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EDITORIAL

No inicio de 2021, segundo ano da pandemia de
covid-19, a equipe da Escola do Olhar do Museu
de Arte do Rio estava imersa em desenhar as
atividades educativas e visitas mediadas para

o formato virtual, dentre as quais o Curso de
Formagao de Mediadores Culturais era uma
grande incognita. Como fazé-lo sem o encontro
presencial, os olhos nos olhos, os siléncios

e hesitagdes, as descobertas e as trocas? E,
por outro lado, quais oportunidades o virtual
nos possibilita e como poderiamos aproveita-
las para fazer um curso novo que mantivesse

a sua identidade? Essas eram perguntas que
estabeleciam o desafio a frente.

Numa artesania tecida a muitas maos, gentes e
desejos, o Curso de Formagao de Mediadores
foi se desenhando aos poucos. Ele ndo nasceu
de uma vez, redondo, fechado e pronto.

Mais bem como a propria metodologia de
mediagcdo que praticamos na Escola, ele foi se
costurando por linhas sempre abertas, formatos
e significados em expansao. Conforme mais
associagdes com instituicdes que compravam a
nossa ideia, caminhos inesperados para 0 curso
iam sendo tomados. Assim o curso e este livro,
que registrou aquela experiéncia e tem a autoria
das mesmas mdos que o teceram, é sobre afeto
e sobre os atravessamentos que somente este
permite. Acredito na poténcia que a educacgao
se da através da materialidade e da expressao,
quanto do inefavel sentimento promovido pela
experiéncia e pela sensibilidade. Ao fim, o curso
conectou gentes, coletivos e instituicoes de
todo o Brasil e mesmo de fora.

Jorge Larrosa, desde seu escritério
improvisado em sua casa na Espanha,

abriu o curso com a aula magna sobre o

lugar transformador que a arte educagao

e a metodologia da mediagao cultural

disputam na economia da aten¢do, numa era
extremamente virtual. Marcielly Vanucci, no seu
compartilhamento do seu processo de criagdo
de um projeto que uniu teatro de formas
animadas, cinema e tecnologias digitais para
pUblico infanto-juvenil. Em seguida, Pollyana
Quintella e Natalia Nichols, ambas do Rio de
Janeiro, promoveram aulas ambiciosas sobre
as bases epistemoldgicas e éticas da mediagdo
cultural. Pollyana explicou o que é e o que pode
ser a curadoria de arte, que compreende o ato
cotidiano de escolher os objetos que serao
dispostos na estante do quarto. Natalia trouxe
a epistemologia de Paulo Freire, que baseia a
concepgao ndo so da metodologia da Escola do
Olhar, como da propria atuagdo do Museu de
forma mais ampla. Subsequente, estreamos os
estudos de caso que se debrugcaram sobre trés
eixos de interesse. Os baianos Acervo da Laje
e Museu Afro Digital da Universidade Federal
da Bahia e o niteroiense Museu de Memes da
Universidade Federal Fluminense se reuniram,
enguanto museus sociais, para contestar as
estruturas sociais de poder e as hierarquias
que estruturam tanto a arte como 0 mundo de
forma mais ampla, discutindo as possibilidades
dos distintos objetos colecionaveis e de
linguagens populares. O recifense Pago do
Frevo e os cariocas Experimente Cultura

e Instituto Nacional de Educacao de

Surdos (INES) compartilharam sobre as suas
experiéncias pessoais e institucionais de
adaptacado de metodologias e atividades para

o virtual durante a pandemia, e como ela



transformou nao sé a forma como o conteudo
de suas propostas. O Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio de
Janeiro (IFRJ), localizado em Engenheiro Paulo
de Frontin, no estado do Rio de Janeiro; o
Game Huni Kuin, desenvolvido entre coletivos
do Acre e de Sao Paulo; o coletivo, também de
Sao Paulo, ultraVioleta e o olindense Centro
Cultural Coco de Umbigada propuseram uma
conversa animada sobre todas as possibilidades
gue o jogo pode promover para a arte-
educacgao. Finalmente, André Vargas fechou

0 CcUrso com o Unico momento presencial da
formacao. Durante trés dias, André conduziu
oficinas préticas sobre como desenvolver
visitas mediadas e como construir dispositivos
artistico-pedagdgicos como forma de dar
materialidade as relagdes que estao sendo
propostas durante a mediagao.

Além dessas gentes convidadas para compor

0 curso, se fazem presentes também nesta
construcao as principais referéncias do que eu
entendo por mediagdo. Foram eles/as, 0s/as
educadores da Escola do Olhar, que provocaram
as perguntas geradoras que guiaram a
elaboragao desse curso. Foram eles/as que
frente ao desafio do virtual ndo perderam de
vista os principios da mediagao: o encontro, a
troca, o afeto.

Me sinto completamente honrada de ter como
parceiros e parceiras de trabalho: Priscilla, Rajnia,
Fernando, Rita, Leticia, Guilherme, Andressa,
Karen, Alice, Ruanna, Tatiana, William e Yago.
Seus modos de trabalho se transformam e,
consequentemente, afetam os caminhos
metodolégicos da Escola do Olhar. Neste

ano, passamos por infinitas transformacgoes e

adaptagdes para pensar como fariamos nossas
atividades, como as formacgdes de professores,
as mediacdes presenciais com as restricoes
impostas pela covid-19, a criagdo dos dispositivos
artistico-pedagdgicos e as reinvencdes para
ocupar os espagos virtuais que ndo perdessem o
didlogo e a experiéncia Unica que o encontro com
a arte-educagao promove.

O Curso de Mediadores de 2021 é um fruto da
invencao. Esse curso s se fez possivel, como

0 proprio Larrosa nos diz, quando conseguimos
“parar para pensar mais devagar, escutar mais
devagar; sentir mais devagar, demorar-se nos
detalhes, suspender a opinido, cultivar a atencao
e a delicadeza, abrir os olhos e os ouvidos, falar
sobre o que nos acontece, aprender a lentidao,
escutar aos outros, cultivar a arte do encontro”.

Foi neste conjunto multifacetado de experiéncias
praticas, virtuais, afetuosas e criticas de
diferentes publicos, narrativas e interesses que
construimos esta proposta buscando trabalhar os
caminhos da educagao museal como ferramenta
de transformacado social, apostando na promog¢ao
da inclusao, da diversidade e do compromisso
social. Neste livro, vocé vai encontrar o relato
dessas experiéncias contadas por seus proprios
fazedores, suas trajetérias e, é claro, seus afetos.
Que estes possam servir como inspiragao e
também como mapas de sonhos que se trilharam
em fazimentos, reiterando que o possivel € uma
questao de tentativas, erros, mas principalmente
de acreditar.

Desejo uma boa leitura e uma boa pratica.

Patricia Dias
Gerente de Educacao e da Escola do Olhar
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A Organizacao dos Estados Ibero-americanos
para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (OEl)

tem como objetivo principal a cooperacao

entre paises ibero-americanos no campo da
educacao, da ciéncia e da cultura com vistas

ao desenvolvimento integral e sustentavel. Com
centenas de projetos ativos com entidades
publicas, organizacdes da sociedade civil,
empresas e outras organizacdes internacionais,
a OEl representa uma das maiores redes de
cooperagao na Ibero-América. Na area da
cultura, a OEl implementa diversas agoes de
cooperagao técnica na regiao, tais como as
reunides periddicas de alto nivel, particularmente
as Conferéncias e CUpulas Ibero-americanas de
Cultura; na elaboragdo de projetos, acordos e
agendas regionais, como a Carta Cultural Ibero-
americana (CCl); e por meio de programas e
projetos técnicos com os Estados Membros, com
foco principal nas atividades de capacitagao de
agentes culturais, acesso a cultura, formacgao de
redes e novos negdcios em economia criativa.

A OEl participa da gestao do Museu de Arte do
Rio (MAR), que é um caminho para tornar os
equipamentos culturais acessiveis em prol da
sociedade. O MAR representa um instrumento
de fortalecimento do acesso a cultura,
intimamente relacionado com o territério. Além
de contribuir para a formacgao nas artes, tendo
no Rio de Janeiro, por meio da sua histéria e
suas expressdes, a matéria-prima para 0 Nosso
trabalho.

Raphael Callou
Diretor e chefe da representagao da OEIl no Brasil

Navego desde 2015 nas aguas da mediacao cultural,
porém confesso que senti-me uma marinheira de primeira
viagem, o curso de mediadores do MAR abriu as minhas

escotilhas para novos e lindos horizontes.

KELLY DE JESUS DA SILVA CARDOSO
Aluna do Curso de Mediadores
Arte educadora
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SECRETRARIA MUNICIPRAL D&
CULTURA DO RIO D& JAN&IRO

Primeira realizagdo do Porto Maravilha, amplo
projeto de revitalizagao da Regido Portuéria,
promovido pela Prefeitura do Rio: 0 Museu de
Arte do Rio (MAR) ocupa dois prédios erguidos na
primeira metade do século XX, na Praca Maua. A
Secretaria Municipal de Cultura celebra a parceria
com a Escola do Olhar, que democratiza o acesso
as artes, oferecendo formagao continuada aos
professores da rede municipal e promovendo
atividades com seus alunos.

Experiéncias pautadas na relagdo entre arte e
educacao. Desde sua fundagao, em 2013, a Escola
do Olhar reforga as agdes que dialogam diretamente
com a sociedade. A arte, educagao e tecnologia
como fruto de um processo contemporaneo.

Uma agao desde a implementacao da Escola,

o Curso de Mediadores do MAR, na verdade,
comecou antes mesmo da inauguragao do Museu.
Pesquisa, praticas e formagao para pessoas
interessadas em arte e educagao. Em razdo da
pandemia, o curso aconteceu em formato hibrido
(online e presencial) este ano, dividido em maddulos.

Assim, a Prefeitura do Rio reforga seu
compromisso com a cultura e a educagao,
estabelecendo um didlogo intenso e criativo com
questdes que perpassam o Brasil e 0 mundo.

Marcus Faustini
Secretario de Cultura do Rio de Janeiro

SECRETARIA MUNICIPAL DE CULTURA DO RIO DE JANEIRO | 9



INSTITUTO CERVANTES

O Instituto Cervantes do Rio de Janeiro se

une ao acordo assinado com a Secretaria de
Educacao da Embaixada da Espanha em Brasilia
para a colaboragao entre o Museu de Arte do
Rio de Janeiro (MAR) e o Estado espanhol para
a promogao de cursos e apoio as atividades
culturais que envolvem ambos paises.

Entre as fungdes do Instituto Cervantes

estd a organizacdo de cursos de espanhol
especializados para profissionais, bem

como para estudantes comuns que tenham
interesse pela lingua espanhola falada

tanto na peninsula ibérica quanto em terras
americanas. A esta tarefa se une o interesse de
estabelecer acordos de cooperagao com outras
instituicoes brasileiras em ordem de colaborar
conjuntamente na elaboragao de programas

de interesse em comum para ambos os paises.
Seguindo este espirito, participamos no Curso
de Mediadores: Arte, Educagao e Tecnologia:
Repensando Museus, organizado pelo MAR
dentro da Escola do Olhar.

A nossa colaboragdo centrou-se em facilitar

a presenca do professor espanhol Jorge
Larrosa, que lecionou uma conferéncia sobre

a apreciagao da arte e seu valor pessoal e
museistico. Este ato, como muitos outros que
0 sucederao, estd dentro do marco de amizade
e cooperagao entre duas instituicdes que

10 | INSTITUTO CERVANTES

trabalham na mesma cidade, com um mesmo
objetivo de divulgar e comunicar as diferentes
formas de pensar e sentir o mundo que
caracterizam uma cultura em liberdade.

Confio que este espirito de colaboragao se
prolongue em novos atos e programas nos quais
0 MAR e o Instituto Cervantes do Rio de Janeiro
possam ir de maos dadas rumo a um horizonte
em que primem a diversidade e a qualidade dos
conteudos culturais.

ANTONIO MAURA
Diretor do Instituto Cervantes Rio de Janeiro






ANOTACOES: COMPRRTILHRAR A5
MARAVILHAS: A MeDIRCRAO0 CULTURAL
€ O CULTIVO DA ATENCRAO.

RUANNA SANDER E YAGO FEITOSA

Jorge Larrosa desenvolve o pensamento que se
debruca sobre a articulagdo entre arte e educacgao,
do qual tiramos proveito para um didlogo estreito
com a pratica educativa nos museus de arte.

Para Larrosa, as experiéncias possuem grande
forga na formacao ética, estética e cultural dos
sujeitos, logo aponta caminhos que entrelacam
arte e educagao num enredo polissémico e amplo
ao estabelecer interlocucdes com a vida. Trata-
se, portanto, do conhecimento pela experiéncia,
posto que resulta da for¢a do acontecimento,

do que se passa em nods e transforma o que
somos. Significa ultrapassar o que dominamos em
conceitos tedricos e encarnar o conhecimento no
corpo: aquilo que ndo é calculavel, identificavel ou
manipulavel, mas o que produz deslocamentos,
mobiliza emog¢des e desperta desejos.

Diante dessa perspectiva, 0 Museu de Arte do Rio,
através da Escola do Olhar, convidou Jorge Larrosa
para a aula magna “"Compartilhar as maravilhas: a
mediagao cultural e o cultivo da atengao”, do Curso
de Formagao de Mediadores Culturais'. Este texto
deseja trazer um resumo breve da contribuicao
dessa aula, com foco nas percepgdes de que 0s
humanos sdo “animais maravilhantes”, uma vez
que o fundamento do ser social é se maravilhar.

Parte da sua primeira explanacao se da em
conceituar sua no¢ado de Maravilha. Diz ele que
as maravilhas encontram-se isoladas do espago
e suspensas no tempo, com efeito, dispensa
algumas abordagens tradicionais de conhecer e
de dar-se a conhecer. Além disso, Larrosa afirma
qgue as Maravilhas estao diante da presenca dos
olhos, mas devem ser vistas a distancia. (Aqui,
podemos dizer que o autor privilegia os sentidos
como forma de conhecer o mundo e, de todos os
sentidos, o professor confere maior importancia
ao sentido da visao).

Em certo momento, ele argumenta que, de todas
as modalidades artisticas, a pintura e a poesia

sao as que melhor conseguem captar e transmitir
as Maravilhas. Sao essas as fontes de arte que
melhor expressam as Maravilhas. O autor segue o
pensamento afirmando que ndo apenas a natureza
é maravilhosa, mas também as coisas que sdo
fabricadas pela espécie humana, inclusive algumas
instituicdes inventadas, tais como a escola.

O professor Larrosa realiza uma leitura da
realidade social e, segundo o seu pensamento,
vivemos em uma sociedade do consumo, da
instrumentalizagao das coisas. Nossos usos, por
exemplo, se enquadram nesse aspecto quando

" A aula completa esté disponivel no canal do Museu de Arte do Rio, You Tube.
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apegados a uma fungdo determinada. Isto é, ao
subordinar certas praticas a um resultado pré-
calculado, extinguimos as possibilidades nao
cogitadas. Por isso, a arte como dispositivo que
quebra esse circuito da sociedade do consumo,
que se da em: se apropriar, instrumentalizar

e conformar as coisas. Diante desse contexto
social, a proposta do autor é “"democratizar a
beleza”, “tornar a beleza um bem publico” e isso

se consegue ao “compartilhar as maravilhas”.

Museu, escola e biblioteca pUblica sdo, segundo a
l6gica de pensamento do professor, “instituicoes
comunistas” e por isso sdo “instituicdes
maravilhosas”. Nesse momento, ele deixa
evidente a sua utopia politica: “comunismo das
maravilhas”. Diante disso, podemos identificar
quais sdo as instituicoes humanas que podem
ser consideradas “Maravilhosas”. Ainda sobre
essa questao, o autor parece indicar que

os artistas, enquanto grupo, se configuram
enquanto categoria profissional mais avancada
no que diz respeito a apreensao das “instituicdes
maravilhosas”. Os artistas conseguem saber o
que se passa "l fora" e, deste modo, transmitir
essa experiéncia através da pratica artistica.

Em certo momento, Jorge inicia uma sintese

a respeito de como os diferentes pensadores

da filosofia ocidental pensaram a respeito da
categoria de beleza. Apés realizar tal sintese, o
autor coloca a ideia de que a beleza se encontra,
de maneira irredutivel, no “coracdo dos homens”.
Em Ultima insténcia, toda a espécie humana esta
ligada ao mundo porque 0 amam.

Diante dessa afirmacao, podemos pensar que,
para Larrosa, a natureza humana € amar o mundo,
e a beleza é justamente o amor entre 0 homem

e o mundo. Ao final, o professor argumenta que

a sociedade do consumo e da utilidade cometem
crimes contra a beleza. Pelo que parece, as
“instituicdes maravilhosas” devem atuar no intuito
de impedir tais crimes. Uma das maneiras de
bloquea-los é cultivar nos individuos a atengao.

Ao final da sua linha de reflexdo, Jorge vai defender
a ideia de que 0 museu, quando assume uma
dimensao de “museu social”, deve ser entendido
enguanto uma escola, uma vez que, N0 Museu,

de acordo com sistema de Larrosa, é possivel um
tipo de duplo movimento onde o museu é dotado
da capacidade de compartilhar as maravilhas e,

ao mesmo momento, cultivar a atengao. Por isso,
Jorge confere ao mediador um papel fundamental,
pois este profissional revela uma “maravilha” e
cultiva a atengao do individuo que esta inserido
dentro de alguma dindmica relacionada a algum
dispositivo artistico-pedagogico.

Considerando as contribui¢coes do professor
Jorge Larrosa, instituicdes como a escola e o
museu carregam em si a vocagdo de “instituicdes
maravilhosas”, que convertem o tempo da vida
desatenta em momentos de aten¢do para as
belezas, capazes de provocar transformacgdes
nos sujeitos. Essa aula amplia a nossa maneira de
encarar a educagao museal, tendo em maos as
belezas que formam e transformam.

