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Resumo: O crescente consumo de produtos midiaticos tem tornado a midia um
importante agente socializador e educativo, assim como a escola e a familia.
Filmes, livros, etc., altamente consumidos pelo publico jovem, contribuem para
a formacao de um senso de classe, raca e sexualidade, bem como das relacbes
de poder na sociedade. Entretanto, acreditamos que os produtos midiaticos
também oferecem recursos para contestacao do discurso dominante. Pensan-
do nisso, este trabalho pretende analisar como atividades de difusdo cientifi-
ca a partir de videoclipes podem estimular debates acerca de questdes de
género.
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Abstract: The increasing consumption of media products has made the me-
dia an important socializing and educational agent, as well as school and
family. Films, books, etc., highly consumed by young audiences, contribute
to the formation of a sense of class, race and sexuality, as well as power
relations in society. However, we believe that media products also provide
resources for the contestation of the dominant discourse. Thinking about
this, this paper intends to analyze how activities of scientific diffusion from
video clips can stimulate debates about gender issues.
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Resumen: El creciente consumo de productos medidticos ha convertido a
las redes en un importante agente socializador y educativo, asi como la es-
cuela y la familia. Las peliculas, libros, etc., muy consumidos por el publico
joven, contribuyen a la formacién de un sentido de clase, raza y sexualidad,
asi como de las relaciones de poder en la sociedad. Sin embargo, creemos
que los productos mediaticos también ofrecen recursos para contestaciéon
del discurso dominante. Pensando en eso, este trabajo pretende analizar
cémo actividades de difusidon cientifica a partir de video-clips pueden es-
timular debates sobre cuestiones de género.

Palabras clave: Género. Estudios Culturales. Educacién. Ficcidon Cientifica.
Video-clips. Difusiéon Cientifica.

Introducao

Os Estudos Culturais, segundo o filésofo norte-americano Douglas Kellner (2001), assu-
mem a existéncia de diferentes ‘culturas’, rompendo distingdes entre cultura superior/inferior,
erudita/popular, de modo a incorporar em seus estudos o cinema e a televiséo, por exem-
plo, até entédo ndo valorizados por outras abordagens tedricas. Nesse contexto, tais formas
de produgao cultural passam a ser consideradas dignas de serem examinadas e criticadas
Dado que o consumo de produtos culturais midiaticos tém ocorrido cada vez mais cedo na
sociedade, a midia passou a representar um papel importante enquanto agente socializador
e educativo, assim como a escola e a familia.

Consoante Setton (2015), ‘para o bemn ou para o mal, as midias transmitem mensagens
contribuindo para a formacdo das identidades de todos. (...) como todas as outras instituicdes
soclalizadoras, procuram valorizar ou condenar certos comportamentos e regras’ (SETTON,
2015, p. 15). A cultura veiculada pela midia, nesse sentido, cria simbolos e mitos que ajudam
a construir uma cultura comum para a maioria dos individuos no mundo hoje. Com o desen-
volvimento de novas tecnologias o acesso a informacao e ao entretenimento € instantaneo
e diariamente presente, o gue segundo Kellner possibilitaria, de forma mais sutil, ‘poderosas
formas de controle social” (KELLNER, 2001, p. 26)

No entanto, apesar de reconhecer a forga e influéncia midiatica, o autor se opbe a ideia
de um publico totalmente passivo, afirmando que esse publico tem a capacidade de criar
significados proprios a partir daguilo que € veiculado, assim como novas formas de cultura
Ao invés da rejeicdo pura e simples aos produtos da midia, afirma que é importante aprender
a interpreta-los no contexto dos discursos e das forgas sociais gue 0s compdem, buscando
melhor compreensdo da sociedade em que estamos inseridos.

Embora os individuos ndo sejam passivos diante dos simbolos e mitos disseminados pela
midia, eles contribuem para a construgéo das identidades (HALL, 2003). Setton afirma que as
nsténcias socializadoras podem nos oferecer indmeras referéncias, mas quem da sentido a
elas e as unifica somos nos. ‘(..) E o individuo que tem a capacidade de articular as multiplas
referéncias propostas ao longo de sua trajetoria” (SETTON, 2015, p. 69).

