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RESUMO

Com a popularizacéo das tecnologias digitais, a cultura pop ganhou ainda mais destaque
no cotidiano dos adolescentes e jovens. As producbes ligadas a inddstria do
entretenimento como 0S memes, 0S grupos musicais, 0s passos de danca, 0s jogos
digitais, os seriados e filmes, sdo assuntos que estdo presentes em discussdes dos
estudantes das escolas. No entanto, muitas vezes essas producdes, além de ndo serem
aproveitadas pelo ambiente escolar como uma forma de realizar discussdes criticas
acerca dos temas abordados, promovem a alienacdo de adolescentes e jovens dentro de
uma logica capitalista. A partir deste contexto, este artigo vem propor reflexdes sobre a
utilizacdo das produces ligadas a cultura pop a partir da perspectiva da pedagogia de
Paulo Freire. Compreende-se que ao trazer o estudante para um local de protagonista no
processo de ensino-aprendizagem e promover a horizontalidade do dialogo entre
educador e educando por meio de estratégias como metodologias ativas, é possivel
formar pessoas conscientes e mais criticas para lerem o mundo de maneira libertadora.
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INTRODUCAO

O uso de tecnologias digitais esta presente no cotidiano da populacdo brasileira.
O uso de computadores, notebooks, smartphones, tablets e outros dispositivos com
acesso a internet tem possibilitado uma outra forma de experienciar o mundo. Nos
Gltimos anos essas tecnologias, denominadas também como Tecnologias das
Informacdo e Comunicacdo (TICs) passaram a ser integradas dentro do ambiente
escolar como recursos que auxiliam no processo de ensino-aprendizagem (MOREIRA;
KRAMER, 2007).

Embora o numero de equipamentos com essas tecnologias tenha aumentado no
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renda. No contexto educacional, essa realidade que ficou ainda mais evidenciada devido

a dificuldade que os estudantes de instituicdes publicas tiveram para acessar aos
equipamentos tecnoldgicos e a internet durante a pandemia de COVID-19 (CARDOSO;
FERREIRA; BARBOSA, 2020).

Devido a impossibilidade momentanea de realizar as aulas no modelo de
educacdo presencial por conta da pandemia, a utilizacdo das TICs para intermediar a
relagdo entre professores e alunos foi fortemente impulsionada (GOEDERT, ARNDT;
2020). Essa relacdo ndo se restringiu apenas pela mediacéo das telas, mas também pelos
diversos programas e aplicativos que possibilitam utilizar diversos recursos interativos.
Pode-se citar a utilizacdo de plataformas digitais que permitem o compartilhamento de
informac0es, didlogos e midias com as pessoas que fazer parte de um determinado
grupo.

As midias digitais, sobretudo as imagens, musicas e videos, passaram a ganhar
um maior destaque com as TICs, sendo incorporadas ao cotidiano escolar. Essas midias
estdo presentes na sala de aula trazidas pelos professores e também nas areas de
convivéncia da escola, por meio dos smartphones dos estudantes.

A escola é um dos ambientes que mais sofre interferéncias ligadas as mudancas
geracionais, visto que a cada geragdo o espaco escolar é influenciado por novas
construcdes culturais mediadas por seus discentes e docentes. Entretanto, esses
movimentos de mudancas estdo sempre relacionados com tensionamentos geracionais
entre discentes e docentes que sdo permeadas pela forma de utilizacdo das TICs e a
cibercultura. Dentro da cibercultura, a cultura pop ganha bastante evidéncia entre o0s
adolescentes e o0s jovens. Os memes, 0S grupos musicais, 0s passos de danca, 0s jogos
digitais, os seriados e outras producles ligadas a indUstria do entretenimento séo
potencializados por meio das TICs e viralizam em uma velocidade exponencial, sendo
consumidas por muitos estudantes e tornando-se assunto de conversas nos grupos da
escola.

A cultura pop, por estar intriscecamente ligada as ideias de lazer e de diversao
(SOARES, 2014), atrai os jovens a serem consumidores das mais variadas formas de
midia e seus contetdos funcionam como artefatos de aprendizado, compartilhando

informacg06es que ndo sdo abordadas dentro da légica da educacdo formal. Enquanto que

0s assuntos apresentados em sala de aula ndo despertam o interesse do aprendizado dos




alunos, uma vez que aqueles conteudos, para além dos exames e avaliacdes, ndo fazem

sentido para o cotidiano dos adolescentes e jovens.

