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RESUMO

A contemporaneidade ¢ atravessada por uma ambivaléncia: os aparelhos de tecnologia digital,
ao mesmo tempo que expandem as possibilidades de comunicacio e conhecimento, corroem a
continuidade da experiéncia, fragmentando-a em instantes dispersos — shorts, reels, tweets,
etc. Neste emaranhado de estimulos descontinuos, a percepgao ¢ recortada e a capacidade
critica do pensamento debilitada. A questdo que se impde, entdo, € como reconstruir a
experiéncia, especialmente no contexto da Educagdo Basica, em uma época marcada pela
desarticulagdo, com os jovens imersos em um fluxo incessante de imagens e informagdes,, .
Diante desse desafio, esta pesquisa propde uma ressignificagdo dos aparatos tecnoldgicos na
pratica filosofica-pedagdgica, promovendo um uso esclarecido que, em vez de alienar,
potencialize o pensamento critico. Para tanto, adota-se o stop-motion ndo apenas como objeto
de estudo, mas como pratica e como produto — em um exercicio de recomposi¢cao da unidade
e do sentido da experiéncia temporal. A fundamentagdo tedrica ancora-se nas reflexdes de
Vilém Flusser, especialmente em suas obras Filosofia da caixa preta e Universo das imagens
técnicas, nas quais desvelou o funcionamento das imagens técnicas e sua for¢a programadora,
evidenciando como estas reconfiguram a percep¢do e conduzem a fragmentacdo da
experiéncia. No entanto, Flusser ndo apenas diagnostica, mas sugere algumas pistas para a
superagio desse processo. E nesse intervalo que esta dissertagio avanga ao encontro da
poética narrativa de Paul Ricoeur, especialmente em sua obra Tempo e narrativa, onde a
triplice mimese permite restituir a coesdo da experiéncia por meio da inteligéncia narrativa.
Assim, se Flusser denuncia o rompimento da continuidade vivencial, Ricoeur oferece
caminhos para costurd-la novamente, ancorando o sujeito em uma temporalidade dotada de
sentido. A experiéncia em sala de aula, portanto, torna-se um campo de experimentagao
filosofica. O stop-motion emerge como mediagdo entre teoria e pratica, entre a dispersdo das
imagens e a reconstrucao de uma narrativa integrada. Ao transitar entre Flusser e Ricoeur,
entre fragmentacdo e coesdo, esta dissertacdo busca nao apenas compreender os fendmenos do
tempo técnico, mas oferecer um horizonte de reconstru¢cdo, em que a experiéncia, uma vez
esgarcada, possa ser recomposta no gesto narrativo. Por fim, sdo analisados os desafios e os
resultados dessa proposta, refletindo-se sobre suas implicagdes pedagdgicas e filosoficas.
Dessa maneira, o stop-motion ndo se apresenta apenas como um produto de aprendizagem,
mas como um modelo pedagogico passivel de ser replicado, repensado e adaptado ao Ensino
de Filosofia na Educacdo Basica, ampliando as possibilidades de formagdo critica dos
estudantes no universo das imagens técnicas.

Palavras-chave: Imagem técnica. Narrativa. Fragmenta¢ao. Animacao.



ABSTRACT

Contemporaneity is crossed by an ambivalence: technologies, while expanding the
possibilities of communication and knowledge, dissolve the continuity of experience,
fragmenting it into scattered instants — shorts, reels, tweets, etc. In this tangle of discontinuous
stimuli, perception is diluted and critical thinking is weakened. The question that arises is how
to reconstruct experience in a time marked by disarticulation, especially in the context of
Basic Education, where young people are immersed in this incessant flow. Faced with this
challenge, this research proposes a re-signification of technological devices in
philosophical-pedagogical practice, promoting an enlightened use that, instead of alienating,
enhances critical thinking. To this end, stop-motion is adopted not just as an object of study,
but as a practice and product — an exercise in recomposing temporality and experience. The
theoretical basis is anchored in the reflections of Vilém Flusser, especially in his works
“Philosophy of Photography” and “Into the Universe of Technical Images”, where he unveiled
the workings of technical images and their programming power, showing how they
reconfigure perception and lead to the fragmentation of experience. However, Flusser not only
diagnoses, but suggests some clues for overcoming this process. It is in this interval that this
dissertation moves towards Paul Ricoeur's narrative poetics, especially in his work “Time and
Narrative”, where the triple mimese makes it possible to restore the cohesion of experience
through narrative intelligence. Thus, if Flusser denounces the rupture of experiential
continuity, Ricoeur offers ways to stitch it back together, anchoring the subject in a
temporality endowed with meaning. The classroom experience therefore becomes a field for
philosophical experimentation. Stop-motion emerges as a mediation between theory and
practice, between the dispersion of images and the reconstruction of an integrated narrative.
By moving between Flusser and Ricoeur, between fragmentation and cohesion, this
dissertation seeks not only to understand the phenomena of technical time, but to offer a
horizon for reconstruction, where experience, once frayed, can be recomposed in the narrative
gesture. Finally, the challenges and results of this proposal are analyzed, reflecting on its
pedagogical and philosophical implications. In this sense, stop-motion is not just presented as
a learning product, but as a pedagogical model that can be replicated, rethought and adapted
to Philosophy classes in Basic Education, broadening the possibilities for students’ critical
training in the universe of technical images.

Keywords: Technical Image. Narrative. Fragmentation. Animation.
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1 INTRODUCAO

A contemporaneidade ¢ marcada pela crescente presenca de tecnologias que, ao
mesmo tempo, ampliam e fragmentam nossa experiéncia no mundo: ampliam, ao
proporcionar novas formas de comunicagao, acesso a informagdes e interagdo com o mundo —
uma expansdo que nos coloca em contato com uma multiplicidade de perspectivas e
conhecimentos antes inacessiveis; porém também fragmentam, porque o volume, a velocidade
e a constante mediacdo das informagdes distorcem a percepcao temporal e diluem a
profundidade da experiéncia. Desse modo, ao invés de uma vivéncia continua e integrada, a
experiéncia contemporanea se fragmenta em “pedacos” — notificagdes, shorts, reels, tweets,
etc — que desafiam a capacidade de formar um entendimento coerente ¢ duradouro do mundo.
Em termos filoséficos, ¢ como se o fluxo de imagens e dados transformasse o tempo vivido
em uma sequéncia de “agoras” desconectados, dificultando a narrativa continua que da
sentido ao passado, ao presente e ao futuro. Pode-se dizer, entdo, que ha atualmente um
cenario em que as imagens se tornaram onipresentes, mediando nossa relagdo com a realidade
e moldando nossa percepcao do tempo e do espaco. A constante criagdo, captura e
compartilhamento de imagens reforcam o distanciamento do real, substituido por
representacdes técnicas que, embora aumentem as possibilidades de intera¢dao, acabam por
modular a maneira como as pessoas se relacionam com o mundo e com o outro.

Essa proliferacio de imagens e a rapidez das transformacdes digitais suscitam
questionamentos sobre o que constitui os seres humanos enquanto individuos e sociedade: se
a experiéncia direta dos fendmenos ¢ cada vez mais mediada por dispositivos técnicos, a
sociedade se encontra imersa em um “colchdo” de imagens, programado para operar de forma
eficiente e automatizada, o que, paradoxalmente, pode gerar uma aliena¢do' da propria
capacidade de percepcdo e de questionamento critico. Essa dindmica levanta dilemas
fundamentais, como, por exemplo, at¢ que ponto essas imagens técnicas substituem ou
empobrecem a experiéncia € a memoria? Como se organiza a temporalidade em meio a fluxos
de informagdo cada vez mais fragmentados? Ainda h4 meios de enfrentar as problematicas da
tecnologia? Perguntas como estas sdo alguns dos desafios centrais que formam o pano de
fundo para o desenvolvimento da andlise aqui desenvolvida, a partir de algumas obras dos

grandes filosofos Vilém Flusser (1920-1991) e Paul Ricoeur (1913-2005).

' O conceito de “alienagdo” aqui adotado inscreve-se na tradigio marxista, compreendido como um estado em
que o sujeito, embora inserido em uma determinada realidade, ndo apreende seu sentido nem reconhece sua
propria posi¢ao dentro dela. Nessa condigdo, o individuo torna-se estranho a si mesmo, aos outros € ao mundo
que o circunda.
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Neste contexto, tratando-se de um programa de mestrado que, como o PROF-FILO,
visa ao desenvolvimento de materiais e metodologias inovadoras, esta dissertagdo teve como
finalidade elaborar uma intervencdo em sala de aula que tratasse do uso de aparelhos
tecnolodgicos digitais e imagens técnicas de modo consciente. Consideramos importante que,
no desenvolvimento desta intervencao, fossem previstas aulas filosoficas tedricas e atividades
praticas como mediagdo para a compreensdo destes aparelhos tecnologicos. Assim, a
intervengdo escolhida foi a criacdo de pequenas imagens filmicas a partir da técnica de
animacdao conhecida como sftop motion, que, por sua vez, mediou o entendimento e
compreensdo dos filésofos escolhidos para trabalhar essa problematica.

Dessa forma, esta dissertacdo divide-se em trés capitulos, nos quais se buscou
interligar reflexdes tedricas com praticas pedagogicas no Ensino de Filosofia no Ensino
Meédio. No primeiro capitulo, analisa-se o impacto da tecnologia na sociedade contemporanea,
apontando como a inser¢do dessas ferramentas cria novos modos de estar no mundo,
tensionando a experiéncia com o mundo concreto. Para isso, sera apresentado o pensamento
de Vilém Flusser acerca das imagens técnicas. Examinaremos as criticas de Flusser a perda de
profundidade na experiéncia, a fragmentagao do conhecimento e ao papel das imagens como
formas de “programacdo” da sociedade. Sdo destacados conceitos e ideias presentes nas
obras: Filosofia da caixa preta: Ensaios para uma futura filosofia da fotografia (1985), O
universo das imagens técnicas: elogio da superficialidade (1985) e Pos-historia: vinte um
instantaneos e modos de usar (1983).

Ao nos langar ao desafio que ¢ ler as obras de Flusser, nos deparamos com o
questionamento daquilo que parecia velho e conhecido, muitas vezes considerado como
“normal”, parte do dia a dia, para descobrirmos um sistema, uma teia de ideias, que envolve
nao s6 o curso da historia do que ja ocorreu, como a historia daquilo de que ainda se
desdobrara. Ao invés de uma vivéncia continua e integrada, a experiéncia contemporanea se
fragmenta em “pedagos” — notificagdes, shorts, reels, tweets, etc — que desafiam a capacidade
de formar um entendimento coerente e duradouro do mundo. Tem-se atualmente um cenario
em que as imagens se tornaram quase onipresentes, pois estas, mediam a relagdo entre ser
humano e realidade, sendo capazes de moldar a percep¢do do tempo e do espago. A constante
criacdo, captura e compartilhamento dessas imagens reforca um distanciamento do real,
substituido por representagdes técnicas que, embora aumentem as possibilidades de interagao,
acabam por moldar a maneira como as pessoas se relacionam com o mundo € com o outro. A

isto Flusser chamou de fragmentagdo das experiéncias.
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Quando se observa uma fotografia, por exemplo, ¢ como se o espectador estivesse
vendo a coisa mesma. Esse “como se”, para Flusser, ¢ perigosissimo. Esse perigo tem o seu
apice quando se da as imagens técnicas um carater veridico, isto ¢, quando a partir delas se
determina o que é e o que ndo é. Essa “interpretagdo rapida” das imagens técnicas, que
revelam o que elas mostram, mas ndo o que ocultam, ¢ apenas superficial. Isso pode causar
uma certa passividade do ser humano perante os fatos. Essa passividade revela uma nova
forma de pensar: um pensar mediado por aparelhos, em que o papel critico do observador ¢
deslocado para a confianga nas imagens (p0s-historia).

A partir das reflexdes de Flusser, encontra-se um dilema: como viver em meio a estas
problematicas? Seria possivel encontrar meios para enfrentar a programacao e fragmentagao?
Para Flusser, ¢ possivel brincar com os programas, aprendendo a lidar com eles, para assim
poder sabota-los. Dessa forma, a partir do primeiro capitulo, almeja-se desenvolver esse fio de
esperanca deixado pelo fildsofo checo. Para isso, a proposta de enfrentamento, que se segue
no segundo capitulo, é explorar as nogdes de tempo e narrativa propostas por Paul Ricoeur
(1913-2005), que se contrapdem a fragmentagao contemporanea, ao resgatar a importancia de
uma temporalidade integrada e significativa. Ora, € a partir da narrativa que as experiéncias
fragmentadas sdo costuradas, uma vez que, para o filésofo francés, a narrativa ¢ uma maneira
de organizar eventos fragmentados e heterogéneos em uma sequéncia coerente, conferindo
sentido a experiéncia humana. Para isso, fez-se uso apenas do primeiro tomo da obra Tempo e
Narrativa (1983), no qual Ricoeur fez uma analise da obra Confissoes de Santo Agostinho e
da Poética de Aristoteles.

E importante destacar que ndo ha intencdo em conhecer profundamente ou fazer uma
exegese dos autores e obras citados, mas sim, pensar-com eles, transitar pelos conceitos em
busca da reflexdio da problematica trabalhada. A primeira vista, parece que as obras de Paul
Ricoeur e Vilém Flusser ndo possuam quaisquer motivos para serem analisadas
conjuntamente; porém, nesta proposta caminha-se rumo a uma complementaridade entre elas.
Sao filosofos que viveram na mesma época € que tiveram experiéncias de vida semelhantes.
As obras desses dois autores aqui utilizadas, embora sejam obras muito distintas na
abordagem filosofica, foram publicadas na mesma década,. A complementagdo e também as
convergéncias das ideias de Flusser e Ricoeur sdo possiveis na medida em que os dois
filosofos estdo debrugados sobre as questdes da temporalidade e da formagdo de uma
experiéncia humana significativa. Enquanto Flusser observa o impacto negativo das imagens
técnicas e a perda da capacidade narrativa no mundo contemporaneo, Ricoeur acredita que,

por meio da recomposicdo da trama narrativa e da capacidade de configuracdo da experiéncia,
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¢ possivel superar essa fragmentagdo e reconfigurar a temporalidade vivida. Assim, a
narrativa ndo ¢ apenas um dispositivo formal, mas uma das formas de resistir a fragmentacao
e de reativar o sentido existencial da vida, em um mundo em que o tempo parece
desintegrar-se. Dessa relacdo entre os dois autores, revela-se um dialogo profundo sobre a
condicdo humana no contexto contemporaneo, em que a tensdo entre a fragmentacdo e a
busca de coesdo se expressa tanto nas imagens técnicas quanto nas narrativas que tentam
costurar a experiéncia fragmentada do sujeito.

Diante disso, a escola e, em especial, o Ensino da Filosofia poderiam assumir um
papel fundamental nesse embate entre fragmentagao e coesdo. Se, como argumenta Flusser, as
imagens técnicas predispdem o sujeito a um pensamento programado e acritico, e se,
conforme Ricoeur, a narrativa ¢ a via pela qual o individuo reconstroi a sua compreensao da
temporalidade e da identidade, entdo a educacao deve operar como um espaco de resisténcia,
promovendo praticas narrativas que incentivem os estudantes a reorganizar suas experiéncias
e reinterpretar criticamente o mundo que os cerca. Esta proposta de intervencao no Ensino de
Filosofia, ao articular essas duas perspectivas, pode oferecer aos estudantes a capacidade de
transitar entre diferentes linguagens — a das imagens e a das palavras — sem que a primeira
obscurega a segunda, em que ambas se complementem em um projeto de apoio a formagao do
sujeito.

Por fim, no terceiro capitulo, ¢ apresentado o cerne desta dissertagdo: a proposta de
um projeto didatico pedagogico-filosofico para trabalhar questdes filosoficas nas aulas de
Filosofia do Ensino Médio. Questdes que tratam da fragmentagdo da experiéncia pela inser¢ao
da tecnologia digital na sociedade contemporidnea. Como dito anteriormente, o produto
escolhido foi o desenvolvimento de stop-motion — pois, esse modo particular de animagao
consiste em criar uma série de imagens estaticas que, quando reproduzidas em sequéncia, com
uma determinada frequéncia, dao a ilusdo de movimento. A pratica do stop-motion permitiu a
vivéncia e culminancia criativa das reflexdes que os estudantes desenvolveram acerca dos
conceitos filosoficos trabalhados. Por meio da constru¢do fragmentada e da montagem
sequencial das imagens, o stop-motion funciona como uma pratica para se compreender a
narrativa, a temporalidade e a relagdo entre tecnologia e consciéncia na contemporaneidade.

As oficinas filos6ficas ndo sé trabalham com os conceitos apresentados nesta
dissertacdo, mas também transformam esses conhecimentos em uma atividade pratica. A
colocagdao em pratica dos conceitos permite enfrentar a dificuldade dos estudantes em
apreender os objetos de conhecimento, bem como em compreender como estes se dispdem no

mundo concreto. Em outras palavras, o intuito da proposta pratica ¢ trabalhar estas reflexdes
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acerca da sociedade contemporanea de forma que essas possam de fato ser internalizadas
pelos estudantes, para que estes possam se situar coerentemente consigo mesmos € com o
mundo, e paralelamente também demonstrar como trabalhar conceitos filos6ficos em sala de
aula, isto €, como criar metodologias praticas para o ensino da Filosofia.

Para o desenvolvimento desta pratica, a escola escolhida foi a Escola Estadual
Professora Elizangela Gloria Cardoso, localizada na cidade de Palmas — Tocantins, da qual fui
professora de Filosofia no momento das aulas e intervengdes. Pensando em um projeto a ser
desenvolvido a longo prazo, escolhemos desenvolver as atividades durante as aulas de uma
turma multisseriada da Trilha de Aprofundamento intitulada “Uma ideia na cabega, uma
camera na mio™?, composta por estudantes de segunda e terceira séries.

A Trilha faz parte dos Itinerarios Formativos da Area de Ciéncias Humanas, voltada
para a aprendizagem e desenvolvimento de ferramentas a partir do uso das tecnologias.
Colaboramos nas aulas do médulo 1, que tem como tema: Fundamentos epistemologicos da

arte fotogrdfica e cinema, do qual seu objetivo €

[...] fundamentar epistemologicamente a arte fotografica e o cinema ao mostrar as
origens da fotografia, como foi o processo para fixar a primeira imagem em uma
superficie. Portanto, conhecer os primeiros aparelhos fotograficos e sua evolucdo
também sdo objetivos do mddulo, bem como o impacto da invencdo da fotografia na
vida das pessoas ¢ da sociedade de modo geral em seus primordios, uma vez que
tudo antes era registrado por meio da pintura. (Seduc — Tocantins-TO, 2023).

A intersecdo entre a teoria da comunicagdo e as formas de expressao artistica tem sido
um campo fértil para investigagdes e reflexdes sobre a sociedade contemporanea. Nesse
contexto, um dos referenciais tedricos do modulo, apontados pelo documento da Secretaria de
Educagao do Tocantins — SEDUC, ¢ justamente a obra que usaremos como base para nossa
intervengdo. Sendo assim, pensamos ser de grande valia para os estudantes, a realizagao das
reflexdes a partir das obras de Flusser, bem como a realizag¢do do produto que, de forma geral,
tem o intuito de criar um espago e propor uma atividade que gerasse de fato uma reflexdo
efetiva, isto €, suficiente para apropriagdo dos conceitos.

Neste terceiro capitulo, a fim de elucidar o leitor também acerca das problematicas

encontradas na sala de aula, ¢ demonstrado que, embora as aulas e atividades tenham sido

desenvolvidas nos horarios das Trilhas de Aprofundamento, ¢ imprescindivel fazer uma

2 0 nome da trilha ¢ bastante sugestivo, faz referéncia a um dos grandes cineastas brasileiros: Glauber Rocha
(1939-1981), importante expoente do Cinema Novo que levava o lema “Uma cdmera na mao e uma ideia na
cabeca”, demonstrando que o cinema deveria ser uma ferramenta a servigo da transformagao social. Trabalhando
filosoficamente, fizemos mais que jus a esse lema, pois, ndo s6 esperavamos refletir, mas bem como, agir
(despertar, é preciso!).
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critica para com o Novo Ensino Médio (NEM), ressaltando os impactos negativos causados
ao longo desses dois anos de implantagdo. Para isto, sera apresentado um breve panorama
legislativo do Ensino de Filosofia no Brasil, especialmente voltado para o Estado do
Tocantins, bem como um contexto historico e social da escola-campo escolhida.

Por fim, sabe-se que, no dia a dia, a sociedade ¢ dominada por imagens técnicas que
nos bombardeiam, a todo momento, com mensagens que, em grande medida, nos influenciam
e moldam a vida individual e coletiva, — ou como diria Flusser nos programam. As telas de
cinema, as tvs, os smartphones, as fachadas de vitrines se tornaram canais de transmissao das
informagdes que nos programam. Mas, nesta dissertagdo, assim como Flusser em sua obra, ¢
proposto que nem tudo esta perdido, ¢ possivel aprender a lidar com as programagdes e se
emancipar de seu funcionamento. (FLUSSER, 2011). Por isso, este projeto coloca em pratica
as ideias de Flusser, quando utiliza-se de imagens técnicas para fazer justamente o movimento
contrario: usa-las como forma de construgdo do pensamento critico. Espera-se que a partir das
reflexdes aqui trabalhadas, este material possa ser nao s6 utilizado pelos demais professores,

bem como repensado e adaptado para as diversas salas de aulas.
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21 - Evolugio cultural e fragmentacio da experiéncia: uma analise flusseriana

Vilém Flusser (1920-1991) foi um filésofo, escritor e teérico da comunicagdo nascido
em Praga, na entdo Tchecoslovdquia (atual Republica Tcheca), amplamente conhecido por
suas contribui¢des inovadoras e perspicazes para o campo da filosofia da midia e da cultura.
Flusser vivenciou momentos historicos significativos durante sua vida: escapou do regime
nazista na Europa e se estabeleceu no Brasil em 1940, onde presenciou também a ditadura
militar. Mas, ¢ no Brasil que comecou sua carreira como escritor e jornalista. Nos anos
seguintes, Flusser escreveu extensivamente sobre uma ampla gama de temas, incluindo arte,
linguagem, tecnologia e comunicagdo. Na década de 70, regressou a Europa, onde
desenvolveu a maioria dos seus textos, alguns dos quais sdo aqui trabalhados. De antemao
percebe-se que a combinagdo entre suas preocupacoes filosoficas com a cultura, comunicacao
e tecnologia e a visdo que ele tem das transformacdes da sociedade contemporanea, — visao
esta que pode ser mais sensivel & mudanga de paradigmas culturais, devido a sua experiéncia
pessoal como um pensador exilado — inicia suas reflexdes acerca do mundo pos-histdrico, isto
¢, do mundo em que se vivencia o desenvolvimento ndo sé das tecnologias, mas também dos
meios de comunicagdo e informacdo. Assim, desenvolveu suas reflexdes partindo das
consequéncias que estas poderiam causar a sociedade, tais como a massificagdo fotografica, e
com esta, a massificacdo da sociedade. Para o filésofo, quanto mais cresce o nimero de
pessoas munidas de aparelhos, mas diminui a capacidade de entendimento do significado
deste ato. “Quanto mais houver gente fotografando, tanto mais dificil se tornard o
deciframento de fotografias, ja que todos acreditam saber fazé-las.” (FLUSSER, 2002, p.79).

Isso porque fotografar ndo é como escrever — para escrever € necessario ter dominio
dos simbolos e codigos. A compreensao da fotografia ¢ demasiadamente complicada, pois, ao
oferecer a possibilidade de uma visualizacdo rdpida e ingénua, faz com que as pessoas nao
percebam que as imagens fotograficas sdo uma transcodificacdo dos conceitos que, por sua
vez, pretendem ser apenas impressoes automdticas do mundo, e segundo o filésofo: “E tal
pretensdao que deve ser decifrada por quem quiser receber a verdadeira mensagem da
fotografia.” (FLUSSER, 2002, p. 40).

A partir da reflexdo acerca da fotografia e da insercdo desta na sociedade, Flusser
destacou em suas obras nao s6 o que ja observava estar acontecendo, bem como fez
prognosticos do que poderia/pode ocorrer com a sociedade se ndo nos atentarmos para o

poder dos aparelhos de fragmentar as experiéncias, disseminar alienacdo e moldar
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comportamentos, tornando os seres humanos seus meros funciondrios. Assim, nota-se que
Flusser faz o uso da critica da fotografia como pretexto para compreender o funcionamento
das sociedades que trabalham mais com imagens do que com textos. Para desenvolver a
analise aqui proposta, sdo realizadas algumas reflexdes a partir de trés obras de Flusser:
Filosofia da caixa preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia, O universo das
imagens técnicas € Pos-historia: vinte e um instantaneos e um modo de usar.

A obra Filosofia da caixa preta: Ensaios para uma futura filosofia da fotografia, foi
publicada originalmente em 1985, sendo uma das mais conhecidas de Flusser. Nela o filosofo
apresenta uma abordagem filosofica inovadora para entender a fotografia como uma forma de
representacdo e expressao visual que revolucionou a experiéncia humana. Flusser examina a
fotografia ndo apenas como um meio técnico, mas também como um agente cultural que
influencia nossa percep¢ao de mundo. Decifrar o significado do fendmeno fotografico ¢ parte
de um projeto mais amplo de emancipacdo do ser humano contemporaneo, cujo objetivo €
liberta-lo da alienacdo imposta pelo “programa do aparelho” e permitir que se alcance a
verdadeira liberdade criativa de um fotografo. Nesse sentido, Flusser desenvolveu
conceitos-chave em sua filosofia da comunicacao, tais como o conceito de “imagem técnica”,
que representa a transicdo da cultura da escrita para a cultura do aparelho, e de “codificacdo”
e “decodificagdo” das imagens, que enfatizam a importancia da interpretacdo e compreensao
das imagens em um contexto cultural.

Ja a obra O Universo das imagens técnicas: Elogio da superficialidade, de 1985,
langado no Brasil vinte e trés anos depois, ¢ chave para o entendimento dos conceitos de
Flusser, tidos por vezes como abstratos, pois, ¢ nesta obra que Flusser complementa e
aprofunda os conceitos trabalhados inicialmente na Filosofia da caixa preta. Segundo Norval
Baitello Junior, no prefacio da obra, Flusser “[...] desenvolve a espinha dorsal de sua obra
madura, [...] mas sem perder uma identidade e uma unidade, como se fossem cada um deles
um ponto, um grao de areia” (FLUSSER, 2008, p. 9). Em O Universo das imagens técnicas,
Flusser apresenta os desdobramentos e consequéncias de seu conceito de ‘“escala de
abstracdo”, isto ¢, as consequéncias geradas pela propagagdo das tecno-imagens. Vale
ressaltar que de imediato o filésofo escancara em seu prefacio intitulado de “Adverténcia” que
ndo busca responder a perguntas, mas sim fornecer subsidios para uma reflexdo acerca do

tema.

[...] Por isso ¢ necessario um aviso: ndo se deve esperar deste ensaio respostas,
porém perguntas, [...] Em outras palavras: este ensaio ndo tenta propor qualquer tipo
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de solug¢do ao problema esbogado, porém busca, criticamente, por em questio as
tendéncias que se encontram nos seus fundamentos. (FLUSSER, 2008, p. 14)

O subtitulo “Elogio da superficialidade” reflete a valorizagdo desse novo modo de
conhecimento, em que a profundidade metafisica e filoséfica cede lugar ao jogo das
superficies, a maneira como as imagens técnicas sdo estruturadas e consumidas, sem a
necessidade da reflexdo profunda. Para o fil6sofo, a sociedade caminha rumo ao totalitarismo
dos aparelhos, caminho este, sem volta, restando assim somente a possibilidade — como sera
demonstrado posteriormente — de jogar ou sabotar os programas dos aparelhos. Dessa forma,

¢ também um convite a reflexao dos significados e dinamicas da cultura digital.

[...] A nova superficialidade se interessa pelo input e pelo output das caixas pretas,
se interessa pela intengdo dos imaginadores ao apertarem as teclas e por minha
propria experiéncia ao receber imagens. (FLUSSER, 2008, p. 43)

O imaginador ¢ condenado a superficialidade pela opacidade do aparelho e, ao
mesmo tempo, emancipado da superficialidade pela opacidade do mesmo aparelho.
(FLUSSER, 2008, p. 43-44)

Na obra Pos-historia: vinte e um instantaneos e um modo de usar, os capitulos sdo na
verdade pequenos ensaios que podem ser lidos sem uma ordem especifica, pois, sdo retirados
de algumas aulas que foram ministradas em faculdades nas cidades de Marseille, Jerusalém e
Sao Paulo (FLUSSER, 1983, p. 7). Embora o subtitulo da obra seja sugestivo, o filésofo
adverte que ndo tem pretensdo de orientar ou instruir o leitor a algo, mas sim “[...] que o leitor
faga uso deste texto da maneira que bem entender. Mas que o transforme, preferivelmente, em
parte dos didlogos dos quais o leitor participa.” (FLUSSER, 1983, p. 8) Nesse sentido, cada
instantaneo trabalha a questdo da cultura “aparelhistica” nos variados setores da vida:
trabalho, lazer, diversdo, casa, escola, etc.

Por fim, para desenvolver o exame que aqui se propde acerca das implicacdes da
cultura da imagem na sociedade contemporanea, primeiramente sera demonstrado os trés
momentos culturais que Flusser percorre em sua obra Filosofia da caixa preta, a saber, a
pré-historia, historia e a pds-historia, pois estes ddo embasamento para compreender as
problemadticas atuais. Cada momento representa uma etapa distinta da evolugdo cultural
humana, marcada por diferentes formas de comunicagdo, interacdes, abstracdes e
representacdes do mundo. Mas, isto ndo significa que as percorremos de forma sequencial,
pois, segundo Flusser, estas sdo subcamadas que coexistem e se entrelagam ao longo do

tempo, isto €, cada inovacao cultural ndo elimina completamente as formas anteriores, mas as
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incorpora e transforma. Logo, ndo se suprimem.’ E justamente a complexidade e incorporagdo
de elementos de diferentes periodos que enriquece a experiéncia humana e permite uma

compreensdo mais ampla do mundo.

2.1 Da imagem tradicional a escrita

A era pré-histérica abrange um vasto periodo que, segundo Flusser, se inicia com a
invencdo da imagem, isto €, o meio pelo qual o ser humano descobre a mediacao entre si € 0
mundo concreto. Durante esse longo intervalo de tempo, a humanidade passou por varias
fases de desenvolvimento cultural, desde a utilizacdo de ferramentas rudimentares até a
domesticagdo de plantas e animais. Nesse periodo se estabelecem as bases da linguagem, das
estruturas sociais e das praticas culturais que moldaram as civilizagdes posteriores. A
comunicagdo oral era a principal forma de transmissao de conhecimento e cultura, facilitava a
coesdo social, permitindo que mitos, lendas e historias fossem passados de pessoa a pessoa,
criando uma memoria coletiva que fortalecia a identidade do grupo, sendo fundamental
também para a organizagdo social a transmissdo de técnicas de sobrevivéncia e a perpetuagao
de praticas rituais e religiosas (HARARI, 2018, capitulo 1).