Fantastica! Que maravilha a escolha do professor
Larrosa usando a letra da miUsica Que maravilha
para tracar conceitos que nos levam as institui¢goes
humanas escola e museu

DIONE SOUZA LINS

Aluna do Curso de Mediadores.
Professora de Arte aposentada da Rede publica do Rio
e artista plastica, moradora de Niterdi

ANOTACOES: COMPARTILHAR AS MARAVILHAS: A MEDIACAO CULTURAL E O CULTIVO DA ATENCAO | 13



FNIMAIDBINHOS CIBERTEATRO, UM PROJETO
QUE UNE TERATRO D& FORMRAS FANIMRADAS,
CINEMA € TECNOLOGIAS PARA PUBLICO

INFRANTO-JUVENIL

MARCIELLY VANUCCI

O primeiro parametro para pensar este projeto
foi o publico. O SESI RJ (Servigo Social da
IndUstria) vinha fazendo lives e transmitindo
shows e espetaculos teatrais através de canais
online, neste tempo em que fechamos os
teatros presencialmente em decorréncia da
pandemia do Covi-19. Nao haviamos feito ainda
nenhuma programacgdo para o nosso publico
infanto-juvenil e percebemos o quanto isso era
problematico.

Pensei, entao, para quem eu falaria. Uma crianga
de 4, 5, 6, 7, 8 anos, nascida em 2017, 2016,
2015, 2014 e 2013. Quando me dei conta disso,
olhei para época e para quem seriam as criangas
da segunda década do século XXI. Claro que € um
pensamento superficial e pretensioso, sem dar
conta das subjetividades individuais das criangas,
pensando apenas numa época. Aqui é apenas o
principio de nascer e crescer, num tempo-espago
cuja realidade ja é habitada em acontecimentos
presenciais e digitais.

Pensar uma programagao artistica para este
publico, nesta época, com a tela sendo o
espago possivel, nao poderia apenas transmitir
um espetaculo. Era preciso invengao, inovagao
através da tecnologia disponivel e aproximagao
com a cibercultura de forma mais intima.

14 | AULA MAGNA

Inicio minha fala com a frase da poeta, MC,
apresentadora e produtora cultural: a MC Marting,
que diz: “a poesia é a tecnologia da palavra”.
Essa frase é o mote para pensarmos Nnossas
possibilidades enquanto pessoas que produzem
pensamento o tempo inteiro e onde isso se
desdobra em tecnologia. Daqui para frente,
trago um percurso de associagdes, hipoteses

e referéncias que foram fundamentais para
compor o projeto “Animadinhos Ciberteatro”,
numa espécie de desmontagem do processo
do que venho consumindo e estudando, e que
certamente se desdobrou nesta agao, neste
projeto, neste festival.

Para pensarmos em tecnologia e suas camadas,
vamos para seu significado enquanto palavra,
desdobrando-a em duas: tecno + logia.
Tekhnologia, do grego tekhno de tekhné, que é
arte, artesanato, industria, ciéncia. E logia, que é
logos ou linguagem, proposi¢ao, conhecimento
ou estudo de algo. A técnica € um método,

uma maneira, uma habilidade, um conjunto de
procedimentos ligados a uma arte ou uma ciéncia,
como técnicas para dangar, atuar ou tocar um
instrumento, por exemplo. O logos esta ligado

a inteligéncia, a produgao de conhecimento,
que vem da nossa mente humana. Entdo, nds
criamos ferramentas como meio de uso para



determinados fins que evoluem para outros fins e
assim vamos nos cocriando o tempo inteiro.

No campo da educacgdo, por exemplo, eu entendo
a pedagogia como uma das tecnologias da
educacao. Pois se tecnologia é uma ciéncia com
conjunto de métodos (técnica), que neste caso se
aplicam ao ensino e aprendizagem (educagao),
incluindo inovacgao, a pedagogia € esse conjunto
de métodos que vao se desenvolvendo para uso
da educacgao. Desenvolver, absorver, transformar
e aplicar o uso de técnicas para uma ciéncia ou
arte. Temos entdo, uma tecnologia.

A criacdo do desenho, da palavra e da linguagem
para comunicagao com tragos, letras ou fonemas
(técnica), para conhecimentos diversos e
maneiras diversas de uso através da oralidade ou
da escrita, mostra que a utilizamos para muitos
fins, como informacao, registros documentais,
mas também cartas, crénicas, romances,
dramaturgias, musicas, ritos e rituais. Quando
pensei nisso tudo, entendi porque a Martina
disse que a poesia é a tecnologia da palavra.

Pois ela usa essa técnica de falar ou escrever,
um instrumento para se comunicar, e transforma
em poesia e ali vocé tem umas das tecnologias
possiveis da palavra.

Voltando ao logos: para o filésofo grego, Heraclito
de Efeso, logos é o que comanda o universo,

€ uma inteligéncia cosmica onipresente que

se plenifica no pensamento humano. Hermes
Trismegisto, fildsofo egipcio, nos apresenta nos
escritos de O Caibalion, sete leis herméticas,

cujo primeiro principio ou principio fundamental
é o principio do Mentalismo, que diz: “O todo é
mente. O universo é mental.” Tudo que vemos e
compomos é a partir da nossa mente. O universo,

entdo, enquanto Deus, a natureza da forga e
energia. Se Deus também somos nds, somos parte
da criagdo da matéria. Entao, técnica e tecnologia
estdo dentro de nds. E como se Deus, 0 universo,
criasse tudo através da mente e se Deus somos
nés também, somos os criadores dessa realidade,
aqui, agora, submetidos as outras leis da natureza.

Assim a ldgica, a inteligéncia e sinapses
cerebrais vao ao encontro do universo. O
universo é todo conectado por uma logica,

todo organizado pela inteligéncia. A logica é o
principio do pensamento humano. Este universo
matematico, geométrico, conectado, ldgico,
como a mente. Brinco com analogias em relagao
ao desenvolvimento da tecnologia digital, com
l6gicas e comandos programados pela mente
humana, mas em constante aprendizado e
evolucado, e com muitas questdes para resolver.

Explanada a poeira entre técnica, tecnologia,
inteligéncia, universo, mente e suas criagdes
possiveis, trago exemplos de linguagens artisticas
para pensarmos juntos e seguirmos desenhando
em Nosso mapa mental essas conexoes.

Inicio com a musica e com o exemplo do Jorge
Ben Jor, que revolucionou o jeito de tocar violdo
no Brasil. Ao que tudo indica, a inspiragdo vem do
candomblé, do toque do tambor, um exemplo é
o toque de Agueré de Oxossi e sua semelhanca
executada no violdo de Jorge na musica “Os
alquimistas estdo chegando” do adlbum A

Tdbua de Esmeralda, 1974. Quem aponta essa
semelhanca é o escritor e professor Luiz Antdnio
Simas. Trouxe a muUsica para exemplificar que a
técnica de tocar um instrumento (tambor) pode
se virtualizar a outro (violao), inovando a partir de
caminhos de cria¢ao.
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Na linguagem teatral trago o livro Teatro das
Origens, estudos das performances Afro-
Amerindias de Zeca Ligiéro (2019) cujo o estudo
se aprofunda no teatro ritualistico desenvolvido
por paises latino-americanos. Trago para
exemplificar que essas manifestagdes e
performances, como o tocar, cantar, batucar e
contar, sao artes que acontecem com um modo
de fazer a partir do desenvolvimento de uma
habilidade de ritmo ao tocar ou ao dangar, por
exemplo, ou seja, técnicas. Técnicas ancestrais
que se desdobram, se virtualizam, com fim

de troca de saberes e celebragdes, gerando
tecnologias ampliadas mesmo numa atuacao
mais artesanal.

O uso desses materiais de cunho ancestral é
exatamente para pensarmos nesse movimento
de tecnologia, a qualquer tempo, como parte
do humano. E, aqui, com direcionamento aos
movimentos artistico-culturais como eixo de
pensamento social.

Como Ultimo exemplo, trouxe o livro O elefante na
sala escura de Flavio Candido (2002) que pincela
a pré-histéria do cinema. Na llha de Java, o teatro
de sombras acontecia ha pelo menos 7.000 anos.
Seus desdobramentos levam ao cientificismo
ocidental, surgido no renascimento e a invengao
do cinema de fato. Vou ao passado, mais uma vez,
para tentar entender o presente e futuro a partir
dos avangos tecnoldgicos e seus usos narrativos.

O mundo humano é tecnoldgico a partir da arte
de estabelecer relagdes. O fio tragado aqui é que
a técnica vai se desenvolvendo a partir de ideias,
estudos, associagdes, necessidades, aspiragoes e
0 que vamos inventando com o uso dela, criamos
tecnologias. A ancestralidade nos mostra isso. A
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palavra tecnologia, quando citada, parece algo
descolado de nés, mas nao esta. Dito tudo isso e
agora sabendo que a tecnologia é ancestral e esta
em ndés, chego a tecnologia digital, que se desdobra
em cibercultura (Pierre Lévy, 1997), ciberespaco e o
que venho chamando de ciberteatro.

Trouxe, ainda, como complemento das referéncias
o livro Jangada Digital da Eliane Costa, (2011) que
fala sobre politicas publicas culturais no Brasil,
usando o meio digital, como por exemplo, os
estudios digitais nos pontos de cultura, criados
pelo, entdo, Ministro da cultura, Gilberto Gil. O
livro aponta esse caminho de criagdes possiveis a
partir do digital na esfera publica.

Entdo, o que me interessa hoje é como fazemos
uso da tecnologia digital em termos de trocas de
saberes ou criagdo de narrativas artisticas e de
educacgao, comparando ao que ja produzimos
enquanto humanidade a cada avango tecnolégico
nesse tempo-espago de sobrevivéncia humana.
O gue as ferramentas digitais me dao hoje de
USO para que eu possa criar novas virtualidades
tecnoldgicas? Como habitar o universo digital
criando e nao apenas repetindo o que ja esta
dado ou o0 que querem que consumamos? Como
nds aproveitamos ou hackeamos mais esse
espacgo, ja tdo dominado pelo mercado? Como
pesquisadores, cientistas, artistas e educadores
usam esse meio para um fim maior? O de
producao de conhecimento, de virtualizagdo de
saberes que, de fato, possam contribuir para o
nosso maior material e a quem se destina esse
curso de mediagao, o humano.

E a partir dessas perguntas que retornamos
ao inicio deste escrito. O mote do projeto que
desenvolvi foi para o publico infanto-juvenil,



essa parcela de individuos de um determinado
territério e determinada idade, para quem deveria
ser pensada uma programacao artistica através
da tela. Quando penso que o publico que eu ia
propor uma programacao artistica na tela é um
publico que ja nasceu no ciberespaco, dividindo
relagdes presenciais e virtuais de forma mais
natural, pensei que poderia usar a técnica do
teatro de animagao com uso de mascaras,
bonecos, sombras e outros. Um conjunto de
plasticidades juntado com a técnica do cinema,
com o uso de cortes e angulos para contar

a histéria na caixa digital que é diferente da
caixa cénica. Fechando, pensei que para trazer
mais afinidade com esse publico também seria
interessante fazer mais alusao ao digital com
recurso de animagao. Assim surge “animadinhos
ciberteatro”, da unido de linguagens artisticas
diferentes que possuem técnicas distintas para
uma nova criagao.

Nasce um festival de 3 espetaculos inéditos,
produzidos por 3 companhias diferentes, durante
3 meses (agosto, setembro e outubro/2021)

em cartaz no canal do Youtube da Firjan SESI.
Espetaculos de teatro, de formas animadas, que
dialogaram com cinema e com animagao digital.
Um a cada més e com sessdes simultaneas
presenciais, nos teatros, quando abrimos com
capacidade reduzida em setembro/2021. Brinco
que esse formato foi uma sesséo de cinema

dentro de um teatro, para assistir teatro dentro do

cinema, com pitadas de desenho animado.

Compds o projeto “Animadinhos Ciberteatro”: o
Grupo Depois do Ensaio com o espetaculo Itaf,
a travessia do Valente, no més de agosto. A Cia
Cegonha - Bando de Criagdo com a pecga-filme
Era uma vez um adulto, no més de setembro e

para finalizar, e fazendo uma homenagem ao
teatro de formas animadas, o espetaculo Vovd
Tempo e a roda girante com Méarcio Nascimento
e Marise Nogueira no més de outubro/2021.

Finalizo refletindo que o ciberespago é um espaco
com muita discussao ainda por vir, como as
regulagdes, a nossa propria seguranga, a indugao
do mercado para o consumo exacerbado, a
hiperexposicao, os problemas psicossociais
disparados pelo uso de redes sociais, entre
tantos outros. Em contraponto, estudamos,
trabalhamos, nos relacionamos, consumimos
musica, cinema, teatro, exposicdes, entre outras
coisas neste espaco. Assim, enquanto artista e
produtora, s6 me cabe, agora, pensar em como
fazer o melhor uso dessas ferramentas para
possibilidades de criagdes artistico-culturais.
Hoje, esse é o meu convite.
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O ACERVO DA LAJE
ANTES DA PRANDEMIF
(2010 - 2019)
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O Acervo da Laje é definido como casa,
museu e escola, que funciona no bairro Sao
Jodo do Cabrito, no Suburbio Ferroviario de
Salvador-Bahia, que funciona desde 2010 em
duas casas. Sendo organizado e produzido
por mim e Vilma Santos, desenvolvido a partir
de nossas pesquisas sobre a arte invisivel da
periferia. Essa definicdo parte do principio de
que essa experiéncia é realizada nas casas em
gue habitamos com nossas familias, por ser o
local onde Vilma ensina e onde nés orientamos
estudantes. Também por conta da diversidade
de obras de arte e artefatos de meméria que
constituem o acervo em si.

O acervo surge apés pesquisa sobre as
repercussoes do homicidio entre jovens da
periferia, por sugestao do saudoso professor,
socidlogo e baiano, Gey Espinheira, falecido em
2009. Dada a invisibilidade da arte produzida
nas periferias de Salvador, o acervo conta

com uma imensa materialidade e diversidade
de obras de arte como quadros, mosaicos,
esculturas e mascaras em madeira e aluminio,
assim como uma grande quantidade de
artefatos de memorias, que contam as histérias
deste territério, desde conchas até ladrilhos
hidraulicos, além de jornais, documentos,

fotos e negativos. E importante salientar que

o Acervo da Laje é a Unica estrutura museal
presente no territério suburbano, dada a
centralidade dos museus de Salvador que
geralmente estdo no centro da cidade. O

que mostra uma lacuna na existéncia desses
espagos em outros territorios e que também
faz com que percebamos que nascemos da
exclusao e do processo de invisibilidade das
artes negras e periféricas, que também ndo sao
expostas nesses museus.



Até antes da pandemia, as principais atividades
do Acervo da Laje eram as visitas guiadas

para as duas casas, exposi¢coes temporarias

e permanentes, bate—papos na laje, oficinas e
realizacao de projetos como A Beleza do Suburbio
(2013), participacdo na 32 Bienal da Bahia (2014)
e 312 Bienal de Sao Paulo (2014), o Ocupa Lajes
em duas edi¢bes (2016 e 2018), diversas oficinas
artisticas com artistas nacionais e internacionais
através de parceiras com O Goethe Institut

de Salvador e o Instituto Sacatar, além das
universidades.

Partindo de uma experiéncia comunitaria,
autossustentada, fruto do trabalho de um casal
de educadores, nos Ultimos anos conseguimos
acessar editais publicos de fomento a cultura
nas vias municipal e estadual. Gragas ao
engajamento de estudantes de producao cultural,
formados pela Universidade Federal da Bahisa,
que conhecemos no inicio do Acervo, como
Leandro Souza, Jordana Feitosa, Milena Anjos,
Daniele Rodrigues, dentre outros. Assim como
tem sido feito, na cidade do Salvador, uma

maior descentralizacdo dos editais de cultura, o
governo do estado também tem feito editais que
alcancam capilarmente as ag¢des culturais em
suas diversidades.

Com esses projetos geramos renda para
as pessoas da comunidade, que sempre
colaboraram conosco em todas as agdes.

O ACERVO DA LAJE
NF PRANDEMIA
(2019 - 2021)]

Durante a pandemia o Acervo da Laje perdeu a
sua principal caracteristica de atuagdo que era a
visitagao presencial da populagao local, de outros
estados, das escolas e universidades.

Neste sentido, foi importante o acionamento

de uma rede de colaboradores que existia e se
efetivou de forma mais presente neste periodo
da pandemia. Como as agdes com a Faculdade
de Arquitetura da Universidade Federal da
Bahia, com campanhas de prevencao ao
coronavirus, a distribuicdo de kits de higiene e
cestas basicas, a acao de 150 fotos pela Bahia,
editais do Instituto Galo da Manha e o edital do
Goethe Institut que possibilitou a transformacao
do acervo fisico em Acervo da Laje Digital,
proporcionando a catalogagao das colegoes
iniciais com a presenca de uma musedloga

e estudantes de arquitetura e urbanismo
como Carol Souza e Valdimar Félix. Além disso,
proporcionou reparos e adequagdes nas duas
casas para o pds-pandemia, pensando na
ampliagcao dos espacos, criagao da hemeroteca
Coleta de Omoly, a sala de musica Clementina
de Jesus, o CEDOC Acervo da Laje, a ampliagao
e melhoria estrutural da Casa 1 ou Casa Mae

e a estruturacdo das bibliotecas Zilda Paim,de
cultura popular; Maria Helena Ferreira Santos, de
colegdes e a biblioteca de livros raros, Dr. Wilde
Oliveira Lima.
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Também foi organizada a hemeroteca com

a contratagcao de uma arquivologista e uma
musedloga que, juntas com seis jovens do
territério, realizaram um trabalho cooperativo

de organizacao, estruturacgao, catalogagao e
digitalizagao da extensa colegao de jornais sobre
a periferia de Salvador. Criamos também novos
espacos como a tdo sonhada Cozinha de Vilma
e o Cantinho do Pensamento, um espag¢o com
infusdo de folhas, frutas e cachagas diversas,
pensando em curadorias para os profissionais
que trabalharam nas obras, mas também
deslocando o eixo das curadorias e para quem
sao feitas. Essas frutas e folhas foram colhidas
antes da pandemia e surgiram como praticas
curatoriais que denominamos “Curadorias de si”,
OU seja, pensar curadorias para nds, 0S NOSSOS
e as nossas, como praticas de experiéncias
gustativas, de afeto e de ancestralidade,
pensando nos mais velhos e nos acionamentos
de suas memorias a partir dessas vivéncias,
trazendo para a experiéncia museal aquelas
pessoas que geralmente sao alijadas delas por
diversas questdes relacionadas as exclusdes das
populagdes Nnos espagos museais.

