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Educomunicacgéo e interdisciplinaridade com ferramentas de
comunicacao para expansédo do conhecimento no ambiente
académico
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Resumo

As tecnologias da informacéo desenvolvem papel importante para o aprendizado. O
radio e a TV envolvem potenciais de comunicacdo que ainda serdo bastante
explorados pelos estudantes e professores. Por outro lado, com o contexto atual de
interacdo e evolucdo constante, as telas dos smartphones e midias de sinalizagédo
digital, conhecidas como Digital Signage ou Media Digital Out Of Home (MDOOH)
ganham espaco. O mercado para essas midias € crescente e, pelo campo
académico, é perceptivel a necessidade de mais pesquisas para que docentes e
discentes se apropriem cada vez mais deste tipo de veiculacdo de informacéo e,
consequentemente, haja um beneficio nos processos de aprendizagem.

Abstract

Information technologies play an important role in learning. Radio and TV involve
communication potential that will still be greatly explored by students and teachers.
On the other hand, with the current context of interaction and constant evolution, the
screens of smartphones and digital signage media known as Digital Signage or
Digital Media Out of Home (MDOOH) gain space. The market for these media is
growing and, through the academic field, it is noticeable the need for more research
so that teachers and students increasingly take ownership of this type of information
and, consequently, there is a benefit in the learning processes.
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Introducéo

Para Pierre Lévy, a internet deve levar os interesses individuais das pessoas
ao bem comum. Nos ambientes académicos, temos a Educomunicacdo ou Midia-
educacdo ou Edumidia ou educacao para as midias que devem investigar como a
comunidade académica, através de professores, técnicos e estudantes, devem se
apropriar das tecnologias da informacgédo e comunicacao (TIC) para uma utilizacédo de
aprendizagem. As ferramentas de marketing servem para aproximar as pessoas das
marcas e 0 uso destas ferramentas serve para trazer resultados positivos aos
clientes que, no caso de Instituicdbes de Ensino Superior (IES) particulares, sao os
estudantes. Essas ferramentas devem trazer satisfacdo e qualidade de ensino e
atendimento.
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As midias de apoio e as tecnologias devem trazer novas experiéncias aos
alunos e consequentemente motiva-los a enriquecer o conhecimento através de
experiéncias que passem por diferentes disciplinas. As ferramentas digitais devem
compreender um uso atualizado e moderno das TIC’s para que, dentro de um
processo de convergéncia digital, o conhecimento possa ser expandido por
diferentes plataformas que proporcionem interatividade e experiéncias inovadoras e
estimulantes para toda a comunidade académica.

A valorizacéo do uso destas tecnologias — tanto das tradicionais como radio e
TV quanto das inovadoras como a internet — deve se dar com a percepc¢édo dos
professores em relacdo ao uso Util para o conhecimento. A Midia-educacéao utilizada
com senso critico e criatividade é uma tendéncia que deve ser estudada e debatida
entre quem faz a educacdo. E a MDOOH pode entrar com muita forca a partir do
momento em que se constroi oportunidade de experiéncias interativas com utilizagéo
do audiovisual nos espacos dentro da academia.

Ferramentas para comunicagdo e conhecimento para avancar na
interdisciplinaridade

Focados na necessidade de experiéncias multidisciplinares, professores e
estudantes jogam seus esfor¢cos nas possibilidades de interacdo e de tecnologia.
Sdo0 essas tecnologias que norteardo os caminhos para a busca de uma nova
interdisciplinaridade midiatica, onde as pessoas produzem e consomem
conhecimentos de diversas areas de conhecimento. A gestdo da educacao deve
encarar este tema como fator importante e decisério para o éxito da formacéo
profissional do estudante e como ferramenta de marketing para a instituicdo e
professores.