Conforme Harari (2018), o surgimento das imagens marca um ponto crucial na
evolugdo cultural humana. Uma das primeiras manifestagcdes artisticas foram as pinturas
rupestres, criadas com pigmentos naturais e ferramentas rudimentares, representando animais,
figuras humanas e simbolos abstratos. O ato de criar imagens reflete um desenvolvimento
cognitivo significativo, demonstrando a capacidade dos primeiros humanos de pensar
simbolicamente ¢ de comunicar ideias complexas através de representagdes visuais. Essas
primeiras formas de arte ndo apenas documentavam o mundo ao redor, mas também
desempenhavam um papel na estrutura social e espiritual das comunidades pré-historicas. As
imagens na pré-histéria tinham multiplas fungdes que iam além da simples decoracao,
atuavam como meio de comunicagdo, registrando eventos importantes, como migracoes,
batalhas e rituais. Transmitindo conhecimentos sobre a fauna e a flora locais, ajudavam a
fortalecer a identidade coletiva, proporcionando um sentido de continuidade e ligacdo com os
antepassados e os mitos fundadores da comunidade.

Nos aproximando do ambito filosoéfico trabalhado por Flusser, as imagens tradicionais

podem ser conceituadas como uma forma de representar algo orientador no mundo, ou o “[...]

3 Essa composi¢io da cultura em camadas, que se apropriam umas das outras, talvez remeta ao que Flusser
chama de “luta dialética”.
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resultado do esforco de abstrair duas das quatro dimensdes de espaco-tempo, para que se
conservem apenas as dimensdes do plano.” (FLUSSER, 2002, p.7). Segundo Flusser, as
imagens possuem um papel fundamental no desenvolvimento da interagdo humana e na
construcdo de significado compartilhado. As imagens funcionam como cddigos simbodlicos
que sdo compartilhados entre as pessoas, permitindo que elas ndo se vejam apenas como
individuos isolados, mas como participantes ativos em um contexto social mais amplo.

E por essa razdo que, para Flusser, as imagens tradicionais representam a forma de
expressao do mundo pré-historico, dado que as imagens “[...] devem sua origem a capacidade
de abstragdo especifica que podemos chamar de imagina¢dao” (FLUSSER, 2002, p. 7).
Imaginagdo ¢ a capacidade humana de produzir imagens, sendo esta predominante neste
universo pré-historico. Para produzi-las, ¢ necessario num primeiro momento, uma
codificagdo* do mundo em ideias — estas sdo os elementos constitutivos das imagens. Ou seja,
abstraimos do mundo uma imagem que comunica algo (util) a alguém; e num segundo
momento, ocorre a decodificagio do mundo representado pela imagem pelo sujeito que a
utiliza para orientacdo em sua experiéncia concreta de mundo. Essa decodificagao da imagem
¢ feita por meio do que o filésofo chama de scanning: “Quem quiser ‘aprofundar’ o
significado e restituir as dimensdes abstraidas, deve permitir a sua vista vaguear pela
superficie da imagem. Tal vaguear pela superficie ¢ chamado scanning.” (FLUSSER, 2002, p.
7) Ou seja, scanning € o ato visual do observador de vaguear pelo plano, seguindo a estrutura
(c6digo) da imagem. O resultado entre as duas intencionalidades, emissor e receptor,
constituird a sintese do significado da decodificagdo. Por isso, a temporalidade da imagem ¢
circular: os olhos percorrem e captam as multiplas facetas da imagem de maneira
aparentemente aleatoria, pois, posteriormente essa percep¢ao € organizada pela interacao entre
a imagem e o observador. “[...] o vaguear do olhar ¢ circular: tende a voltar para contemplar
elementos ja vistos. Assim, o ‘antes’ se torna ‘depois’, e o ‘depois’ se torna ‘antes’. O tempo
projetado pelo olhar sobre a imagem ¢ o eterno retorno.” (FLUSSER, 2002, p. 8)

Assim, a imaginagdo ¢ um meio pelo qual os seres humanos abstraem uma imagem
tradicional da realidade e pelo qual posteriormente a concretizam. No entanto, conforme
Flusser (2008, p. 15), a concretizagdo ndo nos leva de volta ao mundo original do qual
abstraimos. Ao invés disso, nos conduz a um “novo mundo” — o mundo das imagens. E nesse

novo mundo que habitam as praticas coletivas de decodificacdo e interpretagdao. No entanto,

4 Sob o termo “codigos”, Flusser compreende todo sistema “que ordena a manipulagdo de simbolos”, sendo que,
sob “simbolo” compreende como um fendémeno “[...] que, de acordo com alguma convengado, significa outro
fenémeno” (DUARTE, 2013, p. 66)
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essa imagem, que a principio serve para remeter a algo do mundo, acaba por ocultd-lo, pois a
concretizagdo permanece na imagem mesma. Quando os sujeitos tomam as imagens como
sendo as proprias coisas em si, segundo Flusser, estas imagens se tornam um biombo; ocultam
o mundo que deveriam mostrar. A introdugao do conceito de “biombo” € usada para descrever
essa mudancga de paradigma, que serd percebida em cada um dos momentos culturais. No caso
das imagens tradicionais, o filésofo ressalta que nem sempre as imagens tradicionais
funcionaram como biombos, como visto anteriormente; serviram inicialmente de
representacdo, orientagdo no mundo, como por exemplo, os mapas. Porém, quando as
tomamos como sendo as proprias coisas em si € ndo como imagens das coisas, nao se chega
mais ao mundo através delas. Pelo contrario, elas barram nosso acesso ao mundo concreto .
Por isso, as imagens-biombo ndo fazem a mediagdo entre o humano ¢ o mundo concreto, ao
invés disso, substituem aquilo que deveriam representar. Dessa maneira, as imagens
tradicionais, tornadas biombo, ndo nos dao acesso a realidade, perdem seu carater de

representacdo, de mediagdo entre nos € 0 mundo.

O homem, ao invés de se servir das imagens em fun¢do do mundo, passa a viver em
fungdo das imagens. Ndo mais decifra as cenas da imagem como significados do
mundo, mas o proprio mundo vai sendo vivenciado como conjunto de cenas. Tal
inversio das imagens ¢ idolatria®. (FLUSSER, 2002, p. 9. Grifo nosso)

Idolatria porque, nesse contexto, as imagens deixam de ser meros meios para
representar a realidade e passam a ser veneradas como realidades em si mesmas. Da mesma
forma, ao viver em funcdo das imagens, as pessoas deixam de se conectar com a realidade
direta e experiencial. Quando as imagens se tornam o centro da experiéncia humana, a
realidade mesma comeca a ser percebida e vivida como um conjunto de cenas artificiais. A
idolatria, nesse sentido, ¢ a adoracdo de uma constru¢do humana (as imagens), ao invés de
uma conexao auténtica com o mundo concreto. Flusser chama isso de magiciza¢do da vida,
uma vez que as imagens possuem um poder quase magico de moldar nossa percepcao e
crengas: podem evocar emogdes, construir mitos e influenciar comportamentos de maneira
profunda e imediata. A isto, Flusser chama de consciéncia magica (FLUSSER, 2002, p. 7-8).

Dessa forma, chegamos ao segundo momento cultural, em que uma nova abstragdo ¢
exercida a partir da imagem: a escrita linear. A escrita, em seus primordios, era
predominantemente uma ‘inscri¢cdo’, ou seja, utilizava-se objetos pontiagudos — estiletes —

para gravar simbolos em uma superficie; com o decorrer do tempo, ao longo da histdria, esse

® Segundo Flusser idolatria é a “[...] incapacidade de decifrar os significados da ideia, nio obstante a
capacidade de lé-la, portanto, adoragdo da imagem” (FLUSSER, 2002, p. 77-78).
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vestigio mitologico da inscricdo foi gradualmente substituido por um método de escrita mais
sutil: a difusdo de tinta sobre uma superficie, utilizando, por exemplo, penas de aves, ou,
posteriormente, instrumentos mais sofisticados, como as canetas.

O percurso que conduz da invencdo das imagens tradicionais a escrita configura-se
como um processo de abstragdo sucessiva das quatro dimensdes da experiéncia da realidade
exterior pelo ser humano. Nesse contexto, o tato abstrai o tempo, a visdo abstrai o espago, € a
conceptualizacdo através de textos realiza uma abstracdo adicional do espago, transformando
a superficie em uma linha.

A manipulagdo é o gesto primordial; gracas a ele o homem abstraia o tempo do
mundo concreto e transforma a si proprio em ente abstraidor, isto €, homem
propriamente dito. [..] As imagens abstraem, portanto, a profundidade da
circunstancia e a fixam em planos, transformam a circularidade em cena. A visdo é o
segundo gesto de abstrair (abstrair a profundidade da circunstancia); gragas a ele o
homem transforma a si proprio em homo sapiens, ou seja, um ente que age conforme
projeto. [...] Dezenas de milénios se passaram [...] até que tivéssemos aprendido a
rasgar o tecido do contexto imaginado e a enviar os elementos sobre as linhas, a
tornar as cenas “contaveis”[...], a desenrolar e desenvolver cenas em processos, vale
dizer, a escrever textos e a “conceber o imaginado”. Consequentemente, a
conceituagdo ¢é o terceiro gesto abstraido (abstrai a largura e superficie); gragas a ele

o homem transforma a si proprio em homem histérico, em ator que concebe o
imaginado. (FLUSSER, 2008, p. 16)

Desse modo, a escrita conceitual vai além do plano imagético, abstraindo trés das
quatro dimensdes da realidade, restando apenas o alinhamento unidimensional de simbolos
conceituais: o texto tenta explicar as imagens. Porém, nos textos os olhos nido vagueiam,
apenas seguem uma linha, obedecendo as regras da sintaxe e da légica, para ao fim descobrir
o seu significado. Os iconoclastas rasgam as imagens em tiras, passando do plano a reta,

constroem em uma linha historica a fundagdo de uma nova experiéncia temporal.

[...] a escrita funda-se sobre a nova capacidade de codificar planos em retas e
abstrair todas as dimensdes, com exce¢do de uma: a da conceituagdo, que
permite codificar textos e decifra-los. Isso mostra que o pensamento
conceitual ¢ mais abstrato que o pensamento imaginativo, pois preserva apenas
uma das dimensdes do espago-tempo. (FLUSSER, 2002, p. 10)

[...] A escrita surge de um passo para aquém das imagens e ndo de um passo em
direcdo ao mundo. Os textos ndo significam o mundo diretamente, mas através de
imagens rasgadas. Os conceitos ndo significam fendmenos, significam ideias.
(FLUSSER, 2002, p. 10)
Dessa forma, podemos perceber que a passagem de um momento cultural para outro
se da pelo estranhamento do mundo pelos sujeitos — isto ¢, ao se deparar com o mundo em

que se vive e que ndo consegue explicar, estranha, e ao estranhar, questiona, logo, desenvolve

novas artes, e pela necessidade, aprimora as condi¢des de vida. Assim, segundo o filésofo, a
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escrita serviria como forma de tradugdo das cenas em processos, o que chama de consciéncia
histérica®: temos os conceitos e a linearidade do tempo e portanto, constitui-se a época da
historia. Diferentemente da época das imagens tradicionais, nas quais as ideias (seus
elementos) se explicam umas as outras em um emaranhado de multiplas linhas, sem inicio ou
fim, na histodria linear, o pensamento ¢ ligado a explicacdo causal (cientifica), logo, os eventos
sdo articulados em séries logicamente relacionadas.

Com a invencdo da escrita, cria-se uma nova maneira de abstrair, pois o processo de
escrever envolve transformar experiéncias e conceitos concretos em simbolos lineares que
necessitam de interpretacdo. Em outras palavras, o advento da escrita marcou uma nova
postura de conceituag¢do, que dissolveu o encantamento magico das imagens tradicionais e
promoveu a transicdo da pré-histéria para a historia.

Mas, assim como ocorreu uma dialética interna com as imagens, verificou-se algo
andlogo com os textos, uma vez que estes também criam uma nova camada entre o ser
humano e o mundo concreto: € preciso que seus leitores possuam habilidades especificas de
leitura, interpretagdo e conhecimento dos coédigos para acessar o significado dos textos.
Sabe-se também que esse conhecimento desde sua criacao ainda ¢ dominado por uma elite,
logo, nem todos conseguem concretizar os textos. Logo, os textos criam um “mundo textual”,
que se sobrepde ao mundo das imagens. Dessa forma, embora a inten¢do dos iconoclastas ao
destruir as imagens fosse a de retomar o acesso imediato ao mundo, com a escrita, acabaram
por se afastar ainda mais do mundo concreto, visto que a escrita ¢ uma abstracdo da
abstracdo. O contexto cultural e o conhecimento prévio do leitor influenciam
significativamente a maneira como o texto ¢ decodificado, tornando a interpretagdo subjetiva
e variavel. Mas, a medida que os codigos textuais se tornam mais complexos, os textos se
tornam herméticos, fechados em si mesmos, de tal modo que ja ndao se consegue
interpreta-los, para retornar as imagens que tentaram explicar.

Assim, os textos também se tornam biombos, justamente quando ndo se tem a
capacidade de decodificé-los e reconstruir ou concretizar as imagens das quais sao abstragdes.
A imagem tradicional codifica o mundo. Por sua vez, “a escrita ¢ metacddigo da imagem”
(FLUSSER, 2002, p. 10). Se ndo podemos metadecodificar os textos, ndo alcangamos as

imagens de mundo que eles metacodificam.

Ocorre, porém, que os textos podem tapar as imagens que pretendem representar
algo para o homem. Ele passa a ser incapaz de decifrar textos, ndo conseguindo

6 ¢[...] ter consciéncia da linearidade (por exemplo, a causalidade).” (FLUSSER, 2002, glossario).
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reconstituir as imagens abstraidas. Passa a viver ndo mais para se servir dos textos,
mas em funcédo destes. (FLUSSER, 2002, p. 11)

A esse fendmeno, o filosofo chama de fextolatria — tomar os textos como sendo a
propria realidade —, o valor ¢ atribuido a forma textual em si, fazendo com que as pessoas
vivam em fun¢do dos textos ¢ das narrativas neles contidas, sem se relacionarem com a
imagem de mundo que representam. Por exemplo, o texto cientifico: em um texto de fisica
quantica criamos teorias acerca do mundo, mas ndo conseguimos imagina-las. Ou ainda, ¢
possivel descrever matematicamente um poliedro de quinhentos lados, mas ndo conseguimos
concretizar sua imagem.

Como consequéncia desse impasse gerado pela escrita, chega-se ao terceiro momento
cultural, que se da pela inven¢ao de uma nova técnica aliada a ciéncia na modernidade, a qual
propiciou uma transi¢ao significativa na forma como a sociedade se estrutura. Um novo tipo
de imagem ganha um carater ainda maior de veracidade quanto ao mundo material: as
imagens técnicas, que pulverizam a dimensao linear da escrita. A passagem da textolatria para
as imagens técnicas implica uma mudancga na epistemologia, onde o conhecimento ¢ cada vez
mais visual e menos textual. Essas mudangas envolvem varias etapas e transformacdes e, por

isso, € necessario um topico somente para problematizar esta questao.

2.2 Da Imagem Técnica aos Dispositivos Cibernéticos

A imagem técnica abre caminho para um novo momento cultural, que Flusser chamou
de pds-historia’. Segundo Flusser, € a era em que a linearidade da historia se dissolve, em que
a narrativa progressiva da lugar a um jogo de repeti¢des programadas. Diferente do passado,
em que os atos humanos se voltavam para a transformacdo do mundo, agora dirigem-se as
imagens, que nao mais representam a realidade, mas a estruturam como programas. Nesse
cenario, as imagens técnicas tornam-se barragens que acumulam eventos, ndo para
compreendé-los ou superad-los, mas para reconfigurar a percepcdo dos receptores,
moldando-os conforme seus proprios codigos. Assim, a historia ndo apenas se fragmenta, mas
se transfigura em um sistema autorreferencial, onde a a¢do ndo transforma o real, mas
manipula a experiéncia através da programacao simbolica.

Isto ¢ a “pds-histdria” [...] Os atos ndo mais se dirigem contra o mundo a fim de
modificé-lo, mas sim contra a imagem, a fim de modificar e programar o receptor da

imagem. Isto é o fim da histdria [...]. A reta da historia se transforma no circulo do
eterno retorno. As imagens passam a ser barragens que acumulam eventos a fim de

7 «[...] processo circular que retraduz textos em imagens”. (FLUSSER, 2002, glossario)
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recorda-los em obstaculos repetitivos, isto é, em programas. (FLUSSER, 2008, p.
59)

A imagem técnica ¢ um tipo especifico de imagem produzida por meio de aparelhos,
logo, ¢ diferente das formas de representagdo visual anteriores, como a pintura ou o desenho
(baseada na habilidade manual e na criatividade artistica individual). Em vez disso, a imagem
técnica ¢ resultado de um processo codificado, automatizado e controlado por dispositivos
tecnologicos, baseados em textos cientificos: “[...] imagens técnicas sdo, portanto, produtos
indiretos dos textos — o que lhes confere posicdo ontologica diferente das imagens
tradicionais.” (FLUSSER, 2002, p. 13) Mas, antes de explorar as questdes das imagens
técnicas, € necessario compreender alguns conceitos importantes que caracterizam esse novo
momento, pois segundo Flusser, estes estdo imbricados no entendimento da sociedade
tecnologica.

Considerando a civilizagdo ocidental, na antiguidade e no periodo medieval, os
elementos fundamentais pertenciam a ordem da finalidade, ou seja, a uma nogao de destino
com a qual a humanidade precisava confrontar-se, de maneira objetiva, caso almejasse sua
emancipa¢do. Na era moderna, esses elementos se concentraram na nog¢do de causalidade’,
pela qual a humanidade se arriscou a ser mecanicamente determinada. No que concerne a
contemporaneidade, marcada por Flusser como “pods-histéria”, destaca-se a noc¢do de
programa, segundo a qual o problema classico da liberdade humana torna-se quase
inexpressivel, uma vez que o acaso que rege os processos que dao origem a essa situagdo nao
permite prever, de forma alguma, os resultados das virtualidades contidas no programa. Para
Flusser, programa ¢ um conjunto de regras ou algoritmos que determina o funcionamento de
um aparelho, logo, a programacao refere-se ao processo de criacdo e configuragdo desses
programas (atualmente, conhecidos como softwares) (DUARTE, 2012, p. 210). “[...]
programas sdo jogos que ‘computam’ (juntam) elementos pontuais ao acaso.” (FLUSSER,
2008, p. 27)

Onde existem programas, ha também aparelhos, isto €, dispositivos que fazem com
que os programas funcionem. Aparelhos sdo produtos da técnica, e esta ¢ produto do texto
cientifico. O aparelho ¢ projetado para executar tarefas especificas com base em um programa
pré-definido. Isso ocorre por meio da agdo dos funciondrios — individuos encarregados de
operar esses aparelhos. Mas, se ha programas, também devem existir programadores, ou seja,
aqueles que definem o conjunto de virtualidades contidas nos programas que operam nos

aparelhos, os quais, por sua vez, sdo manipulados pelos funcionarios.

8 Entende-se por causalidade a ideia da relagdo entre causa e efeito: tudo ocorre por determinado fator.
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[...] Mas ¢ claro que, no nivel mais basico de utilizagdo de uma camera fotografica, o
seu operador ¢ um funcionario, que obedece as prescrigdes do programa do aparelho,
sem a menor chance de esgotd-lo pela realizagdo de todas suas virtualidades.
(DUARTE, 2012, p. 325)

O funcionario, na visao de Flusser, ¢ aquele que desempenha seu papel dentro de um
sistema técnico e programado. Segue as regras e as instrugdes que foram determinadas pelo
programa, operando dentro dos limites impostos pelos aparelhos. O funciondrio ndo precisa
entender o funcionamento completo do sistema ou do aparelho; sua funcdo ¢ meramente
operacional, uma vez que atua de maneira subordinada e programada, executando fungdes
especificas sem questionar o sistema em que esta inserido. Nesse sentido, se torna uma
engrenagem em uma maquina maior, onde sua identidade e criatividade sdo suprimidas em
favor da eficiéncia e da conformidade. A atividade do funcionario € impessoal e repetitiva,
contribuindo para uma experiéncia de vida fragmentada e desprovida de significado profundo.
Por isso, o conceito de “funciondrio” ¢ central para a critica de Flusser a sociedade
contemporanea ¢ a relacdo dos seres humanos com a tecnologia, pois este representa o
individuo que, na era da informacao e dos aparelhos técnicos, torna-se um funcionario que
cumpre fungdes pré-determinadas sem nada questionar. O programador, ainda que detenha
maior autoridade do que o funciondrio, esta longe de ser onipotente, uma vez que ele proprio
também atua como um funcionério de um meta-aparelho, programado por um meta-programa,
€ assim sucessivamente.

Tendo estabelecido os conceitos de programa, aparelho e funcionario, retornar-se-a,
entdo, a problematica das imagens técnicas. Como dito anteriormente, estas ndo devem ser
entendidas meramente como produtos de um aparelho, mas como o resultado de um
emaranhado sistema de programagdo. A imagem técnica, portanto, ndo ¢ uma criagdo
autonoma; pelo contrario, ¢ gerada por um aparelho que opera segundo as diretrizes de um
programa, o qual ¢ formulado por um programador que, por sua vez, estd condicionado pelas
restricdes de um meta-aparelho. Essa hierarquia evidencia que a imagem técnica,
diferentemente da imagem tradicional, ¢ mediada por multiplos niveis de programacgao, o que
inevitavelmente influencia sua producao, interpretagdo e impacto na sociedade.

As imagens técnicas surgem da tentativa de recuperar a capacidade imaginativa, que
foi suprimida pela textolatria. Sdo abstracdes de terceiro grau que procuram suprir o
esgotamento do texto e resignificar a realidade, que foi paralisada em conceitos abstratos e
inimaginaveis. Nesta dialética, as imagens técnicas representam simultaneamente a negacao e

a conservagao dos textos dos quais foram abstraidas.
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Historicamente, as imagens tradicionais sdo pré-historicas; as imagens técnicas sdo
pos-historicas. Ontologicamente, as imagens tradicionais imaginam o mundo; as
imagens técnicas imaginam textos que concebem imagens que imaginam o mundo.
(FLUSSER, 2002, p.13)

Para Flusser, tomando os textos como colares formados por pequenas pedrinhas, ¢
como se o fio que as une tivesse se rompido, resultando na dispersao dessas pedrinhas em um
universo cadtico, que escapa a manipulagdo, visualizagdo e conceitualizacdo. Contudo, o
processo de abstragdo persiste, pois as pedrinhas (=calculi), que antes constituiam o colar,

3 4 1o . .
permanecem ‘calculaveis’. Nesse contexto, os aparelhos transformam as linhas da escrita
linear em pontos: os pixels, desprovidos de dimensdes espaciais e temporais. Os aparelhos
calculam os pontos dispersos, e os reinem em superficies aparentes (aparentemente plenas).
Com isso, a consciéncia historica se dissolve, dando lugar a experiéncia pods-historica,
caracterizada por pontos adimensionais, descontinuos e desarticulados, concretizados em uma
imagem técnica.

Toda fotografia individual ¢ uma pedrinha de mosaico: superficie clara e diferente

das outras. Trata-se, pois, de universo quantico, calculavel (calculo = pedrinha),
atomizado, democritiano, composto de graos, ndo de ondas [...]. (FLUSSER, 2002,

p.- 62)

Esses pontos (pixels) sdao codificados digitalmente, podendo ser manipulados,
armazenados e transmitidos eletronicamente. Para que isso ocorra, ¢ necessario que a
codificagdo seja redutivel a pontos e digitos, que por sua vez, podem ser manipulados por
aparelhos e seus programas. Sao pontos agrupados numa superficie (pelo calculo do aparelho)
que dao a ilusdo de constituirem uma imagem, quando olhamos a superficie de uma certa
distancia. Mas se nos aproximarmos o suficiente, o vazio entre os pontos ressurge. As
imagens técnicas parecem janelas abertas para o mundo concreto, mas resultam de uma
codificagdo de textos.

A imagem técnica €, portanto, um produto da cultura da informacao e da tecnologia
digital, refletindo as formas de organizagdo e producdo de conhecimento da sociedade
contempordnea. Como dissemos anteriormente, ndo ¢ uma representacdo direta do mundo
concreto, mas uma constru¢do simboélica mediada pela tecnologia. Ai reside a complexidade
ontologica das imagens técnicas: sua qualidade visual engendra a ilusdo de que sdo
‘objetivas’, dotadas de um valor aparentemente equivalente ao que ¢ visto diretamente, sem a

mediacdo do processo de simbolizagdo, o que intensifica a alienacdo de seus receptores.
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Note-se que embora pareca a coisa em si, a decodificacdo dessa imagem, por sua vez,
€ um processo complexo, pois envolve a interpretacdo cultural, a compreensao dos codigos e
a participagdo ativa do receptor. Nesse sentido, as imagens técnicas também podem ser
consideradas biombos. Justamente porque parecem extremamente objetivas, escondem os
textos dos quais dependem os aparelhos que as produzem. Dessa forma, as imagens técnicas,
incluindo a fotografia, substituem cada vez mais a experiéncia direta do mundo: ao invés de
vivenciar e interagir diretamente com o mundo ao nosso redor, tendemos a experimenta-lo por
meio de imagens técnicas produzidas por aparelhos. Logo, a realidade ¢ filtrada e

reinterpretada por meio dessas imagens.

O carater aparentemente nao-simbolico, objetivo, das imagens técnicas faz com que
seu observador as olhe como se fossem janelas, e ndo imagens. O observador confia
nas imagens técnicas tanto quanto confia em seus proprios olhos. Quando critica as
imagens técnicas (se ¢ que as critica), ndo faz enquanto imagens, mas enquanto
visdes do mundo. Essa atitude do observador em face das imagens técnicas
caracteriza a situacdo atual, onde tais imagens se preparam para eliminar textos.
Algo que apresenta consequéncias altamente perigosas. (FLUSSER, 2002, p. 14)

No caso das imagens técnicas, a situacdo ¢ menos evidente. Por certo, hd também
um fato que se interpde (entre elas e o seu significado): um aparelho e um agente
humano que o manipula (fotdgrafo, cinegrafista). Mas tal complexo
“aparelho-operador” parece ndo interromper o elo entre a imagem e seu significado.
Pelo contrario, parece ser canal que liga imagem e significado. Isto porque o
complexo “aparelho-operador” é demasiadamente complicado para que possa ser
penetrado: é a caixa preta ¢ o que se vé é apenas input e output. Quem vé€ input e
output vé€ o canal e ndo o processo codificador que se passa no interior da caixa
preta. Toda critica da imagem técnica deve visar o branqueamento dessa caixa.
(FLUSSER, 2002, p. 15)

No entanto, esse ‘branqueamento’ ¢ demasiadamente complexo de alcancar, pois as
imagens técnicas sdo superficies em que os processos sdo transcodificados em cenas. Assim
como nas imagens tradicionais — embora por meios diferentes —, também se produz um efeito
de ‘magiciza¢do’. Antes, nas imagens tradicionais ritualizavam-se os mitos; “A magia atual
ritualiza outro tipo de modelo: programas. [...] A nova magia € ritualizacdo de programas,
visando programar seus receptores para um comportamento magico programado.”
(FLUSSER, 2002, p. 16) As imagens técnicas deveriam ser emancipadoras, fazendo com o
que o texto cientifico hermético se tornasse legivel (isto €, imaginavel) para os sujeitos, pois
deveriam ser, segundo Flusser, o conhecimento, a vivéncia e modelo de comportamento
(epistemologia, estética e ética). Porém, como percebido, as imagens técnicas possuem uma
especificidade propria — sdo programadas pelos aparelhos — que as torna formas de expressao
e comunicacdao dependentes da tecnologia. Essa dependéncia da imagem técnica tem

implicagdes profundas na maneira como percebemos e compreendemos o mundo. Isso ¢ que
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constitui a caixa preta de Flusser, sabemos manusear os aparelhos contemporaneos, mas nao

sabemos como se da o seu funcionamento interior.

2.3 Da fotografia

Nos tdpicos anteriores, foi destacado que a imagem técnica se constitui como a
imagem produzida por meio de aparelhos. Como destacado, a primeira forma da imagem
técnica ¢ a fotografia, a qual Flusser (2002) tem como primeiro produto pds-industrial em sua
contextualizagdo historica. Isso porque a camera fotografica ¢ dotada de programas que
possuem um grande potencial de registros fotograficos. Diferente do que ocorre com a
decodificacdo da imagem tradicional, que permite que o observador se oriente no mundo
concreto. A decodificagdo da imagem técnica deve levar aos conceitos e textos cientificos que
os aparelhos escondem em sua caixa preta. “Fotografia sdo imagens técnicas que
transcodificam conceitos em superficies. Decifra-los ¢ descobrir o que os conceitos
significam.” (FLUSSER, 2002, p. 10)

A camera fotografica, que poderia ser vista como simples e pouco significativa em
comparagdo com muitos outros dispositivos/aparelhos, ¢ considerada por Flusser como o
modelo crucial para analisar a sociedade contemporanea. Apesar de sua simplicidade de uso, a
camera fotografica permanece enigmatica para a maioria de seus usuarios, desconhecida em
suas potencialidades e programacgdes: uma caixa preta. Nesse cendrio, o ser humano se torna
um funcionario que manipula os aparelhos sem compreender seu funcionamento interno. Esta
¢ a questdo central que os aparelhos técnicos nos apresentam: como entender o que vai além
de sua materialidade e como desvendar suas potencialidades programadas? (ORBEN, 2013)

Para Flusser, o mundo industrial ¢ uma época da cultura em que as maquinas sdo
hegemonicas. Lidam com elas os trabalhadores. Os aparelhos, como a camera fotografica,
pertencem ao mundo pos-industrial. Lidam com eles os funciondarios. Os produtos industriais
possuiam valor agregado em sua matéria (enquanto coisas, objetos). Ja a fotografia, produto
poOs-industrial, possui um valor material miseravel, dado que seu valor se encontra na
informacgdo simbolica e imaterial que carrega em sua superficie. Por isso, Flusser afirma que a
invenc¢do da fotografia implica em uma “Transvalorizacdo de valores; ndo ¢ o objeto, mas o
simbolo que vale.” (FLUSSER, 2002, p. 27) “Enquanto objetos, as fotografias nao tém valor:
este reside na informagdo que guardam superficialmente; sdo, portanto, objetos

p6s-industriais”. (FLUSSER, 2002, p. 52).
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Imagem implica magia. Aparelho implica automagdo e jogo. Programa implica
acaso e necessidade. Informagdo implica simbolo. Os conceitos implicitos permitem
ampliar a definicdo da fotografia da seguinte maneira: imagem produzida e
distribuida automaticamente no decorrer de um jogo programado, que se da ao acaso
que se torna necessidade, cuja informagao simbolica, em sua superficie, programa o
receptor para um comportamento magico.” (FLUSSER, 2002, p. 71)

Nesse sentido, a fotografia pode ser entendida em dois momentos: i) o instante da
producdo da imagem técnica e ii) a sua leitura posterior. Inserida no mundo contemporaneo,
segue a relacdo binaria de producao da informagao e distribui¢do. Ocorre uma relagao entre os
dados pré-existentes, isto €, o fotografo € o programa’ com as informagdes externas que se
apresentam.