Por outro lado, com as visitas impedidas, as
pessoas comegaram a solicitar que fizéssemos
lives para contar como estava o acervo, as obras
existentes e as que estavam chegando e nesse
sentido surgiu a Live da Resisténcia, um momento
de encontro virtual que acontecia diariamente as
18 horas nos quais apresentdvamos a vida que
antes era presencial e, agora, se tornou virtual.
Isso fez com que restabelecéssemos o contato
com as pessoas das mais diversas localidades,
através da interagao do didlogo, mostras virtuais
e muitas cangdes e histérias. No entanto, como
toda novidade, as lives foram cansando até
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que paramos de fazer por conta das grandes
demandas internas de trabalho.

DIFICULDRADES
E ACERTAOS

As maiores dificuldades encontradas durante a
pandemia se deram em torno de instabilidade de
servigos e finalizagao de etapas iniciadas, tudo
por conta da situagao atipica que vivemos, pois
muitos servigos contratados ndo chegaram a sua
finalizagao porque a pandemia trouxe questoes
que ninguém estava preparado para viver. Outro
fator de dificuldade foi o curto prazo de execugao
dos editais, que muitas vezes nao levaram em
conta a excepcionalidade do momento em

que estamos vivendo: com muitas perdas,
enlutamentos e reorientagdes para um futuro
incerto.0Os museus nao sao estruturas imparciais,
sao feitos por pessoas que sentem, sofrem,
amam e, antes de tudo, tém uma humanidade
que precisa ser levada em conta.

Como nunca tivemos um financiamento
longitudinal, nunca paramos de trabalhar, pois,
além de cuidar do acervo, nés temos uma luta
diaria para nos sustentar com os nossos trabalhos
como professores.

Ainda dentro deste quesito sobre os editais,
temos a questao da sua temporalidade. Quando
um edital ou um projeto termina, termina com
ele a equipe constituida e isso, para noés, tem
sido sempre um desgaste, pois cada equipe
tem a sua forma de trabalhar e nds nos
adaptamos a ela. E quando acaba o projeto ou
o edital, voltamos a viver uma certa solidao de



comegar tudo de novo. Vilma e eu aceitamos
colaboragao, mas nao trabalho voluntério,

por considera-lo um privilégio que nenhum de
nds teve acesso por questdes histéricas e de
valorizagao do trabalho de cada profissional que
possibilita ao Acervo da Laje se renovar.

Os acertos sdo muitos: durante a pandemia o
Acervo da Laje se renovou bastante, tanto na
digitalizagao, criagao de site, pagina do Instagram
e disponibilizagao das obras. Tudo isso foi um
ponto muito importante de expansao das nossas
acdes. A continuidade de geragao de conteudo
e renda para as pessoas daqui, também foi um
ponto muito importante.

As melhorias estruturais indicaram que
crescemos Como experiéncia e, o principal de
tudo, estamos enfrentando a pandemia com
cuidado e todos os protocolos exigidos para
garantir o nosso bem maior que € a vida.

A chegada de novas obras e a colaboragao
com doac¢des das mais diversas mostram uma
renovagao da nossa experiéncia, que vai se
tornando mais coletiva.

ESTADO ATURAL

Atualmente, por conta da digitalizagdo do Acervo
da Laje, foi possivel a escolha de 119 obras

para a exposicdo, “A memdria é uma invencao”,
que esta acontecendo no MAM Rio (4 set 2021

— 6 fev 2022) com curadoria de Keyna Eleison,
Pablo Lafuente e Beatriz Lemos, do dia 04 de
setembro a 09 de janeiro de 2022, dialogando
com o Acervo da IPEAFRO/ Museu de Arte
Negra e o acervo do MAM Rio. Para nds isso foi

muito importante por conta do cuidado que a
equipe do MAM teve conosco e com as obras,
com a contratagao de musedlogas para fazer os
laudos das obras, uma novidade para nds, assim
também como a possibilidade de passar dez dias
no Rio de Janeiro, acompanhando a montagem
da exposig¢ao junto com Fabricio Cumming, o
produtor dessa agao.

O acervo de obras tem se renovado com o
encontro de novos artistas, assim como a
renovacao de artistas que ja fazem parte do
acervo e estao elaborando novas obras que estao
sendo adquiridas por nés.

Temos participado de muitos encontros virtuais,
muitos deles remunerados, o que possibilita a
manutencgao das nossas atividades internas e
mesmo a sobrevivéncia.

PERSPECTIVAS

As perspectivas que temos sao aquelas que
muitos espacos culturais e museais estao
vivendo: voltar as atividades no momento mais
seguro e continuar, em longo prazo, 0 processo
de digitalizagado das obras do Acervo da Laje,

0 que demanda a captagao de recursos para
manter uma equipe mais longeva, assim também
como estabelecer parcerias que possibilitem
essas acoes.

Também consideramos importante essa
possibilidade de crescer sem perder as nossas
caracteristicas originais, isto &, continuar
sendo casa, museu e escola com afeto, com
as dinamicas do encontro e do cuidado que
fazem parte das nossas experiéncias, ou seja,
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voltar a receber as pessoas, poder almogar com
elas, mostrar o que estamos fazendo, dialogar e
retomar a vida de antes da pandemia.

INDICACOES DE
REFERENCIA:

Site: www.acervodalaje.com.br
Instagram: @acervodalalaje
Youtube: Acervo da Laje

Santos, José Eduardo Ferreira. Acervo da
Laje: memoria estética e artistica do Suburbio
Ferroviario de Salvador. Scortecci: Sdo Paulo, 2014.

ASPECTOS
MAIS TECNICOS:

Créditos sobre o projeto
Acervo da Laje

Organizadores: Vilma Santos e José Eduardo
Ferreira Santos

E-mails: ferreirasantosenator@gmail.com
e contato@acervodalaje.com.br

ACERVO DA LAJE

O espaco é composto por bibliotecas (Geral,
Colecdes, Livros Raros, Futebol, Bahiana, Poesia,
Autografados, Arte), hemeroteca, colegdes de
CDs, discos, manuscritos, croquis, conchas, tijolos,
azulejos e porcelanas antigas, artefatos histéricos,
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quadros, esculturas em madeira e aluminio,
fotografias e objetos que contam a histéria do
Suburbio Ferroviario de Salvador, dialogando com
toda a cidade, mostrando que também ha beleza
e elaboragdes estéticas neste territério.

No Acervo temos as exposi¢oes fotograficas
permanentes Cadé a Bonita?, de Marco
llluminati, que mostra a beleza das mulheres e
A Beleza do Suburbio, coordenada por Marcella
Hausen, com fotos das criangas e adolescentes
dos bairros Sdo Joao do Cabrito e Itacaranha.
Encontramos as obras do Suburbio Ferrovidrio

e da Cidade Baixa, dos artistas Almiro Borges,
César, Otavio Bahia, Otavio Filho, Prentice
Carvalho, Indiano Carioca, Perinho Santana,
Nalva Conceigdo, Zaca Oliveira, César Lima, Ray
Bahia, Marlucia, Zilda Paim, Ivana Magalhaes,
Jorge de Jesus, indio, Raimundo Lembranga,
Isa Amaral, Mila Souza, Carlos Coelho, José
Ledncio, Maurino Araujo, Ana Cris, Esdras, obras
de artistas de outras areas da cidade, como
[tamar Espinheira, Reinaldo Eckenberger, Renato
da Silveira, Filho e Neto do Louco, Adriana
Accioly, Simone Santos, Claudio Pastro, Solon
Barreto, Mario Bestetti, Chico Flores, Deraldo
Lima, Valéria Simdes, Nelson Maca e Luiz Pablo
Moura, além de obras ndo assinadas, dos
chamados “artistas invisiveis”.

Procurando contar uma histéria, até entao,
invisivel do Suburbio Ferrovidrio de Salvador,

o Acervo da Laje adquire suas pegas através
de compras, doag¢des e muitas delas sao
encontradas nos lixos. No ano de 2014 o
Acervo participou como espago expositivo da
32 Bienal da Bahia e da 312 Bienal de Sao Paulo
no Simposio Usos da Arte. Um dos objetivos
do Acervo é proporcionar o encontro das



pessoas com as obras e os artistas, assim
como estimular pesquisas e a ressignificagdo da
imagem da periferia, mostrando seus valores,
memoria, cultura e elaboragdes estéticas.

Desenvolvemos, nos Ultimos anos, oficinas em
parceria com Rosa Bunchaft e Isabela Lemos

em projetos de fotografia artesanal, Daniele
Rodrigues (Olhares Focados), lvana Magalhaes
(Potinhoterapia e Dobloteca da Alegria), Natureza
Franca (Samba de Roda e Expressdes Populares).

Sobre o Acervo e os artistas foram desenvolvidas
pesquisas, trabalhos académicos e matérias
jornalisticas que podem ser encontradas na
internet (Programas Aprovado, Soterdpolis,
Como Sera?, TV Pelourinho), além da pagina no

Facebook. Aprendi que mediar é navegar junto. Natalia Nichols
revela que a triade criadora exposicao, mediador e

Geralmente as visitas sdo agendadas por publico age e faz acontecer. Os trés formam uma

telefone. Facebook ou e-mail piramide em permanente processo de criagdo e

recriacdo. Aprendi que muito mais do que pontes, nés
mediadores somos sujeitos- teias, resistentes, em
constante processo de feitura e expansao para assim
conectarmos pontos diversos. O trabalho do mediador
deve ser composto por duas matérias-primas
fundamentais: a arte e a educacao

KELLY DE JESUS DA SILVA CARDOSO
Aluna do Curso de Mediadores.

Arte educadora
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H#MUSEUDEMEMES

VIKTOR CHAGAS

Professor associado e pesquisador do Programa de Pds-Graduagao em
Comunicac&o da Universidade Federal Fluminense (PPGCOM-UFF). E membro
associado do Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia em Democracia Digital
(INCT.DD). Foi bolsista de Pés-Doutorado Junior (CNPg) em Comunicagao e
Cultura pela UFBA. Doutor em Histéria, Politica e Bens Culturais pelo Centro de
Pesquisa e Documentacdo de Historia Contemporanea do Brasil da Fundagao
Getulio Vargas (Cpdoc-FGV), dedica-se a investigagdes na area da Comunicagao
Politica, em especial na interface entre Internet e Culturas Politicas, Economia
Politica da Informacao, e Jornalismo e Politica. E lider do grupo de pesquisa
coLAB/UFF e coordenador do projeto de extensdao #MUSEUdeMEMES.



M U S E U D E M E M E S O #MUSEUdeMEMES foi oficialmente criado em

junho de 2015, como um projeto desenvolvido
#MUSEU DE MEMES sob a coordenagdo-geral do professor doutor
Viktor Chagas, e envolve pesquisadores do
Laboratério de Pesquisa em Comunicagao,
Culturas Politicas e Economia da Colaboracao
(coLAB), docentes e estudantes de graduacgao,
mestrado e doutorado da Universidade
Federal Fluminense (UFF) e de varias outras
instituigdes. Instituido como um projeto
de pesquisa e extensao, o #MUSEU abriga
uma colecado de memes de internet que
circularam em diversas plataformas digitais
e comunidades online do Brasil nos Ultimos
anos e disponibiliza um acervo de referéncias
Q bibliograficas a pesquisadores e interessados
no tema. Sdo mais de 250 familias de memes
catalogadas, com uma reserva técnica de
O centenas de milhares de imagens, videos,
audios e outros materiais coletados online. O
webmuseu recebe mensalmente cerca de 40
mil visitantes e ja acumula, desde a sua origem,
aproximadamente 3 bilhdes de visualizagdes. O
projeto foi noticia em mais de 15 paises, através
de 120 veiculos de midia diferentes. E, em
2019, organizou sua primeira exposicao fisica,
no Palacio do Catete, Museu da Republica,
@ levando ao espacgo cerca de 8 mil visitantes, no
periodo entre maio e setembro, em que esteve
em cartaz.

Institucionalmente, o #MUSEUdeMEMES
conta com apoio da Capes, do CNPq e da
Faperj, por meio de auxilios e bolsas de
pesquisa. As bolsas custeiam as atividades
dos pesquisadores e de alunos de iniciagao
cientifica, iniciagao a inovagao tecnoldgica e
extensdo. Além do acervo em si, esta equipe
desenvolve um conjunto de pesquisas e
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possui publicagdes em periddicos cientificos
nacionais e internacionais, teses de doutorado
e dissertacdes de mestrado concluidas e em
andamento sobre o tema.

No horizonte de suas atividades, o #MUSEU tem
a expectativa de apresentar ao grande publico
um conjunto de reflexdes e investigacdes sobre
0s memes de internet, valendo-se de sua

verve como agao de extensao universitaria e
simultaneamente como projeto de divulgagao
cientifica. Como escritério-modelo ou
agéncia-escola, o #MUSEU organiza oficinas e
seminarios académicos, desenvolve projetos
de inovacgao tecnoldgica e, acima de tudo,
suscita problematizagdes indispensaveis sobre
o humor online e a circulagdo de informagdo no
ambiente digital.

Em suma, pode-se dizer que o #MUSEUdeMEMES
nasceu de uma dupla provocac¢ado. De um

lado, como todo museu, ele tem o objetivo de
apresentar ao grande puUblico um pouco da
memoria a respeito de um dado tema. De outro,
ele é, em si, um meme, isto é, uma brincadeira,
um artificio cujo principal propésito é estimular

a reflexdo sobre o papel que ocupam os memes
na cultura contemporanea. Em suma, o0 museu é
uma ferramenta de comunicagdo, mas também é
ativismo politico, é teoria, mas também é praxis.

Ha dois gestos envolvidos simultaneamente

na fundagdo de um #MUSEUdeMEMES. O
primeiro e mais evidente deles é o de preservar
a memoéria concernente aos memes da internet
e, ainda, de sugerir que reflitamos com maior
cuidado sobre o lugar que os memes ocupam
na cultura contemporénea. Afinal, ndo se
guarda qualquer coisa em um museu. Dito isto,
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guem entende os memes da internet apenas
como cultura inutil estd perdendo muitas
camadas de significado.

Ato continuo, o segundo movimento desloca

o sentido do museu, normalmente tido como
instituicdo mantenedora de uma arte erudita

ou de uma historia das elites, e passa a
compreendé-lo como ferramenta a servico da
cultura popular, notadamente, em nosso caso,
da cultura popular da internet (um tipo bastante
especifico). Um #MUSEUdeMEMES ¢é, dessa
forma, um produto da museologia social, que se
guer no mundo.

A trajetéria do #MUSEUdeMEMES remonta

a uma série de iniciativas desenvolvidas

nas dependéncias da Universidade Federal
Fluminense desde 2011. Naquela altura,
realizamos alguns ciclos experimentais de
encontros abertos ao publico que, mais adiante,
ficaram conhecidos como #memeclubes, uma
espécie de misto de seminario académico com
cineclube. Com o tempo, essa experiéncia

foi paulatinamente se convertendo em micro
exposicoes. E foi entdo, que decidiu-se langar o
#MUSEU, como brago online deste projeto.

E o que faz um #MUSEUdeMEMES? S&o variadas
as nossas atividades. Particularmente, o
#MUSEUdeMEMES se ocupa: (1) da constituicao
de um acervo diversificado a respeito dos memes
brasileiros ou que circularam pelo Brasil em
algum momento de sua trajetéria na internet, (2)
da organizagao de um conjunto de referéncias
bibliograficas, orientacdes e debates de ordem
tedrico-metodoldgicas para pesquisadores e
pesquisadoras interessadas na investigacao

de fendmenos relacionados ao universo dos



memes de internet, (3) da realizagdo de eventos e
exposicoes, fisicas ou virtuais, abertas ao publico
em geral, com o intuito de fomentar o debate
sobre temas congéneres.

Em sentido estrito, o #MUSEU consiste

em uma atividade que envolve pesquisa,
ensino e extensao, e tem como escopo a
implementagdo de um foro de referéncia para
leigos e académicos. O acervo de memes,
compilados pelos nossos curadores, é apenas
uma pequena parte de nosso trabalho que
consiste também em mapear e monitorar os
conteudos que circulam nas midias sociais e
em catalogar livros e artigos publicados em
periddicos cientificos de mais de 50 paises
diferentes. Além disso, procuramos sistematizar
praticas de pesquisa e compartilhar discussoes
com outros pesquisadores, de modo que
temos, hoje, multiplas frentes de interesse e
investigagao, dos memes politicos ao universo
do entretenimento midiatico, dos esportes aos
memes feministas e LGBTQIA+.

O acervo é composto, atualmente, de algumas
centenas de colegdes de memes, dentro das
quais dezenas de milhares de conteUdos foram
mapeados previamente por nossa equipe e
constituem a reserva técnica do #MUSEU.

O trabalho dos pesquisadores envolve a
documentagao dessas colegdes, isto &,
conjuntos tematicos especificos — ndo apenas
uma peca isoladamente, mas um grupo de
conteudos digitais que apresentam pequenas
variagoes sobre um mesmo tema. O primeiro
passo dessa operacao é identificar a que género
esse meme pertence, em que formatos ele
circula e em que regides do mundo ou em que
plataformas ele prevalece.

Ancorado no curso de graduagao em Estudos
de Midia, no Programa de P&s-Graduagao em
Comunicagao e constituindo-se como um
projeto associado ao Instituto Nacional de
Ciéncia e Tecnologia em Democracia Digital,

o0 #MUSEUdeMEMES tem como um de seus
principais objetivos proporcionar uma leitura
critica e sensivel sobre os conteddos que
circulam pelas midias sociais, de modo a
compreender os motivos associados ao humor
online, reconhecer e avaliar como este humor
é capaz de entreter e, simultaneamente,

de construir esteredtipos e representagoes
coletivas a respeito de determinados temas e
grupos sociais. ldentificar como conteudos,

em principio despretensiosos, podem mobilizar
aspectos proprios da desinformagdo ou mesmo
do discurso de édio e refletir sobre o papel
politico que desempenham é parte integrante do
escopo do projeto.

