAGAO DE AUDIO. PODE SER
S0 MIXGLOUD oM/ INCORPORADA A BLOGS E SITES
ATRAVES DE UM WIDGET PROPRIO
PERMITE CRIAR, JOGAR E
COMPARTILHAR HISTORIAS EM
APRESENTAGOES QUE VOCE PODE
37 MEOGRAPH FTTRIANIY MEOGRAPR.CO | INGLUIR VIDEOS E IMAGENS
NARRATIVA IDEAL PARA TUTORIAIS
OU EXPLICAR AS INFORMAGOES
APRESENTADAS EM VOZ.
PERMITE EDIGAO DE IMAGENS, COM
HTTP://APPS.PIXLR.COM/EXP
38 PIXRL EXPRESS USO DE FILTROS, CAMPO PARA
RESSL INTRODUZIR TEXTOS, BORDAS, ETC
PERMITE TRABALHAR VIDEOS DE UM PC OU
DE UMA WEBCAM, INCLUIR TEXTO, FOTOS,
=i A , / & L i 2 / 5
39 PIXORIAL HTTP://WWW.PIXORIAL.COM CREDITOS E TRANSICOES DINAMICAS ENTRE
OS ARQUIVOS ENVIADOS.
HTTPSIIPLAYGOOGLE COM/STORE/APPS! |\ o EDIGAO £ TRATAMENTO
DETAILS?
40 SNEPSEED ID=COMNIKSOFTWARE SNAPSEEDEHL=PT |  DE FOTOS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS.
UNE IMAGENS E VIDEOS PARA CRIAR
HTTP://WWW.POWTOON.COM/
4 POWTON HTTP://WWW.POWTOON.COM, TRANSICOES ANIMADAS
42 STRINKGLY HTTP://WWW.STRIKINGLY.COM/ CRIAGAO DE CONTEUDO
43 VENNAGE HTTPS://VENNGAGE.COM/ CRIA INFOGRAFICOS ESTATICOS
44 STORYGAMI HITPS://STORYGAMLCOM/ EDITA VIDEOS INTERATIVOS
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O ensino remoto no contexto da pande-
mia abriu um caminho de incertezas, de-
safios e adaptacdoes que foram necessa-
rias no processo de ensino-aprendizagem
na Educagao Superior. Mesmo com todos
os percalcos, os recursos tecnoldgicos fo-
ram os principais mediadores do saber
universitario nestas condicdes, bem como
0 acesso ao conteldo a distancia através
dos smartphones, do uso da banda larga,
utilizagao de notebooks/computadores.
que se tornaram o0s cahais comunicativos

52



Adriana Alves Rodrigues

em primeira instdncia de necessidade
para apreensao dos conteudos, embora
tenha sido realizado de modo inconstan-
te.

Para o Ensino Superior, o desafio maior
recorre, dentre outros fatores, em pro-
mover os conteudos adaptativos de cada
disciplina com a realidade tecnoldgica im-
posta pela pandemia. Ao mesmo tempo
em que, embora seja uma determinacao
do Ministério da Educacdo em promover
0 ensino remoto, pode ser considerado
como uma excelente oportunidade de
criar novas realidades de ensino-apren-
dizagem mediadas pelas tecnologias di-
gitais na medida em que novos aparatos
sao criados com o intuito da mediagao e
facilitacdo do acesso aos conteldos na
educacao. Embora muitos docentes re-
velassem algum tipo de familiaridade e
experiéncia com o uso das Tecnologias
Digitais da Informagao e Comunicagao
(TDIC), ainda assim, apresentava algum
tipo de intercorréncia no manejo dos
aparatos tecnoldgicos devido uso intensi-
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vo forcado pela necessidade de distancia-
mento social e quarentena, momento em
gue houve o aprofundadamente dos Am-
bientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)
e as salas de aula on-line.

A insercao das TDIC no ensino superior
como praticas docentes em intensida-
de pode se considerada, neste contexto,
como uma atividade instrumental e técni-
ca, levando em conta que esses espagos
formativos podem funcionar como proce-
dimentos alternativos com vistas ao ali-
cercamento do ensino-aprendizagem em
distintos niveis de ensino e areas. Ainda
com todas as problematicas inerentes a
ambiéncia da pandemia, é relevante des-
tacar a atuagao e o reconhecimento dos
esforcos dos docentes e discentes junto
as possibilidades dos processos educati-
vos dificeis para dar conta dos conteldos
em curso diante das dificuldades e até da
salde mental.

Nesta direcao, os empenhos rumo a in-
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formatizagao da sociedade, o que requer
a instituicao de novos padrbes de usos
e de comportamentos, além de manejos
elementares vinculados as tecnologias
digitais, podem ser os combustiveis que
contribuem no processo educativo mais
inclusivo, mas sem perder de vista as im-
plicacoes e desafios em diferentes con-
textos da sociedade. Nesta direcao, o
cenario que se descortina pode ser vista
como uma consolidacao da cultura digi-
tal em espacos educacionais que se esta-
belece através dos processos educativos
criativos, colaborativos, inovadores e de-
terminados pela interatividade.
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