Na esteira deste pensamento, Gasparian (2006) ressalta o papel do professor para
que:

Descobrir as inter-relacdes possiveis existentes entre disciplinas
préximas e as mais distantes, tendo em vista instituir praticas
interdisciplinares e transdisciplinares que expandam o processo de
conhecimento, nas areas do saber. (GASPARIAN, 2006)

A interdisciplinaridade e o0 marketing podem andar juntos para o
desenvolvimento da marca da instituicdo. Entender como funcionam o0s processos
dentro da pedagogia e aplicar a comunicacdo é o foco dos profissionais para 0s
préximos anos, ja que as mudancas nos processos de conhecimento estdo cada vez
mais dinamicas. As tecnologias devem ser participes no conhecimento e
potencializar este conhecimento, segundo Lévy (1993). As praticas devem ser
grandes favorecedores de um conhecimento mais amplo, através de uma
inteligéncia coletiva, onde novas experiéncias para as descobertas acontecem.

Essas técnicas trazem novas maneiras de conhecer o mundo,
representar e transmitir o conhecimento, através da linguagem. Todo
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esse conhecimento fica latente, a espera de ser acessado, capturado,
utilizado e reutilizado. A formacdo dessa nova geracdo passa, de
forma natural, pelo mundo imaginal. As imagens trazem o mito pronto,
resumido, sem a necessidade da narrativa. E a sucesséo de novas
imagens é uma imposicdo do préprio espetaculo. (SA, MORAES,
2013)

As ferramentas entdo passam a ser utilizadas com mais frequéncia pelos
educadores porque h&d uma percepcao geral de quanto pode ser util a midia na
educacao. As futuras geracdes conviverdo com aparatos tecnologicos de toda ordem
desde a mais tenra infancia e provavelmente terdo nas ferramentas tecnolégicas
suas bases de comunicacéao e trocas de conhecimentos.

Tem-se na interdisciplinaridade a possibilidade de expandir o conhecimento.
O papel do senso critico do aluno e da comunidade ganha forgca com a midiatizacao
do espaco académico quando este é voltado para o conhecimento. A
educomunicacdo entdo entra como papel fundamental no fomento dessa
comunicacdo focada na relacdo e no conhecimento. Em relacdo ao papel da
Educomunicacao, tem-se que:

Sua funcéo é qualificar tais relacdes a partir do grau de interagdo que
for capaz de produzir. Conceitos como democracia, dialogicidade,
expressdo comunicativa, gestdo compartilhada dos recursos da
informacdo fazem parte de seu vocabulario. Esti presente onde
praticas de comunicagdo se manifestam com consequéncias para a
vida em sociedade: na familia, na escola, na empresa, na prépria
midia. (SOARES, 2011, p. 18)

Entdo a educomunicacao exerce papel de influéncia e forga para a mudanca
de paradigmas nos métodos de educacdo contemporaneos. Se nos anos 80 ja era
possivel assistir e se alfabetizar pela televisdo com o premiado “Telecurso 2° Grau”
da Rede Globo, um caso de sucesso na educacédo a distancia onde a ferramenta
fundamental é a televisdo e a comunicacgao, atualmente professores anénimos criam
conteudos que fazem a educacdo chegar com qualidade ao publico final e com
interacdo dos estudantes. Mas néo se pode deixar de comentar sobre programas
educativos da década de 1980 que alavancaram de certa forma a Educomunicacéo.

“Atores famosos, como Marilia Gabriela e Dénis Carvalho, que
atuavam como professores na TV, cederam lugar a docentes de
verdade. A partir de convénios firmados entre a Fundacdo Roberto
Marinho e instituicdes publicas e privadas, o projeto se consolidou,
transformando-se em politica publica. De la para ca, ja foram
implementadas cerca de 32 mil salas de aula no pais, beneficiando
cerca de 6 milhdes de alunos. Maria Tereza Farias de Albuquerque
Negromonte, coordenadora geral de projetos do Telecurso, tem
orgulho de participar do projeto.” (REDE GLOBO, 2017)
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No entanto, € de conhecimento que os custos para a producao de conteudo
televisivo sdo maiores que para a produgcdo em veiculos como radio ou até mesmo
as novas midias da internet. Mesmo assim, a linguagem audiovisual deve ser
investigada e estimulada de alguma forma, pois os smartphones estdo nas maos da
maioria das pessoas e 0s conteudos podem ser gravados e transmitidos pela
internet com uma facilidade bem maior que a tradicional televisdo. E os conteudos
audiovisuais devem ser chave para a evolucdo dessas ferramentas, apesar de
existirem ferramentas em audio, como o audiolivro, que ndo podem ser descartadas
até mesmo por conta do papel da inclusdo social que o radio/audio permite, por
exemplo, aos portadores de deficiéncia visual.

