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“As ideias surgem onde menos
se espera, como as ervas daninhas,
e sdo igualmente dificeis de conter.
Creio que reprimir ideias
dissemina ideias.
Creio que pessoas, livros e jornais sdo
recipientes de ideias, mas que destruir as
pessoas que detém as ideias é tdo ineficaz
quanto bombardear os arquivos
de um jornal. E tarde demais.
Sempre ¢é tarde demais.
As ideias ja se propagaram, escondendo-se
atrés dos nossos olhos, espreitando nossos
pensamentos. Elas podem ser sussurradas.
Podem ser escritas nos muros na
calada da noite.
Podem ser desenhadas.
Creio que as ideias ndo precisam
estar corretas para existir.
Creio em seu direito de acreditar piamente
que as imagens do Deus, profeta ou ser
humano que vocé venera sdo sagradas
e imaculaveis.
Assim como creio em meu direito de
acreditar na sacralidade da fala e na
santidade do direito de zombar,
comentar, argumentar
e me expressar.
Creio no direito de pensar
e dizer coisas erradas.
Creio que sua saida para
isso é debater comigo ou
me ignorar.
E que 0 mesmo vale para mim
quando eu julgar que as suas
ideias sdo equivocadas.
Creio que é seu direito irrevogavel
ter ideias que eu considere ofensivas,
estUpidas, absurdas ou perigosas, que
é seu direito exprimi-las, escrevé-las
e dissemina-las, e que eu ndo tenho
o direito de matar, mutilar, ferir ou
privar vocé da liberdade ou de alguma
propriedade por considerar suas ideias
ameacadoras, desrespeitosas ou
puramente abjetas.
E provavel que vocé pense o mesmo de
algumas ideias minhas.
Creio que, na batalha entre
armas e ideias, as ideias no fim
vencero.
Porque ideias sdo invisiveis,
perduram e, as vezes,
podem até ser
verdadeiras.
Eppur si mouve:
E, no entanto, se move.”
(Neil Gaiman, 2021)



RESUMO

A formacdo de leitores € um tema emergente nas discussdes no campo da educacao e recebe
ainda mais relevancia quando este é refletido no contexto da Capital Estadual e Nacional da
Literatura, titulo recebido por Passo Fundo/RS, por forca de lei. Esta tese, que tem como objeto
de estudo o Prisma Espaco Geek, instaura um novo momento na formacdo de leitores
contemporaneos. Nesse sentido, o presente estudo busca responder ao seguinte problema de
pesquisa: quais sdo os desafios e oportunidades de um espago publico disruptivo para a
formacdo do leitor contemporaneo na cultura digital? Para tanto, adota-se como objetivo
apresentar as potencialidades e os desafios da criacdo de um espaco publico disruptivo de
aprendizagem criativa a formacdo de leitores contemporaneos, especificamente o Prisma
Espaco Geek. A fim de responder a pergunta proposta e atingir os objetivos, a pesquisa foi
desenvolvida na forma qualitativa, aplicada e de estudo de caso, e utilizou 0 método da pesquisa
descritiva para explicitar a proposta de formacdo de leitores desenvolvida mediante as
atividades do Prisma Espaco Geek. Para tanto, constituiram-se como aportes tedricos da
investigacao as contribuicdes sobre leitura, formacéo do leitor contemporaneo, aprendizagem
criativa e educacdo disruptiva de Chartier (1998; 2016), Zilberman (2001; 2016), Santaella
(2004; 2013; 2016; 2021), Dewey (1979), Bruner (1997; 2000; 2013), Papert (1994), Resnick
(2020) e Christensen (2012). Justifica-se a hibridizacdo de referenciais devido a natureza
complexa e multifacetada do objeto de estudo. A aplicacdo e o estudo de caso ocorreram
levando em conta o periodo que vai da cria¢dao do projeto “PRISMA: Estacdo Cultural da Gare”
a sua efetivacdo e materializacdo como Prisma Espaco Geek, de 2015 a 2023. O estudo revelou
que as narrativas que perpassam a cultura digital e sdo difundidas pela cultura geek apresentam
potencial para atender as imposicdes dos novos modos de ler e escrever na contemporaneidade.
Mostrou, a0 mesmo tempo, que a utilizacdo da disrupcdo educativa oportuniza condi¢bes de
aprendizagem para mobilizar habilidades e competéncias necessarias a formacéo de leitores no
contexto da cultura digital. Concluiu-se que a criagdo de um espaco publico disruptivo de
aprendizagem criativa em prol da formacao de leitores contemporaneos contribui para mostrar
que a transgressao de paradigmas estruturais e de mentalidade propiciam o desenvolvimento do
pensamento criativo a partir de diferentes linguagens, suportes e abordagens inovadoras.
Concluiu-se também, nessa direcdo, que tal desenvolvimento possibilita a preparacdo dos
sujeitos para vivéncias em um mundo em constante transformacéo e que a formacdo inicial e
continuada dos sujeitos que desenvolvem esta proposta apresenta-se como desafio a sua
implementacao.

Palavras-chave: Formacgéo do leitor contemporaneo. Prisma Espaco Geek. Aprendizagem
criativa.