Edgar Morin destaca como alguns criticos consideram a chamada cultura de massas,
ou industria cultural, como o "opio do povo', e que ‘o capitalismo desvia as massas de seus
verdadeiros problemas’ (MORIN, 1997, p.17), oferecendo mundos imaginarios e fantasiosos,
alienando os sujeitos. No entanto, acreditamos ser possivel uma abordagem que utilize pro-
dutos veiculados pela midia justamente para tratar de problemas e dilemas atuais, como
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questdes de género. Além disso, a imaginagao e a fantasia podem auxiliar na abstragao do cotidiano,
nos propiciando enxergé-lo de diferentes formas e pontos de vista. E disso que se trata este artigo

Relacoes de Género e Ciéncia

No Brasil, a cada 90 minutos uma mulher € assassinada por um homem, pelo simples
fato de ser mulher (DOSSIE FEMINICIDIO). A esse tipo de crime dé-se o nome de feminicidio,
que "¢ 0 ato maximo da violéncia estrutural e sisteméatica contra as mulheres. E importante
deixar claro que ele é gerado por um processo anterior e que pode muito bem ser evitado’
(COSTA, 2016, s/p.). Esse "processo anterior’ passa por muitas questdes, inclusive a diferenga
de tratamento e oportunidades entre homens e mulheres, baseada em seus sexos bioldgicos.
Como aponta Saffiot],

a Identidade

social da mulher, assim como a do homem, € construida através da
atribuicao de distintos papéis, que a sociedade espera ver cumpridos pelas diferentes
categorias de sexo. A sociedade delimita, com bastante precisdo, 0s campos em que
pode operar a mulher, da mesma forma como escolhe 0s terrenos em que pode atuar
0 homem (SAFFIOTI, 1987, p. 08)

Dentro desse contexto se encontra o campo cientifico e a ciéncia, para além da academig,
comMo uma cultura gue em geral ndo é associada e ofertada as mulheres da mesma maneira
que € 20s homens, 0 que muitas vezes acaba sendo concebido pelo senso comum como
uma incapacidade natural das mulheres em fazer ou gostar de ciéncia’. Para Oliveira (1999,
p. 12), a ciéncia € 0 ‘mais precioso instrumento da cultura masculing”. Isso ndo sé porque os
homens sempre tiveram mais acesso a ela, mas também porque € caracterizada por adje-
tivos como razao e objetividade, caracterfsticas geralmente atribuidas ao género masculino
na cultura ocidental. Além disso, a cultura cientifica, segundo Lima, € moldada por "préaticas e
codigos instituidos a partir do referencial masculino” (LIMA, 2015, p. 14).

Muitos obstéaculos foram colocados as mulheres em relagdo a ciéncia ao longo do tempo
Foram denominadas ‘bruxas’, persequidas, reduzidas ao ambito doméstico, excluidas das
universidades e consideradas inferiores aos homens mesmo durante a Revolugao Cientifica
e o lluminismo, que pregava que todos 0s homens sdo iguais por natureza e, nesse caso,
literalmente somente os homens (FEDERICI, 2004; SCHIENBINGER, 20171). Enquanto estes
desbravavam caminhos cientificos, politicos e econdmicos e tomavam como seu O espaco
publico, cada vez mais as mulheres foram silenciadas e colocadas a margem do conheci-
mento, flicando confinadas no espaco privado e da familia.

Mesmo com tantos impedimentos, muitas mulheres foram e s&o figuras importantissi-
mas quando se trata de ciéncia. No entanto, seus nomes, suas historias e suas realizacdes
s&o constantemente deixadas a sombra. Isso impacta diretamente no modo como enxerga-
mMos a ciéncia. Como podemos aspirar a alguma coisa se Nao Nos vemos nela?

De acordo com Eva Flicker (2003), manifestacdes artisticas que vao de pinturas a progra-

"Neste artigo estamos nos referindo principalmente as ciéncias naturais, mas também as caracte-
risticas relacionadas ao fazer cientifico, que, de acordo com Bynum (2014) s&0, a curiosidade, imagi-

nacao e inteligéncia. Acrescentamos também a observacao e a capacidade de resolver problemas

mas televisivos e literature, também podem atuar como mediadoras da ciéncia, muitas vezes
reproduzindo, criando e compartilhando mitos e imagens sobre esta. Flicker (2003) analisa
a sexualizacdo e banalizacdo dos papéis femininos nos filmes de ficcdo cientifica. A autora
define seis esteredtipos da mulher cientista no cinema: "a solteirona’, "a mulher masculina”, ‘a
especialista ingénua’, "a conspiradora ma’, ‘a filha ou assistente”’ e "a herona solitaria’ (p. 310).