As bases da comunicacdo através das midias ganham destaque nas
comunidades académicas. A forma de receber informacdo muda e as trocas
favorecem o aprendizado. O foco deixa de ser a velha TV com seu apresentador e
passa a ser “multifocal”’, em um ambiente em que todos devem participar do dialogo
e das ideias para a concretizacdo do conhecimento com o suporte da
Educomunicacéao.

Entenda-se por Educomunicagdo um conceito mais abrangente para
pensar os fendmenos de ensino-aprendizagem sob as circunstancias
gue matizam a vida contemporanea em sua pluralidade de

dispositivos técnicos, estimulos a visualidade, desafios suscitados
pelos circuitos digitais, instigagGes provocadas pelas estratégias de
producéo, circulagdo e distribuicdo da informac&o e do conhecimento.
(CITELLI e OROFINO, 2014)

Na comunicacdo os estimulos podem chegar através dos mais variados
sentidos. O radio, a TV e a internet sdo 0s meios de extenséo para estes sentidos, ja
diria o0 soci6logo canadense Marshall McLuhan em sua célebre expressao “O meio é
a mensagem.” quando explicou e analisou fendmenos dos meios de comunicacgao e
a relacdo destes dentro da sociedade. A sinestesia, ou seja, a provocacado de
sensacdes através do elemento audiovisual, € outra caracteristica importante da
comunicacdo audiovisual e que deve ser uma constante para maior atracdo e
persuasdo dos publicos em relacdo aos conte(idos. E preciso provocar sensacées

no publico para o contetdo ter maior interagdo e compreensao.

A enorme popularidade do radio influenciou geracdes inteiras no século XX,
onde os cursos de comunicagao surgiram pelo mundo e introduziram dentro das
Universidades as radios AM e FM para exploracdo de conteudos e interatividade.
Curiosamente, quando n&o haviam condi¢des financeiras, as instituicbes partiam
para opcOes usadas nas Radios Comunitarias, utilizando-se das “Radio Poste”, ou
seja, aquelas radios em que estudantes produziam conteudos junto a comunidade
académica, onde trocavam conhecimentos através da experiéncia midiatica
radiofénica e, por muitas vezes, essa experiéncia serviu como fonte inspiradora para
futuros profissionais da Comunicacdo. Até mesmo outros estudantes das mais
diversas categorias profissionais, dentro da academia, que se propuseram a utilizar
0 som para propagar suas ideias, por consequéncia, evoluiram para a comunicacao
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como futuro profissional. E durante periodos de ditadura, por exemplo, com a
censura das radios AM e FM, essas radios instaladas dentro das IES também deram
voz aos estudantes, exercendo, assim, um importante papel na formacéo
profissional e na sociedade, tudo de dentro para fora do ambiente académico.

Por ser um importante meio de comunicacdo, o radio possui grande
credibilidade até os dias atuais e participa da vida dos cidaddos e das
comunidades em que esta inserido. E o veiculo com audiéncia por
mais horas por dia e é companheiro do ouvinte. O radio faz o resgate
da comunicagdo oral e isso lhe d& uma particularidade na
educomunicacéo (PATRICIO e OLIVEIRA, 2006).

Barbosa Filho descreve muito bem o género Educativo-cultural, que pode
servir de base para a implantacdo de uma “Radio Poste” dentro do ambiente
académico, e que ofereca contelddo instigante para toda a comunidade participante.
Neste ambiente, conhecimentos interdisciplinares podem ser divulgados através dos
programas que podem ser nos formatos “Programa Instrucional”; “Audiobiografia”;
“Documentario Educativo-cultural” e “Programa Tematico”.