E interessante ressaltar o que Flusser entende por “informagdo”, pois nisso também
reside uma das criticas do filésofo voltada para contemporaneidade. Flusser afirma que “
Informagdo ¢ epiciclo negativamente entropico que devera voltar a entropia da qual surgiu.”
(FLUSSER, 2011, p. 96) Quando diz que a “Informagdo ¢ epiciclo”, faz referéncia a
astronomia antiga, que demonstravam planetas em movimentos circulares dentro de circulos
maiores, sugerindo assim que a informacdo ndo se move em linha reta, mas em ciclos, ou
seja, ndo segue uma trajetoria simples e direta: a informacgao surge, € processada, disseminada
e transformada em ciclos repetitivos e complexos. Com “negativamente entropico”, Flusser se
referiu a um conceito da termodindmica, a entropia, que indica o grau de desordem ou
aleatoriedade de um sistema; assim, a informagao ¢ epiciclo negativamente entrépico porque
se opoOe a desordem, uma vez que organiza o caos, cria padrdes, ordem e estrutura. Porém, ha
na sociedade informéatica um retorno a entropia, porque também o excesso de informacgao
desarticulada destréi toda tentativa de ordenagdo. A informacao acumulada aleatoriamente
inevitavelmente voltard ao estado de desordem (entropia) de onde veio. Ou seja, a ordem que
a informagdo cria ¢ tempordria. Com o tempo, a informagdo meramente acumulada se
degrada, perde significado, e retorna ao estado de caos. Nesse sentido, ja € possivel notar a
critica a0 modo como a producdo incessante de imagens, dados e informagdes tenta impor
uma ordem ao mundo, mas essa ordem ¢ efémera, ja que a informacao sempre acabara sendo
absorvida pelo caos da entropia.

E importante destacar um outro conceito presente na citagdo anterior, a saber, o de
automagdo, que estd intrinsecamente ligada a questdo da camera fotografica. Automacao &,
portanto, o “processo de acidentes programados do qual a intencdo humana foi eliminada,

para se refugiar no programa produtor de acidentes.” (FLUSSER, 2008, p. 27) Sabe-se

® Programas “[...] sdo sistemas que recombinam constantemente os mesmos elementos.” (FLUSSER, 1985, p.
39).
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historicamente que os primeiros aparelhos (fotografia e telegrafia) foram desenvolvidos na
intencdo de simular (mimese) o pensamento humano, recorrendo as teorias cientificas. Por
1sso, € importante salientar o que o filésofo chama de caixa preta: sao aparelhos que simulam
o pensamento humano a partir de simbolos/cddigos contidos em sua programacdo, siao
“Caixas pretas que brincam de pensar” (FLUSSER, 2002, p. 28). Assim, entende-se que
“automaticidade” ¢ uma caracteristica essencial dos aparelhos, porque estes operam de
maneira automatica, seguindo rigorosamente as instrugdes do programa, sem a necessidade de
intervengdo humana. Nesse sentido, Flusser argumenta que a dependéncia crescente da
sociedade em relagdo aos aparelhos leva a uma alienagdo, pela qual os seres humanos perdem
sua capacidade de reflexdo critica e criatividade, tornando-se meros funcionarios dos

aparelhos.

2.4 O dominio das imagens técnicas no tecer do tecido social

Como salientado anteriormente, para Flusser, a sociedade contemporanea
(pos-histérica) encontra-se em um estado de onipresenca das imagens técnicas, especialmente
as fotografias, expostas em noticias, midias sociais, camisetas, etc. Essa onipresenca tem o
seu apice quando se da as imagens técnicas um carater veridico, isto €, quando a partir delas
se determina o que é, e o que ndo é. Isso se da porque, embora sejam produtos de complexos
processos programados, causam a ilusdo de imediaticidade ¢ de objetividade. Essa ilusdo
oculta a natureza construida e manipuldvel da imagem técnica por parecerem facilmente
interpretaveis. Além disso, essa ilusdria facilidade interpretativa das imagens técnicas cria
também uma resisténcia aos textos, uma vez que para interpreta-los ¢ necessario o dominio
dos codigos da escrita e de conceitos complexos. Desse modo, cabe destacar que para
interpretar as imagens técnicas de fato, ¢ necessario desfazer o calculo que o programa do
aparelho faz, para chegar aos pontos avulsos que sdo os conceitos dos textos, que por sua vez,
representam as imagens tradicionais. Portanto, a “interpretacao rapida” das imagens técnicas
ilustra o que elas mostram, mas nao o que ocultam, resta em um plano superficial, que por sua
vez, pode causar uma passividade do ser humano perante os fatos. Essa passividade revela
uma nova forma de pensar: um pensar mediado por aparelhos, em que o papel critico do
observador ¢ deslocado para a confianga nas imagens.

Encontra-se ainda uma outra caracteristica presente no ser humano contemporaneo: o
tédio. Aqui faz-se um adendo: como o tédio e o dcio tomaram significados diferentes daqueles

venerados na Grécia antiga. Na antiguidade, o tédio (experimentado nos negdcios da vida
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cotidiana) e o 6cio (tempo livre) eram considerados estados essenciais para a reflexdo
filosofica e o desenvolvimento intelectual, e posto por alguns — como Platdo, por exemplo —
como condicao necessaria para a contemplacao e o cultivo da virtude. O tempo livre permitia
que os individuos se voltassem para si mesmos ¢ para as questdoes profundas sobre o ser do
bem, do belo e da verdade. Logo, o tédio estava longe de ser algo negativo.

Contudo, com o advento da sociedade industrial e a consolidagdo do capitalismo, o
valor do ser humano passou a ser medido pela sua produtividade e o tempo tornou-se um
recurso maximizado. A ideia de 6cio passou a ser vista como algo a ser combatido, pois foi
reinterpretado como sindnimo de improdutividade. Um autor que trabalha bem a sociedade
atual ¢ o fildsofo sul coreano Byung Chul Han. Em sua obra Sociedade do Cansago (2017),
Han argumenta que os individuos sdo constantemente pressionados a realizar diversas
atividades ao mesmo tempo, algo que ao longo dos séculos foi introjetado de tal maneira que
os mesmos se sentem culpados ao descansar, visto que o repouso ¢ percebido como uma
forma de “ndo estar fazendo o suficiente” para justificar sua existéncia. Nesse sentido, tédio e
ocio perdem seu papel positivo e passam a ser combatidos. Por isso, vé-se uma sociedade
cansada e sem ftempo para ler textos que propdem a explicagdo demorada de algo que
rapidamente pode ser mostrado por meio de uma imagem, logo, uma sociedade fascinada pelo
sentimento/efeito magico e imediatista das imagens. Percepc¢des que Flusser ja previa quando
afirmou que a sociedade informatizada iria viver imersa nas informagdes, conhecimentos e
experiéncias, sensacgoes, “[...] para fazer com que as pessoas esquecam o tédio. O homem
informatizado vai jogar, produzir arte, participar, antecipar, para esquecer o tédio.”
(FLUSSER, 2019, p. 6, tradugao nossa)

Segundo Duarte (2012), na antiguidade esperava-se as estagdes para o trabalho de
colheitas, o que exigia dos agricultores a paciéncia. Na era industrial, aguardava-se o sonhado
progresso, que demandava esperanga por parte dos trabalhadores. Agora, a atitude presente ¢
de puro tédio, pois a espera ¢ determinada pelo ritmo dos aparelhos. Duarte afirma que essa
experiéncia ¢ a de um tempo parado, do qual a espera a ele associada, isto €, a pausa no
funcionamento dos aparelhos, coincide com a experiéncia da propria vacuidade: “[...] ndo
apenas as caixas pretas de nossa vida cotidiana tém fendas, como nds proprios nos
descobrimos como fendas.” (DUARTE, 2012, p. 185). Ao perceber esse fato,
simultaneamente descobrimos a funcao existencial dos aparelhos: preencher nossas fendas,
funcionando para nos divertir da experiéncia de morte.

Cabe destacar o capitulo “Nosso Divertimento” presente na obra Pds-historia: vinte

instantaneos e um modo de usar (1983), no qual Flusser se dedica a demonstrar como as
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tecnologias visam o divertimento, como forma distragdo multiforme daquilo que é nosso
calcanhar de aquiles: a inalcangéavel felicidade (em um mundo capitalista) e a morte. Segundo
o filésofo, procuramos as semsacgoes imediatas proporcionadas pela técnica, pois “A
experiéncia da sensacdo faz esquecer o ‘eu’ e o ‘mundo’. O filme da TV, a noticia
sensacional, o jogo de futebol, divertem a consciéncia da tensdo dialética entre ‘eu-mundo’”
(FLUSSER, 1983, p. 114). Isto significa que, enquanto nos divertem, as técnicas alienam, e
1sso ndo nos parece um problema, pelo contrario, parece-nos justamente o objetivo, o
confronto com a nossa consciéncia fica para depois. O mundo se tornou espectacular, nada ¢
tomado a sério, pois, tudo nos diverte, tomamos tudo como algo sensacionalista: arte,

filosofia, politica, ciéncia, opressao, fome, etc. Dessa forma, nota-se inclusive que nao ha uma

preocupacao com a explicagdo/veracidade de algo, apenas a confirmacdo do que se deseja.

Queremos vivenciar o maximo, acumular sensacdes, porque nas sensagdes
sucessivas vamos divertindo a consciéncia da alienacdo nossa quanto ao mundo.

(FLUSSER, 1983, p. 115)

[...] Martelam a nossa consciéncia infeliz com bombardeio de sensa¢des dia e noite.
E conseguem divertir-nos com tudo isso apenas, porque estamos colaborando com
eles. Queremos ser divertidos, e exigimos divertimento sempre mais intenso, por

isso nao suportamos o confronto com a nossa consciéncia infeliz. (FLUSSER, 1983,
p. 117)

E assim a fotografia vai modelando seus receptores. Estes reconhecem nela
forcas ocultas inefaveis, vivenciam concretamente o efeito de tais forgas e
agem ritualmente para propiciar tais for¢as. Exemplo: em fotografia de cartaz
mostrando escova de dentes, o receptor reconhece o poder da carie. Sabe que ¢é
forca nefasta e compra a fim de passd-la ritualmente sobre os dentes,
conjurando o perigo (espécie de sacrificio ao “deus Carie”, ao Destino). (FLUSSER,
2002, p. 58)

Essa modelagem da sociedade ¢ o que o filésofo chama de programagao, pois o que
esta por tras de toda imagem técnica ¢ um programa com conceitos (textos) que serao
expressos em cenas, programadas por um programador. Isso significa que ¢ por meio do
conceito que se define o programa, que resultard nas imagens por ele produzidas. As imagens
técnicas nada mais sdo do que a expressdo de uma determinada programagao presente em um
determinado aparelho, que por sua vez, ja foi pré-definido por modelos e padrdes conceituais.

Assim, os conceitos e padroes propagados pelas imagens técnicas, através de diversas
formas midiaticas, exercem uma influéncia decisiva na programac¢do da sociedade. Essas
imagens determinam modelos que sdo disseminados e condicionam as escolhas possiveis,

seguindo a logica da programacao estabelecida. Logo, em meio a uma sociedade programada

“o pretenso significado das imagens técnicas nao passa de imperativos [determinantes] a ser
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obedecidos. Tal imperativo, tal ponta de dedo que aponta o caminho a ser seguido, € ‘0 que as
imagens técnicas significam’” (FLUSSER, 2008, p. 73).

Flusser argumenta que ilusoriamente as imagens técnicas preenchem esse vazio com
figuras, todavia, por trds destas sempre havera um espaco vazio, que serd mantido a depender
da superficialidade do observado (ainda que se sustente por uma determinada distancia). E
justamente essa superficialidade das imagens técnicas que produzird uma sociedade vazia,
sem sentido e fragmentada, tais quais os pixels sobre um plano vazio: “Na sociedade
pos-industrial o tempo € abismo. Vortice do presente que suga tudo.” (FLUSSER, 1983, p.
125)

2.5 Da Fragmentagao da Experiéncia

Segundo Flusser, ao ser langado no mundo, o ser humano ¢ desde o principio de sua
vida, solitario e carente de sentido; sendo a existéncia humana uma condenagdo a morte, pois,
ao passo que reflete sobre ela, se encontra em um abismo enorme pela falta de respostas. Na
era das imagens tradicionais, as imagens serviam para representar o mundo e ajudar o ser
humano a orientar-se; as imagens miticas e religiosas ofereciam formas de transcender a
finitude, proporcionando a sensa¢do de continuidade ciclica da vida. Com o surgimento do
texto — e com este, a narrativa historica — o ser humano criou grandes narrativas lineares que
lidavam com o tempo de maneira mais racional, pois estruturou-se a morte dentro de uma
sequéncia temporal que confere sentido a existéncia. Nesse sentido, ao criar histérias
interligando passado, presente e futuro, oculta-se de certo modo o abismo existencial, pois
oferecia algo dentro de uma perspectiva temporal continua.

Mas, ¢ no terceiro momento cultural, a p6és-historia, que Flusser vé a condenagdo a
morte emergir de forma mais aguda e inescapavel. Na era das imagens técnicas, 0s
mecanismos simbolicos e narrativos, que outrora ocultavam o abismo, se dissolvem. As
fotografias, os filmes e as midias digitais ndo oferecem uma continuidade narrativa ou uma
transcendéncia simbolica; sdo fragmentados, desprovidos de profundidade e incapazes de
fornecer sentido ao longo do tempo. A vida, nessa nova configuracdo, ¢ vivida em um
presente absoluto, em que a conexao com o passado e o futuro ¢ quebrada.

Flusser sugere que, ao chegarmos ao final da historia, a fragmentacao da experiéncia
trazida pelas imagens técnicas expde de maneira crua o abismo da existéncia. A mediacao
simbolica e narrativa ¢ enfraquecida; assim, o ser humano se vé confrontado diretamente com

sua finitude e a falta de sentido duradouro. Por isso, a origem do ser humano esta no salto
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sobre o abismo; os “simbolos sdo instrumentos para transpor o profundo abismo” (Flusser
apud BIDLO, 2016, p. 2). O ser humano cria cédigos (simbolos e signos) também por
necessitar de sentido em meio ao caos. A partir destes, engendra um véu de significados sobre
o mundo material, tornando-o apreensivel, porém, estes também podem determinar nosso
acesso ao mundo, uma vez que imersos nesse universo desses codigos, somos também
pré-forjados, pré-definidos e pré-formados.

Desse modo, na pos-historia a ideia de temporalidade se transforma radicalmente: a
imagem técnica, ao contrario do texto, ndo narra, mostra. Captura instantes congelados,
fragmentos desconexos de uma realidade que ¢ exibida de maneira pontual e
descontextualizada. Essa nova temporalidade, que privilegia o presente imediato, esta
associada a ideia de uma experiéncia fragmentada e superficial, algo que Flusser conecta a
ideia de “zero-dimensionalidade”. O conceito de zero dimensao ¢ usado para descrever essa
forma de experiéncia marcada pela falta de profundidade e pela pulverizagdo do tempo e do
espaco. Isso se da pela predominancia dos pixels — como dito anteriormente — que sao o0s
menores elementos das imagens digitais e funcionam como uma analogia para a maneira
como a experiéncia humana ¢ desagregada.

Os pixels, segundo Flusser, sdo desprovidos de profundidade porque embora
constituam uma imagem técnica, ndo possuem conexao com uma realidade tridimensional de
maneira direta. Cada pixe/ ¢ uma unidade isolada; ¢ apenas na articulagdo de multiplos pixels
que a imagem ganha sentido. No entanto, mesmo quando reunidos, os pixels nao reconstituem
uma profundidade existencial, pois permanecem como fragmentos, pontos isolados que
formam superficies visuais cheias de vazio. O que se vé ¢ um amontoado de partes, mas a
profundidade da experiéncia que se tinha no mundo histérico (carregada de passado,
narrativas e continuidade) ¢ perdida.

Essa tendéncia a desincorporagdo ¢ central para Flusser, quando refletiu que a
sociedade contemporanea ¢ caracterizada pela desmaterializacdo da experiéncia, pela qual os
corpos € os contextos sao substituidos por representacdes técnicas cada vez mais abstratas e
desencarnadas. A corporalidade, que em momentos anteriores era fundamental para a
experiéncia do mundo, agora ¢ cada vez mais reduzida a dados e fragmentos de informacao. O
mundo ¢ visto através de telas, € o que se vivencia torna-se apenas uma simulacdo da
realidade. Os eventos, os corpos e as acdes tornam-se imagens planas, desprovidas de
espessura existencial.

Ora, essa caracteristica ¢ pds-histdrica porque, ao contrario das imagens tradicionais,

as imagens técnicas ndo sdao manifestacdes tangiveis ou corporeas, mas sim abstragdes,
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codigos produzidos por aparelhos e processados por outros aparelhos. Uma vez que a
realidade ¢ mediada por esses codigos, o contato com o mundo fisico/material se dissolve.
Cada vez mais se interage com simbolos € menos com a realidade em si. Isso, para Flusser,
impede o ser humano de captar a totalidade e a complexidade do mundo ao redor, limitando a
compreensdo € a experiéncia.

Em suma: i) as imagens técnicas tendem a ser superficiais, por fornecerem uma
representacao visual aparentemente imediata de um objeto ou evento sem aprofundar em suas
complexidades, o que resulta em uma compreensdo simplista ou estereotipada da realidade; i1)
as imagens técnicas podem moldar “padrdes” de pensamento, pois apresentam uma realidade
pré-fabricada, limitada pelos algoritmos e pela programacdo por trds das tecnologias de
imagem, restringindo a capacidade de reflexdo e andlise critica; iii) consumir imagens
técnicas geralmente requer menos esforco cognitivo do que a leitura de textos ou a escuta de
discursos — isso torna as pessoas mais passivas em relacdo ao conhecimento e & compreensao
do mundo, aceitando informagdes prontas sem questionar; iv) as imagens técnicas tém o
poder de produzir significados e influenciar a maneira como os eventos e experiéncias sao
interpretados, dado que elas podem ser manipuladas para transmitir mensagens especificas e
moldar opinides publicas; v) vivendo em uma era digital, as pessoas sdo constantemente
bombardeadas por imagens técnicas através de dispositivos eletronicos — essa hiperconexdo
leva a uma constante distra¢do (inclusive proposital), afetando a capacidade de concentracao
e reflexdo profunda; vi) as imagens técnicas podem ser reproduzidas e disseminadas em
grande escala, sendo assim dificil atestar sua autenticidade e veracidade. “A nova magia ¢
ritualizagdo de programas, visando programar seus receptores para um comportamento
magico programado.” (FLUSSER, 2002, p. 16)

Ademais, vale destacar que, embora isso seja trabalhado no proximo topico mais
detalhadamente, um dos efeitos mais impactantes da fragmentacdo da experiéncia ¢ a
dissolugdo da narrativa histérica. Na era das imagens técnicas, como assinalado
anteriormente, o tempo ¢ comprimido em um presente constante, eliminando a linearidade e o
sentido de continuidade que eram caracteristicos da era dos textos. Sem uma conexao com o
passado e sem uma proje¢do para o futuro, os individuos ficam presos em um presente eterno,
criando uma sensac¢do de desorientagdo e falta de proposito.

Desse modo, esse exame de dependéncia retoma as nossas reflexdes anteriores sobre o
bloqueio da compreensdao da realidade causado pelas idolatrias. Tem-se uma sociedade
informacional programada, isto ¢, um mundo inundado por imagens programadas, por

aparelhos automaticos. Os trabalhadores se transmutam em funcionarios, empurrados cada
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vez mais para o setor terciario. Cada vez mais deixamos de lado nosso interesse pelo mundo
material, dando aten¢do ao mundo simbdlico das informagdes. Nesse contexto, onde reside o
espaco para a liberdade? Todas essas circunstancias criam uma alienagdo profunda: os
individuos, ao interagir com as imagens técnicas, ndo compreendem os programas que as
geram e as condicionam, tornando-se funciondrios passivos, presos numa teia de imagens e
informagdes que eles proprios ndo controlam. “Se ndo conseguirmos aquele deciframento, as
imagens técnicas se tornardo opacas e¢ dardo origem a nova idolatria, a idolatria mais densa

que a das imagens tradicionais antes da invengao da escrita”. (FLUSSER, 2008, p. 29)

Nesse cendrio, em um primeiro momento, vislumbra-se um Flusser completamente
negativo e desacreditado de uma possivel tomada de atitude critica por parte da sociedade;
mas, em uma segunda analise, o filésofo demonstra algumas saidas, como por exemplo, o que

aqui sera chamado de passagem do fotografo passivo para o filosofo-fotdgrafo.

2.6 Desvendando as regras do jogo: o fotografo-filésofo

A sociedade do fim deste século ¢ a do homo-sapiens-em-crise: desorientado, procura
se ater as coisas, a fim de se encontrar. Mas, tudo que o cerca ¢ manipulado e gasto, a estas ¢
dificil ater-se. Necessitam-se de novidades que permitam o apoio para ndo se perder. Essas
raridades sdo para Flusser, as obras de arte. Nisso se toma inclusive uma adverténcia: “ou
encontramos, apoiado sobre a arte, o novo homem, ou estamos perdidos.” (DUARTE, 2012,
p. 95) Esta adverténcia e possibilidade de todos serem artistas ¢ destacado no capitulo
“Brincar” (FLUSSER, 1983), no qual o fil6sofo retoma a ideia de que, no fundo, os aparelhos
sdo apenas “brinquedos”, e de que a forma para lidar com eles seria jogando, ou brincando. O
artista seria aquele que brinca na tentativa de criar novas informacdes e, assim fazendo, se
torna um “jogador que se engaja em opor, ao jogo cego de informacdo e desinformagao 14 de
fora, um jogo oposto” (FLUSSER, 2008, p. 93).

Fica claro que o conceito de “jogo” em Flusser refere-se a interagdo entre o ser
humano e o aparelho. O uso dos aparelhos seria como uma forma de jogo, no qual o operador
(ou jogador) segue as regras do programa, mas também pode tentar explorar as possibilidades
dentro dos limites estabelecidos. Dentro do jogo, o filésofo destaca as nog¢des de acaso e de
necessidade: o “acaso” surge quando o jogador encontra maneiras inesperadas ou criativas de
usar o aparelho, indo além da programacao original; a “necessidade”, por outro lado, sdo as

regras rigidas do programa que o jogador deve seguir. Assim, percebe-se que o jogo ¢ uma
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metafora para a liberdade humana limitada pela tecnologia, na qual a criatividade ¢
constantemente tensionada pelas restricdes impostas pelos programas. E nesse processo que
estaria implicito o nascimento de um novo ser humano: a transformacao homo faber em homo
ludens no nascer pos-historico. “Em suma: o que devemos aprender ¢ assumir o absurdo, se
quisermos emancipar-nos do funcionamento. A liberdade ¢ concebivel apenas enquanto jogo
com programas.” (FLUSSER, 1983, p. 31)

O novo ser humano ira brincar com as regras, sabendo que brinca, visando nao vencer
0 jogo, mas enriquecé-lo, tornando-se assim, um ser humano artistico. Para Flusser, a arte ¢
uma maneira de resistir ao automatismo, pois oferece uma abertura para a criatividade e para
a liberdade dentro de um sistema que busca a repeticdo e a previsibilidade. Enquanto o
funcionario age de maneira automatica, seguindo os comandos do programa do aparelho, o
artista ¢ aquele que pode quebrar essas regras, usando o aparelho de forma inovadora,
inesperada e critica. O artista se apropria do aparelho de forma ndo convencional, explorando
suas limitacdes e possibilidades de maneira criativa. Assim, o artista subverte o programa,
rompendo com a logica estabelecida pelo aparelho e revelando novas formas de ver e pensar.
A arte, portanto, ¢ uma atividade essencialmente libertadora, que permite ao ser humano
reconquistar sua capacidade de questionar, criar e transformar o mundo ao seu redor.

Ao falar da possibilidade de um fotégrafo-filosofo, podemos ressaltar as atitudes que a
este seriam necessarias, conforme o capitulo “gesto de fotografar” (FLUSSER, 2002, p. 29).
O gesto de fotografar envolve alguns aspectos importantes a serem destacados: 1) decisoes
sobre o que sera fotografado, como a cena serd enquadrada e o momento exato do disparo.
Essas escolhas sdo influenciadas pelo olhar do fotdgrafo, suas experiéncias, perspectivas
culturais e o contexto em que a fotografia ¢ feita; 11) o fotdgrafo, ao fazer suas escolhas, esta
expressando sua inten¢do e buscando transmitir um significado através da imagem produzida
— ¢ uma forma de comunicacdo visual, na qual o fotégrafo busca compartilhar sua visdo do
mundo, seus sentimentos ou suas ideias; iii) Flusser incentiva os fotografos a refletirem em
seus gestos de fotografar, a questionar suas escolhas e a considerar o impacto que suas
imagens podem ter no espectador e na cultura em geral — dessa forma, sugere que os
fotografos devem estar cientes da /inguagem fotogrdfica que estdo utilizando e da mensagem
que estdo transmitindo. Nesse contexto, a fotografia ¢ usada por Flusser como uma quebra
técnica de paradigma, dado que ela inicia nossa condicao pos-historica, admitindo entdo que,
atentos as problematicas, nossas tecnologias nos propiciam além da utilidade, uma nova

relagdo com um novo mundo.
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2.7 Da educacao escolar

No capitulo Nossa escola, Flusser (1983) demonstra seu descontentamento com a
mudanga da educag¢do no espaco escolar, refletindo como esta mudara desde a antiguidade
para os tempos atuais: “a escola, originalmente lugar da filosofia, passou a ser, na sociedade
moderna, lugar da vida ativa, e passara, no futuro, a ser lugar da escraviddo economica do
eterno retorno.” (FLUSSER, 1983, p. 149) Mas, como dito anteriormente, embora se
demonstre negativo as transformagdes e tenha um tragico progndstico do que a escola se
tornard, ainda mantém um fio de esperanga, ao tentar conduzir a possibilidade de luta contra
aquilo que esta por vir.

A terminologia da palavra escola vem da palavra grega “scholé”, que significa “6cio”,
ou seja, na antiguidade (para quem fazia parte de classes sociais privilegiadas) tinha-se espacgo
e tempo livre para contemplagdo das formas inteligiveis, das teorias filoséficas acerca dos
mais variados setores da vida humana. Porém, com o advento da era industrial, a escola se
deforma, deturpa o significado de teoria e transforma-se em um lugar de um saber a servigo
do poder, da realizagao industrial. Ou seja, a escola tornou-se um aparelho voltado a formacao
de individuos produtivos dentro da ldgica mecanicista. O ideal contemplativo cedeu lugar a
transmissdo sistematica do conhecimento, pautada na linearidade da escrita e na
compartimentalizagdo disciplinar; o que explica a divisdo da escola em trés niveis: 1) primaria,
voltada para treinar o proletariado; ii) secundaria, para treinar os administradores e 1iii)
superior, destinada a elite responsavel pelo “progresso” das obras. (FLUSSER, 1983)

Ja a cultura pos-histérica traz consigo um novo desafio: saber lidar com um ambiente
em que a informagdo j& ndo se organiza de forma linear, mas em redes dinamicas de
processamento e recombinacao. O modelo de ensino baseado na escrita e na logica sequencial
se choca com a emergéncia das imagens técnicas, que operam segundo uma logica
programatica e, no fundo, zero dimensional. Flusser argumenta que a escola, ao manter-se
presa a estrutura da historia, torna-se cada vez mais obsoleta, incapaz de dialogar com a
fluidez da comunicacdo contemporanea. Teoricamente, o estudante pds-historico ja nao
aprende pelo acimulo de informagdes, mas pela interacdo com os aparelhos, que oferecem um
novo tipo de conhecimento, mais proximo da experimentacdo do que da transmissdo

dogmatica.

Pois tal escola industrial moderna passa atualmente por uma crise. Passa ela a ser
supérflua, inoperante, e antifuncional. Supérflua, porque os aparelhos programam o
funcionamento da sociedade com métodos superiores aos disponiveis a escola.
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Inoperante, porque a escola moderna tem estrutura apropriada a estrutura atual do
saber e fazer. E antifuncional, porque a escola moderna funciona mal no interior do
sistema comunicologico reinante. [...] O que urge, atualmente, € repensar ndo apenas
o significado de “aprendizagem”, mas sobretudo o significado de “teoria”.
(FLUSSER, 1983, p. 145)

Diante desse cenario, Flusser propde uma reformulacao radical da escola, que deveria
abandonar sua funcdo de mero repositorio de saberes, para se tornar um espaco de jogo e
invencdo. A educacdo precisaria capacitar os individuos a compreender e a manipular os
codigos dos novos meios, tornando-se programadores ¢ ndo meros executores de ordens.
Contudo, Flusser nao sugere uma adesao irrefletida a tecnologia, pois percebe o risco de que a
escola, ao tentar se modernizar, acabe apenas substituindo um modelo mecanico por outro,
igualmente programatico. O verdadeiro desafio seria formar individuos capazes de questionar
os proprios codigos que estruturam sua experiéncia, introduzindo rupturas criativas e novas

possibilidades de existéncia.

[...] as costas do aparelho os alunos da escola futura transcenderdo o aparelho.
Perceberao eles o aparelho como jogo. Serdo jogadores com as regras que aprendem.
Transcenderdo a fungdo, ndo como produtor de filmes transcende a fita. Mas a
transcenderdo como o filésofo transcende a cidade. Transcenderdo o aparelho
teoricamente ¢ concretamente. Destarte os institutos tecnoldgicos podem virar,
dialeticamente, academias de em sentido platonico do termo. Podem eles executar a
virada ontologicamente viscosa caracteristica da arte. (FLUSSER, 1983, p. 151)

Para realizar tal feito, seria necessario que a escola passasse de discursiva para
dialégica, uma escola em que ndo mais se falasse “sobre” mas “com”; os sujeitos deixariam
de ser programados para serem programadores; ndo mais programariam os aparelhos, mas os
proprios programas. A possibilidade de uma escola ser assim futuramente, para Flusser, ¢
remota, apesar de exequivel.

Orientando-nos para o publico alvo a que se dedica esta pesquisa, ¢ possivel
aproximar as reflexdes de Flusser do contexto dos estudantes do Ensino Médio da Escola
Basica, pois se, a todo tempo, diz-se que a sociedade contemporanea estd imersa em uma
fragmentagcdo das experiéncias causada pelas tecnologias, isso significa dizer que estes
sujeitos da aprendizagem estdo vivendo neste meio. Ora, sendo educadores e convivendo com
os estudantes, ¢ possivel notar a influéncia da tecnologia na forma como percebem o mundo:
redes sociais, videos curtos, imagens digitais € o uso constante de aparelhos como
smartphones, nos quais, como Flusser previu, a informacdo ¢ consumida rapidamente e
muitas vezes sem a profundidade critica necessaria para compreendé-la.

Na escola, essa fragmentacdo manifesta-se na dificuldade de concentra¢dao, uma vez

que as imagens técnicas e as midias digitais fragmentam o tempo e a atengdo; na busca por
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gratificacdo imediata e na diminui¢do do tempo dedicado a reflex@o e ao pensamento critico,
torna-se desafiador para os estudantes desenvolver uma visdo de mundo coesa e linear. Se nas
imagens técnicas tém-se os pixels, nas redes (des)informacionais t€ém-se os tweets, que
agravam ainda mais o problema, pois diferente do pixel, ao serem reunidos ndo formam um
plano, uma imagem, mas sim, um caos entropico de opinides. O estudante, a cada dia que se
passa, transforma-se em jovem aprendiz — programa que insere jovens na experiéncia de
trabalho antes de completar a maioridade, sendo usado aqui como alusdo ao termo
“funcionario” de Flusser, que ja seria o estdgio adulto do ser humano — uma vez que sdo
absorvidos pela automacdo velada de praticidade dos aparelhos. Consomem tudo com
passividade, isto €, sem questionar sua veracidade, suas origens ou suas implicagcdes mais
amplas.

E fazendo uma analise do cotidiano a luz das ideias de Flusser, que se percebe que os
conceitos utilizados nas obras podem ser aproximados da nossa realidade atual, isto ¢é: analisar
quais sdo as intengdes politicas por trds da forma como a sociedade esta organizada, a que fins
serve a alienacdo veiculada pelas midias sociais, quais sdo as burocracias automaticas do
sistema que agem de forma automatica e mecanica e, claro, como ¢ feita a manutengao dos
funciondrios desse sistema chamado pais, entre tantas outras analogias que sdo possiveis de
serem feitas, inclusive nas aulas de Filosofia. Assim, as obras de Flusser sdo mais do que
necessarias para nos atentarmos as questdes que envolvem a sociedade contemporanea.