Elena (1997), por sua vez, aponta gque o cinema nunca conseguiu libertar-se do princi-
pal esteredtipo da mulher cientista - o da assistente de pesquisa subordinada ao cientista
masculino - mesmo em suas caracterizagdes das maiores estrelas femininas do mundo da
ciéncia e da tecnologia. Tal cendrio demonstra como a representacéo feminina nos produtos
midiaticos pode ser distorcida e machista, contribuindo de forma negativa para a criagdo de
role moadels para as meninas (STEINKE, 1999).

Os role moaels podem ser definidos como pessoas cujo comportamento em um papel es-
pecifico € imitado por outros. Nesse sentido, o termo pode ser traduzido como um ‘modelo de
conduta” a ser seguido. No entanto, quando ha uma sub-representacao feminina em filmes de
ficgdo cientifica e outros produtos midiaticos que abordam a ciéncia, ou uma representacdo
estereotipada, tal ‘modelo de conduta’ a ser seguido passa a nao existir, ou a influenciar ne-
gativamente seu publico. Nesse contexto, mostra-se essencial a apropriagao critica do que €
veiculado pela midia, o que pode contribuir para a promogao de igualdade de género.

Experiéncias Praticas

Partindo das ideias discutidas, abordaremos um conjunto de atividades realizadas de for-
ma continua por trés equipes de um projeto de divulgagao e comunicagao cientifica desenvol-
vido por trés instituicdes publicas de ensino superior do estado de Sdo Paulo. O projeto realiza
agles de extensdo nas gquais se desenvolvem atividades de pesquisa em diferentes niveis®,
atuando em espacos escolares e nao escolares, e € constituido por diferentes equipes? que
tratam de temas como género, direito dos animais, literatura, musica, etc. e sua relacdo com
a ciéncia e tecnologia, com o objetivo nao de ensinar conceitos, mas de trazer a aproximacao
do publico a esses temas de forma [Udica e divertida, partindo de aspectos e temas do coti-
diano e priorizando a utilizacéo de materiais de baixo custo.

As atividades foram pensadas com o objetivo de evidenciar a figura da mulher na ci-
éncia, partindo dos temas/produtos culturais utilizados pelas equipes participantes, a que
chamaremos de equipes "A', "B" e "C"'°. A equipe "A’ realiza atividades de divulgacdo cientifica
a partir da literatura, a equipe 'B" a partir da musica e a equipe 'C" aborda questbes de gé-
nero na ciéncia a partir de produtos culturais diversos, como filmes, desenhos animados e
histérias em quadrinhos. Sendo assim, para o desdobramento das atividades nos ambitos
de cada equipe, as trés partiram de um produto midigtico em comum, o videoclipe da can-
cdo Bad Blood da cantora pop Taylor Swift,

O videoclipe pode ser caracterizado como um produto cultural de forma hibrida: redine ele-

8Graduagao, mestrado e doutorado. No caso deste artigo, mais especificamente, sdo relatadas algu-
mas atividades realizadas no &mbito da pesquisa de mestrado de uma das autoras.

°As equipes sdo formadas por graduandos e pés-graduandos das trés instituigdes

'’Nomes provisdrios em fungdo do anonimato. Seréo substituidos pelos nomes reais na versao final.
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mentos do cinema, propaganda, fotografia, entre muitos outros, tendo como eixo principal a
presenca da musica (TREVISAN, 2011); mistura meios visuais e auditivos, provocando diver-
sas Idelas, sentimentos e emogdes (KELLNER, 2007). Além disso, segundo Margarete Arroyo
(2013), a musica é parceira da juventude, sem esgquecer de suas particularidades de acordo com
cada lugar, época, e contextos. Mas é fato que a era digital, com novos modos de produgao e ver-
na vida dos

culagao de musicas, veio para estreitar ainda mais esses lagos, obtendo papel centra
jovens. Consideramos entdo que a musica seja um bom ponto de partida para atrair o interesse e
atencao dos preé-adolescentes ao tratarmos de temas relacionados a ciéncia e sociedade.