A partir de uma perspectiva freiriana de que o aprendizado sobre 0 mundo deve
estar presente no processo de ensino-aprendizagem, este artigo tem como objetivo
construir uma reflexdo acerca de um ensino que aproxime os conteudos abordados em

sala de aula das experiéncias cotidianas de adolescentes e jovens com a cultura pop.

EDUCACAO POPULAR DE PAULO FREIRE E CULTURA POP

A partir da compreensdo freiriana de que a “educagdo € todo o resultado da
atividade humana, do esforgo criador e recriador do homem, de seu trabalho por
transformar e estabelecer relagdes de didlogo com os outros homens” (FREIRE, 1980,
p.38) e que a “cultura é também aquisicdo critica e criadora e ndo uma justaposi¢éo de
informagdes armazenadas na inteligéncia € ou na memoria € nao ‘incorporadas’ no ser
total e na vida plena do homem” (FREIRE, 1980, p. 38), infere-se a indissociabilidade
da educagdo para a construcdo da cultura e da cultura para a construgdo do que sera
educado para as outras pessoas.

A perspectiva de Paulo Freire é baseada no interacionismo social. A
aprendizagem ocorre por meio da interacdo com os pares e com a cultura. Vygotsky
(1988) ressalta a importancia dos artefatos culturais como facilitadores do processo de
aprendizado. Compreende-se que esses artefatos culturais sdo produzidos pelos
humanos e servem como mediadores do processo de humanizagdo. Todos 0s recursos
produzidos pelos seres humanos, seja livros ou computadores, por exemplo,
possibilitam que as pessoas possam se desenvolver de forma coletiva na sociedade.

A pedagogia de Paulo Freire possui como pressupostos o estabelecimento de
uma relacdo dialética da educacdo com a cultura e a busca de um método ativo capaz de
incentivar o pensamento critico das pessoas por meio do debate de situacdes
desafiadoras postas diante do grupo, que deveriam ser existenciais para 0 grupo
(FREIRE, 1983). Seria por meio deste processo que o movimento de constru¢do de uma

nova perspectiva de educacdo com destaque a métodos dialogal, ativo, participante,

critico e criticizador sobre a vida e as relagbes das pessoas com seu entrono e a




promogdo da percepcdo como sujeito ativo, tendo a cultura como resultado de seu
trabalho.

Esta perspectiva de educagdo enfatiza processos de reflex&o coletiva continua, a
partir da questdo teorica da cultura e dos elementos da cultura local de cada grupo de
educandos. O foco estava em aprender a "[...] ler o seu proprio mundo atraves de sua
propria cultura [...], a cultura como acrescentamento que 0 homem faz ao mundo que ele
ndo fez. A cultura como resultado de seu trabalho. Do seu esfor¢o criador e recriador”.
(FREIRE, 2003, p. 116). Portanto, a importancia de comunicagdo com as outras pessoas
como sujeitos conscientes no mundo e com o mundo.

Para Paulo Freire (1983), a educacdo tem como funcdo muito além do que
ensinar pessoas a apenas lerem e repetirem palavras. A educagdo precisa ter
comprometimento em ensinar as pessoas a lerem criticamente o seu mundo, formando
o0s educandos sujeitos criticos e criativos, por meio de uma pratica de crescente reflexdo
conscientizada e conscientizadora. Desta forma, o Movimento de Cultura Popular
(MCP) foi criado por Paulo Freire com o objetivo de alfabetizar adultos e formar uma
consciéncia politica e social nas massas trabalhadoras no intuito de prepara-las para uma
efetiva participagdo na vida social do pais.

Apenas por meio da educacdo é possivel modificar as pessoas, 0 pensamento
social e, consequentemente, a sociedade. Assim, construir possibilidades de rompimento
com o predominio elitista da cultura e fomentar as expressdes cultura popular, educagao
popular como bem cultural de acesso a todo povo.

Por meio da relacdo entre a teoria e a pratica que ocorre a construgdo do
conhecimento que parte da experiéncia, do senso comum, para supera-lo e se tornar
conhecimento consciente e critico. Por isso, Paulo Freire (2003) compreende a
importancia de que os educadores tenham consciéncia e compreensédo do mundo em que
0 povo esta inserido, pois as pessoas estdo inseridas dentro de um contexto socio-
histdrico-cultural, sendo produtos deste e produtores de conhecimentos proprios e da
propria historia. A educacdo tem o papel de despertar e promover nas pessoas a
consciéncia que sao sujeitos ativos, fazedores de sua historia.