Em suma, foi tragado neste capitulo um caminho teérico que perpassou a triade
flusseriana que explica como chegamos ao mundo-codificado-pela-imagem-técnica, a saber, a
pré-historia (experiéncia do mundo mediada pelas imagens tradicionais), a historia
(experiéncia da imagem mediada pelo texto) e a pos-historia (experiéncia do texto mediada
pelas imagens técnicas). Foi ressaltada a mudanga de paradigma na forma como se entende a
coisa em si a partir da fotografia, e que se ndo examinada, a imagem técnica programa
(governa) a percep¢do de si e do outro, no que se cria e se consome, prejudicando a livre
experiéncia do mundo. A fragmentacdo da experiéncia temporal (e espacial), na época
pos-historica, pela compreensdo da realidade a partir das imagens técnicas, compromete a
experiéncia temporal histérica, comprometendo portanto, a capacidade de produzir (narrar) e
seguir estérias (com pretensdo de verdade ou ndo, historiograficas ou ficcionais). Como
demonstrado, isso ocorre devido ao fato de que as imagens técnicas fornecem fragmentos de
narrativas ou narrativas precarias, ao invés de histérias completas e boas narrativas. As
imagens fotograficas retratam momentos especificos, mas ndo revelam o contexto completo

da situacdo. Isso resulta em uma figuragdo nao narrativa da realidade, ou pelo menos em uma
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narrativa fragmentada e inconclusa, amputada do seu inicio e do seu fim, da sua origem e da
sua finalidade.

Embora nao tenha falado mais detalhadamente sobre a questdo da narrativa, Flusser
enfatiza a importancia de desenvolver uma abordagem critica em relacdo as imagens que
consumimos, questionando sua autenticidade e contexto, a fim de ndo perder de vista a
narrativa mais ampla por tras das imagens — embora para Flusser a narrativa esta, assim como
nossas experiéncias, fragmentada, quase que perdida. Por isso, no capitulo seguinte, na
tentativa de complementar as ideias propostas por Flusser, encontram-se algumas
consideragdes acerca da “narrativa”, a partir dos conceitos do filésofo Paul Ricoeur em sua
obra Tempo e narrativa, pois enquanto Flusser se concentra na cultura da imagem e sua
influéncia na percep¢do, Ricoeur explora a narrativa como a forma por exceléncia de dar
sentido a experiéncia humana. Ambas as abordagens sdo complementares e podem ajudar a
entender melhor a relacdo complexa entre imagem técnica e narrativa na construcdo do

significado e compreensdo do mundo.
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3 II - Em busca de uma experiéncia narrativa em Paul Ricoeur

Paul Ricoeur (1913-2005), nascido em Valence, na Franca, foi um grande fil6sofo
francés do século XX e XXI, bastante influenciado por Edmund Husserl, Karl Jaspers e
Gabriel Marcel, foi um expoente da filosofia nos campos da fenomenologia e hermenéutica.
Tornou-se conhecido por sua capacidade de transitar entre diversas tradigcdes filosoficas,
conciliando elementos da fenomenologia, existencialismo, psicandlise, filosofia analitica e
filosofia moral. Foi professor em varias universidades de renome, tais como a Sorbonne, a
Universidade de Nanterre e a Universidade de Chicago, onde lecionou por varios anos. Sua
carreira académica foi marcada pelo engajamento em compreender a experiéncia de mundo
individual e coletiva. Para o fildsofo, o ser humano est4 inserido em um campo de tensdes; a
interpretagdo de si ¢ do mundo passa por uma constante mediacdo de simbolos, textos e
narrativas. Nesse sentido, Ricoeur explorou também a relagdo entre memoria e historia,
problematizando as maneiras pelas quais a memoria coletiva e individual influencia a
compreensdo do passado (DOSSE, 2017).

Ricoeur foi um filésofo que buscou unir a reflexdo filoséfica e a pratica ética,
deixando um legado que continua a influenciar areas como filosofia politica, teoria literaria,
¢tica e estudos sobre memoria. Durante o periodo de vida, recebeu diversos prémios,
incluindo o prestigioso Prémio Balzan e o Prémio John W. Kluge, que premia grandes
pesquisadores da area de ciéncias humanas e naturais reconhecendo a relevancia, importancia
de suas obras e contribui¢cdes académicas para com a sociedade. Trata-se de um pensador cuja
trajetoria ¢ indelevelmente marcada pela experiéncia tragica das duas Guerras Mundiais, e
para quem o centro da reflexdo filosofica ndo reside mais no sujeito ideal ou na primazia da
razdo, mas no homem concreto e real, situado no tempo, atravessado por relacdes, afetos e
linguagem. A filosofia de Ricoeur é perpassada pela opacidade constitutiva da identidade
humana, sempre exposta a ameaga do tragico do mal e a distentio do tempo — uma experiéncia
dolorosa que Santo Agostinho buscou responder no livro XI das Confissoes.

Em nosso segundo capitulo, destacamos a forma como Ricoeur entrelaga a
temporalidade e a narrativa. Ricoeur foi fortemente influenciado pela tradi¢gdo hermenéutica,
isto ¢, o estudo da interpretagdo do sentido, o que pode ser percebido em obras como A4
Metafora Viva (1975) e Do Texto a A¢dao (1986). Nessas discussoes, o filésofo encontra a
prerrogativa da narrativa, sendo esta uma extensdo natural de sua preocupacdo acerca de

como o ser humano compreende e interpreta 0 mundo e a si mesmo. Nesse sentido, viu na
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narrativa uma ferramenta hermenéutica que permite aos seres humanos organizar a fluidez do
tempo e dar sentido a experiéncia historica e individual. Ricoeur quis aprofundar essa
questdo, perguntando como o tempo vivido (fenomenologico) pode ser narrado e
compreendido. Nesse contexto, o fildosofo se deparou com as obras de Santo Agostinho, nas
quais V€, nas aporias agostinianas, uma oportunidade para pensar o tempo ndo apenas como
uma questao abstrata, mas como algo que pode ser compreendido por meio da narrativa. Entre
suas obras mais célebres estd aquela que analisaremos neste segundo capitulo, a saber, Tempo
e Narrativa (1983-1985), uma trilogia que explora a relagdo entre tempo e narrativa propondo
uma teoria hermenéutica da experiéncia temporal. Vale ressaltar que, para os nossos fins,
tendo em vista a defesa que o filosofo faz do papel da narrativa na forma como os seres
humanos compreendem e estruturam temporalmente sua experiéncia, usamos apenas alguns
capitulos do tomo 1 desta obra. A narrativa, segundo Ricoeur, ¢ uma maneira de organizar
eventos fragmentados e heterogéneos em uma sequéncia coerente, conferindo sentido a
experiéncia humana.

O tempo torna-se tempo humano na medida em que estd articulado de maneira

narrativa; em contraposi¢@o, a narrativa ¢ significativa na medida em que desenha as
caracteristicas da experiéncia temporal. (RICOEUR, 2010, p. 9)

De fato, considero a temporalidade como uma estrutura da existéncia que se
manifesta na linguagem por meio da narratividade, e a narratividade como uma
estrutura linguistica que possui a temporalidade como seu referencial ultimo. A
relagdo entre ambas €, portanto, reciproca. (RICOEUR, 1980, p. 169, tradugdo
nossa).

Ora, no capitulo anterior, analisou-se a influéncia das imagens técnicas na sociedade
contemporanea, conforme as reflexdes de Flusser, que critica a fragmentagdo da experiéncia
na era da imagem técnica, e revela como os aparatos tecnoldgicos desconstroem a
continuidade temporal, tornando nossas vivéncias dispersas, superficiais ¢ desvinculadas de
uma narrativa coerente. Salientamos que as imagens técnicas fragmentam o tempo em
instantes isolados e desarticulados, minando a capacidade humana de constituir uma visao
unificada do mundo e de si mesmo.

Tendo compreendido essa condicdo de fragmentacdo € que poder-se-a trabalhar os
conceitos de narrativa elaborados por Paul Ricoeur. A narrativa oferece a possibilidade de
recomposi¢ao da temporalidade, do sentido do tempo e, por conseguinte, da experiéncia
humana. Para Ricoeur, a narrativa tem o poder de “costurar” o tempo, conferindo sentido aos
eventos, ao organizd-los em uma sequéncia ndo apenas cronoldgica, mas também

internamente articulada e coerente (embora, como ¢ trabalhado adiante, ¢ uma coeréncia que
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possui certa discordancia). Através do ato de contar estorias'®, configura-se o tempo vivido,
transformando a fragmentagdo em uma totalidade compreensivel.

Neste capitulo, ¢ explorado como a concepg¢ao de narrativa proposta por Ricoeur pode
servir como um antidoto a fragmentacdo denunciada por Flusser. A articulagdo entre as
imagens técnicas e a narrativa permite a investigagdo dos caminhos para configurar a
temporalidade ¢ a coesdo da experiéncia na contemporaneidade, na tentativa de superar o
distanciamento e a superficialidade que marcam o relacionamento do sujeito com o mundo
mediado pela tecnologia. Para isso, seguimos o sendero filos6fico que Ricoeur percorreu para
a elaboracdo do seu entendimento acerca da relacdo de reciprocidade entre temporalidade e
narrativa.

Todavia, o projeto de Ricoeur apenas se torna exequivel com a incorporagao de um
segundo texto (o primeiro ¢ as Confissoes de Santo Agostinho) que reorienta sua investigacao
filosofica. A releitura da Poética de Aristoteles possibilita a Ricoeur desvelar potencialidades
ainda latentes no manancial inesgotavel desse texto de Aristoteles, que permaneciam, até
entdo, veladas. E, portanto, no entrecruzamento original e fecundo dessas duas obras
fundamentais que Ricoeur erige uma resposta poética ou narrativa a experiéncia aporética do

tempo.

3.1 Das aporias do tempo

Na obra Tempo e Narrativa, Paul Ricoeur delineia algumas interpretacdes para chegar
propriamente a questdo da narrativa. A primeira delas, encontra-se no capitulo 1, intitulado
“As aporias'' da experiéncia do tempo”, onde faz uma andlise do livro XI das Confissées de
Agostinho. O filésofo se pds a indagar a questdao do tempo tendo em vista compreender a
eternidade e o divino na tentativa de reconciliar o divino e o humano, uma vez que falar do
tempo contrasta com a eternidade por ser caracteristico da experiéncia humana. Vale ressaltar
que nao ¢ de nosso interesse fazer uma investigacdo detalhada de Agostinho, apenas delinear
alguns conceitos importantes, a fim de demonstrar o caminho que Ricoeur percorreu para

chegar as ideias de temporalidade que estdo intrinsecas a narrativa. A andlise conjunta

O termo “histéria” nos remete a uma narrativa (com pretensdo de verdade) que se refere a reconstrucdo de
eventos passados, enraizada em documentos e evidéncias. Usaremos o termo “estoria” para designar a narrativa
ficcional, que, por sua vez, trabalha com eventos que nao estdo presos a obrigagdo de correspondéncia factual.

" Aporia, do grego, significa uma situagdo de impasse, algo que tem uma certa indeterminabilidade. Assim, uma
aporia ocorre quando uma questdo apresenta paradoxos e dilemas que desafiam a possibilidade de uma solucao
clara, colocando a razdo em um estado de incerteza, que impede a progressao justificada do pensamento
argumentativo.



45

realizada por Paul Ricoeur do capitulo das Confissées de Agostinho, dedicado ao problema do
tempo, e da Poética de Aristoteles, dedicado ao problema da arte poética, permitiu a Ricoeur
estabelecer uma relacao intrinseca entre a temporalidade e a narratividade, que por sua vez, ¢
nosso objetivo neste topico.

Para Agostinho, o tempo ¢ vivenciado por uma consciéncia (alma) que o percebe
como a transicdo do futuro para o passado. A possibilidade do ser do tempo ¢ dada por meio
da memoria, da atengdo e da expectativa. Nas Confissoes, o pensador se depara com um
problema: como medir o tempo se este ndo existe objetivamente? — “Que ¢ pois, o tempo? Se
ninguém me perguntar, eu sei; se o quiser explicar a quem me fizer a pergunta, ja ndo sei.”
(Agostinho apud RICOEUR, 2010, p. 17). Se o passado ndo existe (ja ndo ¢é), o presente nao
possui extensdao (¢ um instante indivisivel, sem duragdo) e o futuro ainda esta por vir (ainda
ndo ¢), o tempo possui uma “deficiéncia ontolégica” (RICOEUR, 1983, p. 22), ou seja, o
tempo depende inteiramente da percepc¢do e da consciéncia humana para ser experienciado e
concebido, tornando-o um fendmeno fragil, transitorio e incompleto do ponto de vista do ser.

O célebre excerto de Agostinho, citado acima, remete ao argumento do ser e ndo-ser
em Parménides — “O ser € € 0 ndo-ser nao €”. Para Parménides, o ser, aquilo que existe e que
pode ser concebido, ¢ absoluto, eterno, imutavel e indivisivel, enquanto o ndo-ser, aquilo que
ndo existe, ndo pode ser concebido ou dito. Em outras palavras, o argumento de Parménides
pode ser entendido da seguinte maneira: 1) o ser ¢ imutavel, porque algo que verdadeiramente
“€” ndo pode surgir do nada ou ser destruido, uma vez que isso implicaria uma transi¢ao do
ndo-ser (que ndo existe) para o ser. Logo, o ser ¢ eterno e permanente; ii) o ndo-ser nao pode
ser, nem ser pensado, nem ser dito, porque pensar no nao-ser seria pensar em algo que nao
existe. O pensamento s6 pode se dirigir ao ser, ja que o ndo-ser € vazio, uma auséncia
absoluta; e por fim iii) o ser ¢ uno, logo, ndo pode haver multiplicidade ou divisao no ser,
sendo que qualquer multiplicidade ou mudanga implicaria a presenca do ndo-ser, que ¢
rejeitado pelo filosofo. Dessa forma, a realidade para Parménides ¢ tnica, estitica e
inalteravel (Parménides, 2000, p. 122, fragmento 6).

No caso de Agostinho, trata-se do ser ou do ndo-ser do tempo, sendo assim, um
argumento cético. Cético porque, quando Agostinho aplica essa ideia ao tempo, este torna-se
paradoxal uma vez que o passado e o futuro pertencem ao ndo-ser (pois nio estdo no
presente), e o presente ¢ puro instante sem extensdao. Assim, desafia a percep¢do comumente

tida do tempo como algo continuo e mensuravel.
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O argumento cético ¢ bem conhecido: o tempo ndo tem ser, porque o futuro ainda
ndo ¢, porque o passado ja ndo é e o presente ndo permanece. Contudo, falamos'? do
tempo como tendo ser: dizemos que as coisas por vir serdo, que as coisas
passadas foram e que as coisas presentes passam. (RICOEUR, 2010, p. 17)

De acordo com a interpretacao de Ricoeur, a questao do tempo em Agostinho pode ser
explicada por meio de trés nogdes agostinianas, a saber, o triplice presente, intentio e distentio
animi, sendo a alma o centro das capacidades sensiveis e intelectuais do sujeito, e por isso €
que podemos ter a ideia de tempo. O conceito de “triplice presente” refere-se a aporia do ser
do tempo que foi destacada anteriormente a partir do argumento de Parménides, mostrando a
dificuldade que ¢, para Agostinho, admitir a complexa ideia de que o tempo é justamente por
sua natureza de fluidez momentanea, e logo, por ndo ser (RICOEUR, 2010, p. 26). Tem-se
entdo trés momentos: a memoria (presente do passado), a expectativa (presente do futuro) e

atencdo (presente do presente). Ou seja, o tempo ¢ medido'® por um sujeito ativo que

consegue experimenta-lo por meio da alma, algo que o filésofo chamou de distensdo da alma.

Nao existem coisas futuras nem passadas; nem se pode dizer com propriedade: ha
trés tempos, o passado, o presente e o futuro; mas talvez se pudesse dizer com
propriedade: ha trés tempos, o presente respeitante as coisas passadas (praesens de
praeteritis), o presente respeitante as coisas presentes (praesens de praesentibus), o
presente respeitante as coisas futuras (praesens de futuris). (SOARES apud
Agostinho, 2013, p. 68)

Assim, a alma, embora exista em um presente indivisivel, possui a capacidade de se
distender em duas dire¢des: para o futuro, por meio da expectativa, e para o passado, por meio
da memoria. E nesse movimento interior que o tempo se constitui, pois, enquanto medida do
movimento, ndo pode ser apreendido em sua objetividade, apenas na interioridade da alma,
onde passado e futuro se fazem presentes na consciéncia. Assim, a duragdo sé pode ser
medida na alma, uma vez que ¢ nela que o tempo se articula como experiéncia, estendendo-se
e unificando-se na memoria e na expectativa, que conferem ao presente sua espessura
temporal. Em outras palavras, o tempo ndo ¢ um existente Ontico, mas algo que se da na
interioridade da experiéncia humana.

Nas Confissoes, Agostinho da um exemplo que parece bastante simbolico a Ricoeur: o

exemplo da recitacdo de um poema que se sabe de cor. Ora, o ato de recitar coloca a alma em

2 Emerge, assim, com clareza, que uma das singularidades do pensamento ricoeuriano reside na centralidade
atribuida a linguagem. A articulagdo entre a problematica do tempo e da narrativa evidencia de modo eloquente a
importancia que o filésofo confere a palavra, na meditagio filosofica sobre a condigdo humana. E por meio da
acdo e da enunciagdo — pelo testemunho e pela narrativa — que a existéncia transcende sua dimensdo meramente
bioldgica e se configura como poténcia, instaurando a nomeagdo ética de uma nova ordem e fazendo-se ser
possivel. Dessa forma, somente através da estrutura simbolica e narrativa da linguagem humana podemos
alcancar a compreensdo do homem capaz em sua historicidade, eticidade e institucionalidade. (SOARES, 2013).
13 E precisamente a questio da medig¢io do tempo que permite Agostinho perceber a distensdo da alma.
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estado de expectativa; ao iniciar a recitacdo de um poema, todo ele se apresenta como
promessa, um futuro intocado sob o manto da antecipacdo. Contudo, a medida que os versos
ganham voz, o futuro projetado se retrai, cedendo lugar a um passado que cresce a cada
palavra proferida, como se ele se alimentasse daquilo que antes era porvir. Assim,
configura-se um fluxo incessante que transita do futuro ao passado, atravessando o presente,
este instante efémero, onde se concretiza a arte de narrar o tempo. Dessa forma, a distentio
animi revela que o tempo sé se torna significativo por meio da memoria e da expectativa. Sem
essas faculdades, restariam apenas instantes isolados, sucedendo-se uns aos outros,
desprovidos de qualquer consciéncia de continuidade. Ha de se destacar que a anélise de
Agostinho abre caminho para a ideia da atividade narrativa ser tida como uma solucao
“poética” para o paradoxo do tempo, “na medida em que ela propria comporta em um sé
tempo a intencdo e distensao” (RICOEUR, 2012, p. 302).

A intentio (intencdo) designa o ato pelo qual a alma se direciona para aquilo que
apreende, conferindo unidade a experiéncia do tempo. Enquanto a distentio animi revela a
dispersdo da alma entre passado, presente e futuro, a intentio € o principio que a tensiona e
orienta, permitindo que o fluxo temporal se organize na consciéncia. E por meio desse
movimento intencional que a alma pode manter-se atenta ao presente, recordar o passado e
projetar-se ao futuro, garantindo a continuidade da experiéncia temporal. Dessa forma, os
conceitos de triplice presente, distentio animi € intentio articulam-se em uma dindmica interna
da alma. Se a distensao revela a fragmentagao da experiéncia temporal, a intengao atua como
principio de coesdo, permitindo a alma superar a dispersdo e estabelecer uma unidade no
fluxo do tempo. Assim, o tempo, que ndo tem existéncia objetiva fora da alma, constitui-se na
interioridade do sujeito por meio desse duplo movimento: uma consciéncia que se expande €
se dispersa, mas que, a0 mesmo tempo, busca reunir-se e dar sentido a sua propria
temporalidade.

Porém, identifica-se também a principal limitacdo da abordagem agostiniana, segundo
Ricoeur: ao atribuir a distentio animi o poder de gerar o proprio tempo, Agostinho reduz a
temporalidade a sua dimensao subjetiva e, simultaneamente, ndo consegue abarcar o tempo
em sua plena exterioridade. Sob essa dtica, o tempo ndo encontra outro “lugar” além da alma,
permanecendo, assim, desvinculado de qualquer fundamento cosmoldgico (GILBERT, 1996).
E neste ponto que Ricoeur se distancia — em parte — de Agostinho, pois para Ricoeur, a
temporalidade humana pode ser acessada a partir de dois angulos, o cosmologico e o
fenomenologico. O tempo cosmologico ¢ concebido como algo independente da percepgao do

sujeito, uma dimensdo objetiva e externa do tempo, concebida como uma realidade
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mensuravel, ordenada e independente da experiéncia subjetiva. E o tempo dos astros, dos
ciclos naturais, do movimento fisico, ¢ o tempo medido por reldgios e calendarios; € o que
Ricoeur chama de tempo do mundo (GILBERT, 1996). Porém, o tempo também ¢ tudo aquilo
que o ser humano experimenta ao longo da vida, sendo assim, ndo deveria ser compreendido
como algo independente da experiéncia subjetiva (fenomenologia).

Para Ricoeur — como citado anteriormente — o tempo humano sé existe enquanto
articulado narrativamente. Disso, desvelam-se as seguintes compreensdes: o tempo ¢ a
dimensdo enigmdtica e fundamental para a agdo humana; e femporalidade ¢ a experiéncia
temporal humana, isto ¢, a sensagao que se sente do devir. Falar da temporalidade ¢ também
indagar-se sobre o sujeito, pois trata-se de refletir até que ponto o tempo o molda e infunde
significado a existéncia. Assim, percebe-se a aderéncia do fildsofo a tradigdo contemporanea
da fenomenologia, segundo a qual o tempo ndo ultrapassa o humano; ¢ o humano que se
constitui com ele, em sua temporalidade. A partir dessa perspectiva, ¢ possivel compreender
também o ponto de vista de Ricoeur em relacdo a interpretagdo hermenéutica do sujeito: s6 ha
o conhecimento do sujeito por meio do processo de interpretagdo; por um processo de
abstracdo de um sentido a partir das experiéncias/vivéncias. Isso que se chama sujeito, para
Ricoeur, ndo € uma esséncia fixa ou uma substancia imutavel, mas uma construcao de sentido,
o sentido de uma vida. Sentido esse que sera extraido da narrativa de experiéncias temporais.

Ao explorar a ideia de narratividade, Ricoeur salienta que a narracdo ¢ uma forma de
organizar a experiéncia fragmentada do tempo, estruturando eventos dispersos em uma
sequéncia coerente, permitindo que o tempo humano, que ¢ vivenciado de maneira disjunta,
possa ser compreendido e interpretado de forma mais continua. ela estruturacdo da narragao,
obtém-se o produto, que ¢ a narrativa, a qual transforma o fluxo caoético do tempo em uma
trama unificada, com inicio, meio e fim, conferindo sentido e sentido temporal a experiéncia
vivida. Ou seja, o “paradoxo central da experiéncia do tempo, aquele da distensdo e da
inten¢do, nos ligamos a uma estrutura correlativa da narratividade, a estrutura que Aristoteles
indica em sua Poética sob o titulo de mythos do poema épico ou tragico.” (RICOEUR, 2012,
p- 302)

Em suma, Ricoeur alinha-se a Agostinho quanto a percep¢do de que o tempo ¢ uma
experiéncia subjetiva, sendo assim dificil defini-lo em termos puramente objetivos. No
entanto, Ricoeur vai além da concepcao agostiniana, ao propor que a narrativa ¢ o meio
através do qual supera-se (poeticamente) as aporias do tempo, organizando assim, o tempo
humano e criando uma coeréncia que envolve discordincia e concordancia. Ademais,

Agostinho tem suas intengdes voltadas para a relag@o entre o ser humano e o divino, enquanto
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Ricoeur busca uma explicacdo direcionada para o contexto existencial e narrativo. Portanto,
para Agostinho, o tempo ¢ vivido e organizado dentro da consciéncia humana, enquanto
Ricoeur exige a narrativa, para dar estrutura significativa a temporalidade vivenciada,
saltando para fora da alma no tratamento da temporalidade.

Sabendo da condi¢do temporal da narrativa e que esta empreitada carecia de estudo,
Ricoeur propde que o tempo s6 adquire pleno significado quando estruturado em uma estoria
(intriga, trama ou fabula), que une significativamente as experiéncias dispersas do passado,

presente e futuro. A narrativa, assim, permite que a experiéncia temporal, fragmentada e

heterogénea, seja unificada e faga sentido.

3.2 Da Poética de Aristoteles

Ricoeur concentra-se nos conceitos aristotélicos de mythos, mimese e katharsis, para
propor uma reconfiguragdo gradual do espago narrativo em sua totalidade. Seu propdsito €, de
maneira evidente, extrair da Poética um modelo de construgdo da intriga que possa abarcar
qualquer forma de composi¢ao que se possa denominar narrativa. De um lado, o mythos,
concebido como a construgdo da intriga, opera como uma réplica invertida da distentio animi
agostiniana, na medida em que recompde, pela estrutura narrativa, a unidade que a
experiéncia temporal dispersa na alma. De outro, o conceito de mimese, enquanto atividade
mimética, abre caminho para a no¢ao de imitacao criadora, na qual a experiéncia viva do
tempo ¢ reinterpretada e configurada pelo desvio instaurado pela intriga, conferindo-lhe nova
inteligibilidade. A katharsis, entendida como a depuragdo das emocdes de temor e compaixao
suscitadas pela tragédia, em conformidade com o canone do prazer estético que toda obra
tragica deve provocar no receptor, conduz Ricoeur a reflexdo sobre o impacto do mythos no
espectador, ouvinte ou leitor. Dessa forma, a katharsis torna-se um elemento fundamental
para a mediacdo entre a obra e seu destinatario, estabelecendo uma ponte que permite a
narrativa reconfigurar a experiéncia temporal e afetiva daquele que a recebe (mimese I1I)
(SOARES, 2013, p. 142).

O filosofo francés adota a defini¢do aristotélica de narrativa como sendo uma mimese
praxeos, isto é, como uma representacdo da acdo; ou seja, a narragdo enquanto mimese nao ¢
somente uma “copia” da realidade presa em uma estrutura narrativa; nem tdo somente a
experiéncia vivida, ela ¢ parte da estoria que estd sendo contada. A praxis (agdo humana)
permeia os trés conceitos mencionados — mythos, mimese € katharsis — , mas assume papel

central nos dois primeiros, pois constitui tanto o objeto da mimese quanto a estrutura do
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mythos. Em Aristoteles, toda mimese poética é mimese praxeos, ou seja, uma imitagdo de
acoes, e todo mythos ¢é sunthesis pragmaton, isto é, uma sintese ou organizagdo de
acontecimentos em uma intriga significativa. Isso implica que a katharsis s6 ocorre se houver
a fabulacdo de agdes, ou seja, se a mimese configurar e articular, de maneira coerente e
consequente, uma sequéncia de eventos capazes de gerar reconhecimento e prazer estético no
espectador.

Além disso, o conceito de praxis desempenha um papel fundamental na mediagao
entre a €tica e a poética, uma vez que constitui o elemento comum a ambos os dominios. As
acdes humanas, por sua natureza temporal, carregam consigo a experiéncia do tempo,
tornando-se, assim, objeto da mimese, sendo configuradas no mythos, onde encontram uma
forma inteligivel e comunicavel. Dessa maneira, a narrativa nao apenas representa a acdo, mas
também revela seu sentido e implicagdes éticas, conferindo-lhe uma dimensao que transcende
o mero relato dos acontecimentos.

Esses dois termos, mythos € mimese, em Aristoteles, carregam a marca dindmica da
producdo e da construgdo, derivada do verbo poiein, que significa: fazer, elaborar, compor.
Dessa raiz origina-se o termo poética, no sentido de “arte poética”, isto €, uma atividade
produtiva voltada a configuracdo da intriga. Nesse contexto, a poiesis ¢ concebida como uma
techne, uma arte enquanto técnica de composi¢ao, comparavel ao oficio do carpinteiro ou do

teceldo, logo, que ambos nao sdo operagdes, mas sim estruturas.

Mythos ndo € apenas sistema, mas agenciamento dos factos em sistema [...] ou
composicdo de uma intriga e mimese ¢ a atividade ou processo ativo e criador de
imitar ou representar, através da articulacdo discursivo-narrativa, os homens em
acdo. (SOARES, 2013, p. 143)

14 e mimese

Em outras palavras, o mythos pode ser compreendido como “trama/enredo
a representa¢do ou imita¢do'’. A trama/enredo constitui o nicleo vital da obra poética, de tal
modo que a verdadeira qualidade do poeta se manifesta ndo na mera ornamentacao dos
versos, mas na habilidade de tecer uma trama coesa e significativa. Nao ¢ a métrica ou a

beleza formal do discurso que define o mythos, mas sim a mimese de uma agdo ou de uma

14 Nota-se que ha uma divergéncia quanto a tradugdo e uso desses termos. Nesta dissertagio, sera utilizada a
palavra “trama”, tendo em vista que esta designa a organizagdo interna dos eventos na narrativa. Remete a ideia
de um entrelagamento, de uma construgdo complexa. Porém, algumas vezes a palavra a ser utilizada sera
“enredo”, respeitando o termo utilizado pelo autor a que se fez referéncia.

'® Inclusive cabe destacar, como bem fez Soares (2013), que, em grego, os substantivos terminados em -sis sdo
substantivos abstratos que expressam a ideia de “processo”, “a¢do” ou “dinamismo”. Esse trago semantico indica
que conceitos como mimese, katharsis e poiesis ndo designam meramente estados ou entidades fixas, mas sim
atividades em curso, movimentos que estruturam e transformam a experiéncia. No caso especifico da mimese,
trata-se de um processo continuo de configuragdo da acdo; na katharsis, de uma depuracdo que ocorre no
espectador; e na poiesis, de um fazer que ndo apenas cria, mas ordena e confere inteligibilidade ao real.
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paixao humana, estruturada por meio da linguagem e dos personagens. Por essa razio,
Aristoteles confere primazia ao enredo tragico, reconhecendo nele o principio organizador da
experiéncia representada.

Ricoeur considera o mythos uma das caracteristicas fundamentais da narrativa, pois
impde uma estruturacdo especifica dos fatos, uma estrutura “concordante-discordante”. A
concordancia ¢ a integracdo dos elementos heterogéneos (personagens, agdes, coisas,
discursos etc.) num todo coerente (0o que nao impede que haja na narrativa uma tensao
disruptiva (por isso Ricoeur fala de concordancia discordante). Assim, Ricoeur destaca trés
caracteristicas principais da estoria: i) totalidade, isto ¢, a estdria € algo que possui inicio,
meio e fim'S; ii) completude, isto ¢, a unidade de composi¢do exige que a interpretagdo de
cada parte esteja integrada e subordinada a compreensdo do todo; iii) escopo apropriado, o
qual para Aristoteles, serve para ressaltar que toda historia possui uma duragao limitada,
podendo esta permitir uma inversao da fortuna. Esta ¢ a nocao aristotélica de metdabole, a qual
traz essa concepg¢ao da reversao da fortuna em seu oposto, causando uma ruptura na agao, pois
¢ neste meio-termo que a historia desenvolve uma boa trama, que por sua vez, exigird um
desfecho (GILBERT, 1996). Uma trama bem construida segue uma sequéncia logica
(necessaria ou verossimil) de eventos que progridem em direcdo ao fim, em busca de um
sentido.