Programa Instrucional: considerado como parte de uma estrutura
pedagdgica que visa acompanhar os curriculos aprovados pelos
ordenamentos que regulam o ensino oficial, adaptado a linguagem de
audio (...) geralmente empregado como suporte aos cursos de
alfabetizacéo, de ensino de idiomas, e de disciplinas basicas (...)
essas acdes sonoras tém como acessorios indispensaveis, cartilhas,
e material de apoio grafico em que se reproduzem e se
complementam as informacdes transmitidas. Audiobiografia: formato
radiofénico onde o tema central é a vida de uma personalidade (...)
seu carater educativo, porém, prepondera sobre elementos de
entretenimento que o regimenta; Documentario Educativo-Cultural:
formato cuja abordagem ¢é direcionada a um tema de cunho
humanistico, como a escola, um movimento literario ou musical (...
seu tempo de transmissdo é entre meia hora e uma hora e seu roteiro
deve respeitar o uso de elementos sonoros como trilhas, efeitos e
vinhetas, a mesma sistematica dos documentarios jornalisticos, dos
quais diferem apenas por sua funcdo e contetido; Programa Temético:
formato educativo-cultural com a finalidade a abordagem e a
discussdo de temas sobre a produc¢do do conhecimento. Seu tempo
de duracgéo pode variar entre cinco minutos e uma hora. (BARBOSA
FILHO, 2003, p. 109-112)

Com posse destes formatos a programacdo da Radio Poste pode elencar
contelidos estabelecidos previamente para atender aos interesses dos educadores
para maior troca de experiéncias e conhecimentos interdisciplinares. E com a
tecnologia esse conteddo que permeia diversos cursos pode facilmente ser
compartilhado através da Internet, onde estudantes possam provocar discussbes
dentro de redes sociais e convidar toda a comunidade para participar da criacao de
conteudos.
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Os games, por exemplo, podem servir como poderosas ferramentas de
interagdo com os estudantes e fixam cada vez mais a presenca nas metodologias de
ensino atuais. O videogame é espaco fértil para diversas areas de conhecimento.
Para Tupy, Schwartz & Oliveira (2012) os jogos trazem motivagao para 0s espacos
académicos.

Explorar os games como midia proporciona um tipo diferenciado de
interesse, como uma extensdo pessoal e compartilhada pelo coletivo
que, por sua vez, vem a se tornar um poderoso instrumento de
motivacdo voltado para uma nova forma de aprendizagem, mais
dindmica e contextualizada com o mundo que vivemos, independente
de onde seja aplicada (salas de aula, locais de trabalho, familia,
comunidades, etc). (TUPY, SCHWARTZ & OLIVEIRA, 2012)

Com a Tl cada vez mais difundida, ferramentas como smartphones, tablets,
telas de Midia Digital Out Of Home (MDOOH), games e outras ferramentas
interativas ganham espaco dentro das salas de aula e das IES. Estes espacos
virtuais serviam antes para atrair um publico para mensagens comerciais, mas hoje
0 que se vé é bem diferente.

No ano de 2002 a Universidade da Califérnia passava por um esvaziamento
das bibliotecas. Mas com o0 uso de ferramentas interativas conseguiu dar uma
impuls&o na comunicagao que desencadeou maior conhecimento no alunado.

Os projetistas imaginaram que a sinalizagédo digital seria uma forma
de abrir novas portas para a comunicacdo, aprendizagem e
engajamento entre a comunidade do campus UC-Merced. Na
verdade, a abordagem desde o inicio foi a de insistir em que a fun¢éo
de sinalizagcdo digital ndo apenas como um servi¢co auxiliar, mas sim
como uma componente essencial das missdes de ensino, pesquisa e
servicos da Biblioteca do UC-Merced. Enquanto o UC-Merced
Biblioteca tem experimentado seus altos e baixos com sinalizacdo
digital, o retorno tem sido enorme. A sinalizag&o digital tem permitido
a biblioteca se comunicar e envolver a comunidade do campus com
mais efichcia do que se poderia ter com sinalizacdo impressa
(Barclay et al., 2010).

As instituicdes optam cada vez mais por implantar a MDOOH, por exemplo,
para transmitirem suas mensagens institucionais ou que sejam de interesse da
comunidade académica. Mas ainda se vé muita comunicacao feita por painéis com
panfletos colados, sendo que estes, por sua vez, hdo conseguem proporcionar
experiéncias interativas interessantes no que toca tecnologia junto ao publico. A
solucdo a curto e médio prazo é que sejam criados conteddos interativos em
diferentes telas e aplicativos para que haja uma maior participacao e engajamento. E
melhor ainda, que os conteudos de diferentes cursos facam parte destes fluxos de
comunicacgdo para que o conhecimento interdisciplinar faga parte do cotidiano dos
estudantes, principalmente.