Por outro lado, a cultura pop ndo tem origem na cultura popular, como 0 nome
pode parecer, mas trata-se de um conjunto de producBes destinadas a um publico

variado. E fruto de produtos industriais que possuem “6bvias e multiplas implicacdes

estéticas, sublinhadas por questdes de gosto e valor; ao mesmo tempo em que ela




também afeta e é afetada por relagdes de trabalho, capital e poder” (SA, CARREIRO;
FERRARAZ, 2015, p. 9).

A cultura pop esta diretamente relacionada ao conceito de cultura de massa,

sendo constituida por um conjunto produtos culturais destinados a um grande publico,
veiculados por meio de véarias formas de midias de amplo alcance. Estes produtos sdo
produzidos a partir de uma ldgica capitalista das industrias da cultura e entretenimento
(SOARES, 2014). Estes produtos culturais possuem uma ldgica de efemeridade de
consumo massivo e espetacularizado no mercado, ao mesmo tempo que também trazem
consigo a ideia de modernidade, exercendo grande influéncia na forma como as pessoas
experimentam e compreendem o mundo (SA, CARREIRO; FERRARAZ, 2015).

No entanto, ndo se pode banalizar as produgdes da cultura pop por estarem
atreladas a alienacdo produzida pelo capitalismo. Ainda que estejam dentro da logica
mercadolégica e materialista de producdo de conteudos que visam satisfazer a
necessidade de entretenimento — muitas vezes — de maneira ingénua, é possivel por
meio de uma postura critica e consciente refletir sobre algumas tematicas apresentadas
nestas producgdes.

As producdes da cultura pop também sdo producdes artisticas, e, portanto, a arte
é um artefato cultural auxilia o ser humano a compreender o momento historico-cultural
de uma sociedade, ela é transformadora do ser humano e do meio em que ele vive,
incluindo a cultura (VYGOSTKY, 1999). As obras de arte ttm como funcgéo restituir a
relacdo do sujeito sensivel com o real, reestruturando a experiéncia do sujeito, como
uma forma de socializar a emoco. E por meio da arte que é possivel externalizar para a

vida social os aspectos mais intimos da experiéncia humana (VYGOTSKY, 1999).

O LOCAL DO ESTUDANTE E DO EDUCADOR NESTA PROPOSTA

Quando se pensa em cultura pop, os estudantes ganham um papel central, pois 0s
adolescentes e jovens estdo muito mais familiarizados e imersos dentro dos assuntos
que permeiam esta cultura. Os educadores, na maioria das vezes, tém dificuldades de
acessar as experiéncias da cultura pop devido a questdes geracionais. A cultura pop é
pensada a partir de uma reificacdo de valores da juventude, com discussdes de temas e

representacdo de experiéncias que dialogam mais com os interesses de pessoas mais




jovens. Também é importante pensar que a cultura pop possui caracteristicas como

volatilidade e transitoriedade; sendo assim, 0s produtos estdo sempre sendo atualizados
e modificados em um curto espacgo de tempo (SA, CARREIRO; FERRARAZ, 2015),
sobretudo com o avango das TICs.

As TICs possibilitaram a quebra do conceito de tempo e espaco, permitindo que
as pessoas possam se comunicar e trocar informagdes pelo ciberespaco (LEVY, 1999).
Essa cultura que se constitui dentro dos espagos como plataformas e redes sociais
facilita com que sejam formadas comunidades de pessoas que possuem interesse em
comum, promovendo o que Henry Jenkins (2009) vai denominar de -cultura
participativa. Nesta perspectiva, as pessoas assumem o papel ativo na construcao,
reproducdo e compartilhamento de contetdos.

O modelo de educacdo formal coloca o professor como detentor do
conhecimento, enquanto que o estudante é aquele que apenas vai a escolar absorver de
forma passiva 0s contetdos ensinados. Paulo Freire ja apontava que “o educador ja nao
é aguele que apenas educa, mas 0 que, enquanto educa, € educado, em dialogo com o
educando, que ao ser educado, também educa” (1968/2002, p. 64).

Na educacdo popular, proposta por Paulo Freire (1983), a linguagem é um dos
elementos centrais. A linguagem é compreendida por meio do didlogo entre educador e
educando, a partir de uma pratica horizontal e democratica. Desta forma, é possivel
promover uma educacao que seja impulsionadora para o ato da reflexao.