Mas, além de satisfazer a concordancia, os eventos — em um contexto narrativo —
devem ser discordantes. Pois a discordancia sdo “as reviravoltas da fortuna que fazem do
enredo uma transformagdo regulada de uma situagdo inicial para uma situagdo final. Uma
estoria s6 pode progredir se um ou mais eventos novos ocorrerem, os quais t€ém o poder de
alterar o curso da estoria em uma dire¢ao inesperada” (GILBERT, 1996, traducdo nossa).
Assim, segue-se que a narrativa ¢ baseada nessa tensao entre concordancia e discordancia dos
eventos narrados, como os quais o leitor se confronta com uma incerteza: ele nao sabe como a
estoria acabara. Logo, o efeito contingente inerente a uma simples ocorréncia — ou seja, o fato
de o evento poder ter ocorrido de uma forma ou de outra — ¢ convertido em necessidade.
Somente ao final da histéria o leitor serd capaz de compreender como cada episodio
contribuiu para o desenvolvimento do enredo. Além disso, ¢ essa tensdo que faz do mythos

tragico uma inversao do paradoxo agostiniano.

' O autor esclarece que o comego nio se define pela auséncia de um antecedente, mas pelo fato de ndo decorrer
necessariamente de outra coisa. O meio, por sua vez, caracteriza-se pela sucessdo: ele sucede algo e, a partir
dele, algo mais deve seguir-se. J4 o fim deve emergir de um antecedente, seja por necessidade, seja por
probabilidade. Dessa forma, observa Ricoeur, as nogdes de principio, meio ¢ fim ndo derivam da experiéncia
concreta nem sdo propriedades inerentes a agdo efetiva, mas resultam da ordenacdo conferida pelo poema, ou
seja, sdo efeitos da estrutura narrativa que dé inteligibilidade ao acontecimento.
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Contudo, é fundamental que dentro da propria concordancia do mythos também haja
discordancia, pois, € justamente esta dialética interna a composi¢do poética que faz
do mythos tragico a representagdo inversa do paradoxo agostiniano. Ao contrario da
tese de Agostinho, a concordancia aristotélica, ao permitir que a intriga seja uma
composicdo harmoniosa e coesa dos factos, vence a discordancia. (SOARES, 2013,
p. 161)

Para Ricoeur, o nucleo da ‘“concordancia discordante” manifesta-se no fendmeno
central da agdo tragica, como vimos, a metabole, ou seja, a reviravolta no curso dos
acontecimentos — que, na tragédia, conduz da fortuna ao infortiinio —, estreitamente vinculada
a peripécia e ao reconhecimento. A arte de compor intrigas reside, portanto, na capacidade de
conferir unidade a divergéncia, tornando-a inteligivel por meio de uma conexdo causal entre
0s eventos, em contraste com uma mera sucessdo episddica ou fragmentaria. Portanto,
reitera-se que € a trama que organiza e estrutura os eventos que compodem a historia, pois cria
unidade e coes@o na obra (e no mundo da obra), conectando num s6 todo as acdes dos
personagens e desenvolvendo um conflito central que conduz a katharsis emocional na
audiéncia.

A katharsis ganha sentido de “purificacdo” ou “purgacao”, na medida em que a
tragédia, para Aristoteles, ao representar eventos tragicos e dolorosos, alivia ou purifica essas
emocdes, permitindo aos espectadores experimentar uma espécie de equilibrio emocional ou
renovacgdo. Assim, a katharsis ocorre porque a tragédia confronta os espectadores com

dilemas morais ¢ emocionais profundos.

[...] a katharsis, purificagdo ou purgagdo das emocdes, conceito fundamental na
defini¢do de tragédia, ¢ operada pela composi¢do da propria intriga, ao levar os
incidentes lamentaveis e aterrorizantes a representacdo, e sdo emogodes depuradas
que regulam o discernimento do tragico. (SOARES, 2013, p. 179)

Esse conceito possibilita ao filésofo francés estabelecer um vinculo entre a acdo
intrinseca ao drama e o mundo praxistico do espectador, conduzindo a formulagdo, que sera
trabalhada mais adiante, da mimese Il e desempenhando um papel fundamental na
constituicdo da estética da recepcdo, que se tornara um dos pilares da hermenéutica
ricoeuriana.

Nesse gancho da tragédia, Ricoeur retoma sua reflexdo sobre a narrativa,
desenvolvendo o seu proprio conceito de mimese, o qual trata da reconstrugdo a partir da
imaginacao criativa; a mimese € o processo ativo de imitar ou representar (RICOEUR, 2010,
p. 59). A narrativa é posta como fundamental para a constituicdo da experiéncia humana,
exercendo fungdes mediadoras cruciais, fungdes estas que podem ser entendidas nas seguintes

dimensdes: como uma mediagdo entre o ser humano ¢ o mundo que o cerca; como uma
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mediagdo nas relagdes interpessoais; €, como uma mediagdo na relagdo que cada individuo
estabelece consigo mesmo, ou seja, desempenham papéis de referéncia, comunicagdo e
autocompreensdo. E por meio da mimese e da estrutura da trama/enredo que se pode dar
sentido ao que ¢ caodtico e desordenado na experiéncia humana. Ricoeur adota esse conceito
para argumentar que a narrativa desempenha a fun¢do de harmonizar a discordancia temporal
— a fragmentagdo das experi€ncias — com uma concordancia que a narrativa impde ao
organizar os eventos em uma sequéncia compreensivel. Ressalta que a trama ¢ capaz de
sintetizar elementos heterogéneos do tempo (passado, presente e futuro) em uma unidade
coesa, conferindo sentido a a¢do e a vida humana. A narrativa, portanto, reconcilia a
dispersdao temporal, transformando-a em uma forma que pode ser compreendida e refletida,
unindo acdo e tempo em uma estrutura inteligivel e significativa.

Para explicitar de maneira completa a dialética entre tempo e narrativa, faz-se
necessario um outro topico, no qual se estuda a teoria de Ricoeur acerca dos trés modos
miméticos, o que chamou de triplice mimese: a apropriagao pelo processo narrativo de uma
realidade singular isolada (um acontecimento, um fato, uma vida) para dentro de um contexto

de sentido.

3.3 A dialética entre temporalidade e narratividade: triplice mimese

Tendo compreendido os conceitos inerentes da Poética e das Confissoes destacados
por Ricoeur, ¢ possivel demonstrar como o filésofo chega a conclusao de que o tempo vivido
s6 pode ser compreendido por meio da narratividade, ou seja, de que hd uma relagdo
transcultural essencial entre a narra¢do de estorias e a temporalidade inerente a experiéncia
humana. O filésofo esta convicto de que a elaboragao de ficcdes narrativas constitui 0 meio
mais eficaz pelo qual o ser humano pode compreender e se afirmar como sujeito. Privado de
um acesso direto ao tempo, a historicidade da experiéncia humana s6 pode manifestar-se por
meio da narracdo, que entrelaca o jogo e a intersecdo entre a historia real e a narrativa de
ficgao (SOARES, 2013, p. 196).

De fato, Agostinho ndo relacionou o tempo com o ato de narrar uma estoria
diretamente, embora tenha suscitado a questdo com a declamag¢do de um poema; da mesma
forma, Aristoteles nao relacionou tracos temporais na analise do mythos, uma vez que o
tempo foi refletido por ele apenas no dominio da physis. Mas, Ricoeur liga estas duas
perspectivas ao confrontar a insuficiéncia explicativa do tempo psicoldgico (Agostinho) e do

tempo cosmologico (Aristoteles). Desse confronto, o filésofo francés chegou ao tempo
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narrativo, que concilia os acontecimentos do mundo com as narrativas de fic¢do. Por isso
afirma que a narratividade resolve poeticamente a aporia do tempo, porque ao extrair uma
configuragdo temporal a partir de uma mera sucessao de eventos, estabelece-se uma mediacao
entre o tempo enquanto fluxo efémero e o tempo enquanto duragao, isto €, a duragao propria
da estoria.

Dessa forma, Ricoeur busca revelar os aspectos temporais que Aristoteles
negligenciou no processo de composicao do texto, demonstrando que o tempo configurado
pela narrativa exerce uma fun¢do mediadora entre o tempo pré-configurado da experiéncia
pratica e a refiguragdo da nossa vivéncia temporal por meio desse tempo construido. Para
compreender essa mediagdo entre tempo e narrativa, ¢ necessario seguir o pensamento de
Ricoeur, o qual chega-se a proposta de uma estrutura tripartida da mimese. Vale ressaltar que
o filésofo faz essa subdivisdo apenas de forma metodologica, o que significa que ndo hd uma
sequéncia temporal das trés mimese, pois, estas trés dimensoes, que garantem a efetividade da
experiéncia narrativa (tanto do autor, quanto do leitor), estdo unidas.

A primeira dimensdao constitui-se como mimese I, pré-configuragdo, que nao trata
especificamente da narrativa, mas de um momento anterior a ela. Nela reside a compreensao
da acdo e da vida cotidiana, condi¢cdo de possibilidade da narratividade. A pré-configuracao,
portanto, representa a forma como as praticas, crencas e significados sociais preexistem a
narrativa, sendo um conjunto de ag¢des compreendidas de forma pratica, mas ainda nao
narradas. Nesse sentido, Ricoeur argumenta que, embora as agdes humanas ainda nao estejam
organizadas em uma narrativa, sdo sempre entendidas em um mundo simbdlico, sendo, assim,
prefiguradas por convengdes sociais, regras morais e estruturas temporais. Em outras
palavras, a agdo humana, mesmo antes de se tornar historia, ja contém em si elementos de
compreensdo ¢ significacdo que possibilitam sua posterior narragdo. Ou seja, a
pré-compreensdo da acdo implica, portanto, o reconhecimento das circunstidncias que a
configuram, pois a agdo s6 pode ser narrada porque ja estd simbolicamente'” mediada e esta
mediacao ¢ ela propria, um texto.

Isso significa que, na propria espontaneidade da acdo humana, ja se esboga a unidade

restensa (retencdo), atenta e protensa do tempo, ou seja, a distentio animi descrita por

70 simbolo pode ser entendido como um meio-termo entre a identificagdo imediata de um signo univoco (como
uma notagdo objetiva) e a ambivaléncia mediata da linguagem metaforica, que exige um processo interpretativo
mais complexo. Diferente de um simples sinal, que estabelece uma relagdo direta e fixa entre significante e
significado, o simbolo carrega um excedente de sentido — ele aponta para algo além de sua referéncia imediata e
se abre a interpretagdo. No entanto, ao contrario da metafora, cujo significado pode ser mais indireto ou até
hermético, o simbolo opera dentro de uma estrutura cultural compartilhada, permitindo diferentes camadas de
compreensdo sem necessariamente se tornar opaco ou inacessivel.



55

Agostinho. Essa vivéncia psicologica do tempo manifesta-se no ambito da mimese I,
correspondente a pré-compreensdo do agir humano espontaneo, que possui uma estrutura
narrativamente incipiente ¢ ¢ reconhecida tanto pelo poeta quanto por seu auditorio. A
mimese 1 ¢, assim, o fundamento para a construcao narrativa, pois € onde ocorre a inser¢ao

inicial da temporalidade e da intencionalidade na agdo humana.

Antes de ser texto, a mediagdo simbdlica tem uma textura. [...] Um sistema
simbolico fornece assim um contexto de descrigdo para agdes particulares. [...] 0
mesmo gesto de levantar o brago pode, segundo o contexto, ser entendido como
maneira de saudar, de chamar um taxi, ou de votar. Antes de serem submetidos a
interpretacdo, os simbolos sdo interpretantes internos a ag¢do. (RICOEUR, 2010, p.
102)

[...] imitar ou representar a agdo ¢, em primeiro lugar, pré-compreender o que é o
agir humano: sua seméntica, sua simbolica, sua temporalidade. E nessa
pré-compreensdo, comum ao poeta ¢ a seu leitor, que se delineia a construcdo da
intriga e, com ela, a mimética textual e literaria. (RICOEUR, 2010, p. 112).

Na mimese 11, tem-se o mundo configurado, isto ¢, o ato de configuragdo narrativa,
que, por sua vez, ¢ a construgdo da estoria pelo autor, mediante a qual eventos e personagens
sdo organizados em uma sequéncia coerente, isto ¢, ¢ 0 momento em que ocorre a mediacao
entre as experiéncias temporais vividas € o narrado articulado. Mas, ao invés de fazer uso do
conceito aristotélico de trama, Ricoeur faz sua abordagem narrativa por meio do que retira de
uma sucessao uma configuracao (RICOEUR, 2010, p. 114). A mimese II é intermediaria da
mimese I e III, pois ¢ refletida a maneira de ordenar fatores diversos em uma narrativa de
forma que a concordancia sobressaia a discordancia. Vale salientar que, para Ricoeur, a
configuracdo possui uma organizacdo temporal propria, isto €, possui duas dimensoes:
cronoldgica e ndo-cronoldgica. A organizacdo cronologica constitui a sucessdo ou sequéncia
dos estados de coisa (acontecimentos); a organiza¢ao ndo-cronoldgica atrela os estados de
coisa em uma sintese do heterogéneo.

A sintese do heterogéneo ¢ justamente o processo narrativo de unir diferentes
elementos temporais — como o passado, presente e futuro, ou agdes dispersas — utilizando a
trama, a colocagdo em intriga, como a operagdo central para unir essas partes dispares. A
mimese II €, portanto, 0 momento em que o tempo vivido (real ou ficticio) ¢ transformado em
tempo narrado, conferindo a agdo humana um carater narrativo e temporalmente estruturado.
E através dessa etapa que a narrativa organiza o tempo e, assim, d4 sentido e sentido temporal
a experiéncia humana, conciliando a discordancia dos acontecimentos, dos fatos, dos agentes,
dos pensamentos na concordancia da trama. Esse processo de configuracdo permite que o

tempo fragmentado da vida cotidiana seja experienciado de maneira unificada e
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compreensivel, ao ser inserido em uma narrativa que organiza as agdes e 0s eventos em torno

de um propdsito central ou de uma historia significativa.

[...] a composicao da intriga compde juntos fatores tdo heterogéneos como agentes,
objetivos, meios, interagdes, circunstancias, resultados inesperados etc. [...] a
narrativa faz aparecer [em] uma ordem sintagmatica todos os componentes
suscetiveis de figurar no quadro paradigmatico estabelecido pela semantica da acdo.
(RICOEUR, 2010, p. 114-115).

A partir da mimese I, ¢ possivel notar claramente a forma como Ricoeur usa a Poética
como meio para superar a aporia do tempo agostiniana, ndo de modo especulativo, mas de
modo poético. A explicacdo € que a historia possui uma capacidade especifica de ser seguida,
isto ¢, por “seguir” ou “acompanhar”, Ricoeur quer significar o avango do espectador (ouvinte
ou leitor da estdria) em meio as contingéncias e peripécias sob a media¢do de uma expectativa
que encontra seu auge na conclusdo. Esta conclusdo ¢ que dara a estoria um “ponto final” —
lugar a partir do qual a estoria sera percebida como um todo, que concatena todos os episodios
de forma coerente. E € no ato de recontar que essa caracteristica operacional/estrutural pode
ser melhor discernida.

Nesse sentido, a colaboragdo aristotélica no que tange a mimese II, pode ser colocada
da seguinte maneira: i) estabelece o conceito de trama, delineando-o em seus tracos
estruturais mais essenciais, caracterizados pela concordancia discordante, ou seja, a
capacidade da trama de unificar elementos divergentes; ii) define o género da tragédia grega
(e, de maneira secundaria, o da epopéia, adaptando-o aos critérios da tragédia), que atende
tanto as exigéncias formais que o constituem como um mythos quanto as condigdes
especificas que o caracterizam como um mythos tragico: a reversdao da fortuna ao infortunio,
eventos aterradores, desgragas imerecidas; iii) demonstra as bases desse género tragico, cuja
estrutura dramadtica influenciou de maneira decisiva o desenvolvimento posterior da literatura

ocidental (RICOEUR, 2010, p. 108-120).

[...] a poésis faz mais que refletir o paradoxo da temporalidade. Ao mediatizar os
dois polos do acontecimento e da historia, a composicdo da intriga d4 ao paradoxo
uma solug¢do que € o proprio ato poético. Esse ato, sobre o qual acabamos de dizer
que extrai uma figura de uma sucessdo, revela-se para o ouvinte ou o leitor na
capacidade que a historia tem de ser acompanhada. (RICOEUR, 2010, p. 116)
Desse modo, chega-se a mimese 11, tida por Ricoeur como o momento da refiguragdo,
isto €, o retorno da narrativa para vida do leitor ou do espectador; quando ocorre a
interpretagdo e reapropriagdo do sentido, ou seja, o leitor interpreta e atribui significado a

estoria, trazendo suas proprias perspectivas e interpretagdes para a narrativa. E a intersec¢ao
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entre o mundo do texto € o mundo do leitor'®. Isto ja pode ser percebido nas passagens da
Poética no ambito da katharsis, nas quais € corroborada a ideia de que ¢ o leitor quem
completa o percurso da mimese. O mythos “ndo ¢ uma estrutura estatica, mas uma operagao,
um processo integrador, um processo que s alcanga sua plenitude no leitor ou espectador, ou
seja, no receptor vivo da histdria narrada.” (RICOEUR, 2006, p. 10, traducdo nossa)

Desse modo, a triplice mimese relaciona a nogdo de narrativa e a¢do humana,
refletindo sobre como as ficgdes partem das agdes e retornam a elas. O que ¢ necessario
compreender, portanto, ¢ como realizamos essas operagdes € como estas servirdo de
parametro para ordenar futuras narrativas. E Ricoeur responde: esta sd serd possivel a partir
de uma analise hermenéutica, visando o papel de leitor do sujeito. Assim, torna-se evidente o
papel fundamental da leitura em servir de intermedidria entre 0 mundo do texto € o mundo do
leitor. E a leitura que permite a transi¢io da mimese Il para a III, e, sendo assim, ndo ha
configuracdo narrativa efetiva no texto sem um leitor que a acompanhe, assim como nao ha
um mundo desdobrado diante do texto sem aquele que o interpreta. Somente o ato de leitura,
escuta e apropriagdo — no sentido gadameriano — permite a realizagdo plena da refiguragao,
tornando possivel a projecdo do mundo do texto, esse espago mediador entre o tempo
cronoldgico e o tempo vivido.

[...] ¢ tarefa da hermenéutica reconstruir o conjunto das operacdes pelas quais uma
obra se destaca do fundo opaco do viver, do agir e do sofrer, para ser dada por um
autor a um leitor que a recebe e assim muda seu agir. [...] Corolariamente, aparecera
no final da andlise que o leitor é o operador por exceléncia que, por seu fazer - a

acdo de ler - assume a unidade do percurso de mimese 1 a mimese 11l através de
mimese 11. (RICOEUR, 2010, p. 94-95).

Sendo assim, as mimeses funcionam como uma espiral:

Figura 1 - Espiral das mimeses.

Mimesis lll

18 “Permitam-me insistir nos termos que utilizei: mundo do leitor ¢ mundo do texto. Falar do mundo do texto é
enfatizar a caracteristica de toda obra literaria de abrir diante de si um horizonte de experiéncia possivel, um
mundo no qual seria possivel habitar. Um texto ndo é uma entidade fechada em si mesma, mas a projecdo de um
novo universo distinto daquele em que vivemos. Apropriar-se de uma obra por meio da leitura é desdobrar o
horizonte implicito do mundo que envolve as agdes, os personagens e os acontecimentos da histdria narrada. O
resultado ¢ que o leitor pertence simultaneamente ao horizonte de experiéncia da obra, de forma imaginativa, e
ao horizonte de sua acdo, de forma real. Horizonte de expectativa e horizonte de experiéncia ndo cessam de se
encontrar e de se fundir.” (RICOEUR, 2006, p. 15, tradugdo nossa)
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Dessa forma, conectam-se esses trés niveis, uma vez que ndo se trata de uma simples
circularidade (retorno ao ponto de partida), mas de um processo de aprofundamento
interpretativo. A cada volta da espiral, o circulo hermenéutico se expande e se enriquece, com
novas compreensdes emergindo a medida que a narrativa € revisitada e reinterpretada
(RICOEUR, 2010, p. 124).

Dessas no¢des de mythos e mimese, pode-se afirmar que as duas nog¢des engendram a
trama, que mimetizam a realidade, ao organizar os fatos e as acdes humanas em determinada
ordem, segundo a necessidade ou a verossimilhanga, e logo, atribui-lhes coeréncia. Assim, a
imitacdo das a¢des humanas de modo criativo e ordenadas de forma logica (de maneira
incontornavel ou plausivel) ¢ a tessitura da trama. Nesse sentido, ¢ possivel afirmar que a
narrativa permite pensar significativamente as acdes humanas; em outras palavras, narrar uma
historia € contar a histéria de uma vida, ¢ dizer o sentido das acdes dos seres humanos
(RICOEUR, 2010, p. 118).

E nesse processo de interpretagdo e reapropriagio de uma composigio narrativa pelo
sujeito que este se torna o leitor ou escritor de sua historia (ou daquela de outros) capaz de
encontrar nas acoes articuladas, ordenadas de forma dinamica, a compreensao da sua propria
acdo, efetiva ou possivel, no mundo. Para Ricoeur, a possibilidade de identificagdo do sujeito
a partir do discurso, isto ¢, quando ele fala de si mesmo e dos outros como sujeitos da agdo ¢
que podemos chamar de identidade narrativa. Narrar é falar dos fatos, das relagdes, das
pessoas, conforme a construgdo do enredo: uma trama de significados que se relacionam de
maneira dialdgica e coesa.

Ao complementar a questdo da temporalidade de Agostinho com a questdo da
narratividade de Aristoteles, Ricoeur une dois conceitos fundamentais: o tempo humano, tal
como ¢ vivido na subjetividade (Agostinho), e a narrativa, como uma forma de dar sentido a
essa vivéncia temporal (Aristoteles). Em suma, para o filosofo, a narrativa atua como um
intermediario entre a experiéncia fragmentada do tempo e a necessidade humana de conferir
ordem e significado a essa experiéncia, algo que se expressa tanto nas historias pessoais
quanto nas narrativas culturais e historicas. E nesse sentido que afirma — conforme citado
anteriormente — que o tempo torna-se humano na medida em que ¢ organizado por uma
narrativa, e esta extrai seu sentido da possibilidade de articular a experiéncia temporal.

(RICOEUR, 2010, p. 9).



59

3.4 Da relevancia do pensamento de Ricoeur para a sociedade contemporanea

Apos apresentagao de algumas das ideias de Ricoeur, especialmente em torno da
narrativa ¢ do tempo, cabe ressaltar as contribuigdes importantes para a educacao
contemporanea, em especial o proprio componente curricular de Filosofia no Ensino Médio,
haja vista que na sociedade atual — marcada por uma cultura fragmentada como ja assinalado
no capitulo anterior baseado nas reflexdes de Flusser — a capacidade de integrar experiéncias
dispersas através da narrativa pode ser vista como uma ferramenta crucial tanto para o
aprendizado quanto para a formag¢ado de sujeitos autdnomos e criticos.

No contexto educacional, a narratividade proposta por Ricoeur pode ser aplicada como
um método para enfrentar a fragmentagdo do conhecimento. Os professores regentes da
geracdo alpha — criangas nascidas e que cresceram completamente imersos na tecnologia
digital — tém percebido que os estudantes sdo constantemente expostos a informagdes
desconexas e, muitas vezes, isoladas entre disciplinas. A narrativa tem o potencial de costurar
essas experiéncias e promover uma aprendizagem mais abrangente. Ricoeur sugere que a
narrativa permite que o individuo configure temporalmente a experiéncia vivida,
transformando eventos isolados em uma trama coerente, de maneira que possa reconfigurar
sua compreensdo de si e reorientar-se no mundo. Em termos pedagogicos, isso pode ser
transposto para o desenvolvimento de uma aprendizagem interdisciplinar que incentive os
estudantes a conectar areas do conhecimento e a fazer sentido de suas experiéncias escolares.

Além disso, essa perspectiva pode contribuir para o aprimoramento das metodologias
ativas de ensino, cada vez mais discutidas no contexto educacional contemporaneo. A nogao
de configuracdo narrativa permite que o professor incentive os estudantes a reconstruirem
seus percursos de aprendizado por meio de relatos reflexivos, projetos de pesquisa e
atividades interdisciplinares que estimulem conexdes entre teoria e pratica. Dessa maneira, a
Filosofia deixa de ser apenas um conteudo abstrato e torna-se um instrumento para a
articulacdo do conhecimento e da experiéncia de vida, promovendo um ensino mais dindmico
e significativo.

No que tange ao Ensino da Filosofia, as nogdes de Ricoeur acerca da mimese também
podem ser exploradas para auxiliar os estudantes no desenvolvimento de um entendimento
mais profundo das relagdes entre a pratica e teoria. Por exemplo, a mimese I (pré-figuragao)
pode ser pensada em termos de experiéncias praticas ou vivéncias cotidianas que os
estudantes trazem consigo para o ambiente escolar; a mimese II (configuragdo) pode

representar o trabalho de sistematiza¢do desses conhecimentos por meio do ensino formal; e a
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mimese III (refiguracdo) ocorrera quando os estudantes reinterpretarem e aplicarem esses
conhecimentos de volta ao seu mundo, refor¢ando a aprendizagem através da reflexao critica.

Essa dinamica mimética pode ser percebida também no campo da formacao cidada.
Quando a escola proporciona aos estudantes oportunidades para refletirem sobre suas
experiéncias e articuld-las a conhecimentos filosoficos, histéricos e cientificos, ela esta
promovendo um processo de reconfiguracdo, no qual o estudante se reconhece como agente
de sua propria histéria. Em um cenario em que discursos reducionistas e polarizados disputam
espago na esfera publica, a escola pode assumir um papel central na construcao de narrativas
mais complexas, bem construidas e criticas, ajudando a formar cidaddos mais reflexivos e
menos suscetiveis @ manipulacao discursiva.

Ademais, a abordagem de Ricoeur a formagdo da identidade através da narrativa ¢ de
particular importancia no Ensino Médio, uma vez que essa ¢ uma fase critica de construcao da
identidade dos jovens. Ricoeur enfatiza que o sujeito se constitui por meio de narrativas, e,
portanto, fomentar a reflexdo sobre as proprias historias de vida, relacionando-as com o que
aprendem na escola, pode ser uma pratica pedagdgica significativa. Ao incentivar os
estudantes a se verem como protagonistas de suas proprias narrativas e a refletirem sobre seu
papel no mundo, o Ensino de Filosofia pode, de fato, promover o pensamento critico, como
também mediar a formacao individuos mais conscientes de sua temporalidade e de seu papel
social — algo tdo valorizado pela BNCC e pelo Estado, mas tdo pouco fomentado e respeitado
— nesta sociedade tdo fragmentada e tecnologicamente dominada.

Desse modo, o espago escolar pode ser compreendido como um lugar de resisténcia ao
imediatismo e a superficialidade das intera¢des digitais contemporaneas. A Filosofia, ao
trabalhar conceitos como identidade, alteridade e ética, possibilita que os estudantes
desenvolvam uma visao mais profunda sobre suas relagdes consigo mesmos € com 0s outros.
Assim, a escola ndo apenas transmite conhecimentos, mas também atua como um espaco de
humanizagdo, onde os estudantes aprendem a narrar suas proprias vidas de maneira reflexiva
e consciente. Por fim, ¢ necessario enfatizar que essa concepgdo narrativa do conhecimento
desafia a ideia de um ensino baseado apenas na memorizagdo de contetidos e na reproducao
de informagdes. Quando os estudantes compreendem que o saber ndo ¢ uma colegdo de fatos
isolados, mas um tecido de significagdes que se entrelagam ao longo do tempo, passam a se
perceber como participantes ativos na construcdo do conhecimento. Logo, a Filosofia no
Ensino Médio pode ser vista ndo apenas como um componente curricular, mas como um

campo de mediag@o entre o passado, o presente e o futuro da propria formagdo humana.
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3.5 Da fragmentag¢do a coesdo: um encontro entre Flusser e Ricoeur

A primeira vista parece que as obras de Paul Ricoeur e Vilém Flusser nio possuem
quaisquer motivos para serem analisadas conjuntamente; porém, nisso que propomos,
encontramos uma espécie de complementaridade entre as duas obras. Vale ressaltar que
ambos os filésofos viveram na mesma €poca e tiveram experiéncias de vida parecidas, e suas
obras sdo publicadas na mesma década, embora distintas na abordagem filosofica. No que se
segue, estd exposto como ¢ possivel compreender a forma como o pensamento de Ricoeur
complementa as preocupagdes de Flusser.

Nas analises sobre a imagem técnica, foi destacado que, para Flusser, a cultura
contemporanea ¢ marcada pela fragmentacdo da experiéncia devido a dominancia das
imagens técnicas, que por sua vez, interrompem o fluxo continuo do tempo, transformando a
percep¢ao humana em uma série de momentos desconectados e instaveis. A temporalidade ¢
desarticulada e descontextualizada porque o “programa” dos aparelhos tecnoldgicos direciona
0 sujeito a uma vivéncia de “instantes”, ao invés de uma continuidade temporal. Nesse
cenario, as imagens técnicas fragmentam a realidade, quebrando a experiéncia em uma
multiplicidade de “frames” (quadros ou imagens imoéveis) e “fakes” (cenas ou imagens
filmicas de curta duracdo), fazendo com que o sujeito perca a capacidade de vivenciar uma
narrativa coesa dos acontecimentos e de sua propria vida. Nao s6 a temporalidade ¢
fragmentada, a capacidade de entendimento de si € do mundo também ¢ altamente
prejudicada.

Paul Ricoeur busca a reconfiguracdo do tempo fragmentado a partir da pratica da
narratividade. O filésofo propde que € através da narrativa que o sujeito pode recuperar a
continuidade da experiéncia. Ora, a narrativa oferece uma sintese do heterogéneo, costurando
o tempo vivido, o tempo narrado e o tempo interpretado; logo, a partir da triplice mimese
(pré-figuragdo, configuragdo e refiguracdo), mostra como a narrativa pode articular e dar
sentido ao mero fluxo temporal das imagens técnicas, oferecendo uma estrutura
compreensivel para as experiéncias humanas. Dessa forma, a narrativa age como a linha de
um colar, juntando todas as pedrinhas e transformando-as em um colar, isto é, a dispersao
temporal dos instantes desconexos em uma unidade de sentido.

A fragmentacdo disruptiva da experiéncia, promovida pelo dominio das imagens
técnicas, incide diretamente sobre aquilo que Ricoeur denomina de mimese 1. Como etapa da
pré-compreensdo narrativa do mundo da acdo, a mimese 1 representa a forma como os

individuos organizam e interpretam simbolicamente suas experiéncias antes mesmo de
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narrd-las. No entanto, quando as imagens técnicas desconstroem essa pré-figuracdo ao
apresentar a realidade como uma sequéncia descontinua de instantes isolados, impossibilitam
a transicao para a mimese ll, ou seja, para a configuracdo narrativa que permitiria dar sentido
a essas experiéncias. Assim, a propria capacidade de estruturar a experiéncia em uma historia
coerente ¢ comprometida, aprofundando a alienacdo do sujeito contemporaneo.