Sob um ponto de vista material, o
#MUSEUdeMEMES nao se configura a partir de
um cenario virtual tridimensionalizado e ndo
procura reproduzir ou emular a experiéncia de
visitacdo aos museus fisicos. Trata-se de um
museu que respeita o suporte midiatico que
Ihe é inerente, em que o préprio visitante tece
suas conjecturas e experiéncia por si mesmo,
pois 0s memes s6 ganham contexto quando

o humor, que lhes é subjacente, emerge.

A piada interna que, em muitos sentidos, é

o préprio meme, sé se completa quando o
interlocutor acha graga. Por isso, os memes,
frequentemente, sucumbem ao tempo. Por isso
também, nem sempre 0s memes ultrapassam
a condigdo de artefatos subculturais para se
tornarem efetivamente memaria.
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O [DQELUD|O O projeto de Museu Digital (MD) comecou, de fato,
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O

ja@ em 1998 na alvorada do Curso Internacional
Fabrica de Ideias, no antigo Centro de Estudos
Afro-Asiaticos da Universidade Candido Mendes
no Rio de Janeiro. Desde 2002 a Fabrica de Ideias
€ um Programa Permanente de Extensao em Pos-
Graduagao no Centro de Estudos Afro-Orientais
da Universidade Federal da Bahia (UFBA).

Comecgou com uma colecao de recortes de
jornais e folhetins de e sobre o movimento negro,
o racismo e a Africa na imprensa brasileira,
iniciada sob a coordenacao de Carlos Hasenbalg,
que recebeu um apoio do fundo para resgate de
arquivos em perigo do Programa Sephis (https://
sephis.org/), entidade, infelizmente, em processo
de extingao na atuacao em diversas linhas de
patrocinio de projetos sobre a memoria.

Nosso projeto de Museu Afrodigital tencionava
aproveitar da rede de cerca de 430 pesquisadores
junior e sénior, desenvolvida gragas as quinze
edicdes do curso internacional Fabrica de Ideias,
assim como da rede Sul-Sul que desenvolvemos
gragas ao apoio do Sephis Program.

Idealmente, cada um destes pesquisadores era um
colaborador de nosso projeto museal interativo,
fornecendo copias digitais de documentos, assim
como sugestdes, criticas e contatos. Nosso
Museu Digital se iniciou almejando ter uma grande
rede de antenas de captagao. O Museu digital

ja recebeu alguns importantes apoios (Prince
Claus Foundation, CNPq, Capes, Finep, Fapesb) e
estabeleceu uma série de parcerias institucionais
(entre outras, com a Associagao Brasileira de
Antropologia). Participamos da rede da Meméria
Virtual da Fundacgao Biblioteca Nacional (FBN)

e estamos definindo uma parceria com o AN



(Arquivo Nacional), que poderéa priorizar a questao
negra num futuro préximo, assim como priorizou a
tortura em uma recente e interessante exposicao
digital.

Por muito tempo, através da plataforma DSpace,
a Biblioteca Nacional foi um dos bragos do
nosso repositério digital. La ficaram guardadas,
Com recursos em constante atualizagao,

copias digitais em alta definigao (300 dpi) dos
documentos que nosso MD disponibiliza, em
principio, em baixa resolugao (64dpi), seja para
ndo tornar mais pesada a navegagao, seja por
motivo de direitos.

MUDRNCAS

Mas com o tempo e as atualizagdes no formato
web, tivemos que alterar o nosso repositorio

de forma onde mudamos de enderego (https://
museuafrodigital.ufba.br/), layout e passamos a
utilizar o Tainacan em 2020 no endereco (https://
afrodigitalmuseu.com.br/)

Ainda assim o nosso volume de dados era muito
grande e constantemente o site apresentava
uma demora nas respostas. Entdao fechamos
uma parceria com a Universidade de Bayreuth
na Alemanha onde o Cluster de Exceléncia em
Estudos Africanos nos cedeu a hospedagem
ilimitada com velocidade de acesso no endereco
(https://afrodigitalmuseu.uni-bayreuth.de/).

O projeto foi idealizado pelo Prof. Dr. Livio
Sansone em 1998, mas em 2008 a Profa. Dra.
Jamile Borges se juntou a ele na coordenagao.
Desde 2019, com as diversas mudangas nos
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quadros da ciéncia brasileira e seus cortes,

0 museu atua com uma equipe de trés
pesquisadores junior em nivel de graduagao, um
pesquisador-curador em nivel de mestrado e um
conselheiro técnico de Tecnologia da Informacao.

E uma equipe relativamente pequena para um
acervo tdo grande, mas estamos tentando manter
a memoria que nos foi confiada viva.

COLABORACHES

Dentro do museu temos algumas exposicoes
digitais com imagens do nosso acervo,

estas expografias foram desenvolvidas por
pesquisadores que passaram pelo musevy,
algumas estdo sendo revistas, para que sejam
adequadas a outras formas narrativas para além
de um olhar antropoldgico limitante.

Nosso acervo também é aberto a pesquisadores
para que possam fazer uso das imagens com

fins artisticos e ou educacionais em regime de
Creative Commons sob a chave Atribuicdo Nao-
Comercial Sem-Derivagao’, onde as imagens
podem ser acessadas e usadas, porém devem ser
devidamente creditadas como as que constam
nas nossas Ultimas parcerias audiovisuais, onde
as imagens do acervo foram usadas nos filmes
Territorios de Resisténcia - Florestanias, Sertanias,
Ribeirias?, Egbé Alaketu - Redes Ancestrais,
Forgas Atuais3, ambos langcados em 2021.

1 Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International
2 https://www.youtube.com/watch?v=NUQJKNAuU_ew
3 https://www.youtube.com/watch?v=uF2_L Xq8V90



PERSPECTIVRAS

Atualmente o Museu segue com pesquisas
internas com o grupo de pesquisa liderado pelo
curador onde estamos desenvolvendo duas
exposicdes, uma sobre a histéria da Marcha do
Empoderamento Crespo em Salvador — BA, que
existe desde 2015 e uma outra sobre a memoria
da Vila Ruy Barbosa, que era uma vila operaria
formada por trabalhadores na cidade baixa que
eram empregados na fabrica de Luis Tarquinio,
comerciante que apds sua morte nomeia a
avenida onde ficava a fabrica.

A colegao e exposicao estao sendo construidas
através da pesquisa em arquivos pessoais de
netos dos trabalhadores e documentos do Centro
de Documentacao e Pesquisa da Universidade
Estadual de Feira de Santana que constam no
acervo do pesquisador José Luis Pamponet
Sampaio, que é um levantamento voltado para

o processo de industrializagao de Salvador e
Recbncavo Baiano nos séculos XIX e XX.

E essa pesquisa inicial se desdobrard no projeto
do Museu do Trabalho da Cidade Baixa, buscando
resguardar a memoria dos trabalhadores negros
daquela parte da cidade.
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Eu quero viajar para a Bahia! Foi assim que fiquei
durante toda essa aula, querendo visitar os cases
que foram apresentados. Que poténcia saber que os
museus nao sao mais das elites, mas que o povo da
periferia fala sobre o que vive, o que vé, o que nos faz
rir, 0 que conta a nossa histéria. Tudo o que nos foi
apresentado e discutido foi incrivel e me fez quebrar

paradigmas sobre o que é considerado um museu. Que

bom que temos pessoas que vao contra aquilo que esta
posto e nos faz repensar a vida e virar a roda.

INGRID FREITAS DA COSTA
Aluna do Curso de Mediadores. Aluna de Licenciatura em
Quimica do IFRJ campus Duque de Caxias
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CARLOS LIMA

Coordenador de Educagao do Paco do Frevo, Mestre em Ciéncia da Arte,
Especialista em Museologia Social - Museus Identidades e Comunidades
e licenciado em Artes Plasticas, tem experiéncia em gestao, mediacao

e producdo cultural, acessibilidade e inclusao, educacao patrimonial,
curadoria e expografia, educagdo formal e ndo-formal, com atengao a
pauta por direitos LGBTQIA+, a visibilidade e ao protagonismo social.



[DQCO DO FRE\/O 0PagodoFrevo éuma instituicdo localizada
em Recife, Pernambuco, Nordeste do Brasil,

- DO BIN[:]RIO [:]O inaugurado em 09 de fevereiro de 2014,
L&JEBNF]R'O que surge como reivindicagao da propria

Comunidade do Frevo, como uma das politicas
de salvaguarda para o Frevo. Criado por iniciativa
da Fundac¢do Roberto Marinho, com realizagdo
da Prefeitura do Recife e gerido pelo Instituto

de Desenvolvimento e Gestao (IDG), o Pago

se configura como um centro de referéncia

em agoes, projetos, transmissao, salvaguarda

e valorizacdo de uma das principais tradicdes
culturais do Brasil, o frevo.

O Frevo é uma forma de expressdao musical,
coreografica e poética que surgiu no final do
século XIX, no Carnaval, como expressao das
classes populares em um momento de transicao
e efervescéncia social no contexto urbano de
Recife e Olinda, mas que nos dias de hoje tem
projecdo mundial. Patriménio imaterial pela
UNESCO (2012) e pelo IPHAN (2007, revalidado
em 2021), o frevo é um convite a celebragao
da vida, por meio da ativagao de memorias,
personalidades e linguagens artisticas, que no
Paco do Frevo encontram seu lugar maximo

de expressao em didlogo com pessoas,
comunidades, instituicdes e outras expressoes,
bens e patrimdnios culturais.

" O Pago do Frevo é reconhecido pelo IPHAN como centro de referéncia em agdes, projetos, transmissao, salvaguarda e valorizagdo de uma das
principais tradigoes culturais do Brasil, o frevo. Patriménio imaterial pela UNESCO e pelo IPHAN, o frevo é um convite a celebragdo da vida, por meio
da ativagdo de memodrias, personalidades e linguagens artisticas, que no Pago do Frevo encontram seu lugar maximo de expressao, na manutengao
de agdes de difusao, pesquisa e formagao de profissionais nas areas da danga e da musica, dos aderegos e das agremiagdes do frevo. Ao longo

de sete anos, recebeu mais de 700 mil visitantes, teve mais de 5 mil alunos formados em suas atividades e promoveu mais de 600 apresentagdes
artisticas, em atividades presenciais e virtuais, que incluem denso engajamento de seus mais de 60 mil seguidores nas redes sociais.
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Estabelecido no antigo prédio da Western and
Telegraph Company, edificio tombado como
patrimoénio material, possui 4 pavimentos que
abrigam, no térreo, a recepgao, uma cafeteria,
uma parte da exposicao, de longa duragao, que
contempla a linha do tempo, que compreende os
anos de 1900 a 2013 e fotografias das décadas
de 1950 e 1960 com registros do carnaval de
rua, além do Centro de Documentagdo Maestro
Guerra-Peixe, onde é tratada e guardada a
memdria institucional e realizados atendimentos
a pesquisadores e interessados na historia

do frevo. No primeiro e segundo andar esta
localizada a Escola Paco do Frevo, com salas de
ensaio para pratica de instrumento e conjunto,
musicaliza¢ao e danga, e onde sao realizados
cursos, oficinas e vivéncias com foco na
difusdo, manutencao, formagao e atualizagao do
patriménio e dos seus fazedores. E no terceiro
andar do museu que o frevo tem a sua apoteose
com a Praga do Frevo e onde esta localizada a
continuacao da exposi¢ao, de longa duragao,
com o Glossério do Carnaval, as 365 fotografias
do Ciclo do Carnaval, as poesias nas janelas
que dialogam o imaginario poético do frevo

e a paisagem urbana do Recife, a exposicao

de estandartes e flabelos, além de duas salas
de video dedicadas ao frevo danga e ao frevo
musica. Este complexo cultural também conta
com um estudio de gravagado e uma galeria para
exposicdes temporérias, localizadas no segundo
e terceiro pavimento respectivamente.

O Paco tem como objetivos a salvaguarda, a
democratizagdo e a musealizacao do frevo,
patriménio imaterial e da cultura popular, a
partir de um didlogo préximo com comunidades,
instituicdes e sujeitos, para, com isso, promover
agoes que contemplem a diversidade dos
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publicos que diariamente acessam e se
relacionam com o museu. Desenhadas por
um nucleo de curadoria multidisciplinar,
composto pelas geréncias geral, de conteudo
e de desenvolvimento institucional, pelas
coordenacdes de conteudo de danga, de
educagao e de musica, pela produgao e pelos
os analistas de documentacao, pesquisa e
desenvolvimento institucional. As tematicas

e programacoes sao pensadas de modo a
contribuir para o desenvolvimento de criangas,
jovens, adultos e idosos, com um olhar atento
para as populagdes periféricas e em situagao
de vulnerabilidade social, e para pautas
urgentes na contemporaneidade como a luta
antirracista, por equidade de género e pelos
direitos LGBTQIAP+.

Fazem parte das a¢des permanentes do
Paco do Frevo programas de formacgao de
pUblicos como as visitas mediadas, que sao
realizadas com visitantes espontaneos ou
grupos escolares. A Hora do Frevo, que se
configura como um espaco para a musica
instrumental, sempre as sextas-feiras ao meio-
dia com apresentagdes gratuitas no espaco
do café, o Arrastdo do Frevo que promove,
no primeiro domingo de cada més, o desfile
de uma agremiacao de carnaval, partindo do
Marco Zero da cidade e percorrendo as ruas
do bairro do Recife até o Pago do Frevo, com
acesso gratuito ao museu. O Observatério do
Frevo que ocorre sempre na Ultima quarta-
feira de cada més e articula um espacgo de
compartilhamentos e trocas sobre o frevo, o
patriménio e a cultura popular, trazendo a fala
de mestres e pesquisadores para o pUblico
interessado. O Programa Passo a Pago de
formacao de professores, direcionado para a



atualizagdo de educadores em conteudos e
metodologias que abordem a cultura popular e
temas urgentes como acessibilidade, inclusdo

e meio-ambiente, tendo o frevo como ponto de
partida e as Vivéncias de Frevo - Vamos cair no
Passo?, que se apresenta como uma miniaula de
frevo, onde os participantes sao apresentados
a 10 passos basicos e introduzidos no frevo a
partir da experimentagao e do improviso. Desde
sua inauguragdo, em 2014, até 2019, mais de
650.000 visitantes ja haviam passado pelo Paco
do Frevo, mais de 600 apresentagdes artisticas
haviam sido realizadas e mais de 2.000 alunos
foram formados nos cursos e oficinas da Escola
do Pacgo do Frevo.

Ao assumir, a partir de uma abordagem
empatica, o desafio de quebrar a sazonalidade
do frevo e sua associagdo exclusiva com o
carnaval, o patriménio cultural passa a ser

visto institucionalmente nao mais como uma
manifestagdo isolada, mas através de uma trama
complexa e, em suas multiplas nuances, como um
potente agente de transformacao de realidades
e provocador de atitudes. Nesta perspectiva, em
2020, o Pago apresentou o seu plano de agao
para o seu aniversario de 6 anos.

A partir do mote “Frevo Atitude”, que buscou
na trajetodria do frevo e de suas comunidades
elementos que evocassem a compreensao do
compromisso que as instituicdes e as pessoas
devem assumir na construgao de caminhos
para o futuro no presente, desenhou-se

uma estratégia de agao que articulava trés
diferentes eixos: “Frevo a qualquer tempo”,
“Frevo para todes, todes com o frevo” e “Frevo
sem fronteiras”. O “Frevo a qualquer tempo”
reforca o movimento continuo de perpetuar a

vivéncia do frevo em qualquer época do ano,
desafiando sua associagcao sazonal com o
carnaval. O “Frevo sem fronteiras” diz respeito
as agdes que expandem a territorialidade do
frevo de sua cidade natal ao mundo, buscando
didlogos com outros estados, paises e
expressoes culturais, de forma a universalizar
o patrimdnio. O “Frevo para todes, todes com

o frevo” busca estimular um frevo acessivel e
empatico, ao alcance de publicos diversos em
género, raga, classe social, sexuvalidade, idade e
deficiéncias. Para tanto, o museu realiza agdes
inclusivas de acesso, formagdo, programagao e
aperfeicoamento profissional.

No entanto, o ano de 2020 veio com a triste
surpresa da pandemia da covid-19. Uma
pandemia de proporgdes antes jamais vista

e que afetou todos os setores da sociedade,
sendo o setor cultural um dos mais impactados.
Em virtude da pandemia, toda uma estrutura

que envolve as atividades mais cotidianas dos
sujeitos precisou ser revista e com a cultura

nao foi diferente. A cada novo boletim sobre o
avango do virus, as instituigdes adotavam novos
procedimentos para o cuidado do publico e das
suas equipes. Rotinas mais rigidas de higienizagao
de espagos expositivos, disponibilizagdo de alcool
gel, até a suspensao das atividades presenciais
com o intuito de colaborar com as orientagdes
das organizagdes de saude.

Neste momento de incertezas sobre o futuro

e da necessidade de isolamento social, muitos
museus iniciaram, quase que simultaneamente,
a transposicao das suas atividades presenciais
para o espaco digital, ocupando seus perfis
institucionais nas redes sociais com contelUdos
e atividades a fim de estabelecer contato e
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aproximagao com seus publicos. Dentre as
acoes que foram pensadas e desenvolvidas
pelo Pacgo do Frevo para o ano de 2020, o

plano de trabalho “Vamos cair no Pago?!”,
estabelecido a partir do Prémio Darcy Ribeiro
de Educacao em Museus, com o qual o Paco do
Frevo havia sido contemplado no ano de 2019
pela agao “Vivéncia de Danga Vamos Cair no
Passo”, € um exemplo que merece destaque
devido a forma como foi remodelado.

Inicialmente, pensado com atividades
exclusivamente presenciais que contemplavam
a formacgao de publicos e novos agentes do
frevo com as Vivéncias de Danga, a capacitagcao
e atualizagao profissional com o Laboratério
Corporal Criativo, a integragdo com as
comunidades e popula¢gdes do entorno com

as agoes extramuros do programa Frevaca e a
atencdo com a acessibilidade, com os encontros
do projeto O meu passo. O projeto precisou ser
redesenhado como um todo a fim de garantir o
cuidado que o momento demandava.