Bell et al. (2009) afirma que a difusdo cientifica se da de forma mais proveitosa gquando
envolve linguagens, praticas e experiéncias do cotidiano. Dessa forma, o videoclipe Bad Blood,
mais especificamente, foi selecionado de acordo com alguns critérios: protagonizado por di-
versas mulheres, faz referéncia a diversos filmes de ficgdo cientifica'!, apresenta as mulheres
desempenhando papéis que em geral sdo destinados a homens nos produtos midiaticos e,
por fim, a popularidade da cantora Taylor Swift'?,

Sendo assim, devido ao atual sucesso e presenca de cantoras pop na midia, estas tam-
bém podem atuar como role models para as meninas. Das dez pessoas no mundo com mais
seguidores na rede social Instagram, quatro sao cantoras pog Ariana Grande, Beyonce, Sele-
na Gomez e Taylor Swift, todas com mais de 100 milhdes de seguidores.

De acordo com Costa (2010) um fdolo pode se tornar até mesmo objeto de adoracdo do publico.

Toda mercadoria que tenha sua imagem associada ao idolo o f& deve possuir. £ a
necessidade de trazer para perto de si a imagem do idolo adorado: vestir o que o
fdolo vende e, ocasionalmente, também veste, calgar o sapato que o fdolo usa no
comercial, ter suas imagens em produtos diversos proximos de si, como se 0 proprio
idolo estivesse ao lado. E introjetar o idolo e projetar-se sobre ele (COSTA, 2010, p. 13).

E justamente o caso das cantoras pop, que podem exercer influéncia sobre padroes esté-
ticos e comportamentos. Matérias sobre o que determinada cantora esta vestindo ou sobre
com quem esta se relacionando s&o muito comuns, ou seja, essas mulheres deixam de atuar
apenas na esfera musical e passam a ser observadas em outros ambitos da vida.

E por conta disso que consideramos importante nos apropriarmos de referéncias atuais,
a0 Invés de nega-las, uma vez que, como ja dito, fazem parte de nosso cotidiano, como € o
caso das representagdes femininas veiculadas pela midia, que podem ser melhor observadas
e discutidas, ao invés de aceitas de forma passiva

Isto posto, uma das caracteristicas do videoclipe Bad Blood que nos chamou a atencao €
o fato de que apresenta contradiges que poderiam ser propicias a discussdes nas atividades
em gue realizamos: o videoclipe apresenta elementos que de certa maneira fogem de alguns
papéls esterectipados destinados as mulheres na midia. As garotas que aparecem no video-
clipe desempenham papéis ativos, lutam, utilizam armas, treinam em locais com condigdes
adversas como a neve e comandam carros e motos tecnoldgicas, e ISso pode aparecer como

"Divergente, Jogos Vorazes, Matrix, Minority Report, O Quinto Elemento, Sin City, Tron, Watchman,
entre outros.
2 angado em 2015, o videoclipe Bad Blood conta com mais de 1 bilhdo de visualizagbes no Youtube

até o momento da escrita deste artigo.

algo positivo para as meninas. No entanto, as personagens ainda se encontram dentro do
padréo de beleza hegemdnico: magras, a maioria branca, com cabelos lisos e claros; além
disso, estédo perfeitamente maquiadas, de salto alto e com roupas coladas ao corpo e n&o
ergonomicamente adequadas para as situagdes mostradas no clipe. Além disso, ha traigao e
rivalidade entre duas personagens. Sendo assim, partindo desses aspectos foram desenvol-
vidas as atividades descritas a seguir.