Contetddos de midia para valorizar o desempenho educacional utilizando
interacao
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E fato que as diferentes midias necessitam adentrar na academia. O
audiovisual pode trazer diferentes experiéncias para o espectador e a consequéncia,
em se tratando de educacdo, pode ser a ampliacdo dos conhecimentos. A
comunicacdo entdo exerce um papel fundamental nessa construcdo do
conhecimento junto a educacao. O papel do professor se funde ao do comunicador e
confirma a ideia de que as “preocupag¢des comunicacionais da Educagéo, e as
preocupacOes sobre a aprendizagem na Comunicacao, parecem de algum modo
penetrar os dois campos originais na sua totalidade e fornecer-lhes novos angulos e
questdes para observagcao” (BRAGA, CALAZANS, 2003, p. 56).

O uso de MDOOH é bem aceito pelas pessoas e iSso se deve muito por conta
da interatividade proposta. Pesquisa realizada com 100 (cem) pessoas, em Brasilia,
no ano de 2014, conclui que em relagéo ao uso de MDOOH:

Quanto & motivacédo e interesse em usar as telas de navegacéo e
outros dispositivos interativos da midia de uma localidade, a grande
maioria dos entrevistados responderam que tinham um nivel médio,
alto e muito alto de interesse (75%). (ROLIM, 2015)

Diante de tantas mudancas a adaptacdo a novas tecnologias hem sempre €
facil, a quantidade de informacdes pode trazer confusao e o debate sobre o tema de
diferentes midias, como a MDOOH merece destaque e experimentacdo nas
academias.

Expressbes como efémero, liquido, transitério, saidos de Gilles
Lipovetsky ou Zygmunt Bauman, convergem na indicagdo de um
cenério histérico marcado por novos mecanismos de producdo e
circulagdo do capitalismo globalizado, pds-industrial, assentado nas
dindmicas financeiras, no forte estimulo ao consumo e sob
imperativos tecnolégicos que tanto imprimem rapidez como
descentram os processos de comunicagéo. (CITELLI, 2016)

Em relacdo aos conteludos, é preciso que haja uma sele¢cdo do que seja
frutifero para o estudante e também comunidade, afinal a informacao recebida pelo
estudante devera ser rebatida na comunidade em que vive, por isso Gadotti reforca
que diante de tanta informacdo, “é necessario que a escola e o professor, a
professora, facam uma selecdo critica da informacdo, pois ha muito lixo e
propaganda enganosa sendo veiculados. N&o faltam, também, na era da
informagdo, encantadores da palavra que desejam tirar algum proveito.” (GADOTTI,
2005, p. 3-4). Isso encaminha a necessidade real de haver reflexdo constante em

relacdo aos conteudos que afetardo os desempenhos dos estudantes.

7

A hibridizagcdo dos conteudos é resultante da convergéncia dos meios. O
papel da convergéncia, para Jenkins, esta estreitamente relacionado ao aumento de
capacidade de producéo de contetdos dos usuarios. Deixam de ser consumidores
para tornarem-se produtores e consumidores de conteudos, algo que esta imbicado
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ao termo inglés Prosumer, que significa produtor e consumidor dos conteudos. Para
Jenkins,

A circulacdo de contelidos, por meio das diferentes midias, sistemas
administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais,
depende fortemente da participacdo ativa dos consumidores. [...] A
convergéncia representa uma transformacéo cultural, & medida que
consumidores sdo incentivados a procurar novas informacoes e fazer
conexdes em meio a conteddos de midia dispersos. (JENKINS, 2009,
p.29)

Em 2017, o Google elegeu o “Socratic — ajuda para matematica e dever de
casa” como melhor aplicativo para educacdo, em comunicado a empresa diz que
trata-se de um “aplicativo bem concebido, com lindo projeto grafico e extremamente
util". O Socratic também ganhou prémio de melhor app na categoria de “tesouros
escondidos' do Google Play. Ele usa inteligéncia artificial para a resolugcdo passo-a-
passo de calculos de Matematica, Ciéncias, Quimica, Historia, Inglés e Economia.
Isso confirma o quanto a criagdo de contetdos inteligentes e que tragam
conhecimento interdisciplinar tem agradado cada vez mais 0s usuarios que, atraves
de um computador nas maos, ou melhor, com o uso de seus smartphones,
conseguem acessar as mais diferentes informacées no mundo para enriquecer o
conhecimento de maneira inovadora e interativa.