As acoes de formagao para novos agentes do
frevo foram adaptadas ao formato digital através
do projeto Frevo do Pé ao Ouvido, que consistiu
em 4 videoaulas multilinguagem (2 de danga

e 2 de musica) de formagao introdutéria no
frevo, disponibilizadas no Youtube, através de
uma abordagem que estimula o conhecimento
corporal, musical, histérico e criativo do frevo
para novas plateias.

O Laboratério Corporal Criativo, como agao
de aprofundamento profissional, teve sua
primeira edigcao digital com a proposta de
oficina “O Voo da Andorinha: um salto de
possibilidades no dancar Frevo”, que, através
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de transmissdo sincrona pela plataforma Zoom,
alcangou profissionais ndo apenas da regiao
metropolitana do Recife, mas de diversas
regides do pais, gerando um amplo debate
sobre 0os rumos e processos que o Frevo-Danga
vem ganhando, inclusive em lugares distantes
do seu epicentro.

As agdes extramuros, realizadas através do
programa Frevaga, trouxeram a dimensao de
irradiacdo das iniciativas de criagdo de novas
plateias e aproximagao com as comunidades

do entorno, trazendo também uma atengdo a
acessibilidade em sua compreensao mais ampla.
Foi importante para o programa a reflexdo acerca
da acessibilidade informacional e comunicacional
que as tecnologias digitais promoviam ou
inviabilizavam.

Deste modo, as a¢des do Frevaga, que também
compunham o plano, se desapegaram do
ambiente digital e propuseram uma aproximagao
presencial feita a distancia. Na performance,

“Ai, Ai... Saudade”, realizada na Praca do Arsenal
da Marinha, em frente ao Pago do Frevo, no
momento em que as atividades presenciais
comecgaram a ser flexibilizadas, o publico
presente era convocado para a reflexao sobre

o0 momento de isolamento e distanciamento, e
sobre as auséncias causadas pela pandemia a
partir da execugdo de uma partitura corporal
pela performer. A acao Frevocleta, percorreu

as ruas de 5 bairros circunvizinhos ao museu,
levando o frevo, musica e danga, pelo seu trajeto,
alcangando as pessoas dentro das suas casas
no momento de isolamento social, promovendo
a difusdo do patrimbnio frevo, a partir do pilar da
alegria, e reforcando a importancia de se manter
seguro frente a pandemia.



Estes desdobramentos projetam-se em novos
horizontes de acao, instigando o pensar e 0
existir no momento presente de forma estética
e consciente, de maneira propositiva, langando
alternativas para o encontro e o fazer coletivo.

Por fora das agdes do plano de trabalho “Vamos
cair no Pag¢o?!”, mas ainda dentro das iniciativas
para gerar aproximagdo com os publicos,
garantindo a manutencao das atividades museais
e pedagdgicas, apresentamos duas agdes que
foram criadas com o intuito de restabelecer
contato, didlogos e trocas com o publico escolar:
a "Telemediagdo” e a “Abre-salas”.

A “Telemediagdo” se configura como uma visita
virtual no Paco do Frevo, mediada em tempo
real (sincrona) pelos educadores do museu. Mais
do que apresentar as exposi¢oes e transmitir
informacoes, a agao tem como propdsito
estabelecer pontes entre os saberes do museu
e possibilitar experiéncias a distancia, através

de transmissao ao vivo por midia digital, em
diferentes ferramentas (celulares, computadores,
tablets etc.), estabelecendo um espago vivo e
seguro de trocas.

Nos habituais tours virtuais, disponibilizados
por algumas instituicdes, o publico explora o
espaco do museu e das exposicdes a distancia
sem qualquer interagao humana através de
um simulacro digital criado a partir do espago
fisico do museu. A “Telemediagdo”, por sua
vez, é pensada com foco na experiéncia e na
interagdo humana, mesmo que remota, com o
intuito de romper a dindmica de sentido Unico,
estabelecendo um espaco dialdgico. Utilizando
uma sala do Zoom, sua proposta é centrada
em possibilitar uma participacdo mais ativa do

publico no processo de explorar o museu em
ambiente virtual.

As visitas partem de um lugar pré-definido,
porém aberto a novas trajetérias e propdem
reflexdes, questionamentos e atividades durante
0 percurso, ampliando a participagdo do publico
que acompanha a transmissado e convida o
participante a sair do seu estado de expectador
e assumir o papel de um “televisitante”. A agéo
pode ser realizada com grupos escolares, grupos
espontaneos ou mesmo individualmente.

Com um formato parecido com a
“Telemediacdo”, a acdo “Abre-Salas” é uma
atividade educativa voltada para escolas e
grupos com perfil pedagdgico, que nao parte
do espaco fisico do museu, mas explora a
memodria institucional e conteddos disponiveis
online. Nela, os grupos participantes sao
conduzidos em uma experiéncia digital através
de recursos tecnolégicos disponibilizados pelo
Paco do Frevo em suas diversas plataformas.
A mediacao dentro de casa tem como ponto
de partida o Tour Virtual do Pago do Frevo no
Google Arts & Culture, comecando da entrada
do museu e seguindo pelos seus corredores

e espagos, integrando recursos multimidia

e de interatividade como musicas, videos,
quizzes e as redes sociais do museu, mediados
sincronicamente pela equipe do educativo.

Direcionada para grupos escolares a partir do

7° ano, a proposta tem a participagdo de um
“educador navegador” que é responsavel pela
condugao dos temas, provocagdes e dialogos
com os participantes durante o percurso, e um
“educador operador” que fica no controle dos
elementos multimidia e de interatividade que sao
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apresentados durante a agdo (videos, musicas, podem atuar nos processos de segregacao de

links para o kahoot), participando em alguns grupos, ampliando o abismo social para os que
momentos com intervencgdes, informagdes e nao tém acesso a elas. Também é missao dos
questionamentos. A “Abre-salas” contempla museus propor transformagdes de realidades,
conhecimentos de histéria, geografia, educagao insercdes em novos contextos e espacos,
fisica, artes, ciéncias, musica, danga e sociologia, inclusive o digital, que ativem e reavivam a

mas também se abre para a educagao museal e energia vital e pulsante que se metamorfoseia
patrimonial, cidadania e temas transversais como em pertencimento e em didlogo com o tempo e
racismo e diversidade. ganha vida nos corpos, sem perder de vista os

que ainda ndo estao incluidos.
Tanto a “Abre-salas” quanto a “Telemediagao”
foram atividades desenvolvidas a partir de
processos de pesquisa e experimentacdo que
surgiram dentro do préprio setor de educacao do
Paco do Frevo como respostas as inquietacdes
gue o momento trazia. Se somados os publicos,
ambas atividades ja atenderam mais de 1.000
pessoas, entre estudantes, professores,
gestores, educadores de museus e publico em
geral e projetaram a mediagdo com o Frevo para
lugares que antes ndo poderiamos imaginar,
como cidades do interior e zonas rurais de
Pernambuco, outros estados do Brasil e paises
como Portugal e Colémbia.

Para tanto, tem sido extremamente importante

ter a gestao do museu, como um todo, abragando

e colaborando para o desenvolvimento desses

processos e reconhecendo a importancia

estrutural que o setor de educacao tem na

sustentabilidade da instituigao. Q

O digital € um espaco que ainda nos provoca
muitas inquietagdes e desafios. Nao é possivel
negar a importancia e a revolugao que as
tecnologias, que surgem a partir do advento

do computador, nos trazem. Ao mesmo tempo
que precisamos ter um olhar atento e empatico
para percebermos como esses avangos também
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Curadora do projeto Experimente Cultura.

Formada em Marketing e pés-graduada em Gerenciamento de Projetos pela PUC-RJ.
Possui mais de dez anos de experiéncia, atuando na concepgao, gestao e operacao
de projetos culturais, sociais e corporativos, para marcas como Unilever, P&G, Kraft

Foods, L'Oreal, Diageo, AUDI, Coca-Cola, GNV, VISA, TIM, entre outros.



O QUE E O PROJETO? OEXPERIMENTE CULTURA é um programa

anual que oferece experimentagao cultural
gratuita, inclusiva e interativa. Os roteiros do
EXPERIMENTE CULTURA sao desenvolvidos
@ por pedagogos, professores de historia e de
arte, com supervisao pedagodgica em sinergia,
com temas abordados nas salas de aula. Assim,
tem como proposito democratizar e facilitar
0 acesso aos menos favorecidos, ampliando
a experimentagao cultural e valorizando
experiéncias, sejam estas virtuais ou presenciais.
Por meio de parcerias com museus e institutos
de arte e educagao, ONGS, a Secretaria de
Educacao e a Secretaria de Cultura do Municipio,
0 projeto tem o intuito de atingir ndo somente as
criangas, mas também a familia, os amigos e as
comunidades as quais elas pertencem.

QuURL SEU
OBJETIVO?

O EXPERIMENTE CULTURA tem o objetivo
de contribuir para que novas formas de
experimentar cultura possam ampliar
repertérios, gerar engajamento dos alunos
e facilitar a rotina dos professores em prol
de uma educacgao de qualidade, inclusiva e
transformadora para a rede publica, ONGs e
instituigcdes carentes.

j PUBLICO- ALVO?
O projeto sera destinado a criangas e jovens
estudantes da rede publica de ensino, bem
COMO criangas e jovens que possuem alguma
deficiéncia e estejam ligados as entidades
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parceiras do projeto. Também atendemos em
menor escala, publico da terceira idade de
projetos sociais e abrigos ligados a Prefeitura.

COMO ESTA NO
CENRARIO ATUAL?

Atualmente o projeto EXPERIMENTE CULTURA
estd em sua quarta temporada e em 4 anos de
execuc¢ao, alcangou mais de 13 mil participantes.
Em 2021, foi adaptado ao modelo hibrido,
cumprindo protocolos de seguranga para a
contengao da pandemia da covid-19.

SE MANTEM COM
QUE RECURSOS?

O projeto é incentivado pela lei municipal de
incentivo a cultura do Rio de Janeiro e possui
patrocinio da Prefeitura do Rio de Janeiro,
Secretaria Municipal de Cultura e do GRUPO
ASSIM SAUDE.

COMO NRSCeU O
PROJETO?Y

A cidade do Rio de Janeiro, com mais 6.3
milhdes de habitantes, é a segunda maior
metropole do Brasil, sendo um dos destinos
turisticos brasileiros mais conhecidos no exterior
e o principal na rota turistica da América Latina
e de todo o Hemisfério Sul. Além das belezas
naturais tdo valorizadas pelo turismo na cidade,
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ha uma extensa oferta de museus e centros
culturais das mais diversas nuances, sdo mais
de 80 museus e mais de 50 centros culturais,
sendo muitos deles com acesso gratuito. Porém,
de acordo com uma pesquisa realizada pelo
Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (IPEA),
cerca de 70% da populagao brasileira nunca foi a
museus ou centros culturais.

Os precos altos sao obstaculo ao acesso para
71% dos entrevistados, eles acreditam que esse
ponto é um importante empecilho para usufruir
dos bens culturais. Outra razdo apontada

como obstaculo foi a barreira social que eles
acreditam existir, em funcao da maior parte do
publico que frequenta museus ser de classe
social mais abastada e isso inibe a frequéncia
desse perfil mais humilde, sendo esse 0 motivo
para 56% dos entrevistados.

Além disso, em relacdo a localizagao dos espacgos
culturais, 62.6% dos entrevistados o percebem
como distante do lugar onde moram, apenas
para 35.3% dos entrevistados dizem que a
localizagdo ndo é um problema significativo. A
pesquisa aponta que quanto maior o rendimento,
maior a proximidade e acesso a equipamentos
urbanos de cultura e lazer. A pesquisa foi feita
presencialmente e com visitas aos domicilios.
Foram ouvidos 2.770 brasileiros em todos os
estados do pais.

No Rio de Janeiro este cenario ndo é diferente.
A falta de acesso a cultura passa também

pelo fato de criangas e jovens nao terem a
oportunidade de conhecerem espacos culturais.
Assim, nasce o EXPERIMENTE CULTURA,

como um convite a experimentagao de diversas
manifesta¢des culturais que sao oferecidas em



nossa cidade, mas que infelizmente por falta de
condig¢des financeiras ou até mesmo de habito,
estas manifestacdes ndo sao usufruidas.

COMO O PROJETO
SE ADAPRPTOU A
PANDEMIA?

Com a pandemia causada pela covid-19,

as visitas presenciais n&o eram mais uma
realidade. As escolas fechadas, os museus sem
expectativa de retornarem, uma grande lacuna
se abria. O cenario ficou ainda mais prejudicado,
somando a esta dura realidade, o medo da
evasdo escolar. E os niUmeros sdo assustadores:
mais de 52 mil criancas e adolescentes, entre

6 e 14 anos, estdo fora da escola nos 19
municipios da Regido Metropolitana do Rio de
Janeiro. E momento de unirmos esforcos para
que essa realidade possa ser mudada.

Assim, o EXPERIMENTE CULTURA passou a
oferecer visitas mediadas em ambiente virtual,
migrando para o digital, sem perder suas
diretrizes pedagdgicas. O projeto passou a levar
as escolas que nao possuiam, equipamentos
multimidia e chips de conexao a internet, para
gue o encontro entre os estudantes e os museus
pudesse acontecer. Um convite para que criangas
e jovens estudantes da rede municipal de ensino,
moradores de bairros menos privilegiados do Rio
de Janeiro, pudessem consumir cultura de forma
natural e inclusiva, percebendo que é possivel
utilizar das plataformas digitais disponiveis para
se conectarem culturalmente e ampliarem seus
repertérios dentro e fora de sala de aula.

Nessa busca, entendemos que o papel do
professor era primordial para permitir que este
convite chegasse da melhor maneira aos alunos.
Pesquisamos conteUdos inovadores e capazes de
incentiva-los com a poténcia que gostariamos,
nos debrucamos em entender como estavam se
comportando os centros culturais mundo afora

e 0 que comegou como um benchmarking se
transformou em uma nova forma de experimentar
cultura. Encontramos nas parcerias com museus
internacionais a atratividade de conteudo que
precisavamos para estimular o publico a se despir
de preconceitos relacionados a um ambiente
digital saturado, abrindo oportunidades de
dialogos enriquecedoras entre criangas, jovens e
museus do mundo todo.

CREDITOS

www.experimentecultura.com.br
@experimentecultura

Projeto criado pela empresa Pulsar Cultura e
Marketing.
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GAME HUNI HUIN -
NOS CHAMINHOS DA
JIBOIR ENCANTADA

Neste artigo, iremos refletir acerca da criagdo do
videogame Huni Kuin: Yube Baitana (Os caminhos
da jiboia). O projeto de desenvolvimento do jogo
surgiu em 2012 a partir de leituras de etnografias
(Yano, 2010; Lagrou, 2007; McCallum, 1996),

com descri¢des do universo simbdlico do povo
indigena Kaxinawa (ou Huni Kui, como eles
préprios se denominam), de onde emergiram
inspiragcdes para ideias iniciais.

A proposta do projeto foi desenvolver um

jogo eletrbnico que abordasse a cultura

do povo Huni Kui, a fim de possibilitar uma
experiéncia de intercdmbio de conhecimentos

e memorias indigenas por meio da linguagem
dos videogames. A proposta do jogo em si foi
propiciar aos jogadores uma imersao no universo
huni kui, para que pudessem entrar em contato
com diversos saberes deste povo — como cantos,
grafismos, histérias e rituais — possibilitando a
circulagao destes por uma rede mais ampla.

A producao do jogo foi uma criagao coletiva da
equipe de pesquisadores e técnicos nawd (nao
indigenas) e dos Huni Kui envolvidos no projeto,
que buscaram um esfor¢o permanente de traducao
entre culturas, midias e formatos. Desse modo,
foram percorridos trajetos que vao dos mitos e
histérias aos roteiros das fases, dos grafismos huni

kui a arte digital, dos cantos aos desenhos e as
animagodes, da cosmologia as mecanicas de jogo e
as diferentes formas de jogabilidade.

Até o lancamento de Huni Kuin: Yube Baitana,

0s Huni Kui, apesar de ja possuirem relevante
produgao filmica, ndo tinham games em seu
portfélio de produgdes audiovisuais. Até abril de
2016, ndo encontramos registros de outros jogos
feitos com a colaboragado de povos indigenas no
Brasil, apesar de haver uma produgao incipiente
nesta década em outros paises. O caso mais
conhecido é Never Alone (Kisima Innitchuna),
jogo feito pela Upper One Games com os Inuit,
povo da regido do Alaska, e langado para grandes
plataformas de games (Playstation 3 e 4, Wii U,
Xbox One e i0S). Ademais, encontramos no Brasil
poucos jogos eletrénicos com tematicas nao
indigenas, desenvolvidos em ambito académico,
porém, até entdo nao havia iniciativa semelhante
na Universidade de Sdo Paulo.

CAMINIHOS D&
PESQUISA

Para a criacao do jogo, foi realizada uma pesquisa
preliminar, a fim de articular possibilidades de
mecanicas de jogo e elementos de conteudo

a conceitos huni kui, por meio do estudo de
etnografias. A dissertagao de Ana Yano (2010)

foi a principal referéncia para esta elaboragao
inicial. Os conceitos de yuxin' e yuxibu?, tal como

" De acordo com a antropdloga Els Lagrou (2007, 347), um dos significados de yuxin éa qualidade ou energia que anima a matéria. Neste sentido,

todos os seres vivos “tem” yuxin. E o yuxin que faz a matéria crescer, que lhe déa consisténcia e forma. [...] Yuxin é uma qualidade ou movimento que

liga todos os corpos inter-relacionados neste mundo”.

2 Segundo Lagrou (2007, 59) “Os yuxibu s&o plural ou o superlativo dos yuxin, espirito ou alma, possuem capacidade de agéncia e ponto de vista,

intencionalidade. Estes seres yuxibu ndo sao limitados pela forma, podem se transformar a vontade e podem transformar a forma do mundo a sua volta”.
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trabalhados por Els Lagrou (2007) e o conceito
de morte para os kaxinawa, descrito por Cecilia
McCallum (1996), também foram importantes na
elaboragdo da proposta.

O jogo comegou a ganhar forma ainda em 2012,
em encontros com alguns Huni Kui no sudeste
do pais, tanto no ambiente académico quanto
em rituais de nixi pae (ayahuasca), nos quais

se estabeleceram contatos que possibilitaram

o inicio do projeto, ainda sem fonte de
financiamento, o qual foi obtido dois anos depois,
por meio do edital Rumos.