Nesse sentido, enquanto Flusser aponta que a imersdo no universo dos aparelhos
técnicos conduz a dissolucao da experiéncia continua, Ricoeur sugere que apenas a narrativa
pode restituir uma unidade temporal ao sujeito. A mimese 1l1, que corresponde a refiguragao
do mundo a partir da narrativa, seria 0 mecanismo pelo qual o individuo poderia recompor sua
relacdo com o tempo, reinscrevendo-se em uma histéria mais ampla que lhe confere sentido.
Sem esse movimento de refiguracdo, a experiéncia fragmentada se impde como Unica
realidade, aprisionando o sujeito na ldgica dispersa das imagens técnicas.

A convergéncia e a complementacgdo das ideias de Flusser e Ricoeur sdo possiveis na
medida em que os dois fildésofos estdo debrugados sobre as questdes da temporalidade e da
formacdo de uma experiéncia humana significativa, ainda que a abordagem desses temas
tenha sido desenvolvida de maneiras diferentes. Enquanto Flusser observa o impacto negativo
das imagens técnicas e a perda da capacidade narrativa no mundo contemporaneo, Ricoeur
acredita que, por meio da composi¢dao da trama narrativa e da capacidade de configuracdo da
experiéncia, € possivel superar essa fragmentagdo e reconfigurar a temporalidade vivida.
Assim, a narrativa nao ¢ apenas um dispositivo formal, mas uma das formas de resistir a
fragmentacdo e de reativar o sentido existencial da vida em um mundo em que o tempo parece
desintegrar-se. Dessa relagdo entre os dois autores, revela-se um didlogo profundo sobre a
condicdo humana no contexto contemporaneo, em que a tensao entre a fragmentacao e a
busca de coesdo se expressa tanto nas imagens técnicas quanto nas narrativas que tentam
costurar a experiéncia fragmentada do sujeito.

A nogdo de identidade narrativa, central na hermenéutica de Ricoeur, também permite
um novo olhar sobre a critica de Flusser a superficialidade das imagens técnicas. Se a
identidade do sujeito ¢ construida ao longo do tempo, por meio das historias que conta e
escuta, a fragmentagdo promovida pelas imagens técnicas impede a continuidade desse
processo. A identidade deixa de ser uma trama em construgdo para se tornar um mosaico de
momentos dispersos, sem a coeréncia necessaria para conferir ao sujeito uma compreensao
profunda de si mesmo. Nesse ponto, o pensamento ricoeuriano oferece um caminho para
ressignificar a experiéncia tecnolodgica sem necessariamente rejeitd-la: a narrativa poderia

funcionar como um mecanismo de apropriagdo critica dos dispositivos técnicos,
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convertendo-os em ferramentas para a producdo de sentido, ao invés de meros veiculos de
dispersao.

Diante disso, a escola e, em especial, o Ensino da Filosofia poderiam ter um papel
fundamental nesse embate entre fragmentagdo e coesdo. Se, como argumenta Flusser, as
imagens técnicas predispdem o sujeito a um pensamento programado e acritico, e se,
conforme Ricoeur, a narrativa ¢ a via pela qual o individuo reconstrdi sua temporalidade e
identidade, entdo a educacdo pode operar como um espago de resisténcia, a0 promover
praticas narrativas que incentivem os estudantes a reorganizar as suas experiéncias € a
reinterpretar criticamente o mundo que os cerca. O ensino filos6fico, ao articular essas duas
perspectivas, pode oferecer aos estudantes a capacidade de transitar entre diferentes
linguagens — a das imagens e a das palavras — sem que a primeira obscurega a segunda, e que
ambas se complementem em um projeto de formacao do sujeito.

E a partir das reflexdes de ambos os filosofos e da complementaridade aqui destacada
que, no terceiro capitulo, é apresentada uma proposta de oficina filos6fica com os estudantes
do Ensino Médio. A proposta de oficina filosofica ndo s6 trabalha com os conceitos
apresentados nesta dissertacdo, mas também transforma esses conhecimentos em uma
atividade pratica. A colocacdo em pratica dos conceitos permite enfrentar a dificuldade dos
estudantes em apreender os objetos de conhecimento, bem como em compreender como estes
se dispdem no mundo concreto. Em outras palavras, o intuito da proposta pratica ¢ — além de
trabalhar estas reflexdes acerca da sociedade contemporanea de forma que essas possam de
fato ser internalizadas pelos estudantes, para que estes possam se situar coerentemente para
consigo e para com o mundo — uma forma de demonstrar como trabalhar conceitos filos6ficos

em sala de aula.
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4 III - STOP-MOTION: Uma experiéncia de (des)fragmentacio

Nos capitulos anteriores, foi demonstrado que, no contexto da sociedade
contemporanea, a fragmentagdo da experiéncia ¢ da temporalidade emerge como uma questao
central, especialmente quando analisada sob as lentes de Vilém Flusser e Paul Ricoeur.
Flusser, em sua andlise das imagens técnicas, argumenta que a era da tecnologia desintegrou a
forma como vivemos e interpretamos o mundo. As imagens técnicas, como as fotografias e os
videos curtos, ndo apenas representam o mundo concreto de maneira fragmentada, mas
também condicionam a nossa percepg¢ao, limitando a profundidade de nossa experiéncia e
compreensdo. Ao nos relacionarmos com essas imagens, acabamos por fragmentar nossas
vivéncias, separando o que deveria ser uma continuidade entre o passado, o presente € o
futuro, e substituindo-a por momentos isolados e desconexos. Essa fragmentacdo atinge
também o nosso entendimento do tempo e da identidade pessoal.

Paul Ricoeur, por outro lado, oferece um caminho para superar essa fragmentacao ao
propor a narrativa como um processo de reconfiguracdo da experiéncia temporal. Através de
suas trés fases miméticas (mimese 1, 11 e III), sugeriu que a narrativa ¢ o elemento que
possibilita a integracdo das vivéncias dispersas. Na mimese I, temos a experiéncia pratica e a
pré-compreensao do mundo; na mimese 1, ocorre a configuragcdo dos eventos em uma intriga,
0 que gera a coesdo narrativa; e, finalmente, na mimese 111, o leitor ou espectador reinterpreta
e reinsere essa narrativa no seu proprio contexto. Assim, para Ricoeur, a narrativa oferece
uma forma de enfrentar a fragmentacao do tempo, possibilitando que o sujeito compreenda
sua temporalidade como algo integrado e dotado de significado.

As abordagens e conceitos aqui apresentados nos servem de fundamentagdo teodrica
para desenvolver, com os estudantes do Ensino Médio, o cerne desta dissertagdo: uma
intervengdo em sala de aula no formato de um produto pedagogico-tilosofico, no qual os
estudantes possam fazer uso das tecnologias informacionais que, segundo Flusser,
fragmentam a nossa experiéncia, como meio para desfragmenta-la, levando-os a pensar
filosoficamente, problematizando suas experiéncias em meio a sociedade contemporanea.
Esta proposta ¢ desenvolvida por meio do stop-motion. Com base nisso, neste capitulo
apresentamos:

1) um panorama geral da educagdo no Tocantins, especialmente nas questdes que

envolvem o Novo Ensino Médio (NEM) e as mudangas no dia a dia escolar desde a

sua implementagdo; bem como uma critica as Trilhas de Aprofundamento, pois,

embora nosso projeto tenha sido desenvolvido durante o espaco destas aulas, tivemos a
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preocupacdo de expor a realidade vivida pelos professores e estudantes desde a
implantacdo do NEM;

i1) a escola-campo na qual foi desenvolvido nosso projeto de intervengao;

1i1) uma pequena historia da técnica do stop-motion desde sua criagdo, bem como a
possibilidade de, com o stop-motion, fazer ficcdo, fazer narrativa, fazer integridade
ndo aparelhada, ndo programada, com os fragmentos de realidade das imagens técnicas
de que dispomos;

1v) o projeto de intervengdo e o cronograma de sua execucao;

v) uma reflexdo comparativa entre as expectativas do projeto e os resultados da

execucao.

Dessa maneira, esperamos que o stop-motion e todas as atividades trabalhadas durante
a execugdo do projeto possam servir de modelo pedagdgico para os professores de Filosofia,
no que tange a novas propostas metodoldgicas para o Ensino de Filosofia no Ensino Médio,
uma vez que uma das grandes dificuldades ¢ a mediacdo dos conhecimentos filosoficos que

por vezes aparecem aos estudantes de forma abstrata.

4.1 Da escola e o Novo Ensino Médio no Estado do Tocantins

4.1.1 Documentos Orientadores da Educa¢ao no Brasil

As leis que fundamentam a educacdo no pais tém suas bases na Constitui¢ao Federal
de 1988, segundo a qual, conforme o Art. 205, “A educacdo, direito de todos e dever do
Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a colaboracao da sociedade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho”. (BRASIL, 1988). Para a realizacdo do caput deste artigo, nos
incisos, sdo previstos igualdade, liberdade, pluralismo de ideais e gratuidade do ensino. A
partir da Constituicdo Federal, construiu-se a Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢do Nacional
(LDB) — Lei N° 9.394, de 1996". Em seu § 2° do artigo 1°, esta lei acresce que “A educagio
escolar devera vincular-se ao mundo do trabalho e a pratica social” (BRASIL, 1996). Assim, ¢
prevista uma educacdo ndo sé voltada para o estudo tedrico, bem como para as praticas
culturais e vivéncias sociais.

E na LDB/1996 que também foi prevista uma Base Nacional Comum para a Educagio

Bésica, implantada em 2018, que buscasse abranger o estudo das treze disciplinas que hoje

'° Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/19394.htm. Acesso em: 17 jun. 2024.
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sdo ministradas no Ensino Médio: Lingua Portuguesa (Linguagens e sua tecnologias),
Matematica (Matematica e suas tecnologias), Fisica, Quimica, Biologia (Ciéncias da Natureza
e suas tecnologias), Historia, Geografia, Filosofia e Sociologia (Ciéncias Humanas e suas
tecnologias) (Art. 26), bem como alguns temas transversais e interdisciplinares, tais como,
direitos humanos, violéncia contra a mulher, orientagdo para a vida do trabalho, etc.

Porém, em 2017, foi implantada a Lei N° 13.415%* (BRASIL, 2017), a qual altera a
LDB de 1996, diminuindo a carga horaria da Base — de 2.400 horas para 1.800 horas — para
serem distribuidas nos chamados Itinerarios Formativos (Trilhas de Aprofundamento, Eletivas
e Projeto de Vida), que, em tese, segundo o Art. 6° da Resolugdo CNE/CEB N° 3/2018%,
seriam unidades curriculares ofertadas com objetivo de possibilitar ao estudante aprofundar
seus conhecimentos e se preparar para o Ensino Superior ou mundo do trabalho. Nesta nova
roupagem da LDB/2017, Filosofia, Sociologia, Educacdo Fisica e Artes sdo referidas nao
como componentes curriculares, mas como “estudo e praticas” (Art. 35-A, § 2°), o que ja
demonstra escancaradamente o projeto politico de sucateamento da educacdo brasileira.
Ademais, no Art. 35-D, inciso IV, as Ciéncias Humanas e suas tecnologias passam a ser
“Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas”. E a partir desta alteragdo que nasce o0 NEM: Novo
Ensino Médio, que mudou completamente a escola basica.

No artigo 7° da Resolugdo acima citada, encontra-se a definicdo de curriculo que

serviu de base para a organizacao curricular das redes de educagao do pais, a saber:

O curriculo ¢ conceituado como a proposta de agdo educativa constituida pela
selecdo de conhecimentos construidos pela sociedade, expressando-se por praticas
escolares que se desdobram em torno de conhecimentos relevantes e pertinentes,
permeadas pelas relagdes sociais, articulando vivéncias e saberes dos estudantes e
contribuindo para o desenvolvimento de suas identidades e condigdes cognitivas e
socioemocionais (RES. CNE/CEB N° 3/2018, p. 4).

Dessa forma, além de conceituar, a Resolucdo apresenta algumas observagdes e
propostas curriculares para o Novo Ensino Médio conforme as dez competéncias da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), tais como integracdo curricular, aprendizagens
culturais, letramento digital, metodologias de avaliacdo, etc. A BNCC ¢ o documento
orientador das aprendizagens que sdo consideradas essenciais para o desenvolvimento do

estudante ao longo das etapas e modalidades da Educacdao Basica, pautadas em principios

? Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2015-2018/2017/1i/113415.htm. Acesso em: 17 jun.
2024,
2! Disponivel em: http://abmes.org.br/legislacoes/detalhe/2635. Acesso em: 17 jun. 2024,
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éticos, politicos e estéticos, visando a constru¢do de um pais justo, inclusivo e democratico.
Assim, os curriculos escolares sdo formulados a partir destas referéncias nacionais.

Na BNCC (2018), s3o encontradas as competéncias ¢ habilidades visadas pelo
processo formativo. Por competéncias, entende-se a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos
e procedimentos) (BNCC, 2018, p. 15); por habilidades, as praticas, cognitivas e
socioemocionais, as atitudes e os valores, para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (BNCC, 2018, p. 18).
Definido ambos os conceitos, conforme a Secretaria de Direitos Humanos da Presidéncia da
Republica, o documento reconhece que a “educacdo deve afirmar valores e estimular agdes
que contribuam para a transformagdo da sociedade, tornando-a mais humana, socialmente
justa e, também, voltada para a preservagdao da natureza” (BNCC, 2018, p. 19). O corte das
ciéncias humanas e da carga horédria basica nos chama atencdo porque entre as dez
competéncias determinadas pela BNCC (2018, p. 18-19) estdo “Pensamento Cientifico,
Critico e Criativo”, “Repertorio Cultural” e “Argumentacdo”, campos especificos das
humanidades. H4 uma incoeréncia entre a proposta e o projeto de acdo ou um mascaramento
das reais intengdes por tras dessa proposta. Vale ressaltar ainda que, ao dar carater de grandes
areas as disciplinas, a BNCC torna o professor, que era especifico, em um professor de area, o
que implica diretamente na formacao dos estudantes.

Por isso, ressaltamos que, ndo somos contra o desenvolvimento de habilidades e
competéncias, apenas alertamos para o fato de que estas devem ser melhor refletidas,
debatidas e direcionadas. Os contedos correm o risco de ndo proporcionarem uma coeréncia,
profundidade conceitual e facilitacdo na construcdo de sentido. Os debates ndo ocorreram,
pelo contrario, foram evitados pelo Presidente da época (2017-2018), Michel Temer, que
concluiu o documento apenas com uma pequena comissao, seguida da sua aprovacao e
vigéncia imediata (GALLO, 2012).

Em uma entrevista para o site “Controvérsia” em 2022, intitulada “BNCC ¢ um
desastre para a educacdo brasileira”, o filosofo e pedagogo brasileiro Silvio Gallodemonstrou
sua preocupacdo quanto a efetividade do modelo proposto, pois, quando olhamos para o
contexto de uma sociedade em que a grande parte dos estudantes vivem desprovidos de
condi¢cdes basicas, tanto educacionais como estruturais, o discurso neoliberal, que da aten¢do
especial as palavras “empreendedorismo” e “protagonismo”, ndo faz sentido. Afinal, qual € o
sentido de tais palavras e o que elas efetivamente significam dentro da educacao? Ora, a
resposta ¢ clara, ndo ha interesse em formar cidaddos criticos e autdbnomos, apenas em

continuar mantendo uma massa-sobrevivente.
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Gallo alerta também para a aderéncia de competéncias socioemocionais envolvendo
ambas ideias, que por sua vez podem comprometer ndo s6 o papel da escola, bem como tudo
que podera gerar se tal projeto pelo estudante nao se realizar.

Dizemos a um aluno pobre de periferia que ele tem condi¢des de fazer um projeto de
vida e ele vai investir emocionalmente nesse projeto de vida que a escola pede ¢ o
mobiliza a construir, e muitas vezes — em alguns casos se realiza — isso nao vai se
realizar e produziremos muita frustragdo emocional (Gallo em entrevista a
Controvérsia, 2022).

O filosofo ainda ressalta o fato de que, nessa nova roupagem da politica educativa, o
papel da Filosofia ¢ esvaziado, pois tornou-se um pouco de tudo, espalhada entre todos os
componentes, sem de fato poder realizar aquilo que dela ¢ esperado por nos: a possibilidade
de trabalhar uma visdo critica da sociedade. Desde sempre, a Filosofia vem lutando por sua
permanéncia no curriculo, € mais uma vez, foi deixada de lado, uma vez que no Estado do
Tocantins, deixou o curriculo da 3? série. Contudo, a Filosofia ainda € solicitada nos modulos
dos Itinerarios Formativos, que conforme a BNCC, pode ser um espaco para aprofunda-la,
mas, como aprofundar algo que ndo existe no curriculo? Por isso, ao nosso ver, as questdes
que envolvem os itinerarios necessitam de um subtopico apenas para a reflexdo dos impactos

causados no curriculo.

4.1.2 Dos Itinerarios Formativos

O Documento Curricular do Estado do Tocantins (DCT-TO/2022) oferece quatro
cadernos de formagdo, sendo eles sobre as disposi¢des gerais dos pressupostos teoricos, da
Formacao Geral Basica (FGB), dos itinerarios formativos relacionados as Trilhas de
Aprofundamento e das Eletivas e Projeto de Vida. Em suas disposi¢des acentua as mudangas

na carga horaria da FGB:

[...] a Formagdo Geral Basica (1.800 horas conforme BNCC) e os Itinerarios
Formativos (1.200 horas), integralizam 3.000 horas reldgio, sendo ofertadas 25
horas semanais (relogio) que, convertidas em horas/aula, corresponde a 30h/a
semanais (de 50 minutos cada) na rede estadual do Tocantins, totalizando 3.600
horas/aula - regime parcial e 5.400 horas/aula — regime integral.

Na pratica, o estudante no regime parcial, permanece em média 4 horas ¢ 15 minutos
na escola, sendo ofertadas 5 horas/aula na forma Presencial (P) e o sexto horario é
ofertado na forma Nao Presencial (NP). De acordo com as Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio — DCNEM (2018), ¢ assegurado até 20% das aulas
do turno diurno e 30% das aulas do noturno poderdo ser oferecidas na modalidade
de Educacdo a Distancia (EaD). (DCT/TO, 2022, p. 79)
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Hé um termo curioso nessa citagdo: “aulas ndo presenciais”, estas devem ser mediadas
por tecnologia, o que significa que o professor e estudante estdo ligados, mesmo em espagos
diferentes; aulas estas que devem assegurar atividades com intencionalidades pedagogicas; o
que nao ocorre efetivamente tendo em vista ndo so as estruturas das escolas estaduais bem
como o acesso que os estudantes tém a tecnologia®.

De acordo com a Resolugdo CNE N° 3/2018, os Itinerarios Formativos exigem que os
educadores possuam uma concepg¢ao clara quanto a sua importancia na base:

Prevé-se ainda, com este novo curriculo, oportunizar a jovens, adultos e idosos a
vivéncia de percursos escolares conectados com seus contextos, tempos, espagos e
identidades. Pretende-se, com ele, proporcionar ao jovem, por meio da possibilidade
do trajeto por multiplos percursos, em articulagio com o contexto histdrico,
econdmico, social, cientifico, ambiental, cultural e com o mundo do trabalho, a

possibilidade de alcancar seu pleno desenvolvimento (Resolugdao CNE N° 3/2018, p.
2).

Ressaltamos mais uma vez que, teoricamente, a primeira vista, a proposta parece ser
interessante, mas, se avaliada e refletida, teria sido possivel prever algumas das problematicas
que ocorreram em sua implementacdo nos anos de 2023 e 2024. O Estado do Tocantins
propds 14 (quatorze) Trilhas de Aprofundamento®, os quais, cada escola de acordo com sua
estrutura e proposta pedagogica escolheria aquelas que mais satisfizesse o interesse dos
estudantes. Porém, as propostas ndo condizem com a realidade e contexto social dos
estudantes, bem como ndo compactuam com as disposi¢des estruturais da escola e com a
formag¢do do professor. Um bom exemplo seria a trilha intitulada “Aperte o Play!”*, no qual
no modulo 3: Musica, prevé o ensino de “produc¢do musical”, “identificacdo e andlise de
aplicativos (software)”, reflexdo sobre formas de adaptar os “saberes sobre a profissao DJ”,
ressignificando-a conforme a realidade contextual. J& nos parece bastante distante da
realidade urbana da capital, imagine para as extensoes rurais e escolas indigenas, quilombolas,
do campo, etc.

As Trilhas escolhidas para area de Ciéncias Humanas ainda conseguem se desdobrar
dentro da sala de aula, mas ainda assim, sofrem com os mesmos problemas acima citados.

Além disso, as Trilhas de Aprofundamento possuem uma carga horaria total de 480h, que por

2 E importante ressaltar que no ano de 2022 o Governo do Tocantins langou o projeto PROFE — Programa de
Fortalecimento da Educagdo Bésica — com validade de cinco anos, no intuito de melhorar o acesso a informagao
e tecnologias na rede Estadual de Educag@o, bem como qualificagdo dos professores. Contudo, sabemos que ndo
podemos comparar a realidade dos estudantes da capital com as interioranas, ¢ da mesma forma, as escolas
urbanas das escolas rurais/indigenas. Bem como as formacdes que andam a passos lentos.

2 Todas as matrizes das Trilhas podem ser encontradas no site da Secretaria de Educagdo, disponivel por meio
do link: https://www.to.gov.br/seduc/escolas-urbanas-diurnas/3hpOfa8lsadm. Acesso em: 17 set. 2024.

2* Matriz disponivel em: https://central.to.gov.br/download/360817. Acesso em: 17 set. 2024.
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sua vez, ndo consegue ser abarcada por vinte ou trinta topicos dispostos nas matrizes. Quando
se encerram os contetdos propostos, os professores fazem o qué? Criam novos contetidos.
Porém, em que horario isso ocorrera, se a realidade do professor de filosofia ja era de trabalho
extensivo, planejando trés aulas por semana (uma para cada série do Ensino Médio, tendo em
vista que as escolas urbanas possuem em média 18 turmas)? Como planejar no minimo cinco
aulas por semana (Filosofia, diversificadas e Trilhas)? E se levarmos em consideracdo que ser
professor ndo € apenas ministrar aulas, mas, produzir atividades, preencher diarios de classe,
correcdo de atividades e provas, fomentar e desenvolver projetos, fazer atividades para cada
estudante atendido pela Sala de Recurso Multifuncional — Planejamento Educacional
Individual (PEI), a situacdo fica ainda mais dificil. Nao sdo aleatorios os diversos casos de
professores que adoeceram em meio ao caos desta implantagao.

Atualmente, apos dois anos podemos afirmar com base no que foi visto e vivido nesse
periodo, que a adaptacdo das Trilhas foi demasiadamente dificil, seja pela adequacdo dos
horarios, ou da dificuldade que nos professores encontramos em ministrar algo que nao
fizesse parte do nosso componente curricular e principalmente dos estudantes, que sonharam
com algo que ndo se concretizou na pratica, pois, foi vendida a ideia de que seria uma espécie
de curso técnico, em que os estudantes poderiam se preparar para a vida poés-Ensino Médio,
com aulas praticas, visitas técnicas, coisas que sabemos que ndo ha na pratica, pois nao ha
investimento para tal.

Mas a nossa inquietagdo perante as Trilhas se estabelece em torno de cinco pontos
centrais: 1) o Novo Ensino Médio ndo promove(u) o ensino democratico, pois, a0 promover
uma padroniza¢ao curricular (como as Trilhas de Aprofundamento, por exemplo) ndo leva em
consideragdo o contexto social e as singularidades regionais, nem a estrutura das escolas
diante dos contextos especificos, além da questao dos recursos financeiros que necessitariam
ser implementados para os projetos a serem desenvolvidos; ii) ndo prioriza a constru¢io da
cidadania, isto é, ndo politiza, de maneira que ndao forma estudantes conscientes de sua
realidade social; e isso, ao nosso ver, ¢ um projeto intencional, afinal, por que diminuir a
carga horaria de Ciéncias Humanas e Ciéncias da Natureza, preservando Portugués e
Matematica?; iii) a formagao especifica dos professores para atuacdo no Novo Ensino Médio
deveria ser de suma importancia para o desenvolvimento das aulas, assim como a capacitacao
dos professores para as abordagens especificas, para conhecimentos multidisciplinares, ja que
as Trilhas tém um carater interdisciplinar, que por vezes se sobressai ao nosso componente
curricular; deveriam ser previstas formagdes pedagdgicas para pratica de metodologias

inovadoras, didlogo e colaboracdo entre as instituicdes de educagdo. Mas nada disso foi
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possibilitado efetivamente, apenas mediatizam visualmente os projetos desenvolvidos com
muito esfor¢o pelos professores como se as Trilhas estivessem sendo positivas; iv) qual € o
real objetivo das Trilhas, sobretudo daquelas voltadas para o “empreendedorismo”? O que
percebemos com a nossa experiéncia durante os anos de implantagdo, e acompanhando
noticias de outras cidades, ¢ que o projeto das Trilhas de Aprofundamento ndo levam em
consideragdo uma melhoria da educagdo critica no pais, pelo contrario, os objetivos sdo
explicitamente mercadologicos e atendem a perspectiva de uma educagao elitizada, que pode
fazer avancgar os processos de sucateamento da Educagao Bésica publica; v) qual € o papel do
professor de Filosofia dentro desse novo contexto de ensino? O que ¢ esperado do professor
de Filosofia é: desenvolvimento do pensamento critico dos estudantes, contextualizagdo dos
conteudos, estimulo ao debate e ao dialogo; mas o que ¢ de fato imprescindivel para nés € o
desenvolvimento e estimulo a pesquisa, fazer com os estudantes tenham condigdes de aferir as
condi¢des nas quais se encontram, e dessa forma, dar espaco para que eles questionem,
reflitam e problematizem sua realidade.

A partir dessas reflexdes, podemos aferir que as mudangas no processo de ensino e
aprendizagem revelam o empobrecimento da formag¢ao humana no Ensino Médio, sobretudo
no que tange as Ciéncias Humanas, que teve a carga horaria reduzida e estd sendo trabalhada
de maneira ligeira e superficial, sem promover no estudante a tomada de consciéncia de si e
do mundo. Dessa maneira, ao longo destes dois anos de implantagdo, com base nas
experiéncias vividas enquanto professora, ouvindo a voz dos estudantes, vendo os resultados
anuais dos niveis de aprendizagem, podemos afirmar que: as Trilhas de Aprofundamento nada
aprofundam, sendo as contradi¢des, j4 que mascaram uma realidade perversa com uma
fachada de oportunidade de escolha para os estudantes, que na pratica se revela como
pré-condicionamento para atender as demandas do mercado por formagdo de mao de obra
barata e docilizada. Ainda assim,l sequer esse objeto pode ser atendido, dado o tamanho
fracasso.

Apd6s muita luta, em 31 de julho de 2024 por meio da Lei N° 14.945 o atual
Presidente da Republica, Luiz Inacio L. da Silva revogou parcialmente o NEM, do qual
reduziu a carga horaria destinada aos Itinerarios Formativos, devolvendo-os para a Formacao

Geral Basica, conforme o Art. 36 da LDB:

Os Itinerarios Formativos, articulados com a parte diversificada de que trata o caput
do art. 26 desta Lei, terdo carga horaria minima de 600 (seiscentas) horas,
ressalvadas as especificidades da formacdo técnica e profissional, e serdo compostos
de aprofundamento das areas de conhecimento ou de formagéao técnica e profissional
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conforme a relevancia para o contexto local e a possibilidade dos sistemas de ensino
[...]. (LDB, 1996, p. 17/39)

Além de diminuir pela metade a carga horaria dos Itinerarios, a nova mudanga permite
que novas Trilhas sejam formuladas visando o aprofundamento das quatro areas do
conhecimento de acordo com a realidade local escolar (incisos I, II, III, IV e V). Obviamente,
espera-se que o NEM ndo s6 seja revogado de forma total, bem como a revisao da Educacao
Basica seja feita desde as etapas da alfabetizacdo e Ensino Fundamental, tendo em vista que,
para melhorar, ¢ necessario olhar para a educa¢dao como um todo, ndo apenas a etapa final de
seu ensino.

Em suma, delimitamos nestes topicos um breve contexto da Educacdo Brasileira,
visando demonstrar a situagdo em que se encontravam os estudantes no periodo da
intervengdo em sala de aula, a fim de que os leitores compreendessem que embora tenhamos
usado o horario das aulas de Trilha para aplicar nosso projeto, nossa inten¢do foi de tomar
uma postura frente a diminui¢do da carga horaria da formacao geral basica. Enquanto
professora de Filosofia, avaliando e vendo na pratica como doze aulas semanais — no caso da
nossa escola-campo, que funciona em regime de tempo integral — estava prejudicando o
aprendizado dos estudantes, a tentativa foi de reduzir os impactos sofridos principalmente
pela 3% série, que ndo possuiam mais o componente curricular de Filosofia. No horario das
Trilhas, ocorria a multisseriagdo das segundas e terceiras séries. Dessa forma, o projeto
viabilizou uma forma de levar a estes estudantes o conhecimento filosofico e a possibilidade

de refletir criticamente acerca da sociedade contemporanea.

4.2 Da escola-campo escolhida para realizagdo da intervengao

Nossa interven¢do ocorreu na Escola Estadual Elizangela Gloria Cardoso, localizada
em Palmas — Tocantins. Uma escola razoavelmente nova, tendo em vista que foi entregue em
2018. A escola ¢ diferente da grande maioria das escolas estaduais encontradas na cidade,
pois funciona em regime integral e possui uma estrutura fisica excepcional, possuindo salas
de danga, artes marciais, t€nis de mesa/xadrez, informatica, laboratorios equipados para as
disciplinas de Fisica, Quimica, Biologia e Matematica, sala de video, sala de estudos, Galeria
de Arte Marcélia Belém (criada pela artista e professora de Artes da escola, Cléo Aratjo),
horta comunitaria (onde os estudantes participam do plantio e dos cuidados), auditorio
equipado com mesa de som, iluminacdo e camarim, vestidrios onde os estudantes podem

tomar banho, ginasio poliesportivo, quadra de voléi de areia, futebol society e piscina
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semi-olimpica, além de dispor de equipamentos tecnoldgicos como televisdes, projetores € os
recém chegados, chromebooks.

A escola também se diferencia por fazer parte do Programa Jovem em Acao,
implementado pela Secretaria de Educacdo de Palmas, em 2018, baseado no Programa Escola
da Escolha desenvolvido pelo Estado de Pernambuco. Esse modelo faz parte do Programa de
Fomento a Implementagdo de Escolas de Ensino Médio em Tempo Integral, que promove
uma grande mudanga curricular e estrutural nas unidades educacionais. Para isso, o Projeto
Politico Pedagdgico contava com disciplinas diversificadas como as eletivas, pds-médio,
tutoria, praticas experimentais, estudo orientado e o coracdo do programa: o projeto de vida

do estudante. De acordo com o Caderno de Formacado 1,

O modelo da escola tem sua concepgao ancorada no compromisso que ultrapassa a
ideia de educacdo prioritariamente focada na dimensdo cognitiva, e considera o ser
humano nas suas dimensdes corporal, cultural, afetiva e espiritual, localizando-os
em diversos contextos da vida pessoal, social e produtiva. (CADERNOS, 2019, p.
13)

O programa propde uma educacdo que enxergue o estudante como protagonista, isto
¢, fazer com que ele ndo seja indiferente aos problemas reais, uma vez que ¢ ele o elemento
capaz de transformar sua realidade, para que se desenvolvam os trés pilares da Escola da
Escolha: autonomia, competéncia e solidariedade. Para se ter autonomia ¢ necessdrio a
relacdo com o outro (aprender a ser-com); dessa forma, o estudante deve ter interesse em
conhecer o mundo, para entdo ser capaz de analisar a realidade e tomar decisdes com base em
seu contexto social, pois, para ser competente, o sujeito deve possuir o conhecimento para
discernir o que ¢ favoravel ndo s6 para si mesmo, mas para todos os que participam da
sociedade (aprender e aprender a fazer). Da mesma maneira, ser solidario € ter a capacidade
de se descentrar, tendo a consciéncia de que nossos desejos individuais ndo podem se
sobrepor aos da coletividade (aprender a conviver).