Atividades Realizadas

As atividades aqui descritas foram formuladas no ambito das equipes "A", 'B" e ‘C’, que
discutiram e analisaram previamente os produtos culturais utilizados

Destaca-se a busca pela integracdo entre os temas abordados e o cardter ludico, pois,
no que diz respelto ao contato com os jovens, € importante gue as abordagens possam ser
feitas de maneira a proporcionar uma experiéncia agradavel aos mesmaos, e gue 0S assuntos
tratados sejam interessantes, a fim de que se disponham a participar dos debates

Leal e dAvila (2013, p. 41) entendem o ludico ‘como manifestagéo da realidade objetiva
materializada em atividade ou acdo cultural’. Com isso, € possivel experimentar novas situa-
¢Oes ou tratar da realidade e questfes cotidianas nao sé por meio de conversas sérias e ex-
positivas, mas também usando a imaginacao e criatividade, dando vida a situagdes diversas
Sendo assim, criancas e adolescentes também podem "levantar hipdteses, resolver proble-
mas e pensar/sentir sobre seu mundo e 0 mundo mais amplo ao qual n&o teriam acesso No
seu cotidiano” (WAJSKOP, 1995, p. 67).

Outro ponto norteador das atividades sao as ideias de Paulo Freire, gue destaca a im-
portancia de uma educagao dialégica, em que 0s participantes sdo ativos, em detrimento
da denominada "educagado bancaria’ (FREIRE, 1987). Para Freire, ‘o conhecimento exige
uma presenca curiosa do sujeito em face do mundo’. Outra abordagem baseada em suas
deias € a de tentarmos dialogar sobre uma realidade que ndo € imutavel. Por meio das
atividades, principalmente com o uso da ficgdo cientifica, procuramos abordar como o
mundo poderia e pode ser diferente do que €, e que nos, como individuos ativos, podemos
transforma-lo (FREIRE, 1997). Por fim, acreditamos que nossa tentativa se encaixa no
que Freire fala sobre educadores e educadoras, que '[..] ndo podem pensar que, a partir
do curso que coordenam ou do seminario que lideram, podem transformar o pais. Mas
podem demonstrar que € possivel mudar. E isto reforga nele ou nela a importancia de sua
tarefa" (FREIRE, 1997, p. 110).

As atividades aqui descritas aconteceram em um centro para criangas e adolescentes
ocalizado na Zona Leste da cidade de SZo Paulo, com pré-adolescentes entre 11 e 14 anos.
Este centro tem por objetivo atender criangas e adolescentes entre 6 e 14 anos em situagao
de vulnerabilidade social. Para tanto, sdo desenvolvidas atividades tendo por foco a constitui-
cdo de espaco de convivéncia a partir dos interesses, demandas e potencialidades dessa fai-
Xa etaria. As intervencdes devem ser pautadas em experiéncias lUdicas, culturais e esportivas
como formas de expressao, interacéo, aprendizagem, sociabilidade e protecéo social.

Como um projeto continuo, foram programadas 3 atividades em sequéncia, partindo do
videoclipe selecionado, previamente exibido aos pré-adolescentes. Durante esses trés encon-
tros os participantes buscaram criar a historia por tras do clipe a respeito de seu ambiente,
socledade e personalidade das personagens
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Atividade 1: Ambiente/Planeta

A equipe "A" deu infcio a sequéncia de intervengdes com uma atividade em que foi sugerido
ao0s participantes que pensassem como seria o planeta em que se passa o videoclipe e para
isso foram divididos em dois grupos. Foi explicado que deveriam criar a histéria desse plane-
ta e para inspira-los, como a equipe "A" trabalha a divulgacao cientifica a partir de leituras, fol
selecionada uma historia do livro Robds do Amanhecer, de Isaac Asimov (1983), o que possi-
bilitou a articulagdo entre 0s grupos. A narrativa escolhida se passa no futuro, onde diversos
planetas sao habitados, retratando especialmente trés: Aurora, Solaria e a Terrag

Basicamente, Aurora € um planeta onde n&o existemn muitas das doencas que conhece-
mos na Terra, Nnao existem pragas, a tecnologia € muito utilizada e existem robos bastante
avancados, além de que as pessoas nao costumam crescer com seus pais bioldgicos. Solaria
€ um planeta onde as pessoas ndo gostam de ter contato pessoalmente umas com as ou-
tras, portanto possuem muitos rob6s que costumam fazer a maior parte das coisas por elas.
J& a Terra estd muito diferente da que conhecemos hoje, as pessoas possuem alguns robds e
tém muito medo da exposicdo ao ambiente, ficando quase todo o tempo em locais fechados
(todo o planeta ja foi estruturado para que precisem sair o minimo possivel a céu aberto). Os
terrdqueos ndo sdo bem vistos por outros planetas e prejudicaram muito a Terra.