Parte fundamental da metodologia de criagao
do jogo foram as quatro incursdes etnograficas,
de aproximadamente um més de duragao
cada, as aldeias huni kui, no Acre, nas Terras
Indigenas Kaxinawa do Rio Jorddo, Baixo Rio
Jordao e Seringal Independéncia, onde foram
realizadas oficinas de desenhos, gravacao de
cantos e contagao de histérias, tendo em vista
a elaboragao da proposta tematica do jogo,
assim como a produgao de conteudo para a
composicao visual e narrativa das fases.

Durante as oficinas, houve uma participagao
direta dos Huni Kui na elaboragdo do roteiro, na
escolha e na narragao das histérias, na gravagao
de musicas, na captacao de efeitos sonoros, na
tradugé&o para a lingua indigena e na narragao das
cutscenes, assim como na autoria dos desenhos,
0s quais estado inseridos integralmente no jogo.

Tendo como base as histérias escolhidas em
grupo, os proprios Huni Kui elegeram pessoas
mais velhas — conhecedoras dos conteldos

e detalhes das historias — para conta-las,em
gravacao de video, na lingua hdtxa kui e na
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lingua portuguesa. Com as vivéncias e oficinas
em equipe, reuniu-se um volume consideravel de
material etnografico, tanto em termos de audio
(cantos "“tradicionais” sem instrumento, cantos
com instrumentos e efeitos sonoros), imagens
(fotografias, videos e os desenhos), os quais se
tornaram referéncia para a criagdo de objetos e
animacgodes do jogo.

Huni Kuin: Yube Baitana, portanto, é um jogo
simples, com um nucleo de produgao composto
por um antropélogo (que atuou como produtor e
game designer), um programador e uma artista
digital. Além disso, houve a colaboragao de outros
cinco antropdélogos — com as fungdes de gravagao
e edigdo de video, consultoria antropolégica,
instalagao de sistemas de energia solar,
adaptacao de roteiro e suporte de sonoplastia
—além dos pesquisadores, artistas e cineastas
indigenas (cerca de 30 colaboradores).

GAME DE INDIO

Apesar de os games serem hoje uma das formas
mais populares de entretenimento, ndo had como
entendé-los como formas esvaziadas de sentido.
Ignorar isso € perder de vista a dimensao de seus
efeitos. Jogos eletronicos tém efeitos praticos
nas tarefas de criagao e circulagao de significa-
dos e podem ser ferramentas poderosas para a
circulagao de contetdo. Num cenério mundial
contemporéneo, em que grandes empresas

(em sua maioria, norte-americanas, japonesas

e europeias), dominam amplamente o mercado,
havendo pouco espaco para criagdes indepen-
dentes, vimos a oportunidade de desenvolver um
jogo com temaéticas indigenas brasileiras.



Diante disso, desenvolver um conteUdo
relacionado com movimentos sociais e

temas locais é tanto um desafio como uma
oportunidade propiciada por este novo tempo, em
que se ha, por exemplo, uma acessibilidade maior
a engines de desenvolvimento de games e uma
possibilidade de divulgagdo por meio de midias
sociais, sem altos custos.

Huni Kuin: Yube Baitana é apresentado em
visual bidimensional (2D), no estilo plataforma
side-scroller e desenvolvido no Unity3D. O jogo
é narrado no idioma hatxd kul e legendado em
quatro linguas: portugués, inglés, espanhol e
na lingua nativa. Nele, estao retratadas cinco
histérias desse povo (Yube Nawa Aibu, Siriani,
Shumani, Kul Dum e Teneni e Hud Karu Yuxibu),
as quais contém internamente diversas fases.

Para jogar é preciso andar com o personagem,
pular sobre plataformas e obstaculos, pegar
itens como alimentos, medicinas e pedagos

de desenhos (kene), escapar de espinhos e
marimbondos, pular sobre buracos e troncos de
madeira, cagar antas [awa], pacas [anu], veados
[txashu], porquinhos-do-mato [yawa] e japds
[isku]. Atirar flechas [txara], bater com a borduna
[binu] e arremessar a langa [haxi], entre outros
movimentos e enfrentamentos com personagens
especiais de cada histéria.

Um dos pontos centrais do funcionamento do
jogo é a abordagem da relagao do personagem
com dominios como agua, floresta ecéu a partir
de concepgdes cosmoldgicas kaxinawa de

yuxin e yuxibu (Lagrou, 2008), que envolvem
assuntos ligados a corporalidade, materialidade e
espiritualidade desse povo. Uma das mecéanicas
principais consiste em controlar dois yuxin, beru

GAME HUNI

yuxin e yuda baka yuxin (yuxin do corpo de carne
e 0ss0), que atuam de forma diferente no mundo
e sao restaurados por diferentes elementos
(alimentos, no caso do bedu yuxin, e medicinas,
no caso do yura baka yuxin).

No mundo huni kui, tudo o que é vivo como
animais, plantas e humanos, pertence a
entidades chamadas yuxibu. Tentamos operar
uma tradugdo desse conceito para as mecanicas
de jogo. Assim, se o jogador retirar muita energia
vital da floresta, deixara os yuxibu bravos. O
personagem, dessa forma, deve manter uma boa
relagao com os yuxibu (ndo matando animais
demais em pouco tempo), caso contrario, este
ird se vingar, transformando cagas “passivas”

em inimigos, tornando suas carnes podres e
elevando seus atributos como pontos de vida,
ataque e area de alcance.

Para acionar o efeito do nixi pae e ter acesso
ao mundo dos yuxibu, é preciso juntar tanto
feixes de cipé como folhas de rainha. No caso
da medicina do rapé [dume deshke], é preciso
juntar tabaco e cinzas de arvores como murici
[yapal, cumaru [kumda] ou tsunu. Nos estados
alterados provocados pela ingestao de tais
substancias pelo personagem, a gravidade
atua de outra forma, seus ataques tém poder
aumentado e sua energia vital é restaurada
numa velocidade maior, justamente por conta
da agéncia das medicinas.

Em 2020, a equipe se reuniu novamente e esta
produzindo uma continuagao, Huni Kuin: Beya
Xind Bena (Novos Tempos), selecionada em edital
do PROAC/SP, a qual contara com duas novas
histérias tradicionais do povo Huni Kuin: Kapa
Yuxibu (Quatipuru Encantado) e Kapewd Pukeni
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(Histéria do Jacaré-Ponte). O novo game sera
portado para dispositivos moveis, como celulares
e tablets, e sua estrutura interna foi totalmente
reprogramada e remodelada, utilizando a

Corgi Engine e tera diversas novas features. O
langamento esta previsto para abril de 2022.
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A ER-CRITA
COMO UM JOGO
CONVERSANDO
COM UM ER-
PETACULD
DIGITAL

ULTRAVIOLETA_S:

ultraVioleta_s é um coletivo criado em 2007, originalmente nomeado de Academia de
Palhacos e atualmente é composto por Aline Olmos e Laiza Dantas. As componentes sdo
formadas em Artes Cénicas pela UNICAMP e atuam como performers, diretoras artisticas,
editoras e animadoras de video. O coletivo realiza suas obras sempre na intersecgado
entre diferentes linguagens artisticas e interessa-se pelas fronteiras entre teatro, circo,
performance, artes visuais e artes digitais. A companhia, frequentemente, trabalha com
artistas convidadas. Neste projeto também sdo idealizadoras e desenvolvedoras do jogo
Paula Hemsi, ex-integrante do grupo e Tetembua Dandara, artista convidada.

] Se vocé chegou até esse texto, vamos partir do pressuposto que vocé fala portugués e
que a sua “curiosidade” te trouxe até aqui. Como no Oma, um ex-petéculo, vocé serd co-
autore desse encontro: os caminhos serdo decididos por vocé. Pré-programamos 0 Comego
e o fim, mas o que acontece nesse [entre] serda uma escolha sua. [
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#1
ONDE TuDO
COMEeCR?

LALA: No principio tudo era pixel.

TETE: Nossa, isso que vocé acabou de dizer
parece nome de filme.

CRIADORAS: Hahahaha, ai ai. Olha, “Oma, um
ex-petaculo” foi concebido no inicio da pandemia
de Covid-19 no Brasil. Somos do teatro, vimos
nossa area se dissolver imediatamente com o
isolamento social e nos perguntamos: como
continuar trabalhando e como encontrar uma
forma poética que pudesse alcancgar as pessoas
em suas casas? Nosso primeiro impulso veio do
desejo de fazer alguma coisa que o publico se
sentisse ativo.

O videogame veio como um caminho organico
No processo, ja que um tempinho atras nosso
parceiro de criagdo de outros trabalhos,
Vinicius Scorza, tinha feito um jogo em RPG
Maker baseado na Ultima peca de teatro das
ultravioleta_s, no periodo pré-pandemia: Ha&
Dias Que Nao Morro. Isso nos abriu um novo
horizonte para criar €, assim, montamos o time
de criagdo de “Oma, um ex-petaculo”: Aline
Olmos, Laiza Dantas, Paula Hemsi e Tetembua
Dandara, co-criadoras, roteiristas e game
designers por intuigao. Agregamos ao nucleo
artistico da equipe a cantora e compositora,
Paula Mirhan, que deu o tom musical e sonoro-
narrativo para a experiéncia.

TETE: E que som !

...Mas o que é um ex-petaculo?
(Siga a #4)



H2
L.ENTRAO OMA &
SOBRE A VIDA NA
PANDEMIA?

LALA: A minha sim.

CRIADORAS: Sim e também um jogo
performativo que busca o encontro afetivo

com outres no seu isolamento. A ideia foi criar
algo que as pessoas pudessem se distanciar

e enxergar tudo isso que temos vivido de uma
outra maneira, com poesia, piada, ironia, raiva,
ternura e tantas outras emog¢des que 0 jogo traz,
dependendo do momento em que € jogado.

TETE: Além disso, eu também ficarei eternizadal!

GALINHA: P6666POpdPéPS00000! EU taMbEm!!!
Va0 joGaR cOmIGo atE 2051!

LALA: Espero que até 1a a pandemia ja tenha
acabado.

GALINHA:POp6P4! Eu taMbEmIll prEfiRo VIRAr
reGisTRo hiStOricO!

...0 que significa Oma?
(Siga a #5)

#3

-PERA, VIDEOGHME
RO VIVO NO Z00OM
COM ATRIZ eM CRSAH?

CRIADORAS: Isso! Criamos o jogo pensando, a
principio, que as pessoas poderiam jogar através
das plataformas online, mas algumas questoes
foram surgindo: somos do teatro, encontramos
pessoas de carne e 0sso e estamos acostumadas
a propor projetos para instituigdes que também
funcionam assim. Entao, para conseguirmos
fazer algo tao fora da caixinha pro mundo teatral,
mas ainda ser possivel nos encaixarmos em
possiveis pautas condicionadas ao mundo antigo,
criamos sessdes online com horario marcado no
Zoom. L4 na plataforma de videoconferéncia, as
atrizes estao em suas casas performando sua
prépria vida. Enquanto isso, o publico joga Oma
em um navegador (com a Lala ou com a Teté),
acompanha o video ao vivo e interage no chat
com o restante do publico e as galinhas que
atendem duvidas ou oferecem um apoio terno.

GALINHA: aDorO teRno, mAs mINha aSA nAO
enTrA. P6o00d!

LALA: E essa parte do Zoom, que nasceu assim
meio que por necessidade, acabou ganhando
uma importancia gigante na relagdo com o
publico durante as sessdes, um dos N0ssos
objetivos iniciais.

TETE: E fez com que a gente estivesse ao vivo
durante todas as sessodes, vivendo ou fazendo
algo.... Eu, por exemplo, cozinho, bebo vinho e
fico no zap conversando com a Lala.
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GALINHA: tOdos Os DiAs gUe TeM OmA Eu Uno
MiNHas aSas E deSEjO qUe A tETe CoZinHe
MilhOO00000 péoo pbéo AinDa NAo AcOntEcEu,
mAs SiGo eSPerAnDo! E FraNgUinho E o NomE
Do mEu FiLho mAiS nOvo EnTAo eViTAmOS EssE
iINgrEDIEnTe POO pOO00

TETE: Informacgao importante: seguiremos nas
receitas vegetarianas.

...0 que significa Oma?
(Siga a #5)

...Quem é Lala e Teté?
(Siga a #7)

HL4
O QUE € UM
EX-PETACULQO?

TETE: Nao faz pergunta dificil.

GALINHA: P6 P6 poPoSso aJudAr! Eu fUi conViDada
prA eXpliCar TudO pépO por PépdZinHol

LALA: Hahaha, a galinha veio! Ela faz tutorial
como ninguém!

GALINHA: um eX-PetAculO é uMa dEsCulPa
EsfArraPaDa pRa teNtaR faLaR desSe AbSurDo
quE taMo VivEndO! P6ooO

CRIADORAS: Opaaaa... Nao é bem assim, ou nao é
s0 isso, € uma solugado poética---
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TETE: --pra falar do que j4 foi, sem que se saiba
direito para onde vamos, nem o que estamos
fazendo...

CRIADORAS: Hmmm, é... é tipo isso.

GALINHA: P6pdpQde crEr! aFINaL, vAo ChAmAr
UM vidEogaMe fEitO pOr Um gRuPo dE tEatRo aO
ViVo nO ZoOm, cOm aTriZeS eM CaSA e GeNtE
joGanDO soZinhA dO OutRo IAdo da Tel A dE quE,
nE?

CRIADORAS: OMA!

...Pera, videogame ao vivo no
Zoom com atriz em casa?

(Siga a #3)

...Quem chamou essa galinha?
(Siga a #6)



#5
O QuUe SIGNIFICAH
OMEA?

GALINHA: OMAigod! POOO pOO000

CRIADORAS: Oma é uma palavra sem significado
na lingua portuguesa e por isso mesmo a
escolhemos/inventamos. Ela nos traz uma
sensagdo de acolhimento com as vogais e 0 “M”
servindo como um conforto quase maternal na
palavra.

GALINHA: e sE olHaR pRa leTRa O coM o
cHApeUzZINHO eM Clma paRecE uMa CAsinHA!

TETE: E também pode ser a versao feminina do
"OHMMM" da Yoga!

CRIADORAS: Nossa, verdade.

GALINHA: OmA Ao ConTraRiO é Amd, O VeRbO
aMaR De um jEiTo ProNUNnClaDo QuUE naO da pRa
Saber SE E pREseNte ou PassAdO, ou se voCE
ESta ChAmANDo AlGuém gUe aMa eM sAlVaDoR.
P600o PO0000o0!

...Quem chamou essa galinha?
(Siga a #6)

...Fala mais sobre os afetos?
(Siga a #8)

H#6
..QueM CcHAMOU
ESSA GALINHAY

GALINHA: N3O fALa aSSiM coMigo... pO
pOpOPOPOopO.

LALA: Tranquilo, galinha, eles nao quiseram ser
agressivos. E que ndo é normal ler uma entrevista
com uma galinha.

CRIADORAS: A galinha surgiu da necessidade
de abarcar as pessoas que ndo estavam
acostumadas com a vida digital de videogame,
videoconferéncia, computador, janela de
navegador e tudo isso que assusta num primeiro
momento.

GALINHA: E, pOpoP¢, eU aJudO o pUBlicO

A nAo suRtAR! Com cAlma e AIEgRIA FaLO,
FIQUE trAnQuIIE, peGUE nA MinhA AsAl SeNtlU
A enErgla? vAi DaR ceRtO, tU val jJOgAr eSSe
JoGO, AbRIR a janEla Do ZooM, sk eMOciONaR
e VEr QUE juNTes SomOs FoRTes! sOu AssIM
dramATicAmEnTe FoFal

CRIADORAS: Basicamente isso.

TETE: Ela conversa no chat do Zoom ao vivo (e
faz participagdes em textos caricatos, porém
profundos) enquanto as atrizes estdo em casa
performando. Isso no ao vivo do Zoom, mas no
pré-programado do videogame, ela faz o tutorial
de abertura pra quem nao ta acostumado a usar
setinhas e barra de espaco para controlar nos, as
avatares, sabe?

GALINHA: SoU mUitO AmadA E RecOnheclda
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PeLO mEu traBalLHo, eM multaS SeSSOes, no
FinAl, O pUblico JA EnTenDE qUe o JeiTO Mals
sincEro DE deMONstrAr AlEgRia e aMaR é SolTar
UM grAnDe: P666000006600000

...Pera, videogame ao vivo no
Zoom com atriz em casa?
(Siga a #3)

...Quem é Lala e Teté?
(Siga a #7)

H7
QUEM E LALA E
TETE?

TETE: Eu sou a avatar da Tetembua Dandara e
ela é a avatar da Laiza Dantas, as performers do
ex-petaculo.

LALA: Oh ié! Quem jogar, vai ter que escolher
uma de nés duas pra jogar Oma.

TETE: E quando vocé escolhe a avatar, acaba
escolhendo a atriz que vai acompanhar dentro
da casa.

LALA: Vocé entra dentro da nossa casa, assiste
nossa vida na sala, no quarto, no banheiro,
sonhar nossos sonhos---

CRIADORAS: --quando vocé fala assim, parece
que a gente ta invadindo sua privacidade.
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LALA: Ah ndo, de boal! Vida de avatar € assim
mesmo, acho que deve ser estranho pra vocés
entenderem, sei 14, mas eu curto!

TETE: E eu gosto de cozinhar pra muita gente!
GALINHA: TaVa Aqul clscaNdO um poucO mAs
QUERIA dizer... LALA e TETE, aPesAr DE hUManAS
ESsAs MinAS tEm CloAcA! Péoo P6OO00

aMuuuuuuu aMuuuuuuuud!l iHH 1& VeM a VACA?

LALA: Alguém entendeu essa piada?
...Entao Oma é sobre a vida na
pandemia? (Siga a #2)

...0 que significa Oma?
(Siga a #5)



#8
FALA MAIS SOBRE
0S AFETOSY

...Durante a pandemia de covid-19 muitas das
relagdes afetivas sofreram grandes restri¢oes,
como foi refletir sobre afetos e sentimentos na
criagdo de um jogo-performance?