O Governo do Brasil tem investido em ferramentas de Educomunicagéao onde
encontram-se conteudos que transitam por diferentes éareas, trabalhando com
comunicacdo, consciéncia ambiental e esportes através de projetos
interdisciplinares. O Ministério do Meio Ambiente, por exemplo, tem desenvolvido
projetos como o “Coleciona: Fichario do Educador Ambiental”; “Circuito Tela Verde:
Mostra Nacional de Producédo Audiovisual Independente”; “Projeto Salas Verdes”;
“Plataforma Educares: Praticas de Educagdo Ambiental e Comunicagao Social em
Residuos Sdlidos” e “Concurso de Redacéo da Copa Verde: parceria entre Ministério
do Meio Ambiente, Confederagéo Brasileira de Futebol e Ministério da Educagao”.
Essa proposta chega as comunidades escolares e proporciona contetdos interativos
aos estudantes, além de trazer a experiéncia de criagcdo de conteudos.

A Educomunicacdo é uma linha de acdo do Programa Nacional de
Educacdo Ambiental (ProNEA) que cuida da articulagdo de acdes
comunicacdo para a Educagdo Ambiental. Em atendimento a lei
9795/99, da Politica Nacional de Educagdo Ambiental, esta linha de
acdo tem como objetivo proporcionar meios interativos e
democréticos para que a sociedade possa produzir conteudos e
disseminar conhecimentos, através da comunicacdo ambiental
voltada para a sustentabilidade. (MMA-Educomunicacéo, 2018)

As midias interativas trazem novas percepcdes e provocam sensacoes a
partir do cruzamento do que h& de novo em informagdo com as memarias antigas.
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Existe um aumento no fluxo de informagbes, 0 que traz assim um acumulo destes
dados que podem ser acessados, conforme comenta McLuhan (1996). O
conhecimento, através da interacdo, promove alteracdes na percepcao e cognicao
que ultrapassam a linearidade do conhecimento obtido pela escrita. O estudante
deixa de ser um ser passivo para ser ativo e também consegue produzir
conhecimento, ampliando assim seu aprendizado com possibilidades de exploragcao
de contedudos interdisciplinares em midias que, como diz Jenkins, serviam para
entretenimento mas que percebe-se, assim, um potencial para uso na
Educomunicacéao.

Por convergéncia refiro-me ao fluxo de conteddos através de
multiplas plataformas de midia, a cooperacdo entre mdltiplas
inddstrias midiaticas e o comportamento migratério dos publicos dos
meios de comunicagdo, que vdo quase a qualquer parte em busca
das experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS, 2009, p.
29)

O uso das plataformas que antes serviam ao entretenimento para a geracao
de conteldos educativos mostra-se cada vez mais atrativo para a comunidade
académica no desenvolvimento das capacidades cognitivas dentro de um ambiente
que enxergue o aprendizado de maneira holistica e interdisciplinar.

Consideracfes Finais

Nos tempos atuais, os meios de comunicacdo (media) configuram um
ecossistema e tornou-se comum, ao nos referirmos as relagdes entre os media, nos
reportarmos a certa ecologia. Isso quer dizer que a adaptacdo das midias analégicas
a plataformas digitais horizontalizou o dialogo entre estes media, fazendo-os
funcionar sob uma linguagem comum. Isso trouxe portabilidade, mobilidade,
adaptabilidade, convergéncia e ubiquidade a estes conteudos, que passaram a
poder ser acessados: 1) em transito. 2) quando estamos desconectados. 3) em
qualquer lugar. 4) em gqualquer momento.