A partir disso, foram feitas fichas ilustrativas com caracteristicas de cada planeta. Cada
monitora ficou responsavel por um grupo e contou a historia para os jovens, utilizando as
fichas como uma maneira de ilustra-las. Em sequida, foi dada uma ficha em branco onde
deveriam caracterizar o planeta do clipe. Para essa etapa foream disponibilizados diversos
materials como giitter, cola, giz de cera, entre outros. Eles deveriam indicar quals 0s aspectos
sociais e ambientais daquele planeta, além de dar um nome a ele.

O grupo 1, composto por cinco meninas, criou o planeta ‘Glitares’. Segundo elas, seria um
lugar chelio de giiter; onde existiriam arvores, robds, e seriam aceitas apenas mulheres, sem exce-
~20. Essas mulheres trabalhariam em uma guerra contra homens gue viveriam em outro planeta.

O grupo 2, constituido apenas por meninos, decidiu que seu planeta seria frio, poluido e com
gravidade zero (as pessoas usariam sapato de chumbo). Os habitantes teriam destruido o meio
ambiente deste planeta, levando-os a criar uma bomba bioldgica que destruiria tudo. Apenas as
mulheres do clipe se salvariam indo para a lua, até que aquele lugar pudesse voltar a ser habitado

Ambos 0s grupos conseguiram discutir as caracteristicas dos planetas. No caso do pri-
meiro grupo, por exemplo, criaram uma distopia, facilmente encontrada em histdrias de fic-
cdo cientffica. Enquanto discutiam como seria o planeta elas mesmas se guestionavam, O
gue estimulou bastante o debate. O segundo grupo relacionou muitas coisas com as dife-
rentes armas mostradas no clipe, utilizando elementos da ficgédo cientifica e, bem como no

primeiro caso, priorizando as mulheres.

Atividade 2: Personagens

A seqgunda atividade, realizada pela equipe "B’, teve como proposta a discussao sobre as
personagens do clipe. Divididos em grupos, 0s pré-adolescentes conversaram com as mo-
nitoras sobre o videoclipe e depois foi sugerido que preenchessem uma ficha com algumas
caracterfsticas e situagbes das personagens.

A conversa inicial foi realizada de maneira informal, com perguntas sobre o gue tinham
achado do clipe e das personagens, qual cena haviam gostado mais, se outras meninas gos-

tariam de ser como elas e se as mesmas se pareciam com pessoas que conheciam pesso-
almente, o por qué de estarem usando aqueles figurinos e se seria possivel realizar aguelas
agbes com eles, se na vida real as mulheres faziam as mesmas atividades que as apresenta-
das no clipe e se havia ou poderia haver alguma mulher negra, gorda, india ou com deficiéncia
flsica atuando no video.

Jé& a ficha entregue para a caracterizagdo das personagens continha as seguintes ques-
tdes: As mulheres que aparecem no videoclipe s&o amigas ou inimigas?, O que estao fazendo
nesse lugar?; Qual sua idade?; Onde se conheceram?; Qual seria sua profissdo na "vida real"?;
Tém super poderes?, Onde aprenderam a lutar? Aprenderam sozinhas ou com alguém?; Quais
as qualidades delas?; Vocés fariam alguma mudanca nas roupas utilizadas?. Por fim, fol pedi-
do que criassem um novo final para o clipe'® e para que dissessem se achavam gue na vida
real as mulheres precisam lutar.

Em suma, na conversa inicial, o grupo 1 relatou que gostaria de participar do clipe, desta-
caram a coragem, beleza e talento das personagens pois conseguem lutar de salto. Disseram
que uma das integrantes se parecia com a personagem ‘morena’ do clipe, que estavam
usando aquele figurino pois estavam no "espaco’ e também por causa da moda, e que pode-
ria haver personagens mais diversas no clipe, como uma mulher na cadeira de rodas.