CRIADORAS: O nosso norteador foi exatamente

a troca de afetos pelo meio digital, que era o
caminho possivel no momento. E o videogame tem
essa poténcia de gerar uma experiéncia ao vivo e
espetacular no sentido de pré-programada com

os artificios que quiséssemos, seja na iluminagao,
texto, cenario (ou level design), trilha sonora e
limites interativos como a impossibilidade de sair
da casa do jogo. Ou seja, foi interessantissimo
poder criar algo em que o proprio publico é
convidado a procurar sua prépria histéria, ali dentro
da plataforma que imaginamos. E isso serviu como
uma ponte de identificagao nossa com o publico,
do publico entre si e com a gente, além de ter
oferecido para nés mesmos, um suporte afetivo

no meio de um momento tao aterrorizante e
devastador. Desenvolver “Oma, um ex-petaculo” foi
uma maneira que acabamos inventando para nos
manter criativas e resistentes as enlouquecedoras
agruras causadas pela pandemia e crise politica.

LALA: Com essa proposta de jogo online
acabamos ficando mais préoximas do publico do
gue em muitas pegas de teatro tradicionais que a
Lala humana ja fez, por exemplo.

TETE: E a Teté humana mandava vérias
mensagens emocionada durante a criagao!
Tenho v...arios prints... Pode compartilhar ?
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CRIADORAS: Oma foi feito para ser atravessado
de maos dadas (ixi, parecemos a galinha falando
POO0O0), mas é isso. Seja atravessando a
pandemia juntas (falando da equipe) ou de maos
dadas com o publico. Tem muito isso de ter
cuidado, de saber que comecar algo diferente no
computador gera ansiedade e que se nao for com
muito amor muitas pessoas nao virao.

GALINHA: AmOR? P6oo POOOOdE delxaR Com A
geNtE!

...E 0 que a linguagem do
videogame gerou de reflexao?
(Siga #9)

...Acabei. (Siga #10)

#9

.2 0 Que A
LINGURGEM DO
VVIDEOGARME GEROU
DE RE ERRO PRA
VOCES?

CRIADORAS: Durante o ciclo de conversas
“Lugar de Jogo”, entendemos melhor a partir da

discussao, como nossas decisdes de game design
foram baseados nos afetos gerados no publico.

TETE: O melhor exemplo é aquela fase que vocé
entra num lugar todo escuro!



LALA: Era horripilante... s6é um foco de luz
aparecia a alguns passos de distancia, dai de
repente o bicho apagava e---

GALINHA: ---e todo mundo fazia PopOpoPO nas
calcas!

CRIADORAS: Conforme o foco de luz ia se
distanciando da avatar e acendendo fora da area
visivel do jogo, a dificuldade ia aumentando e

um grande labirinto as escuras se formava a sua
frente. Era uma ideia de lidar com o luto, com a
perda, com esse vazio inenarravel causado por
tudo isso que estamos vivendo.

LALA: Mas elas perderam um pouco a mao nisso
daf, ficavam achando bonitinho e interessante
jogar no escuro, mas teve uma galerinha la que
nao achou a mesma coisa Nnao!

GALINHA: tINHa queM peDIssE pRA aGArraR
miNHA AsA poRQUe NAo popOdia pASssaR de
FASE!

CRIADORAS: Foi af que resolvemos colocar a
Panda Josefa no jogo. Ela seria o totem de SOS
para quem se perdesse, ficasse ansioso ou quem
nao estivesse interessado em desafios.

PANDA JOSEFA: Minha fala principal e facinha de
decorar era “E agora, Josefa?”. Ndo queria dizer
nada, mas sou a estrela da ex-periéncia.

GALINHA: AiAIAIl QUE COIsA MaiS ULtrapASsadA
cOMpetlr pOR holLOFotE!

...Acabei. (Siga #10)
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#10
..ACABEL

CRIADORAS: Fim do texto, mas ndo do contexto
todo em que Oma foi criado! Se cuida por af,

foi um prazer compartilhar um pouco do nosso
trabalho com vocé! Se quiser saber mais sobre
Oma ou outros trabalhos nossos, sé acessar
nosso site: www.ultravioletas.com ou @
ultraVioleta_sl!

GALINHA: Péoo Pbooo e ndo esquega
NaScEmoS do PO e sEreMos pé nOVAmMENTe
Mass EntRE um pO E ouTro TeM mUlto pé PO pé
No mEio. DiVirTa-sE!

I'FM L



[:_|C|—|[q TEC[\”C[:] - Clt?orc(ljtelnagéo de Producéo e Parcerias:
OMQ, UM' Aline Olmos
EH_p E TQCULO Consultoria de Parcerias:

Hilary Jo Caldis
Idealizacdo e Game Design:

ultraVioleta_s Producgao:

ultraVioleta_s, Tetembua Dandara e Corpo
Realizagao e roteiro: Rastreado
Aline Olmos, Laiza Dantas, Paula Hemsi e
Tetembua Dandara Artistas convidades com obras no game:
Atuacao videos: Carla Massa: série aquarela sobre papel
Laiza Dantas e Tetembua Dandara “quarenTena”
Trilha Sonora: Bruta Flor Filmes: Tentativas de Ignicao, imagens
Paula Mirhan do video “Floresta e Marielle Presente” e

caminhos da Bolivia no sonho “Um sonho bom”
Edicao de videos e teasers:

Laiza Dantas Eduardo Bordinhon: foto analdgica cidade de
ponta cabeca vista da janela da casa e video
Programacao e level design: Trabalhadores ao mar (super8)

Paula Hemsi e Vinicius Scorza

Apoio: N-1 edi¢des, Editora UBU, Goodstorage
llustracao:
Alexandre de Melo Dantas

Imagens de divulgacao:
Murilo Chevalier

Imagem de capa e identidade visual:
Renan Marcondes

Game engine:
RPG Maker
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CONTOS
DE IFA

CENTRO CULTURAL COCO DE UMBIGADA

Contos de Ifa sao laboratérios de inovacao cidada: laboratérios para promogao da
identidade negra a partir de games roteirizados com a mitologia afro-brasileira. Além disso,
sao métodos com base em tecnologia aberta e desenvolvimento agil de projetos com a
juventude negra, a partir de experiéncias em radios e jogos digitais nas escolas publicas,
em pontos de cultura, centros culturais, terreiros, quilombos e em contato com pessoas
indigenas. Esta tecnologia permite formas de expressar a oralidade como as preservadas
nas casas de matriz africana no pais. Este formato pode ser reusado em diferentes culturas
tradicionais e saberes ancestrais, como forma de combater o racismo, o preconceito e
intolerancia religiosa. A partir da sangao da Lei 10639/03, que inclui o estudo da Histéria
da Africa e dos africanos, a luta dos negros no Brasil, a cultura negra brasileira e o negro
na formagdo da sociedade nacional, diferentes pedagogias relacionadas a cultura africana
do Brasil emergiram. Porém, boa parte das iniciativas em curso nao atraem a juventude
negra para o debate e ndo dao conta da infraestrutura cognitiva que as novas tecnologias
e trabalho, em rede, proporcionam a juventude negra conectada. O Coco de Umbigada
participa ativamente na construgao de um letramento cultural, digital, brasileiro, ao propor
metodologias em que a juventude possa apreender a busca pela quebra de preconceitos
num processo que valoriza a ludicidade enquanto cognicao.



OBJETIVOS PARA O R.ecozstruiro; nnfod%sdglyiversobopontode
pQOJETO COGN'T'VO vista da matriz afro-brasileira

Contos de Ifa tem como objetivo promover
hubs de laboratérios de inovagao em escolas,
terreiros e centros culturais para reconstruir
0s modos de viver sob o ponto de vista da

matriz afro-brasileira e combater o exterminio
da juventude negra através de metodologias
ageis de desenvolvimento, de jogos sobre o
panteao africano. Para além, busca conectar
diferentes iniciativas de laboratérios de
inovagao, para realizar experimentacoes em
arte digital com conteuddo ancestral, para
incentivar arranjos produtivos locais com a
juventude negra e para a geragao de emprego
e renda. Promove também experiéncias
em novas midias para inflar o universo da
criagao dos jogos eletronicos brasileiros,
com caracteristicas comuns e presentes nas
comunidades tradicionais e periféricas do
Brasil e busca conectar professores e gestores
de escolas puUblicas e centros culturais na
plataforma Contos de If4, para incentivar os
jogos em encontros sobre a histéria da matriz
africana. Para isso, desenvolve novas fases do
jogo Contos de If3, junto aos povos de terreiro
e das periferias do Brasil, com metodologias
criativas para o uso deste jogo na web como
instrumento de conexao entre a juventude e os
ﬁ conhecimentos ancestrais.
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CONEXAD ENTRE A
JUVENTUDE E 0OS
CONHECIMENTOS
ANCESTRAIS

E fato que os jogos digitais atraem diferentes

faixas etérias e que a juventude esta conectada
com os avangos das interagoes digitais por meio
da experimentacao de diferentes midias em seu

cotidiano. Porém, as histérias e contos por tras
desses jogos, em sua maioria, Ndo trazem os
ensinamentos ancestrais e da natureza como

narrativa. Pelo contrario, promovem a cultura da

violéncia, do abuso e do preconceito.

A ideia surge a partir de duas necessidades:
a primeira, de requalificar os processos
metodoldgicos de espagos que promovem o
acesso as tecnologias digitais nas periferias
(telecentros, pontos de cultura, ndcleos

de producgao) para dialogar no terreno da
prototipagem de inovagdes e a segunda,

de atrair a juventude negra para construir e
experimentar produtos através de processos
colaborativos, em rede, com suporte das
tecnologias abertas (hardware e software

livre). Boa parte dos espagos de acesso, como

0s telecentros, ainda promovem apenas um
uso binario do equipamento, através da légica
professor/aluno, internet/acesso, oficina/
participante e se restringe as fungdes basicas
como digitagao e impressao de curriculo,
treinamento em informatica, gravacao de
cds,dvds etc.

A ideia consiste em promover um uso critico
das tecnologias para a transformagao social.
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Através desses ambientes é possivel exercitar
uma imaginac¢ao técnica a partir do olhar da
juventude, para atracar uma nova consciéncia
politica que preserve os direitos humanos,
urbanos, sociais e culturais das proximas
geracdes. Processo: Na pratica, a tecnologia
social transforma um ambiente binario
(professor/aluno) em um ambiente assincrono
de experimentagdes metodoldgicas ageis, com
foco em desenvolvimento de produtos, com
suporte em novas midias.

A estrutura légica de uma equipe de
desenvolvimento de jogos ¢é o fio condutor

para o encontro da juventude com as praticas
tecnoldgicas contemporaneas. A metodologia
conecta o jovem na musica, no grafico e no
cédigo fonte para traduzir uma experiéncia oral-
ancestral para o universo dos jogos eletrénicos.
Todo o acervo utilizado para compor 0s jogos

é licenciado em GPL (General Public Licence) e
boa parte das interagdes sdo encontradas em
repositorios abertos de cédigo fonte. A tecnologia
pOssUi um repositério comum para todos os jogos
e um tutorial simples para seguir a estrutura
basica de funcionamento.

As comunidades tomam parte do processo

de desenvolvimento por ja constituir uma
imaginagao técnica capaz de alterar, em seu
proprio ambiente, o impacto das culturas de
massa a partir da sua constituicdo territorial e
coletiva. Os telecentros e centros educacionais
das periferias sofrem com a escassez
pedagdgica, mas possuem uma riqueza cultural
capaz de alterar as formas de viver e constituir
um espaco de harmonia. A proposta dessa
tecnologia tem como maior contribui¢ao cultural
a desmitificagdo das comunidades tradicionais



indigenas e de terreiro para a juventude envolvida
tanto com a criagdo do jogo como com o

ato de jogar o mesmo. Essa desmitificacao,

nds acreditamos que possibilita a quebra de
preconceitos religiosos e de raga, tao comuns
nos meios de comunicagao audiovisuais,
interativos ou n&o, na contemporaneidade.

AS ETRARPAS ABAIKO
PDESCREVEM

O PROCESSO
NECESSARIO PARA
SE CONSTRUIR UM
MINI-GRAME

1 - PREPARAGAO

Uma consultoria de uma Yalorixa, um

Babalorixa, um mestre, um lider religioso, uma
referéncia ancestral do territério para trazer

0s ensinamentos através de contos, que sao
interpretados em desenhos e colagens, e depois
sao transformados em roteiros para jogos.

2 - AGAO

A juventude se divide em equipe (design,
programagao, musica e comunicagao) e organiza
uma agenda para realizar as tarefas necesséarias a
fim de finalizar o jogo. Uma equipe de mediagao
(mestre, designer e desenvolvedor) lideram

as equipes e aplicam metodologias ageis para
cumprir os objetivos estipulados.

3 - DIVULGAGAO
Uma equipe de comunicacao fica responsavel
pela divulgagao dos jogos nas redes sociais.

OFICINRAS

A oficina sobre o web-jogo, Contos de Ifa, com
uma duragdo média de 12 horas, esta dividida em
quatro perspectivas tematicas, ou fases, e visam
debater os seguintes aspectos:

FASE 1

Apresentacgao:

- Laboratérios de tecnologia;

- Apropriagao da maquina e Software Livre;
- Futuros imaginarios A lei 10.639;

- O jogo como laboratério para apropriagao
tecnolégica escolar;

FASE 2
- Tambor sensitive — Instalagdes audiovisuais;
- Conhecimento ancestral;

FASE 3

- Internet das coisas e sociedade do controle;
- Conhecimento e transdisciplinaridade;

- Sensores e atuadores na computagao fisica;

FASE 4

Contos de iféa:

- Apresentacdo e uso como instrumento
pedagdgico;

- Insergao dos participantes na rede Contos de
Ifa.
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PERFIL DE ACESSO  MAesETHDEoxUM

bethdeoxum@gmail.com
45,85% - feminino +55 81 9 9645 1865
54,15% - masculino

Daniel Luis
FAIXA ETARIA danielluis.pe@gmail.com
5,5% - acima de 65 anos +55 81 9 8743 4990

5,5% - 55 a 64 anos

12,5% - 45 a 54 anos

15,5% - 35 a 44 anos — —

275% - 18 a 24 anos mCCSSC

33,5% - 25 a 34 anos
contosdeifa.com https://contosdeifa.wordpress.
com/ facebook/contosdeifa instagram/

CONTRATOS contosdeifa

CENTRO CULTURAL COCO DE UMBIGADA
sambadadecoco@gmail.com
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JOGOS DIGITAIS
NA €DUCRACAO
MUSERL
PRRCERIA ENTRE (H
=SCOLLMA D L_H=1R:
= O IFRJ - PRAUL
DE FRONTIN

GUILHERME MARINS CARVALHO

Texto referente a apresentagao conjunta dos professores do IFRJ, Edney Soares Trindade e
José Ricardo da Silva Junior, e o educador Guilherme Marins Carvalho, do Museu de Arte
do Rio, para a mesa sobre os estudos de caso: #3 | GAMES E EDUCA(;AO, apresentado no
dia 1 de outubro de 2021.



JOGOS DIGITAIS NMA - Enatural que o educador museal traga em
sua mediagao caracteristicas proprias, sejam

EDUCF]C@O MUSE[:"— elas constituidas ao longo de sua formagao

académica, sejam elas adquiridas fora da

pF]QCEQ”q ENTQE m academia. Na faculdade de Histéria meu olhar

critico quanto a sociedade, modificagdes urbanas

ESCOLA DO OLHAR e projetos politicos foi agugado, estruturado
E O ":QJ — p[:]ULO e posto em conflito com diversos outros,

porém, ele ja existia. Ao me locomover pelas

DE FRONT'N cidades, assistir os noticiarios na televisao ou
simplesmente jogar bola em grupo ou videogame
em casa sozinho... Todas essas agoes e
percursos formam e reformam meus olhares e
visdes de mundo.

Assim, quando me debrugo nas pesquisas e
construcdes de atividades educativas, eu trago
todas essas referéncias comigo e a proximidade
com jogos, sejam eles digitais ou materiais, € uma
delas. Antes da pandemia da covid-19 nosso foco,
na criacdo de atividades educativas, era quase
que exclusivamente voltada ao pUblico presencial
do museu. O olhar do educativo do MAR comega
a se voltar para o campo virtual neste periodo,
onde o contato com o publico ndo mais era
centrado na presenca fisica.

Se antes, os jogos de tabuleiro, de cartas ou
outros que possuissem alguma materialidade
fisica serviam como inspiragdes metodoldgicas,
agora os jogos digitais tornam-se referéncia, me
levando, particularmente, a procura de exemplos
ja existentes no campo pedagdgico e de seus
desenvolvedores. Assim minhas pesquisas me
levaram ao Campus de Engenheiro Paulo de
Frontin do Instituto Federal do Rio de Janeiro

- IFRJ. Mas, antes do nosso primeiro contato
entre instituicdes, o MAR ja estava dando seus
primeiros passos virtuais.
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CONTRA MARE

Nossa primeira experiéncia nessa area foi uma
adaptagao do jogo Contra Mare, criado por mim
e pela educadora Rita Valentim. Inicialmente,
pensado para ser uma atividade presencial,

o Contra Maré é um jogo que transformou a
exposicdo “Rio dos Navegantes”, exibida no MAR
entre 2019 e 2020, em um grande tabuleiro, onde
0os visitantes eram os jogadores que interagiam
entre si, com as obras e com os nUcleos
presentes na exposi¢cao. Com o fechamento do
museu devido as restricdes de acesso impostas
pela pandemia da covid-19, a Coordenacgdo de
Educagao do museu voltou-se para 0 campo
virtual, pesquisando e produzindo conteUdos
pedagodgicos para as redes sociais.

Um dos primeiros programas a serem executados
no campo virtual foi a série “Percursos
Mediados”, onde cinco videos foram criados

pela equipe de educadores da Escola do Olhar,
tecendo relagdes, apresentando e mediando

a partir de provocagoes e questdes evocadas
pelas exposigdes em cartaz. Um video com
carater introdutério da exposicao, dois videos
apresentando e mediando duas obras expostas,
um video com carater mais experimental e o
quinto video dando foco nos dispositivos artistico-
pedagdgicos criados ou utilizados naquela
exposigdo. No caso de “Rio dos Navegantes”, o
dispositivo artistico-pedagdgico escolhido foi o
Contra Mare.