A adaptabilidade diz respeito ao acoplamento de uma midia na outra (um
video dentro de um blog, por exemplo), que esta ligado ao continuo processo de
hibridizacdo dos media. A convergéncia colocou estes media dispostos dentro de um
mesmo gadget ou dispositivo, permitindo que acessemos este conhecimento a partir
da mesma fonte. A mobilidade e a portabilidade estado ligados ao processo “ciborgue”
de incutir estes dispositivos como extensdes de nossa vida social, do trabalho e até
da vida fisica. E a ubiquidade ocorre porque estes dispositivos nunca sao
efetivamente desligados, considerando que as redes continuam operantes quando
as ignoramos. Tudo isso confere um nivel alto de complexidade para que se
compreendam as dindmicas contemporaneas de interacdo e relagbes com os media.
Este grau de complexidade se enquadra perfeitamente na nocdo de ecologia, a
“ciéncia das relagdes mutuas entre o organismo e o mundo exterior que o rodeia”
(SANTAELLA, 2010, p. 14).
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Para Santaella, sdo estas no¢cdes de ubiquidade, mobilidade e convergéncia
que transformaram radicalmente a experiéncia humana a partir dos media nas
primeiras décadas do séc. XXI:

E a luz das figuras mais relevantes da conectividade, mobilidade e
onipresenca, que o subtitulo deste livro epistemologicamente situa as
praticas e 0s processos comunicacionais atuais em espacos ubiquos. Estes
sdo espacos hiperconectados, espacos de hiperlugares, multiplos espacos
em um mesmo espaco, que desafiam os sentidos de localizacéo,
permanéncia e duracdo. S&o espacos povoados por mentes
multiconectadas, coletivas, compondo inteligéncias fluidas. (Idem, p. 18).

Nossa proposta com este artigo foi inserir a no¢cado de Educomunicacgao dentro
do espectro de atuacdo da ecologia comunicacional, procurando entender a
educacdo como um processo social que, como qualquer pedra fundamental da
atuacdo humana, precisa se adaptar a um contexto midiatico. Tecnologias que vao
desde o radio, aplicativos ou 0 MDOOH néo circulam mais de maneira autbnoma em
relagdo aos outros media. Como em um ecossistema natural, é o equilibrio e
saudavel relacdo entre as partes que permite que a ecologia das midias funcione
com rendimento maximo delas préprias. Dai Santaella ndo ver contradicdo ou
incompatibilidade entre convergéncia e pluralismo (ldem, p. 17). Certamente a
educacao é um dos processos sociais que mais tem a ganhar com a potencializacao
da hibridizagdo e convergéncia das midias. Na verdade, a educagdo é um
laboratério para que estes processos possam passar a sociedade como um todo,
entdo é um item central na adaptacdo das midias no mundo.

Este engajamento dos media com a educacao e a cultura nos coloca dentro
de uma epistemologia culturalista na cibercultura. Ao contrario de tecnofdbicos e
pesquisadores “fausticos”, que consideram a aproxima¢do humana com a técnica
como essencialmente perigosa, nos posicionamentos diante da nogcdo de que 0s
sistemas culturais sdo estruturados como os midiaticos, e um jogo de interferéncias
pode ser pensado entre eles, produzindo sinergia. A cultura e a educacédo podem
servir aos media, e vice-versa.

O desafio proposto [ao pensamento] pela cibercultura consiste ndo apenas
em esse lhe fornecer teorias que possam articular os produtos ou texto
dessa cultura, mas fornecer-lhe teorias que possam reintegrar as relagdes
praticas e intelectuais ha tanto tempo rompidas entre os mundos da ciéncia,
da engenharia, da tecnologia e das humanidades... porque os objetos da
cibernéticas sao algo que realmente povoa nosso mundo e ndo apenas
parte [do discurso] da cultura popular. (LISTER apud RUDIGER, 2007, p.
88).

Nossa intencdo é estar no rastro, portanto, desta cadeia midiatica e de
conhecimento presente no ecossistema comunicacional que inclui, evidentemente,
processos que envolvem a producdo audiovisual, produtos para internet, gadgets,
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aplicativos e outros que possam contribuir com a modernizacdo do aprendizado e
que possam permitir uma passagem mais tranquila para um mundo hipermidiatico
gue cada vez mais se anuncia. Educandos e educadores precisardao se transformar
para que isso efetivamente ocorra.
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