Jé& a caracterizacéo das personagens se deu da seguinte maneira: sdo inimigas; estéo em
um baile funk competindo para saber quem danca melhor; a idade varia entre 18 e 22 anos;
se conheceram no Circo e se tornaram inimigas por terem se esbarrado; na vida real sdo bo-
xeadoras; seus poderes s&o levitacéo, transformacao, poder de gelo e de voltar ao passado;
aprenderam a lutar nas aulas de boxe com o 'tio" que € professor de capoeira do espago; suas
qualidades s&o coragem, forga, ‘fogo” e ‘armas": n&o alterariam o figurino, principalmente o da
neve. No novo final as personagens se tornam amigas e passam a frequentar a aula de boxe

juntas. Por fim, acreditam que as mulheres precisam lutar ‘contra os meninos’ na vida real.

No caso do grupo 2 0s meninos disseram gue nao gostariam de participar do clipe, pois
as mulheres poderiam bater nos homens. Compararam as personagens ao ator Jackie Chan,
conhecido por filmes de lute, destacaram que as meninas gue conheciam n&o se pareciam
com as do videoclipe, mas que gostariam de ser como elas por serem bonitas e destemidas,
e disseram que em uma das cenas poderia aparecer uma mulher gorda.

Sobre a caracterizacdo das personagens ficou decidido que: s&o inimigas; estdo rouban-
do uma mala com uma bomba, que veio do Japéo; a idade varia entre 19 e 57 anos: se conhe-
ceram no baile funk; na vida real séo lutadoras profissionais; ndo tém poderes; aprenderam
a lutar com Jackie Chan e Bruce Lee: suas qualidades sdo boa mira, ndo erram o alvo, boas
utadoras, térm bom reflexo e sdo muito fortes; quanto ao figurino, trocariam o salto por uma
‘botina” e adicionaram um colete a prova de balas. No novo final as personagens se tornam
amigas e passam ‘roubar juntas’, além de pedirem por paz. Por fim, n&do acham que as mu-
heres precisam lutar na vida real.

"®Na cena final h& agresséo fisica entre as duas personagens rivais.
14Se referindo a cor da pele.
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Atividade 3: Super-heroinas

A atividade proposta pela equipe "'C" buscou estimular a reflexdo sobre género por meio de uma
dindmica em que foram apresentadas, por meio de uma ficha de informagdes, super-heroinas de
histérias em quadrinhos, filmes e outros produtos culturais midiaticos. A proposta era que os pré-e-
dolescentes pensassem em algum problema enfrentado em seu bairro, escola ou familia, e crias-
sem um cartaz com uma ilustragdo que contasse uma narrativa de como a super-heroina poderia
solucionar tal problema. As super-heroinas apresentadas foram Faith Zeohyr;, Moon Girl Rird Willams,
Misty Knight, America Chaveze Natasha lrons, personagens femininas que fogem dos padroes de
beleza hegemdnicos, sdo fortes, inteligentes e de diversas idades e etnias. Essas personagens foram
escolhidas como uma forma de contraste as personagens do videoclipe. Para a dindmica da ativi-
dade, os participantes se dividiram novamente em grupos e cada um escolheu uma super-neroina.

O grupo 1 escolheu Faith Zephyr, uma super-heroina plus size, jornalista durante o dia e
salvadora a noite, tem o poder de voar, poderes psiquicos e € fa de ficgao cientifica. Apds a
escolha, justificada pelo fato da personagem ser bonita e trabalhar como jornalista, as par-
ticipantes citaram enquanto problemas a falta de um hospital proximo ao bairro, ruas sem
calgamento e os rios polufdos. Por isso desenharam um hospital, ruas asfaltadas, um lago
com peixes cercado por um jardim e a personagem Faith Zephyr ao lado.

Ao serem questionadas quanto a diferenca dessas heroinas para as retratadas no clipe Bad Biood
as participantes citaram as diferencas em relacéo ao peso, idade e cor da pele, destacando que as
super-heroinas apresentavam caracterfsticas mais diversas. No entanto, algumas participantes, ao se-
rem questionadas sobre quais super-heroinas elas preferiam, as presentes no clipe Bad Blood foram
as escolhidas, dada a justificativa de que pareciam mais fortes, ameagadoras e mais bonitas.