A escola se localiza no centro de Palmas, cercada por centros comerciais, parques,
moradias, linhas de oOnibus, etc., atraindo e recebendo estudantes pertencentes as mais
variadas quadras ndo sé da capital, bem como da cidade vizinha Luzimangues e do distrito de
Taquarugu. Se comparada a vivéncia de jovens de outras capitais, em Palmas ainda € possivel
estabelecer uma boa convivéncia e didlogo com os adolescentes. Além disso, por funcionar na
modalidade integral, grande parte dos estudantes consegue se dedicar integralmente aos
estudos, uma vez que ndo precisam trabalhar ou preocupar-se com a renda da familia.

Ao trabalhar diariamente na escola desde 2022, pude perceber o carinho que os

estudantes tém para com a escola, uma vez que esta nao sO dispde de uma estrutura
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excepcional, bem como de um grupo de professores formados para ministrar aulas conforme o
Programa Jovem Ag¢ao, que fez toda diferenca ao longo dos anos de 2018 a 2022. Porém, com
a implantacdo do Novo Ensino Médio, no ano de 2023, a escola reduziu e excluiu alguns
componentes curriculares para dar espago aos Itinerarios Formativos, as Trilhas de
Aprofundamento. Foram excluidas as disciplinas de pds-médio, Filosofia e Artes nas terceiras
séries; Sociologia, nas segundas séries; ¢ as disciplinas Historia, Geografia, Fisica, Quimica e
Biologia tiveram sua carga horaria reduzida pela metade; enquanto foram excluidas duas
aulas da carga horéria semanal das disciplinas de Matematica e Lingua Portuguesa.

A adaptacdo das Trilhas foi demasiadamente dificil, seja pela adequagdo dos horarios,
ou pela dificuldade que nos professores encontramos em ministrar algo que nao fizesse parte
do nosso componente curricular. No inicio do ano, cada area de conhecimento recebeu suas
possiveis Trilhas a serem ofertadas, pois a oferta de uma ou de outra Trilha dependeu da
“escolha®” dos estudantes. Como, aludido no topico anterior, a escola ofertou os quatorze
Itinerarios Formativos disponibilizados pela Secretaria de Educacdo do Tocantins, sendo trés
de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, trés de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias,
cinco de Linguagens e suas Tecnologias e trés de Matematica e suas Tecnologias.

A priori, a intervengdo seria realizada com das turmas da FGB de Filosofia, porém,
devido a exclusdo da Filosofia nas terceiras séries, resolvemos realizar a intervencdo segundo
as diretivas do o modulo 1 da Trilha de Aprofundamento, “Uma ideia na cabega, uma camera
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na mao”*°, constituida por estudantes da 2* e 3* série, tendo ao todo 35 (trinta e cinco)

estudantes matriculados. Conforme a ementa da Trilha selecionada,

O Itinerario ¢ um conjunto de atividades que envolvem teoria e pratica para
aprofundamento na area de Ciéncias Humanas ¢ Sociais Aplicadas (CHSA) com a
area de Linguagens e suas Tecnologias ao trabalhar competéncias e habilidades
ligadas as tecnologias da comunicacdo e informagao. Este Itinerario podera ajudar o
estudante a superar dificuldades da oralidade (ao desenvolver habilidades de
comunicag¢do), bem como da escrita (por meio das produgdes textuais para a midia) e
ainda ampliar as possibilidades de uso de equipamentos como aparelho celular,
maquina fotografica com criatividade e ainda, avangar na produgdo de filmagens e
edigdes de textos de imagens. Para o desenvolvimento da autonomia e criticidade
frente as informagdes, também ¢ necessario ter competéncias para distinguir o que é
falso do que ¢ verdadeiro ou aquilo que traz uma crenga ideoldgico intencionalmente
produzido para atingir algum fim politico partidario. Além do conhecimento na area
de CHSA, o Itinerario potencializara estudante na arte do cinema ¢ valorizara as
iniciativas para o desenvolvimento de trabalhos criativos cinematograficos de cunho
educativos para o bom convivio social, além de valorizacdo da cultura local e

2 A proposta é que o estudante escolha o Itinerario Formativo que diz respeito ao seu projeto de vida; mas,
sequer houve um estudo do interesse profissional e académico dos estudantes. Os estudantes escolheram entre os
itinerarios desenvolvidos pelo Estado, ou seja, nem todos foram contemplados em seus projetos.

% Disponivel em: https://www.to.gov.br/seduc/ciencias-humanas-e-sociais-aplicadas/56hp66pwstc3. Acesso em:
17 jun. 2024.
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empoderamento politico das juventudes com sua autoafirmac¢do, como ensinou
Nietzsche. (SEDUC, 2022, p. 2)

A Trilha ¢ formada por quatro modulos: 1) fundamentos epistemologicos da arte
fotografica e cinema; 2) da imagem as fake news, 3) aprendendo a fazer: conceitos basicos; 4)
oficina de micrometragem filos6fica. A matriz do modulo 1 — méddulo em que ficou modulado
para a Filosofia —, possui carga horaria mensal de 160h; logo, convertidas em hora/aula de 50
minutos, tem-se quatro aulas por semana. O modulo “abrange” — na teoria, pois na pratica nao
vemos a realizagdo destes — os quatro eixos estruturantes da BNCC, que por sua vez devem,
na teoria, ser desenvolvidos por meio das doze habilidades gerais e das sete habilidades
especificas da area de Ciéncias Humanas. Ao todo, somam-se trinta objetos de conhecimento
propostos na matriz, os quais, se calcularmos, supondo que cada tdpico seja trabalhado em
duas aulas, suprem apenas trés meses ¢ meio de aula. O que serd ministrado depois? Cada
professor, conforme suas possibilidades, tentou de alguma maneira preencher as lacunas,
assim como nos o fizemos.

O célculo foi feito baseando-se no quantitativo total oferecido, porém, cabe destacar
que, entre os objetos da matriz, alguns fogem da area de formacao do professor, por exemplo,
em nosso modulo, encontram-se os seguintes topicos: “historia da fotografia”, “evangelhos
fotograficos”, “o aparelho fotografico”, etc. Para além disso, a matriz pressupde que a escola
possua uma maquina fotografica (mas, mesmo em caso positivo, saberia o professor
manipula-la?). E claro que, felizmente, entre outros topicos, estdo aqueles pelo quais
destacamos como interessantes (possiveis) de serem trabalhados, tais como “O
mundo-imagem”, “filosofia da caixa preta de Flusser”, “a necessidade de uma filosofia da
fotografia”, “o papel do corpo”, “o poder da manipulagdao”, entre outros. Na avaliacdo dos
conteudos, pode ser feita a critica de que esses topicos, que fogem a area de atuacdo do
professor, s3o minimos comparados aos demais. Porém, cabe reforgar, a orientacdo que as
escolas receberam acerca das aulas de Trilha ¢ de que estas deveriam ser, em sua maior parte,
aulas prdticas.

Foi observando os objetos de conhecimento possiveis de serem trabalhados, a proposta
que nods, mestrandos recebemos na aula de laboratério e aproveitando de minhas outras duas
formacgodes, a saber, musica e ilustragdo, ¢ que, conseguimos construir o projeto que culminou
nesta dissertacdo: o uso do stop-motion como ferramenta para trabalhar filosoficamente as
problematicas envolvendo a cultura digital, haja vista que, assim como na sociedade, a
tecnologia estd presente também nas escolas, bem como previsto o uso e implementacgao desta

em ferramentas pedagogicas pela BNCC. De fato, ndo hd como evitar a tecnologia digital,
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com toda a gama de informagdes, aplicativos e ferramentas que ela oferece ou nos impde.
Destarte, ndo podendo combaté-la, precisamos aprender a usid-la a nosso favor ou,

parafraseando Flusser, podermos brincar com os programas.

4.3 STOP-MOTION: uma experiéncia de (des)fragmentacgdo

4.3.1 Stop-motion

O stop-motion ¢ um tipo de animagdo que remonta ao inicio do cinema. Nesta técnica,
um objeto ¢ manipulado e fotografado a cada pequeno movimento, numa multiplicidade de
fotogramas que sdo reunidos, posteriormente, ¢ sequenciados, numa imagem filmica, dando
ao espectador a ilusdo de um movimento proprio. O nome “animagdo” vem do grego anima,
“alma”, ou do latim animare, “dar vida a”. Logo, anima € o sopro que da vida a algo. Na obra
Da Alma, Aristoteles diz que a vida € a capacidade de movimento; € justamente iSso 0 que se
faz ao criar um stop-motion, baseando-nos em alguns principios simples.

Esse impulso de injetar movimento nos desenhos, pinturas e gravuras, ndo ¢ novidade;

pode ser notado desde os homens das cavernas.

[...] podemos perceber dentre as pinturas rupestres aquelas que se destacam no
sentido de reproduzir a intencdo de movimento, como os bisdes, renas ¢ mamutes
com mais de quatro patas pintados em cavernas espanholas e francesas 30 mil anos
atras. (GOMBRICH, 1999, p. 40)

Figura 6 — Bisao

Figura 2 e 3 — Capra Pyrenaica.

Fonte: https://dafinitudedotempo.blogspot.com/2008/07/obras-primas-da-arte-do-ca-02-rocha-3.html.
Acesso em: 20 dez. 2024.

Em ambas as imagens € possivel perceber a tentativa de simular o movimento, usando
da técnica de sobreposi¢do de dois desenhos em uma mesma figura. Na primeira imagem, ha a
tentativa de representar o movimento da cabeca da cabra e, na segunda, o movimento das

patas do bisdo. Aqui ja encontramos uma questdo interessante a ser ressaltada: segundo Eisner
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(1989), esse impulso da animagao, notado desde antes da escrita, ndo remete apenas ao desejo
de animar, mas também ao de “contar histdrias”, histérias do dia a dia, das experiéncias
vividas a serem passadas para as futuras geragdes; o que relembra as ideias trabalhadas por
Ricoeur, as quais sao tratadas mais a frente.

Séculos depois, os brinquedos 6ticos ddo um passo a frente na animagao, pois foram
desenvolvidos apds a descoberta de um fendmeno curioso do ser humano, o da persisténcia
retiniana”’. Segundo Toledo (2005), o olho humano capta as imagens de acordo com as
frequéncias fragmentadas de captagdo da luz (segundos), porém, explica que nossa visdo nao
¢ continua, isto ¢, na medida em que capta uma imagem, esta fica impressa no fundo do olho
por alguns décimos de segundo, o que faz com que ndo se perceba essas pequenas
fragmentacdes. Desse modo, ao invés de ver imagens estaticas, tem-se a impressao de ver o
movimento das coisas, € por isso € possivel a existéncia das animagdes, filmes, reels, etc.

O desenvolvimento do conhecimento voltado para o movimento das imagens, isto &,
da fotografia enquanto cinema, que chega no auge nas proximidades do século XX; junto com
a lanterna magica, o praxinoscopio e a fotografia, surgem as primeiras técnicas do cinema. O
cinema surgiu a partir dos estudos de Etienne Marey (1830-1904), também inventor francés,
que analisava o movimento de humanos e animais, e de Eadweard Muybridge (1830-1904),
que utilizou varias cameras para registrar o movimento de cavalos (imagens classicas), outros
animais e pessoas. A emulsdo sensivel da pelicula flexivel de celuldide, desenvolvida pelo
inventor americano Hannibal Goodwin (1822-1900) e enrolada em bobinas por George
Eastman (1854-1932), fundador da Kodak, foi posteriormente montada em sequéncias pelo
empresario e inventor Thomas Edison (1847-1931). Por fim, os irmaos Auguste (1862-1954)
e Louis Lumicre (1864-1948) projetaram essas imagens, em 1895, transformando a maneira
de representar a realidade. A invengdao dos Lumiére trouxe um avango impressionante em
poucos anos, sendo amplamente apreciada em todo o mundo (BORGES, 2019).

Ora, ¢ possivel enxergar os movimentos no cinema porque dentro do projetor existem
garras (garras de avanco) que selecionam um fotograma e o colocam na frente da luz antes da
janela de projecdo se abrir; quando a janela se abre, o fotograma ¢ projetado na tela; depois ao
fechar a janela, as garras selecionam um outro fotograma e o colocam na mesma posicao,
projetando-o novamente, com uma velocidade de 24 (vinte e quatro) quadros por segundo. O
que se v€, na realidade, sdo imagens paradas que se sucedem rapidamente umas as outras. Por

causa da persisténcia retiniana e do esforco do cérebro para produzir continuidade a partir de

2 Complementada por uma mais recente: a teoria de que o cérebro exerce uma atividade produtora da

continuidade.
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impressdes sensiveis descontinuas, temos a impressdo iluséria do movimento. Por isso, o
principio mais basico da animac¢do (movimento de imagens) estd na origem do proprio
cinema.

A forma de produzir animacdo artistica manual ¢ atribuida, por alguns estudiosos, ao
francés Georges Mé¢li¢s, ilusionista e cineasta francés, que, segundo Purves (2011), acabou
descobrindo “por acaso” um jeito de unir o cinema e a magica (trick-films). A esse truque,
descoberto espontaneamente, foi dado o nome de substituicdo, ou em frances, arrét de
caméra, que pode ser traduzido como “parar a camera”. Esse truque consistia justamente em
parar o movimento da camera, substituir um elemento ou personagem da cena, antes de
colocar a camera para rodar novamente (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 41). Desse truque entdo
surge o stop-motion: animac¢ao onde o movimento ¢ gerado a partir de imagens paradas,
posteriormente postas em sequéncia. Segundo Bendazzi (2016), ndo se sabe exatamente onde
surgiu o primeiro filme feito a partir da técnica de stop-motion, mas destaca os de Mélies e do
roteirista indiano Dadasaheb Phalke (1870-1944).

O stop-motion se constitui de fotografias feitas “quadro a quadro” — cada fotograma do
filme ¢ feito de uma cena fotografada —, o que exige muito tempo ¢ dedicagdo. Nesse tipo de
animacgao, o protagonista ¢ o boneco (puppet), um objeto inanimado que contara a estoria a
partir de pequenos movimentos e substitui¢des que criam no tempo um intervalo entre o
trabalho desenvolvido pelo animador (que da vida ao boneco) e os movimentos percebidos
pelo publico (MASELLI, 2018). O animador manipula ndo s6 o boneco, bem como as luzes, a
cenografia, etc., planeja e experimenta desde um pequeno movimento até cada minucioso
detalhe do cenario. Todos os objetos usados possuem diversas formas de serem produzidos:
desenhos, massa de modelar (plasticina), algodao, vidro, espuma, argila, etc.

Nos desenhos, a técnica foi se desenvolvendo década apos década até chegar nos
cartoons (cartdo). Estes eram feitos a partir de varios desenhos em cartdes, depois no o papel,
papel de arroz (mais transparentes) até chegar no acetato, excelente para trabalhar com filmes
maiores que necessitam do uso de camadas (cenarios), precisando assim apenas mudar o
personagem principal. Essa técnica foi usada em varias producdes famosas como o Mickey
Mouse (1928), Picapau (1940), Pernalonga (1940), etc., e os mangas chineses, incorporados
por telas coloridas em aquarelas. Quanto ao uso de bonecos, 0 avanco na estrutura também foi
aprimorado, desde estruturas mecanicas para movimentos dos bragos e pernas, até os moldes
de expressoes faciais, facilitando assim a substituicdo nas gravagdes, como por exemplo no
filme O estranho mundo de Jack (1993) de Tim Burton, que marcou uma nova era para a

animag¢do com bonecos em stop-motion juntamente com efeitos especiais computadorizados.
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Em 2009, o stop-motion alcangou seu auge tendo cinco longa metragens langados:
Mary e Max de Adam Elliot, O fantastico Sr. Raposo de Wes Anderson e o de maior destaque
pela inovagdo tecnologica, o filme Coraline baseado na obra de Neil Gaiman, dirigido por
Henry Selik. Segundo Maselli (2018), Coraline foi o primeiro filme a utilizar a fotografia
estereoscopica — um método em que os quadros sdo fotografados em dois angulos (que simula
a forma como a visdo humana enxerga) diferentes e alinhando-os para a projecdo 3D estéreo
(profundidade); computadores de impressdao 3D para os moldes faciais e aderecos dos
bonecos — embora, todos os moldes fossem incolor, sendo assim necessario um trabalho
artistico de pintura minucioso; moldes de cendrio a partir de maquetes feitas em argila que
posteriormente eram escaneadas e manipuladas digitalmente, facilitando a mudanga no fundo
de cada cena. A partir dai, cada vez mais, foram desenvolvidas técnicas que unem trabalho
artistico manual e tecnologia.

Mas, em nosso caso, fizemos um trabalho mais caseiro, manual, utilizando técnicas
de substituicdo para manipular os personagens e cenarios, ndo s6 pela simplicidade
tecnologica, mas também para ilustrar as ideias filosoficas destacadas nos capitulos anteriores.
Por isso, usamos apenas os smartphones e um aplicativo de edi¢gdo, que pode ser facilmente
encontrado nas lojas virtuais (alguns desses aplicativos sdo gratuitos). Os personagens
também foram criados de variadas maneiras: colagens, desenhos, massinha, etc. Para
fotografar, a camera foi posicionada enquadrando todo o cendrio de forma fixa, dessa forma,

cada cena — sequéncia das imagens filmicas — foi gravada a partir de um ponto de vista.

4.3.2 Da relagdo do stop-motion com as filosofias de Flusser e Ricoeur

A partir das ideias de Flusser e Ricoeur, em nosso referencial tedrico, ressaltamos as
diversas problemadticas filosoficas, éticas, existenciais e politicas quando falamos da
influéncia da imagem técnica na percep¢do e compreensao da realidade, dado que a sociedade
contemporanea estd imersa em um ambiente dominado pelas imagens técnicas; da
substituicdo da experiéncia direta com o mundo, uma vez que o experimentamos por meio de
imagens mediadas tecnologicamente; de como as imagens técnicas podem moldar a percepg¢ao
e a constru¢do da identidade individual e coletiva; e por isso, as imagens técnicas fragmentam
a nossa experiéncia do mundo, € como vimos, isso modifica a nossa capacidade de
entendimento, de liberdade, de acdo e narratividade, isto é, de contar historias.

A escolha de criar stop-motion € quase que metaforica e simbdlica, pois, esta técnica

reflete, em sua propria estrutura, os conceitos de fragmentacdo (Flusser) e refiguragdo
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(Ricoeur), uma vez que, como vimos, esse modo particular de fazer animacdes parte
justamente da construcdo dos movimentos/cenas a partir da fragmentacdo das agdes. Assim,
para criarmos uma estoria, a partir desta técnica de animagao, ¢ necessario fragmenta-la em
varias partes e posteriormente organiza-la em uma sequéncia logica e coerente para que faca
sentido ndo s6 em si, mas no mundo concreto. O stop-motion ¢ assim, uma danga lenta entre o
estatico e o movimento, em que cada imagem, congelada no tempo, aguarda o proximo ato
para ganhar vida. Cada quadro capturado representa um instante, um momento que deixou de
ser presente, mas que, ao ser unido a outros, forma uma sequéncia viva. E a arte de capturar o
invisivel e de tecer a continuidade, a partir do que, a primeira vista, parece desconexo. Como
uma memoria revisitada quadro a quadro, o passado transforma-se em unidade, em fluxo
continuo. Cada imagem ¢ um sopro de vida suspenso, uma pausa que antecipa o que vira; ao
final de cada ciclo, 0 movimento finalmente emerge, fluido e pleno, reconciliando passado e
presente no ato continuo de uma narrativa que ganha sentido. Na tela, o siléncio das fotos
torna-se o pulso da criagdo, e aquilo que era fragmento, ao ser costurado, transforma-se em
uma sequéncia viva, na qual o movimento ndo existe por si s0, mas no espaco entre as pausas.

Desse modo, a relagdo entre os conceitos trabalhados com a proposta do stop-motion
consiste primeiramente na simboliza¢do da fragmentagdo da experiéncia em Flusser, pois ao
criar um stop-motion, os estudantes pensaram em como representar eventos e agdes em
fragmentos visuais, que posteriormente foram organizados em uma sequéncia coerente (ja
tendo em consideragdo a problematica envolvendo a recepcao do interlocutor, que ¢
trabalhada nas aulas anteriores a fabricagdo dos curtas). Assim, cada fotograma da imagem
filmica equivale a um pixe/ de uma imagem fixa, pois ambos, fotograma e pixel,
individualizados, separados do que lhes complementa, ndo possuem sentido. S6 quando sao
reunidos num todo coerente, possibilitam a compreensdo de uma narrativa significativa.
Assim, se faz crucial também o recurso as ideias de Ricoeur, pois, ¢ por meio da estoria que
os estudantes desenvolveram a partir dos storyboards que a animacdo foi organizada,
fragmentada e posteriormente reunida (costurada), transformando momentos temporais
isolados em uma sequéncia, que gerard uma intriga e, consequentemente, um sentido
unificado.

No que diz respeito as questdes de temporalidade, os estudantes puderam perceber as
ideias de Agostinho e Ricoeur acerca do tempo como algo que ndo pode ser plenamente
compreendido como a soma de instantes pontuais objetivos, mas como um fator da alma em

sua distensdo (passado, presente, futuro), uma vez que no processo de criagao do stop-motion
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cada imagem ¢ um “estado de presente”, mas, ao ser conectada com outras, na imaginacao do
espectador, dara a impressao de uma continuidade temporal.

A relagdo entre tempo e narrativa poderda ser exemplificada pelo movimento das
imagens no stop-motion, quando discutirmos como o processo de dar vida a imagens estaticas
pode ser anadlogo ao modo como construimos a percepgao do tempo e da experiéncia através
de nossas estorias. Nos atentando a questdo da narrativa, os estudantes puderam refletir acerca
de como o ato de narrar através das imagens estaticas (mimese Il de Ricoeur) da sentido ao
tempo vivido (mimese 1) e como, ao assistir o video final (mimese III), constroem uma
compreensdo do tempo humano. De forma mais detalhada, a técnica de stop-motion pode ser
vista como uma metafora visual para esses momentos miméticos de Ricoeur, do qual a
mimese | seria o planejamento da estdria, a pré-figuragao da acdo, quando os estudantes irdo
pensar, a partir de suas proprias vivéncias passadas, no que querem contar € nas agdes que
representardo na animacdo; a mimese Il representaria a constru¢do propriamente dita da
narrativa (intriga), quando as fotos sdo tiradas, postas em sequéncia, € a estoria comeca a se
formar; e a mimese Ill seria trabalhada no ato de assistir a animacao final, quando os
estudantes (e seus espectadores) refletem sobre a narrativa criada, fechando o ciclo
hermenéutico proposto por Ricoeur, ainda que a producdo seja de poucos segundos. Vale
ressaltar o fato de que a andlise da narrativa feita por Ricoeur se limita a textos, e a proposta
aqui realizada estende-se, indo de encontro as imagens filmicas.

O stop-motion pode ser tido como um exemplo pratico de como a mediagdo técnica
interfere na nossa percepcdo e organizacdo do mundo tal qual descrito por Flusser, pois a
criagdo de uma animacgdo por meio dessa técnica ¢ um excelente ponto de partida para debater
como os aparelhos técnicos podem nos moldar e nos transformar em “funcionarios” das
maquinas, uma vez que o estudantes estiveram manipulando a técnica (cameras fotograficas
de seus smartphones), mas, limitados pelas suas exigéncias, por exemplo, cada segundo de
movimento exige 24 (vinte e quatro) quadros — em nosso caso amador, 12 (doze) quadros.

A produgdo do stop-motion mostra também que ¢ possivel subverter as tecnologias,
em principio, programadas para desintegrar a experiéncia, para contar nossas proprias estorias
de maneira integrada, se houver oportunidades. Dessa forma, estabelecemos uma conexdo
entre a teoria e a pratica ao utilizar o stop motion como uma ferramenta para compreender ¢
aplicar os conceitos de Flusser e Ricoeur acerca da cultura da imagem, narrativa e
representacdo. Através da livre criagdo de narrativas visuais, os estudantes tiveram a

oportunidade de explorar a estética, a comunicagdo visual e a experiéncia estética, levantando



82

questionamentos sobre a relagdo entre criador e receptor e o papel das imagens técnicas em
nossa sociedade contemporanea.

Por fim, os estudantes fizeram uso justamente das caixas pretas, isto ¢, dos aparelhos,
bem como também das imagens técnicas para a producdo de conhecimento; para, ao invés de
deixarmos ela nos alienar, trilharmos um caminho para o esclarecimento. Para isso, foi
necessario que os estudantes se apropriassem dos conhecimentos adquiridos ao longo da
oficina de pensamento filos6fico e da oficina de acdo, que, por sua vez, teve como objetivo a
autorreflexdo, o exame da sociedade contemporanea e o filosofar. O intuito foi que, ao longo
desses meses, os estudantes pudessem refletir, analisar e problematizar as ideias e conceitos

propostos.

4.3.3 Do projeto de intervengdo em sala de aula

Optamos por desenvolver uma intervencdo de carater qualitativo, uma vez que os
resultados serdo avaliados por meio da participagdo em sala de aula. Buscamos, de forma
respeitosa, instigar, debater, produzir e, especialmente, convidar os estudantes a reflexao
filosofica, demonstrando que, por meio desta, podemos compreender determinados fatores.
Desenvolvemos uma sequéncia didatica que compreende a atividade pratica de producdo do
stop-motion. A sequéncia possui dois momentos: a oficina de pensamento filosofico e a
oficina de a¢do. A oficina de pensamento filosofico ¢ dedicada as aulas tedricas, isto ¢, a
leitura de trechos de algumas obras de Flusser e Ricoeur. Nesta oficina, convidamos os
estudantes a refletir sobre a problematica acerca das imagens técnicas e da tecnologia digital
na sociedade contemporanea e sobre a proposta narrativa de Paul Ricoeur. No segundo
momento, a oficina da a¢do ¢ dedicada ao desenvolvimento de atividades praticas, entre elas,
o stop-motion. Os dois momentos ndo sdo sequenciais, sdo organizados conforme a demanda
de cada conceito filoséfico, ou em alguns casos, de forma simultanea.

Para o desenvolvimento do stop-motion foi necessario algumas etapas:

1) Roteiro, que segundo Shaw (2012, p. 35) € o espago dedicado a pensar os primeiros

esbogos que dardo a aparéncia do curta, isto €, tipo de estoria, personagens, sons, etc.

i1) Storyboard (quadro ou esbogo esquematicamente desenhados das cenas da estoria).

E desenvolvido a partir do roteiro — é no storyboard que o roteiro se transformara em

cenas a partir do planejamento visual, que por sua vez, tem como objetivo facilitar a

filmagem dos quadros, visto que ¢ uma pré-montagem da sequéncia das cenas. Assim,

fica mais facil definir as descri¢des das ag¢des, enquadramento, etc.
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ii1) Gravacao filmica. Nesta parte sdo desenvolvidas as cenas, os cenarios, tudo que for

necessario para a composicdo das cenas, para que possam ser fotografadas e

posteriormente sintetizadas, sequenciadas e editadas em imagem filmica, a fim de

divulgagdo e compartilhamento. Usaremos o aplicativo Stop Motion Studio para

transformar as imagens sequenciadas em video animado, uma vez que a escola ndo

dispde de softwares especificos nos computadores no momento da intervengdo, e

mesmo que tivesse, nem todos os estudantes saberiam manipula-los, etc.

A proposta foi pensada e organizada para ocorrer ao longo do terceiro bimestre de

2023, tendo em vista a carga horaria semanal do modulo 1 da Trilha selecionada, a saber,

quatro aulas semanais, totalizando assim, 32 (trinta e duas) aulas, possuindo cada uma delas,

50 (cinquenta) minutos. Abaixo encontra-se em anexo o cronograma das aulas da sequéncia

didatica conforme idealizamos para esta intervencao.

CRONOGRAMA DA INTERVENCAO/SEQUENCIA DIDATICA EM SALA DE AULA

CONTEUDO AULAS/METODOLOGIA/ATIVIDADES

Aula 1 | Apresentagdo do projeto | Explicagdo do passo a passo do projeto que sera desenvolvido ao longo do bimestre, bem

para os estudantes. como objetos de conhecimento que serdo trabalhados. Demonstragdo breve de como
funciona o stop-motion a partir do video dos bastidores (making-off) do filme “Coraline”,
disponivel no youtube.

Aula2 | Convite a  Filosofia: | Os estudantes serfo instigados a refletir até que ponto eles sabem como funcionam as
Problematizagao das | tecnologias, o quanto estdo dela dependentes, por que estdo interessados em se expor nas
questdes envolvendo a | redes sociais e quais os impactos que estas podem causar no modo como agem e pensam.
questdo da inser¢do da | Serd uma aula aberta, da qual espera-se participagdo ativa dos estudantes. A intengdo é
tecnologia na sociedade | problematizar a evidéncia dos nossos comportamentos na sociedade digital.
contemporanea.

Aula 3 | Introdugdo as ideias de | No quadro os estudantes irdo ler a pergunta: O que é uma imagem? Mediada pela
Flusser:  as  imagens | professora, os estudantes irdo construir ideias individuais, até chegarmos a ideia de
tradicionais. representagdo de algo. Em seguida, leremos o conceito de Flusser direto da obra

(FLUSSER, 1985, p. 7-8) (que sera disponibilizada impressa e em PDF em sala, podendo
ser também projetada). O objetivo da aula ¢ dar inicio a linha de raciocinio tracada pelo
filésofo, que neste primeiro momento, tratard dos trés momentos culturais da sociedade.

Aula 4 | Textolatria. Dando sequéncia aos momentos culturais segundo Flusser, retomaremos nossas discussoes

a fim de chegar no segundo momento: a textolatria, isto é, a crenca cega nos textos.
Faremos a leitura do fragmento da obra que conceitua o topico (FLUSSER, 1985, p. 8-9).
Conversaremos sobre a critica a centralidade do texto na comunicagdo moderna,
argumentando que essa centralidade limita a imagina¢do e as formas de apreender a
realidade, pois coloca o texto como a unica forma valida de conhecer o mundo. Desse
modo, sera discutido com os estudantes as maneiras pelas quais o texto escrito molda a
maneira como aprendemos e como nos relacionamos com a informagdo (ex. livros
didaticos, internet, redes sociais). Dessa forma, além de estabelecer os conceitos de Flusser
também poderemos refletir as problematicas cotidianas, como por exemplo, nas midias
sociais.




84

Aula 5

Atividade:
Desconstruindo a
Textolatria

A turma sera dividida em grupos pequenos, de 4 a 5 estudantes.

Cada grupo criarda uma representagdo criativa imagética do conceito de “textolatria”,
mas sem usar palavras escritas (texto). Eles poderdo utilizar recursos como: Desenho,
colagem, pintura, fotografia, etc.

=> Durante o processo, sera mediada a reflexdo sobre como essa forma de expressdo ¢
diferente de usar apenas o texto e como a centralidade do texto pode ser desafiada ou
complementada por outras formas de comunicagao.

‘X7

Aula 6

Atividade:
Desconstruindo a
Textolatria

=> Cada grupo apresentara sua criagdo para o restante da turma. Eles deverfio explicar:
Como a sua criagdo expressa o conceito de “textolatria” sem o uso de texto; como a
auséncia de palavras escritas mudou a maneira como eles comunicaram as ideias.