A horizontalidade do processo de ensino-aprendizagem compreende que tanto o
educador quanto o estudante possuem capacidade de ensinar algo e a0 mesmo tempo
estdo em constante movimento de aprendizagem. Indo ao encontro desta perspectiva, as
metodologias ativas enfatizam uma educagdo como um processo protagonizado pelo
préprio sujeito, o qual assume um papel ativo na aprendizagem. A proposta de aulas
dindmicas por meio de apresentacdo de situacdes praticas e ludicas convocam o aluno a
ser protagonista do processo de ensino-aprendizagem, estimulando sua compreensdo em
relagdo as ideias compartilhadas pelo professor.

As metodologias ativas oferecem uma diversidade de métodos que tém o
potencial de despertar a curiosidade, podendo promover uma motiva¢do autdbnoma

quando incluir o fortalecimento da percep¢do do estudante de ser origem da propria

acao (BEBEL, 2011). A autora ainda complemente que:




“[...] as Metodologias Ativas baseiam-se em formas de desenvolver o

processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as
condi¢Bes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades

essenciais da prética social, em diferentes contextos” (BEBEL, 2011, p. 29).

Desta forma, a sala de aula se torna um espaco onde as atividades de ensino-
aprendizagem ganham uma dimensao dialogal inovadora. O papel do professor deixa de
ser o do detentor do conhecimento e passa a ser o coordenador e mediador dos debates.
O papel do estudante passa a ser de participante ativo no grupo, trazendo para a aula a
exposicdo de contetdos por meio de provocacdes e do didlogo entre os demais
presentes. Assim, a experiéncia do ensino-aprendizagem passa a ser mediada por meio
de “[...] programas por situacdes existenciais, capazes de, desafiando os grupos, leva-
los, pelos debates das mesmas, a posi¢fes mais criticas” (FREIRE, 1983, p. 115).

Para embasar na pratica como estes debates podem ser proficuos a partir da
utilizacdo de elementos da cultura pop sob a perspectiva freiriana, aponto alguns
exemplos de produc@es da indUstria do entretenimento que estdo presentes no cotidiano
dos adolescentes e dos jovens e que ganham destaque na midia, porém ndo sdo
aproveitadas pela escola para promover discussdes tematicas sobre o0s assuntos que elas
abordam.

Muitas vezes as produgbes da cultura pop néo
sdo lidas de forma critica e a mensagem por trds de um
enredo fantasioso ndo é compreendido pelos seus
leitores. Pode-se as histérias em quadrinhos dos X-
Men, criadas em 1963 por Stan Lee e Jack Kirby, que
contam narrativas sobre uma equipe de super-herdis
gue nasceram com habilidades sobre-humanas.
Consequentemente, varias pessoas comuns
demonstram um intenso medo e desconfianga contra 0s

mutantes, como passam a serem chamados.

de CHRISTOPHER CLAREMONT e BRENT ERIC ANDERSON

Fonte: Marvel Comics (2014) Posteriormente, 0s mutantes acabam  sendo

considerados uma ameaca a sociedade e passam a ser
perseguidos e mortos por serem diferentes.

Este conjunto de historias sdo uma analogia ao preconceito e a intolerancia

presentes na sociedade, cujo autores quiseram trazer esse debate através da metéfora de




seus personagens. A discussdo sobre preconceito e diversidade traz um importante
paralelo as questfes sociopoliticas mundiais relacionadas as diferencas étnico-raciais, a
diversidade sexual, a questdes de género, a crise dos refugiados e outros assuntos que
continuam sendo bastante atuais.

Em casos mais recentes e de maior destaque,
inclusive em discussdes escolares, o seriado coreano
disponivel na Netflix, Round 6 (Squid Game) tornou-
se assunto entre estudantes de varias as idades. Ao
trazer um enredo que mescla violéncia, mortes e
brincadeiras infantis, o seriado ganhou conhecimento
social devido a discussbes sobre criangas e
adolescentes estarem assistindo a producdo. A

reproducdo das brincadeiras em videos compartilhados

em varias redes sociais promoveu uma discussdo sobre
as cenas violentas e o controle do conteido da Fonte: Netflix (2021)
programacao por parte dos responsaveis por criancgas.

Entretanto, para além dos jogos mortiferos apresentados ao longo do seriado,
alguns elementos como a miseéria e o crescente endividamento de pessoas coreanas tem
aumentado na Coreia do Sul devido as praticas neoliberalistas, preconceito e
discriminagdo de género, de idade e nacionalidade, dentre outros temas ndo ganham
discussdes entre as pessoas. A producdo consegue transformar em espetaculo situacdes
que levam pessoas a entrarem em um jogo para
ganharem dinheiro, cujo o preco é a prépria vida, sem
que haja uma reflexdo do modelo de sociedade que
incentiva que essas pessoas apostem a propria vida em
troca de riqueza (ou diminuicdo das dividas).