Ao invés de apenas apresentarmos o Contra
Maré, eu e a Rita criamos uma forma de
disponibiliza-lo para ser jogado online através

do YouTube. A metodologia utilizada foi simples,
como o YouTube nao é uma plataforma para
jogos, tivemos que adaptar a jogabilidade com
0S recursos possiveis: os jogadores navegariam
pelas casas e nucleos do jogo através de links de
novos videos que apareciam ao final. Apenas o
video introdutdrio fica em modo publico e todos
0s outros videos, referentes aos nucleos e as
casas que os jogadores podem escolher, ficam
em modo nao listado, assim, o acesso a eles sé
se dara através desses links sugeridos ao final de
cada video.

Para jogar o Contra Maré acesse: https://www.
youtube.com/watch?v=xmSsTbwO8tA

Percursos Mediados - O Rio dos Navegantes | EP
5 - Contra-maré

RE-MOVA

Diferente do Contra Maré, que foi uma
atividade educativa elaborada num contexto
pré pandémico e s6 depois foi pensado e
adaptado para o virtual, o Re-Mova nasce em
meio a um periodo em que o0 museu ainda
estava fechado para o publico, mas a Geréncia
de Educagao ja planejava agdes presenciais. Ao
sermos solicitados para elaborarmos propostas
de atividades, eu convidei o Fernando Porto,

" Dispositivos Artistico Pedagégicos sao instrumentos criados para disparar uma agdo em processos de mediagao que dialogam com as
exposigdes e as questdes que atravessam o museu. Eles nascem, na maioria das vezes, na mediagdo das exposi¢des com os publicos do museu
e a exposigao. Podem surgir a partir de questdes ou reflexdes que por vezes se repetem e que, tanto os educadores quanto os visitantes se
deparam na exposic¢do. Por vezes, esses dispositivos artistico pedagdgicos auxiliam na mediagdo entre educadores e publico, e os métodos

empregados podem ter como base desde um jogo de cartas até uma simples placa ou frase, que tem como propésito instigar a curiosidade do
visitante para que um didlogo seja iniciado. No site do MAR ha um link para a publicagdo sobre os Dispositivos Artistico-Pedagdgicos, disponivel
em: http://museudeartedorio.org.br/wp-content/uploads/2020/12/Dispositvos-Art%C3%ADstico-Pedag%C3%B3gicos.pdf
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também educador, para pensarmos juntos

ao visitarmos a exposicao “Casa carioca”.
Conversando sobre os ndcleos e obras
presentes na exposi¢ao, alinhamos algumas
ideias sobre uma possivel atividade que
envolvesse jogos, mapas e cartografia da cidade
do Rio. Ao compartilharmos essas ideias iniciais
com a educadora Rita, ela nos trouxe outros
elementos a partir de suas pesquisas em jogos,
brincadeiras e educacao.

®
S
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Dessa tempestade de ideias coletiva safram duas
propostas: uma mais proxima ao jogo de tabuleiro
War, que teria varios jogadores ao mesmo

tempo e um carater de mediagao entre eles, e a
outra seria a base do Re-Mova. As pesquisas e
elaboracdes dessa proposta tiveram continuidade
mesmo com alteragao para o trabalho remoto.
N&s trés nos reunimos online pelo Google Meet,

0 que nos fez pensar em criarmos a atividade
num formato hibrido, que funcionasse tanto
presencialmente quanto virtualmente.

(Print da tela do Jam Board, ferramenta presente
no Google Meet onde os educadores se reuniam
e testavam possibilidades para a atividade)



Com a volta do trabalho presencial e a reabertura
do museu ao publico, o Re-Mova ainda nao foi
realizado de maneira virtual, até o momento

sé pensado em ser proposto e jogado pelo

Jam Board, ferramenta do Google Meet que se
assemelha a um quadro em branco que pode

ser alterado coletivamente pelos participantes

da chamada. Assim, seu formato presencial

foi aprimorado. Se no inicio nés pensamos em
usar mapas impressos da cidade do Rio com

diferentes perspectivas e indicadores sociais,
em sua versao atual nds usamos uma televisao
como suporte e as imagens de diversos mapas
como tabuleiro virtual para as pegas fisicas que
criamos. Mesmo sua forma virtual ainda nao
testada, a tecnologia digital ja é utilizada nesta
atividade, gerando maior interatividade com

0 publico e abrindo um campo para futuras
alteragdes dos mapas com indicativos sociais
mais atualizados.

(Versao com o mapa analdgico

OUTRRAS
POSSIBILIDADES

As exposicdes sdo fontes interessantes para
se pensar em atividades educativas. Desde sua
tipologia e conteudos principais até a ndcleos e
obras especificas, cada um destes elementos

podem se tornar referéncias e fontes de pesquisa.

Quando pensamos em atividades online, como
jogos digitais, a temporalidade das exposicoes
ndo &, necessariamente, um problema. Muito pelo

| Versao com mapas digitais)

contrario. Elas podem perdurar e se estender
através dessas atividades.

Se presencialmente as exposi¢gdes do Museu
de Arte do Rio possuem um tempo para

seu encerramento, quando sdo gerados
conteuUdos educativos delas e compartilhados
no meio virtual, suas teméaticas e provocacgdes
continuam e os educadores podem continuar
a apresentar e mediar suas tematicas para
grupos que nao tiveram acesso as exposicoes
de maneira fisica.
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IFRJ - CRAMPUS
ENGENHEIRO PRAULDO
PDE FRONTIN

Localizado na Regido Sul Fluminense, no estado
do Rio de Janeiro, o Campus Engenheiro Paulo
de Frontin € um dos 15 campus do Instituto
Federal Fluminense - IFRJ. Oficialmente
inaugurado em 2010 ainda como campus
avancado subordinado a Reitoria, somente

em 2013 com a publicagao da Portaria de
Autorizacao de Funcionamento n° 330 no DOU,
pelo entdo Ministro de Estado da Educacgao, em
23/10/2013, o campus deixa de ser campus
avanc¢ado, sendo elevado a posicdo de campus.

Em 2014 inicia a oferta do Curso Superior

de Tecnologia em Jogos Digitais, a primeira
faculdade federal de games do Brasil, assim,
chegando mais servidores por concurso publico,
incluindo professores especificos para essa
graduacao. Apesar das melhorias estruturais que
0 campus trouxe para a regido, um grande desafio
ainda era trabalhar um curso de games em uma
area de interior onde mal havia internet. Nas
primeiras turmas do curso, a maioria dos alunos
era oriundo de fora do estado do Rio de Janeiro.

Ao longo da graduacao, os alunos do IFRJ
participam de projetos, pesquisam e criam
metodologias voltadas para o desenvolvimento

de jogos, desde a roteirizacao até a customizagao
grafica. Os projetos desenvolvidos pelos alunos do
IFRJ ficam disponiveis gratuitamente no site Frontin
Ludens - itch.io, que funciona como um repositério
digital de jogos e artigos desenvolvidos em projetos
integradores, em disciplinas e pelos alunos dos
Cursos associados ao Campus Eng. Paulo de Frontin.
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Um dos projetos apresentados pelos
professores Edney Soares Trindade,
Coordenador do curso superior de Tecnologia
em Jogos Digitais, e pelo José Ricardo da Silva
Junior, Coordenador de Pesquisa e Inovacgao,
ambos do Campus de Eng. Paulo de Frontin,
foi o “Museu Vive”, em que o Museu Nacional é
peca chave. Na descri¢cao consta que:

O jogo se trata de um Walk Simulator com
Puzzles, porém com forte influéncia em jogos
de escape.

O jogador comega em uma sec¢ao do Museu
Nacional e para avangar ele deve completar
guebra-cabegas que ddo acesso ao Puzzle
principal e assim abrir a porta para a proxima
segao. L& dentro ele pode interagir com placas
para conhecer mais sobre o Museu e ajudar a
avancgar na fase.

O jogo também possui um viés educacional,
devido a representacao de parte do acervo
nacional e informagao nele presente, embora
com certo grau de fantasia. O personagem
principal € uma crianca de cercade 7 a 10
anos, ela faz uma visita ao Museu e na volta,
ela tem um sonho que estad presa dentro de
uma sec¢ao do mesmo, porém, meio distorcida
(sem condizer com o verdadeiro museu).

(fonte: https://doutorjpa.itch.io/o-museu-vive)

Para os professores Edney e José Ricardo é de
grande interesse essa parceria com o Museu de
Arte do Rio, pois ird proporcionar ao aluno do IFRJ
o contato com os campos educativos de arte e
cultura, agregando experiéncias diversificadas

em sua formacgao. E para os graduandos essas



experiéncias sdo fundamentais para a criagao de
portfélios variados, visando uma melhor insercao
no mercado de trabalho.

https://portal.ifrj.edu.br/engenheiro-paulo-de-
frontin/apresentacao

FUTURO

O campo da educagao, sobretudo, o de
educacgao museal, ainda engatinha quando se
trata do uso recorrente de tecnologias voltadas

para o meio virtual. Muitos professores tiveram (e

ainda estao tendo) que lidar com aulas remotas,
gravacgoes pelo celular e edi¢cdes das aulas em
programas nunca antes utilizados por eles. Com
as portas fechadas e o publico em casa, alguns
museus seguiram a tendéncia inicial das lives,
que a pandemia acelerou de forma brusca,
enqguanto outros criavam formas de levar seus
acervos e exposi¢cdes para o mundo virtual.
Este periodo praticamente fez com que muitas
instituicdes pulassem algumas etapas, indo
direto para a experimentagao dos formatos mais
utilizados e de maior praticidade.

Nao sé de lives, nos mesmos formatos das aulas,
ou de visita virtual pelo Street View com imagens

em 360° que se constroi a educagao museal
online. H& diversas outras possibilidades que as
tecnologias digitais e virtuais podem oferecer

e agregar as metodologias didaticas. O uso da
realidade aumentada em uma exposi¢cao pode
integrar o fisico com o virtual, por exemplo,
aumentando a imersao do visitante. E utilizar
0s jogos como mediador € um campo bastante
potente para ser pesquisado e experimentado.
Seja dentro dos museus, usando as tecnologias
para criar mediagdes lUdicas entre visitantes

e obras, seja em casa ou em sala de aula,

levado para esses locais as tematicas e
instigacdes presentes nas exposicdes. Sempre é
interessante que o museu chegue aonde os mais
diversos publicos estejam e se apresente de
formas plurais.
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Varios sdo os nomes para as praticas de
mediagao nos diversos grupos educativos
espalhados pelos espacos culturais. Muitos

sao os debates internos sobre a nomenclatura
gue se adota ao se pretender esquematizar

as praxis e produzir memaria para uma
atividade, como a dos educativos, ainda pouco
compreendida nas dindamicas desses espagos.
Dizer, portanto, o0 que se pensa e 0 que se
dispensa ao fechar um nome como “dispositivo”
para um objeto produzido na coletividade de
um educativo, pode revelar bastante desse
conhecimento interno, intrinseco aos participes
dessas empreitadas.

No Museu de Arte do Rio, lugar onde dediquei
aproximadamente cinco anos no trabalho como
educador, as discussdes, muito a reboque da
produgao do Livro dos dispositivos artistico-
pedagogicos, nos levaram a afirmar que aquele
material que produzimos eram, na verdade,
dispositivos. Portanto, ja temos nesses dois
paragrafos, algumas palavras-chaves para

se entender o que é isso que chamamos de
dispositivo. “Material”, “objeto produzido”,
“coletividade” sdo indices seguros do que,

no grupo dos educadores do MAR, foi se
convencionando como dispositivo.

E necessario que seja algo material: que seja
palpavel de alguma maneira, mesmo que
invisivel como a agua ou que lide com materiais
mais efémeros como o ar, estes ainda sao
matérias disponiveis para a construgdo de um
dispositivo. E necessario que seja produzido:
que seja objeto de agéncia dos educadores

e dos publicos, mesmo que essa produgao

seja mais simbdlica ou metaférica, que seja
somente o deslocamento de um objeto de seu



eixo, pois é justamente esse deslocamento que
gera a transmutacao conceitual de objeto para
dispositivo. E possivel levar uma pedra para
conversar com os visitantes de uma exposigao a
partir dela e é esse simples deslocamento aquilo
que faz da pedra um dispositivo, ou seja, um
algo feito ou deslocado, para acessar um tipo
de conversa ndo prevista pela autoridade dos
conteudos mais evidentes nos espagos.

A coletividade é um dado metodolégico
importante, porque agiliza 0s processos e
potencializa caracteristicas individuais presentes
em um grupo, por isso é inteligente ter um grupo
Coeso e que se conhecga bem, para que a hora de
distribuir as fungdes na produgao do dispositivo
seja a mais simples e sem sobressaltos, se
possivel. Ainda que se produza completamente
um dispositivo sozinho, é bom que tenhamos em
mente que nenhum dispositivo esta completo sem
que este esteja em ativacao e que, por depender
dos contatos com os outros educadores e com 0s
publicos, faz com que os dispositivos indiqguem o
poder de producao de uma coletividade em outra
ordem, a ordem da agao que produz sempre

um novo sentido. Voltando ao caso da pedra
levada por um educador para uma exposic¢ao, ela
ndo sera um dispositivo se esse educador ndo
encontrar alguém para juntos a ativarem. E ela
serd também um dispositivo diferente na mao de
outro educador.

Dispositivo &, portanto, aquilo produzido

ou conduzido para conversar num espago
determinado. Um objeto disposto pelo proponente
para ativar contatos que driblem a ordem das
expectativas dos sujeitos que compdem a
vivéncia em um espaco cultural como um museu.
Dispositivo é uma ferramenta que nos conduz

a disponibilidade de ver de forma diferente as
obras, os objetos expostos, a nés mesmos, 0s
espagos e o mundo. Dispositivo &, sobretudo, um
artefato que nos ajuda a desver o mundo.

POR QUE
ARTISTICO-
PEDAGOGICOS?

E importante perceber que o acréscimo dessa
conjuntura “artistico-pedagdgica” ao artefato
“dispositivo” ndo é sobremaneira gratuito. Ha

de fato uma presungao de um carater artistico,
entendendo arte em um campo bastante
ampliado do conceito, como criagdo que pode

se dar nas mais diferentes formas, nos mais
diferentes suportes e com as mais diversas
linguagens. Mas ha também, e justamente

por isso, uma compreensao das relacdes
pedagdgicas, que o contato com os dispositivos
produz, que perpassa 0s desejos inerentes a essa
produgao, entendendo, é claro, pedagogia em um
campo ampliado onde a formagao das pessoas se
da em cada ato minimo, para além dos conteudos
programaticos das matérias do colégio.

1 Referéncia a poesia de Manoel de Barros do livro Menino do mato, onde o poeta, entre muitas outras licdes, escreve que: “O Pai achava que

a gente queria desver o mundo para encontrar nas palavras novas coisas de ver assim: eu via a manha pousada sobre as margens do rio do

mesmo modo que uma garga aberta na soliddo de uma pedra.”;
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O dispositivo, entdo, é artistico-pedagdgico
porque trabalha na relagdo com a alteridade
operando a partir de gestos, conceitos, estéticas,
dindmicas e todo um arrumado simbdlico para
construir pontes e conexdes que possibilitem
desconstrugdes singulares dos saberes
hegemonicos cristalizados. O dispositivo artistico-
pedagdgico é aquele que se cria em um campo
de didlogos e que lida diretamente com o saber.
Para isso é preciso que conhegamos mais do
que os assuntos disponiveis nos espagos,

por exemplo: obras, dados histéricos e fala
curatorial de uma exposic¢ao, aqueles assuntos
gue margeiam, aqueles saberes ocultos, aqueles
personagens que escapolem e que, portanto, ndo
estdo presentes nesses assuntos hegemonicos
do espago ou estao de maneira acanhada, mas
que, ao serem cogitados por um dispositivo,
complexificam a prépria existéncia da mostra e
abrem o espaco para a participagdo dos publicos
como curadores de suas relagdes e criticas.

E preciso conhecer 0s vazios de uma exposi¢ao
e trabalhar em cima deles, perceber que uma
obra gera um encadeamento de memérias e
que podemos partir, também, delas. Nao ha
necessidade de um dispositivo emular o trabalho
a que faz referéncia. E preciso encontrar questdes
que se queira fazer francamente a outrem em
cada espaco. E preciso continuar o trabalho

do artista, do curador, do educador... Sempre
cabe aumentar um ponto nessa histéria e um
dispositivo artistico-pedagdgico é um bom aliado
para adiar o fim do mundo?2.

2 Referéncia ao titulo do livro Ideias para adiar o fim do mundo de Ailton Krenak.
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ENCERRAMENTO

RITA VALENTIM

Uma definigdo possivel para a mediagdo cultural
€ que atuamos na arte do encontro. Na Escola

do Olhar, esses artistas do encontro sao nossa
equipe de educadoras e educadores. Todos 0s
dias, investigamos maneiras de construir relagdes
significativas a cada encontro entre o museu,
seus publicos, a cidade e todos os outros demais
agentes que se propdem a compor essa ciranda,
que esmiugamos durante o curso de formagao de
mediadores.

Na impossibilidade de estarmos presencialmente
juntos, o campo da mediagao precisou buscar
alternativas para esse lugar de didlogo. A presente
edicdo do Curso de Mediadores Culturais vem
justamente como um compartilhamento das
mUltiplas experiéncias que encontramos como
caminhos nessa jornada. E importante frisar que
nem todas as experiéncias compartilhadas nos
estudos de caso foram elaboradas com o objetivo
primeiro de serem agdes educativas, entretanto,
como educadores, pudemos perceber em todas
elas a poténcia educativa na geragao de dialogos
e na criacao de fissuras do cotidiano. Produzindo
momentos de compartilhamento/construgao
coletiva de significados, mesmo a partir da
diferenca.

Navegamos durante as aulas, nos formando
imersos em praticas educativas no campo dos
jogos, do teatro, da performance, das instituicdes
de arte ou fora delas, que nos fizeram acreditar
gue mesmo na distancia poderiamos estar juntos.
Esperamos que o curso e a presente publicagao
sejam sementes de praticas educativas que
encontrem terra fértil na atuagdo de cada pessoa
que as encontre.
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