Por fim, discutiremos sobre como foi o processo de comunicag@o sem o texto ¢ se sentiram

falta de usar palavras para explicar as ideias. Nosso objetivo sera refletir acerca das

limitagdes e do perigo aderir a uma historia s6, isto ¢, uma reflexdo rasa, sem ser tomada

em todas as suas instancias.

Aula 7

As imagens técnicas.

Faremos a leitura de alguns trechos da obra de Flusser (FLUSSER, 1985, p. 10-12) na
tentativa de inseri-los no contexto social e histérico que trouxe as diversas mudangas na
sociedade atual. Os estudantes serdo levados a refletir sobre o fato de que as imagens
técnicas possuem um duplo poder: de emancipar e de alienar, do qual a diferenga residira
na postura daquele que a reflete.

ATIVIDADE: Abriremos um debate para que possamos socializar as ideias de cada um.
Alguns topicos serdo colocados em discussdo a partir da mediag@o da professora, como por
exemplo, o carater de influéncia que a imagem técnica tem sobre o nosso entendimento do
mundo, como essa influéncia também atinge a construgdo da nossa identidade, ¢ de como
elas podem fragmentar a nossa experiéncia.

Aula 8

Atividade:

“Como representar um
pensamento por meio de
uma imagem técnica?”.

Como forma de ilustrar o que foi debatido na aula anterior, faremos uma atividade com os
estudantes, em que tentaremos demonstrar de forma simples a complexidade das
interpretacdes que fazemos de determinada imagem. A atividade consiste em:
=> Dividir a turma em grupos;
=> Cada grupo devera elaborar uma frase que representa algo no mundo;
=> A partir da frase criada, os grupos terfo vinte minutos para tentar representar a ideia em
uma imagem técnica, usando seus smartphones ¢ os colegas de grupo; estardo livres
para usar os espagos da escolas, sendo o tempo cronometrado;
As fotos de cada grupo serdo enviadas via whatsapp para a professora, que projetara no
quadro por meio do datashow;
A partir disso, a cada foto de um grupo, os estudantes dos outros grupos serdo
desafiados a descobrir que ideia que tentaram representar, socializando em sala de aula
para todos;
=> Ao fim, o grupo responsavel pela foto fard uma breve explicacdo da ideia que tentou
representar.
Ao final, os estudantes serdo desafiados a fazer a relacdo do conteudo com a atividade
desenvolvida, que por sua vez, encontra-se em varias possibilidades, como por exemplo,
embora as vezes tenhamos determinada inteng@o sobre uma fotografia, esta inten¢do pode
ndo ser compreendida da mesma maneira pelo espectador, que podera reinterpretar a
imagem.

Aula 9

A questdo da
temporalidade em Santo
Agostinho e Ricoeur.

No quadro, sera escrito o argumento de Agostinho acerca do tempo. Depois,
comentaremos brevemente a ideia de que o tempo ¢ algo que experimentamos, mas que ¢
dificil de explicar, sendo “intuitivo” e “escorregadio”. Chamaremos os estudantes a
definirem o tempo, mediado pelas perguntas “O que é o presente?” “E o passado?”, “O
futuro existe?”. Langaremos uma charada filosofica: “Quando comega o futuro e termina o
passado? Qual o tamanho do presente?”. Apds as indagagdes e provocagdes, faremos uma
atividade. (10 minutos).

ATIVIDADE: (20 minutos)
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Usando a camera do smartphone, os estudantes devem capturar um evento simples (como
uma folha caindo ou um movimento lento de alguém caminhando). Apoés gravar o video,
sera solicitado que editem o video em slow-motion (movimento lento) ou, em video
acelerado. O objetivo da atividade ¢ explorar como o tempo pode ser distorcido na
percepgao visual. Questionaremos sobre como a percep¢ao do tempo muda ao ver uma
acdo comum de forma acelerada ou desacelerada. O que isso diz sobre a subjetividade do
tempo? Por fim, explicaremos que, assim como na atividade, para Agostinho o tempo ¢é
uma “distensdo” da alma, através da qual o passado, presente e futuro sdo sentidos
simultaneamente dentro de nds. Desta forma, o tempo se torna uma experiéncia subjetiva.
Conectaremos essa reflexdo a tecnologia usada na aula: a cdmera (ou o cronémetro) pode
captar o tempo objetivamente, mas em nossa percepgao, varia.

Nesta aula, nosso objetivo sera fazer com que os estudantes reflitam sobre a natureza do
tempo ¢ sua relagdo com a percep¢do humana, a fim de compreender também como fardo
para demonstrar a temporalidade no stop-motion.

Aula 10

A importancia da
narratividade para Paul
Ricoeur.

Supondo que os estudantes ja entendem melhor o contexto social e historico que trouxe as
diversas mudancas na sociedade atual e como isso afetou e afeta a nossa forma de pensar,
agir, narrar, explicar, contar, expressar o mundo, trataremos de alguns conceitos de Ricoeur
acerca da narrativa, para que possamos trabalhar a nossa perspectiva sobre si e sobre o
mundo; Desse modo, nosso objetivo ¢ proporcionar uma aula mais conceitual (aula
expositiva) acerca de Paul Ricoeur.

Aula 11

A importancia da
narratividade para Paul
Ricoeur.

Em sala, sera colocado um video curto que conta a historia de Edipo Rei’®, que mistura
narra¢do e desenho. A partir dos conceitos da Poética de Aristoteles, iremos provoca-los
com algumas ideias textuais: o que torna um texto, livro, filme, série, um roteiro bom? Ou,
de que forma podemos atrair o interesse do leitor? Essas perguntas ja serdo
encaminhamentos prévios para as estorias que eles criardo para os seus stop-motions.

Aula 12

Identidade Individual e
Coletiva

Dialogaremos acerca de como a identidade individual muitas vezes pode ser moldada pela
aparéncia e pela busca pela autenticidade, e claro, de como isso também ¢ um processo
dificultado pela vida mediatizada por meios dos aplicativos.

ATIVIDADE: Os estudantes serdo desafiados a escolher uma foto deles em alguma rede

social e fazer uma andlise escrita no caderno, refletindo: que situagdes ocorriam ali, o que
estavam pensando, o que acham da roupa que estava vestido, da legenda que foi colocada,
da musica de fundo, do enquadramento e se essa foto de fato representa sua aparéncia no
offline. Depois, aqueles que se sentirem confortaveis poderdo falar aos demais colegas
sobre suas reflexdes.

O intuito nesta aula ¢ refletir até que ponto as identidades que criamos sdo auténticas ou
simplesmente construgdes baseadas em aparéncias.

Aula 13
el4

Apresentagdo da técnica
de animacdo conhecida
como Stop-Motion;

Nesta aula os estudantes assistirdio um curta-metragem autoral animado em stop-motion
(2021)%, que também faz parte de uma aula de introdugdo a animagdo de — ao nosso ver —
um dos maiores animadores em stop-motion do Brasil, Pedro Tu4, responsavel por diversos
projetos e vencedor de varios prémios. Nesta video aula, os estudantes conhecerdo um
pouco da historia do stop-motion, como funciona a técnica, como pensar um personagem,
como conseguir dar uma perspectiva de profundidade nos videos, bem como o

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=QO0fXITvlbdM&ab_channel=CanalHistoryBrasil. Acesso

em 12 jul. 2023.

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=BVhMcTFOGKw&t=2s. Acesso em: 04 jun. 2024.
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enquadramento. O video ¢ um pouco mais longo, ¢ sabendo da dificuldade de foco dos
estudantes, assim como o tempo limite de aula, passaremos somente metade do video.

Aula 15

Esbogo do roteiro do curta
de cada grupo;

No inicio da aula sera projetado no datashow dois curta-metragens premiados de Pedro Tua,
intitulados: “Meu pedacinho de Chio” e “Contrafilé”* (disponiveis no Youtube) feitos em
stop-motion, para que os estudantes possam conhecer a técnica, tomar notas sobre diregao,
enquadramento, roteiro, etc. Apds, a professora fard uma breve explicagdo de uma das
formas de fazer um stop-motion, que é o desenho 2D, demonstrado no quadro branco em
tempo real, a partir das técnicas de ilustragio das formas do boneco articulado®' e como
podemos fragmentar uma ag@o em varias partes (frames).

No segundo momento da aula, os estudantes se dividirdo em grupos para desenvolvimento

das ideias para os seus curtas em stop-motion.

Aula 16

Oficina de desenho: como
criar um personagem?

ATIVIDADE: Sera entregue aos estudantes uma folha A4 em branco para cada estudante,
do qual sera solicitado que esta seja usada na horizontal, dividida ao meio. No primeiro
lado usar@o para esbogar um personagem simples, a partir do boneco articulado, onde cada
parte sera ensinado pela professora que fara uso do quadro, assim, faremos juntos passo a
passo. Apds finalizar, sera solicitado que no outro lado da folha, eles repitam o mesmo
processo, porém, tentando dar ao boneco suas caracteristicas. Essa técnica é muito utilizada
nos cursos de ilustracdo, pois instiga a identificar, definir tragos pessoais, adaptar
determinada caracteristica ao desenho, por exemplo. A proposta ¢ fazer uma aula mais
dindmica, descontraida, na qual os estudantes possam se aproximar da arte da ilustragdo.

Aula 17

Oficina de desenho: como
criar um personagem?

ATIVIDADE: Sera entregue aos estudantes um breve texto, que contém a descrigdo de um
personagem e um breve contexto no qual este se insere € uma sinopse da historia,
desenvolvida por nos (disponivel nos anexos). O desafio sera criar uma representagdo para
este personagem. O objetivo ¢ apenas trabalhar com o desenvolvimento da criatividade de
cada um.

Aula
18e19

Elaboracdo prévia do
roteiro da estoria.

Sera entregue aos estudantes, no inicio da aula, a ficha catalografica (desenvolvida por nds
e disponivel nos anexos), contendo algumas perguntas que os ajudardo a pensar todo o
desenvolvimento dos curtas. Para a elaboragdo dos roteiros, os estudantes poderdo criar
estorias que dizem respeito a algum topico que foi discutido em sala de aula ou de sua
preferéncia.

Sera solicitado aos estudantes, que pelo menos um componente do grupo faca download do
aplicativo “Stop Motion Studio” para ser utilizado posteriormente.

Aula 20

Atividade de
desenvolvimento criativo

Nesta aula, faremos uma atividade de desenvolvimento criativo, que parte das técnicas dos
cursos de ilustragdo. O intuito ¢ apenas aflorar nos estudantes o pensamento criativo e
autoral. Assim que adentrarmos a sala da trilha, seré solicitado que cada estudante diga o
nome do primeiro objeto que lhe vier & mente, a professora ira anotando no quadro, até que
todos tenham participado. Depois, as palavras serdo sublinhadas formando pares de
objetos. Disponibilizaremos aos estudantes uma folha A4 em branco e nesse momento sera
explicado que eles terdo que desenhar cada um dos pares, unindo em um sé desenho os dois
objetos. Usaremos também uma caixa de som para colocar uma musica ambiente, apenas
para ambientar melhor a atividade.

30 “Meu Pedacinho

de Chiao”:

https://www.youtube.com/watch?v=UY7fQ7HU--8.  “Contra-fil¢”:

https://www.youtube.com/watch?v=vduA_6iA7wQ&t=346s. Acesso em 14 jul. 2024.
31 Boneco articulado é um boneco de madeira em 3D que possui uma subdivisio geométrica do corpo humano, o
que facilita para o desenhista/ilustrador a desenhar a forma basica de uma posicao desejada.
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Aula 21 | Oficina: Aprendendo a | Com a mediacdo da professora, o aplicativo sera projetado no quadro, para que os
utilizar o aplicativo “Stop | estudantes aprendam a mexer nas ferramentas do aplicativo, fotografar, enquadrar,
Motion Studio”. adicionar legenda, sons, musicas, sequenciar as imagens e por fim, transformar as imagens
em video. Faremos também o levantamento dos materiais que serdo necessarios para gravar
o curta nas proximas aulas, caso algum grupo queira desenvolver o stop-motion com
massinha de modelar, por exemplo, pois, todo o processo sera feito em sala de aula.
Aula 22 | Testes no aplicativo Stop | Para tentar trabalhar com a percep¢do de profundidade nos testes, sera distribuido uma
Motion Studio folha A4 em branco, no qual farfo um triorama® a partir da mediacdo da professora. Apds
construidos, os grupos se dividirdo para testar o funcionamento do aplicativo usando
materiais simples como canetas, borracha, etc.
Aula 23 | Revisdo dos roteiros e | Retomaremos os roteiros para desenvolvimento dos storyboards, que os ajudardo a definir
e24 desenvolvimento dos | as cenas principais dos stop-motion que irdo desenvolver. A professora fara a leitura do
Storyboards. roteiro de cada grupo, pontuando algumas alteracdes se necessario, bem como
acompanhara o desenvolvimento dos storyboards.
Aula 25 | Desenvolvimento do curta | Aulas destinadas as gravagdes e/ou criagdo dos sets. A professora apenas acompanhara o
a 30 metragem. desenvolvimento e se necessario, tirar duvidas. O stop-motion sera inteiramente feito pelos
estudantes.
Aula 31 | Socializa¢do dos | Nas duas ultimas aulas do projeto, faremos a socializag@o dos stop-motions. Cada curta sera
stop-motions. exibido na televisdo (da escola) em sala de aula, ao final de cada um, o grupo responsavel
tera dez minutos (até 15 minutos se necessario) para explicar a ideia inicial, o processo de
criagdo, responder duvidas dos colegas e o que mais pensam ser relevante.
Aula 32 | Socializa¢do dos | Ao fim das apresentagdes, encerraremos o projeto com uma roda de conversa acerca de

stop-motions./
Encerramento do projeto:
Reflexdes e
agradecimentos

todo o processo filosofico e artistico que percorremos para refletir a problematica da
inser¢do da tecnologia na sociedade atual, bem como delinear tal como fizemos nos
capitulos anteriores a proximidade simbolica entre os conceitos trabalhos e o
desenvolvimento dos stop-motions. Por fim, faremos uma escuta dos estudantes acerca das
experiéncias que tiveram durante o projeto.

4.3.4 Entre ideais e realidades: reflexdo acerca dos desafios, conquistas do projeto e

resultados obtidos

ApoOs a escolha da turma para a Trilha “Uma ideia na cabega, uma camera na mao”,

apresentamos a proposta da sequéncia didatica, a qual foi prontamente acolhida de maneira

positiva pelos estudantes. Observamos que a maioria deles j& estava familiarizada com os

filmes anteriormente mencionados, especialmente os de Tim Burton, embora poucos

soubessem que esses eram produzidos utilizando a técnica de animagdo em stop-motion, da

%2 Um triorama € uma estrutura tridimensional usada para criar cenarios em miniatura, comumente em atividades
artisticas ou didaticas. Pode ser construido a partir de dobraduras em papel (qualquer tipo que seja maleavel),
que ao fim do processo, ganha uma base triangular/piramidal onde cada face funciona como uma superficie para
adicionar ilustragdes, recortes ou objetos, compondo um cenario com perspectiva e profundidade. A parte aberta
permite que se visualize o interior da estrutura como se fosse uma pequena janela para um ambiente ou narrativa.
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qual muitos ndo tinham uma compreensdo aprofundada. Assim, na primeira aula da
intervengdo, exibimos um breve video dos bastidores do filme “Coraline®™” (2009), o qual
ilustra o laborioso processo de desenvolvimento desse tipo de animagdo. A reagdo inicial dos
estudantes foi de apreensao, pois expressaram a preocupagdao de que nao seriam capazes de
realizar um trabalho semelhante. No entanto, foi esclarecido que aprenderiamos cada etapa
necessaria € que nossa pratica seria mais simples e manual, seguindo a tradi¢do da técnica,
quadro a quadro, com o uso de uma camera estatica.

Durante as aulas teodricas, conforme antecipado, os estudantes encontraram
dificuldades na interpretacdo dos trechos lidos em sala de aula e na compreensao da relagdo
entre as reflexdes de Flusser e as questdes contemporaneas. No entanto, ao adotarmos uma
abordagem socratica®, promovemos um ambiente de escuta e debate entre os colegas sobre os
temas abordados. Essa interagdo, combinada com o desenvolvimento de atividades praticas,
facilitou o entendimento dos conceitos tedricos propostos. A atividade de representacdo
imagética do pensamento revelou-se particularmente frutifera: o fato de levar a aula para além
dos limites da sala de aula contribuiu para que os estudantes se sentissem mais a vontade,
criando um espago propicio para a expressao criativa e reflexdo critica. Isso nos fez perceber
que de fato, atividades mais praticas e interativas realmente contribuem ndo sé para o
entendimento, mas também para o convite a Filosofia, trazendo a sensagao de pertencimento.
Dessa forma, apos as oito primeiras aulas, realizamos uma analise para ajustar a abordagem
dos conceitos filos6ficos de maneira mais eficaz. Observamos que as aulas que incentivavam
a discussdo das ideias antes de relaciona-las aos conceitos filosoficos, se mostraram mais
atrativas e eficazes para os estudantes, em comparagao com o formato expositivo.

Dessa forma, conseguimos atrair os estudantes para as atividades que seriam
desenvolvidas, pois nota-se que a maioria dos estudantes estdo na escola para “estudar”, mas
ndo sabem o que de fato isso significa e em que isso se desdobrard futuramente. Notamos
também que as atividades de desenvolvimento criativo, que a priori ndo tinham pretensdes
académicas, também proporcionaram aos estudantes um lugar em que puderam descansar, se
divertir e interagir entre si de uma forma mais leve, o que ao nosso ver, fortaleceu um vinculo
colaborativo na turma, uma vez que a turma de Trilha ¢ formada pelos estudantes que a

escolheram, logo, ndo possuem o mesmo vinculo com sua turma de origem. O impacto

33 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=rmy_nhfo-xw. Acesso em: 20 jul. 2024.

% Nos referimos a uma abordagem pedagdgica inspirada na técnica de didlogo e questionamento de Socrates.
Essa abordagem visa estimular o pensamento critico e a reflexdo profunda por meio de perguntas que desafiam
os estudantes a examinar suas proprias crengas ¢ a buscar a verdade. Em nosso caso, buscamos fazer com que a
partir do questionamento, os estudantes buscassem as respostas a partir daquilo que ja sabem e do que estd sendo
colocado em debate.
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positivo foi notavel, a ponto de, ao andar pelos corredores, ouvir os estudantes especularem
qual seria o proximo tema e atividade que o acompanharia.

Com a metodologia ajustada, as aulas que introduziram os conceitos de Ricoeur se
desenvolveram de maneira mais fluida. Contudo, nos deparamos com um aspecto curioso:
embora os conceitos de passado, presente e futuro parecessem inicialmente familiares, os
estudantes se depararam com uma dificuldade inesperada ao tentar construir narrativas
coerentes em seus roteiros, isto €, em articular uma sequéncia temporal que conduzisse a
historia do inicio ao fim de maneira estruturada. Diante disso, convidamos uma das
professoras de Lingua Portuguesa da escola, também conhecedora das teorias de Ricoeur, para
ministrar uma aula complementar focada em auxiliar na elaboragdo dos roteiros. Essa
interdisciplinaridade nos levou a pensar em uma possivel reestruturacdo do projeto para uma
proxima turma, com a participagao de professores de diferentes areas, como por exemplo, ao
explorar a histoéria do stop-motion e o conceito de persisténcia retiniana, experimentos Opticos
conduzidos com o professor de Fisica poderiam agregar mais ao entendimento dos
fundamentos cientificos e criativos dessa técnica.

Como esperavamos, as aulas em que ocorreram o desenvolvimento do stop-motion
foram as que os estudantes mais interagiram, a saber, as de oficina de cria¢do de personagem,
testes do aplicativo, e a realizagdo em si do stop-motion. Nossa ideia inicial era que eles
conseguissem transpor algum conceito de Flusser e/ou de Ricoeur para as pequenas
animacodes filmicas, porém, a elaboragdo foi mais laboriosa, e sua realizagdo utilizaria mais
tempo do que previamos. Por isso, decidimos deixar o tema livre, uma vez que sentimos que
as questdes tedricas/conceituais nos pareciam ter sido apreendidas pelos estudantes, bem
como respeitamos a empolgacao que tiveram em criar outras estorias.

E importante ressaltar que temos consciéncia de que implementar este projeto no
espaco das aulas regulares da Formacdo Geral Basica de Filosofia seria inviavel devido ao
tempo necessario para sua execucdo, o que comprometeria o ensino acerca da historia da
Filosofia conforme previsto no DCT, cujo tempo ja ¢ insuficiente. No entanto, refletimos que
o projeto pode ser adaptado e utilizado conforme a necessidade tematica, visto que grande
parte dos topicos inclui atividades praticas. Isso nos permite alcangar mais um dos objetivos
propostos: promover praticas pedagodgicas que possibilitem a mediacdo de conceitos
filosoficos frequentemente percebidos como abstratos pelos estudantes. Além disso, o projeto
pode ser desenvolvido integralmente ou adaptado para o componente curricular de Eletivas,

que faz parte da estrutura obrigatdria do Ensino Médio e possui duracdo de um semestre.
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Consideramos ainda que, para a realizagdo das atividades de criagdo dos curtas em
stop-motion, € interessante que o(a) professor(a) mediador(a) tenha conhecimento das técnicas
basicas de ilustragdo e animagdo, além do dominio do aplicativo utilizado para a producao
deste técnica. Nesse sentido, pensamos em posteriormente elaborar ¢ publicar um manual
pratico, orientando passo a passo o professor(a) a replicar o projeto em suas turmas.

Por fim, o desenvolvimento deste projeto foi um aprendizado significativo, tanto para
os estudantes quanto para mim. A experiéncia me permitiu conceber, aplicar, corrigir, refletir
e ajustar uma proposta metodologica, o que reafirmou a importincia de uma pratica
pedagogica aberta e adaptativa. Esse processo me fez perceber, como educadora, a
necessidade de buscar constantemente estratégias que promovam uma educagdo afetiva —
parafraseando Paulo Freire —, uma educacao onde os saberes se constroem pela participacao
ativa, convivéncia, colaboragdo e respeito mutuo. Isso implica valorizar praticas pedagogicas
que estimulem o desenvolvimento individual dos estudantes e, sobretudo, reconhecer o que ha
de mais precioso em cada um: sua subjetividade e modo tUnico de interagir com o

conhecimento.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nosso objetivo nesta dissertacdo foi elaborar uma intervengdo em sala de aula que
tratasse do uso de aparelhos tecnoldgicos digitais e imagens técnicas de modo consciente, no
desenvolvimento da qual fossem previstas aulas filosoficas teoricas e atividades praticas que
servissem como mediagdo para a compreensao destes aparelhos tecnologicos. Como produto
didatico e proposta metodoldgica de mediagdo do conhecimento filosofico, desenvolvemos
com os estudantes a técnica de animagdo em stop-motion, que teve como propdsito ilustrar as
ideias de Vilém Flusser e Paul Ricoeur, algo que se mostrou altamente positivo.

Ao nos langar ao desafio que ¢ ler as obras de Flusser, nos deparamos com o
questionamento daquilo que parecia velho e conhecido, tido até como “normal”, parte do dia a
dia, para descobrirmos um sistema, uma teia que envolve ndo s6 o curso da historia que
correu, como daquilo que ainda se desdobrard. Dos conceitos € progndsticos de Flusser nos
encontramos em uma proposta: desenvolver o fio de esperanca que o filésofo tinha em algo
palpavel. Ao pensar na narrativa como possivel orientacdo ao enfrentamento, nos deparamos
com Ricoeur, que a priori viria apenas para conceituar o uso da narrativa, acabou tornando-se
parte fundamental desta dissertagdo, uma vez que falar de narratividade envolve também uma
gama de conceitos tais como os de temporalidade e identidade.

Através da integracdo dos conceitos de Flusser e Ricoeur, os estudantes puderam ndo
s6 compreender de maneira pratica e visual o impacto da tecnologia sobre a maneira como
percebemos e narramos o mundo, bem como as reflexdes sobre a influéncia das imagens
sobre a sociedade, do seu carater persuasivo e, por muitas vezes, quando tomado de forma
superficial, alienante. Portanto, por meio da atividade fizemos um convite, uma aproximacao
com estudantes acerca da necessidade de uma consciéncia mais profunda do papel dos
aparelhos nas nossas experiéncias. Ao longo do projeto, os estudantes foram capazes de criar
narrativas visuais, as quais parecem-nos ter se aproximado da ideia de que a arte pode
restaurar uma coesdo temporal, como apontado por Ricoeur. Talvez, tenhamos até mesmo
conseguido pdr em pratica uma mimese praxeos, tendo em vista que os estudantes a partir do
conhecimento dos codigos que tinham (mimese 1) puderam organizar algo do mundo (mimese
IT), para, ao fim do processo, se depararem nao s6 com o produto objetivo (stop-motion), mas
também com a mudanca na forma de compreender determinados conceitos acerca suas vidas e
do mundo (mimese III). Ademais, o engajamento dos estudantes foi notavel, o que revela a

eficacia e relevancia contemporanea das teorias filosoficas e da metodologia aqui utilizada.
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A produgdo colaborativa das animacgdes em stop-motion nido s6 reforcou a
compreensdo dos conceitos discutidos, como também desenvolveu competéncias criativas e
tecnologicas previstas pela BNCC e DCT/TO. Em um dialogo com estudantes, a atividade foi
destacada como uma maneira inovadora e divertida de pensar as questoes filosoficas, que
segundo estes pareciam distantes da realidade deles. Desse modo, ressaltamos a importancia
do professor pesquisador, que olha para a dificuldade dos estudantes e propde novas
atividades que possibilitem o entendimento filosofico para todos.

Além de demonstrar o pensamento dos filésofos aqui citados e a atividade ludica
proposta, tomamos a responsabilidade enquanto filésofos de ressaltar um breve histérico do
caminho percorrido e que ainda percorre a educagdo brasileira, demonstrando os resultados de
um projeto que ndo levou em consideracdo as realidades culturais do pais, gerando
consequéncias gravissimas para os estudantes que por ele tiveram que passar, bem como
mostramos um pouco de nossa experiéncia profissional e pessoal para com o NEM, na
tentativa refletir os impactos dos Itinerarios Formativos na Formacdo Geral Bésica dos
estudantes.

Tivemos a felicidade de poder desenvolver um projeto que, em sua realizagdo, reforga
as aulas de Filosofia para além das tradicionais aulas expositivas. Os estudantes puderam ser
livres para pensar, falar, debater, interagir, se emancipar, tornando-se assim, como eles
mesmos se intitulam, “narradores do movimento”, isto €, aqueles que tém iniciativa para
buscar tudo aquilo que necessitam, ¢ munidos delas, saber como agir. Poderiamos
complementa-los, acrescendo que esse titulo, “narradores do movimento”, destaca a
habilidade que tiveram em construir estorias, a partir da experiéncia fragmentada, na medida
em que captaram a esséncia filosofica do tempo e da narrativa, trabalhando entre o estatico e o
movimento — como fizeram no stop-motion.

%

Abrimos aqui um adendo po6s-desenvolvimento textual, para destacar que no dia 13 de
janeiro de 2025 foi sancionada pelo Congresso Nacional a Lei 15.100/2025 que tem por
objetivo dispor “sobre a utilizagdo, por estudantes, de aparelhos eletronicos portateis pessoais,
inclusive telefones celulares, nos estabelecimentos publicos e privados de ensino da Educagao
Basica, com o objetivo de salvaguardar a satide mental, fisica e psiquica das criancas e
adolescentes.” A lei, em seu Art. 2°, proibe o uso de aparelhos eletronicos nas dependéncias
da escola, salvaguardado o uso pedagdgico organizado e orientado pelo professor, para
acessibilidade, inclusdo e questdes de satide. A ideia € que seja trabalhado com os estudantes

justamente aquilo pelo qual nos dispusemos a fazer nesta dissertacdo: demonstrar as
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implicacdes presentes na sociedade devido a inser¢do da tecnologia na sociedade, como o
tempo de exposi¢do em tela pode acarretar no desenvolvimento dos estudantes enquanto
sujeitos, bem como reavaliar os modos de aprendizagem, e principalmente, de ser e estar no
mundo. Dessa forma, acreditamos que o trabalho aqui desenvolvido tem muito a contribuir
para com os professores da rede basica de ensino, possibilitando-os a compreensdo e espago
para refletir questdes que por vezes sdo tidas como “conhecidas”, mas ndo “compreendidas”
profundamente.

%

Por fim, ser professor de filosofia da educagdo basica ¢ isto: propor uma filosofia
critica, viva, pensando nao apenas em seu desenvolvimento, mas na forma como estes serdo
mediados para e pelos estudantes frente a todos os desafios que sdo encontrados em cada
realidade, escola e turma. E criar um espaco onde a divida se transforma em ferramenta de
aprendizado; onde a curiosidade torna-se o correr de um rio heraclitiano, que nunca para de se
mover, pois estd continuamente fluindo. Cada aula se torna um convite a reflexao, um didlogo
entre saberes que se entrelagam e revelam novas perspectivas sobre o mundo e sobre nos
mesmos. Por meio da reflexdo e da agdo, o professor instiga-os a tornarem-se ndo apenas
pensadores criticos, mas também agentes de transformacgdo, para que, ao final de cada
jornada, quando olharem para tras, vejam ndo apenas o conhecimento adquirido, mas de fato,
uma trilha marcada por questionamentos e descobertas que os acompanhardo para além da

sala de aula, em suas vidas e em suas escolhas.
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ANEXO A - FOTOGRAFIAS DAS AULAS E LINK PARA AS IMAGENS FILMICAS

Figura 5 — Aula 5: Atividade: “Desconstruindo a textolatria”.

Figura 6 e 7 — Aula 8: Atividade: “Como representar uma ideia por meio de uma imagem
técnica?”

Figura 8 — Aula 12: Atividade: “Identidade Individual e Coletiva”.
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Figura 9 — Aulas 13 e 14: Apresentacdo da técnica de animagdo conhecida como
Stop-Motion.

})\5\‘5

personagem?”.

Figura 10, 11, 12 e 13 — Aula 16: Oficina de desenho: “como criar um

|
e
Ol

Figura 14 e 15 — Aula 20: Atividade de desenvolvimento criativo.
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Todas as imagens foram fotografadas por Aline Aquino (2023).

Links das animag¢des em stop-motion (Disponiveis por 06 (seis) meses apos a defesa):

https://drive.google.com/drive/folders/1U0d-SVNF8H31uQ16bVS3AS505v1IwiJYK?usp=shar



https://drive.google.com/drive/folders/1U0d-SVNF8H31uQ16bVS3A505v1IwiJYK?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1U0d-SVNF8H31uQ16bVS3A505v1IwiJYK?usp=sharing
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ANEXO B - MODELO DE FICHA CATALOGRAFICA
FICHA CATALOGRAFICA

1. Pensando nas problematicas sociais e contemporaneas que foram abordadas ao longo do
ano nas aulas de trilha, Filosofia, Sociologia, etc., pense em um tema que vocés gostariam de
retratar.

2. Lembrem-se que uma boa histoéria possui inicio, meio e fim. E para atender esses
requisitos, € necessario pensar o passo a passo de como sua histéria ocorrera.

3. E sempre importante pensar: qual é o objetivo de vocés ao retratar essa historia? Isto &, de
que forma ela vai ser compreendida pelo publico.

4. Quais sdo os personagens?

TEMA:

NOME DOS ESTUDANTES:

OBJETIVO:

HISTORIA
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ANEXO 3 - MODELO DE STORYBOARD

Titulo: ,
NUmero da cena

(-~ ()

Desenho da posigdo geral
dos personagens

Escrita da acao dos personagens,

trilha sonora ou efeito sonoro,

direcdo da camera
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