O ultimo exemplo que é apresentado neste trabalho
remete a uma outra polémica da cultura pop. A
apresentacdo de um Superman bissexual gerou comocéao
na internet, especialmente em grupos conservadores e

comunidades de fas. Discursos preconceituosos e

Fonte: DC Comics (2021) LGBTfobicos foram acionados como opinides,




ressaltando argumentos voltados para a protecdo das familias e das criancas.

A falta de reflexdo sobre a histéria do Superman e o discernimento de que nao se
tratava de uma mudanca da sexualidade do Clark Kent e sim um desdobramento da
historia do seu filho, Jon Kent, reforcam a compreensdo que a representagdo de uma
sexualidade dentro das producbes culturais é tida como inaceitavel apenas por
preconceito. Foi possivel ver producbes nas redes sociais de imagens do Superman
beijando a Mulher-Maravilha, sendo que este é casado com a jornalista Lois Lane — mée
do Jon Kent.

Ao analisar as histérias do pai e do filho com poderes sobre-humanos, é possivel
perceber uma mudanca dos autores em adequar as narrativas mais recentes as questoes
sociais que estdo mais em foco. O conjunto de histérias do novo Superman traz
discussdes como questdes ambientais, como incéndios florestais e o aquecimento
global; tiroteios nas escolas, fazendo alusdo a atentados contra estudantes que ocorrem
nos EUA, e deportacdo de refugiados, outro assunto polémico no pais norte-americano.

A inclusdo de personagens com caracteristicas diferentes é essencial para
promover a diversidade na sociedade. Ao estar introduzindo mais representatividade nas
producBes da cultura pop, a industria do entretenimento possibilita que pessoas se
sintam representadas, além de trazer visibilidade a temas por muito tempo renegados
pela cultura pop. Compreende-se que esse movimento, no entanto, nao € ingénuo, trata-
se de uma estratégia mercadoldgica para alcancar novos mercados de consumidores e
gerar lucro.

A escola precisa ser um espaco que convide o estudante a se apropriar do mundo e
dos contextos sociais em que ele esta inserido. E preciso pensar em uma educacdo que
seja além dos assuntos delimitados por disciplinas, voltados para o ensino formal. A
sala de aula tem que ser um espacgo de reflexdo sobre assuntos que sdo discutidos na
atualidade, discutir os problemas sociais € necessario para que sejam pensadas formas
de agir e mudar o mundo.

E preciso que a educacio incetive processos de reflexdo e conscientizacio e que
a escola seja um ambiente de formacdo de pessoas criticas, capazes de compreender o
protagonismo da sua historia no mundo. Para além dos processos de alienagdo da logica

capitalista, refletir sobre as producgdes culturais a partir de um olhar critico pode

contribuir para a formacéo de sujeitos que ndo consomem essas producgdes voltadas para




um grande publico de forma ingénua e que conseguem enxergar os temas abordados que

auxiliam a ler o mundo a nossa volta.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, hd um esforco de construir uma reflexdo acerca das possiveis
contribuigdes da incorporacdo de discussdes presentes nas producdes da cultura pop de
forma critica com o objetivo formar sujeitos conscientes sobre o mundo. A partir da
perspectiva pedagdgica de Paulo Freire, sdo apresentados elementos teoricos e praticos
gue embasam a construcdo dessa reflexao.

Entender que as producdes da cultura pop estédo presentes dentro do cotidiado
dos adolescentes e jovens e que sdo assuntos discutidos nas escolas pelos estudantes é
importante para compreender que ha uma oportunidade de trazer estas producdes para
serem discutidas dentro do ambiente escolar. A sala de aula ndo pode se restringir a um
ambiente de memorizacdo de conteldos, mas deve ter o comprimisso de formar pessoas
criticas para serem conscientes da prépria historia dentro da sociedade.

Para isso, se faz necessario incorporar a horizontalidade do ensino,
possibilitando uma relacdo dialdgica entre educador e educando e permitindo um
didlogo entre todos os presentes em sala de aula com o objetivo de discutir sobre temas
abordados nas produgbes culturais. Repensar o papel do educador como um
coordenador do processo de ensino-aprendizagem e incentivar que 0s estudantes
assumam o local de protagonismo na constru¢do do conhecimento é essencial. Desta
forma, as metodologias ativas oferecem um conjunto de possibilidades para que esta

pratica seja executada de forma proficua.
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