O grupo 2 escolheu a personagem Moon Girl, uma pré-adolescente negra, super inteli-
gente, com poderes misteriosos, DNA alienfgena e que tem um dinossauro de estimacgéo. 0s
participantes citaram como problema principal do bairro a poluigao de um rio, de modo que
criaram um desenho representando a super-heroina Moon Girl enquanto a responsavel por
limpé-lo. Determinaram que ela usaria uma "pa gigante” e uma roupa especial para gue N&o
contrafsse nenhuma doenca durante o processo. Ao serem questionados sobre as diferengas
das personagens retratadas no clipe Bad Blood da cantora Taylor Swift, os participantes cita-
ram diferengas de idade, peso, etnia, e mostraram se identificar mais com as super-heronas
apresentadas na atividade, principalmente por suas habilidades Ihe chamarem mais atencéo.

Consideragoes Finais

Em 2015 a Organizagao das Nagdes Unidas e seus Estados-membros se reuniram e ado-
taram a chamada Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel, que conta com 17 ob-
jetivos e 169 metas que buscam a erradicacéo da pobreza e melhor qualidade de vida e digni-
dade a todas as pessoas. Um desses objetivos € "alcancar a igualdade de género e empoderar
todas as mulheres e meninas". Dentro disso, destacamos também dois objetivos especificos:
‘garantir a participagao plena e efetiva das mulheres e a igualdade de oportunidades para a
Ideranca em todos os nivels de tomada de deciséo na vida politica, econémica e publica” e
‘aumentar o uso de tecnologias de base, em particular as tecnologias de informagéo e comu-
nicagao, para promover o empoderamento das mulheres’ (ONU BRASIL)

Sendo assim, acreditamos que as atividades aqui abordadas possam nos ajudar a dar um
passo, ainda que pequeno, em direcio a esses objetivos. E importante que as mulheres se
vejam representadas em todos 0s ambitos da sociedade, partindo de aspectos mais simples,
como filmes, historias em quadrinhos e videoclipes, até o meio publico, politico e econémi-
co. Também ¢ fundamental que obtenham um arsenal critico para lidarem com aquilo que
e velculado pelos produtos culturais midiaticos e tenham dominio sobre as tecnologias de
comunicacao, para que suas vozes sejam ouvidas. No caso dos meninos, € interessante que
estejam presentes nessas discussoes para entenderem melhor a atual situacdo da mulher na
sociedade e refletirem e dialogarem sobre 0 assunto.

De forma geral, as atividades propostas abriram espago para didglogos e discussdes sobre
diversos assuntos. O videoclipe, além de ser algo proximo ao mundo adolescente, nos trouxe
possibilidades para tratarmos de ciéncia, tecnologia e sociedade, assim como para debater-
mos sobre papéis e representacdes das mulheres na midia, como descrito nas atividades 1 e
2. Jano caso da atividade 3, pudemos unir esses assuntos, uma vez que os pré-adolescentes
tiveram contato com diferentes representacdes de mulheres e também precisaram pensar
em problemas ligados a realidade em que vivem

A dindmica de dividi-los em grupos funcionou muito bem, pois 0s monitores e monitoras
conseguiram desenvolver uma relagao de proximidade com os participantes. Ainda que em
alguns momentos se dispersem do foco da atividade, percebemos gue conversas entre eles
s8o normais e podem até mesmo acabar estimulando a criatividade. Além disso, a forma
como o monitor ou monitora apresentam a atividade e a desenvolvem ¢ importantissima
para despertar o interesse dos jovens, de maneira que se sintam parte das agdes e de que
aquilo faga sentido para eles, 0 que contribui para seu engajamento.

Pretendemos dar continuidade a essas praticas levando formas ainda mais variadas de
representacdes femininas na midia, assim como desenvolver de forma mais aprofundada ©
debate sobre igualdade de género e maior aproximacao das meninas ao universo da ciéncia,
poIs,

Empoderar mulheres e promover a equidade de género em todas as atividades so-
ciais e da economia sao garantias para o efetivo fortalecimento das economias, o im-
pulsionamento dos negdcios, a melhoria da qualidade de vida de mulheres, homens e
criangas, e para o desenvolvimento sustentavel (ONU MULHERES)
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