ABSTRACT

The formation of readers is an emerging theme in debates in the field of education and is even
more relevant when it is reflected in the context of the State and National Capital of Literature,
a title that Passo Fundo/RS has been granted by law. This thesis, which has Prisma Espaco Geek
as its object of study, introduces a new moment in the formation of contemporary readers. In
this sense, this study seeks to answer the following research problem: what are the challenges
and opportunities of a disruptive public space for developing contemporary readers in the digital
culture? To this end, the main goal is to present the potential and challenges of creating a
disruptive public space for creative learning to educate contemporary readers, specifically
Prisma Espaco Geek. In order to answer the proposed question and achieve the objectives, the
research was qualitative, applicable and a case study, and used the descriptive research method
to explain the reader development proposal implemented through the activities of Prisma
Espaco Geek. To this end, Chartier's (1998; 2016), Zilberman's (2001; 2016), Santaella's (2004;
2013; 2016; 2021), Dewey's (1979), Bruner's (1997; 2000; 2013), Papert's (1994), Resnick's
(2020) and Christensen's (2012) contributions to reading, developing contemporary readers,
creative learning and disruptive education were used as theoretical contributions to the research.
The use of a hybridization of references is justified by the complex and multifaceted nature of
the object of study. The application and case study took into account the period from the
creation of the "PRISMA: Estacdo Cultural da Gare" project to its implementation and
embodiment as Prisma Espago Geek, from 2015 to 2023. The study revealed that the narratives
that permeate digital culture and are disseminated by geek culture have the potential to meet
the demands of the new ways of reading and writing in contemporary times. At the same time,
it showed that the use of disruptive education provides learning conditions to mobilize the skills
and competences needed to train readers in the context of digital culture. It was concluded that
the creation of a disruptive public space for creative learning in order to develop contemporary
readers helps to show that the transgression of structural paradigms and mentalities encourages
the development of creative thinking using different languages, media and innovative
approaches. It was also concluded, in this direction, that such development makes it possible to
prepare subjects for experiences in a world in constant transformation and that the initial and
continuing formation of the subjects who develop this proposal presents itself as a challenge to
its implementation.

Keywords: Contemporary reader development. Prisma Geek Space. Creative learning
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1 INTRODUCAO

A velocidade das mudangas nos altimos anos tem aumentado de forma exponencial,
gerando uma preocupacédo em distintos profissionais sobre o futuro e sobre o que ainda ha por
vir. A Quarta Revolucdo Industrial, datada em 2016, conhecida como a Revolucdo das
Maquinas alicercada na aplicagdo de cyber physical systems, ou seja, sistemas ciber fisicos que
integram computacdo, comunicagdo e controle por meio das redes e de processos fisicos, faz
com que fendmenos que eram imaginados a nivel de ficcdo se tornem realidade.

Tecnologias como a Internet das Coisas (10T), a impressdo 3D, a Realidade Aumentada
(RA), a Inteligéncia Acrtificial (1A), a cloud computing, redes sociais, mobilidade, em conjunto
com maior capacidade computacional e dados, o Big Data, estdo transformando a sociedade.
Todas essas tecnologias tém originado metamorfoses nas formas de aprender e de viver,
principalmente das geracdes nascidas na era digital. Essas alteracdes estdo relacionadas
diretamente a globalizacdo, a personalizacdo e a adoc¢do de distintas tecnologias nas praticas
culturais e sociais.

Essas novas préaticas, valores e comportamentos precisam ser consideradas para a
inovacdo dos sistemas educacionais de forma a estar em consonancia com as demandas dos
sujeitos e da educacdo do século XXI, focada na inovacéo, tecnologia, cultura e criatividade. O
que antes era consultado e conhecido pelos atlas, dicionarios e enciclopédias, hoje é descoberto
por meio de computadores, diversos canais de televisdo, jogos eletronicos, sites, blogs,
smartphones, buscadores, distintos materiais de leitura, o que modifica eminentemente o

processo de aprendizagem, que se torna uma atividade ao longo da vida.

O mais incrivel, no entanto, é a maneira em que a era digital transformou o modo
como as pessoas vivem e se relacionam umas com as outras e com 0 mundo que as
cerca. Algumas pessoas mais velhas estavam ali no inicio, os Colonizadores Digitais
— ndo nativos do ambiente digital, porque cresceram em um mundo apenas analégico,
mas que ajudaram a moldar seus contornos. Estas pessoas mais velhas também estao
online e, muito sofisticadas no uso dessas tecnologias, ainda continuam a se basear
muito nas formas tradicionais e analogicas de interagdo. Outras estio menos
familiarizadas com esse ambiente, os Imigrantes Digitais, que aprenderam tarde na
vida a mandar e-mails e usar as redes sociais. Vocé as conhece pelas piadas e
adverténcias “caretas” sobre as lendas urbanas que eles ainda encaminham para
extensas listas de e-mail “cc”. Aqueles que nasceram digitais ndo se lembram de um
mundo em que as cartas eram datilografadas e enviadas, muito menos escritas a méo,
Ou em que as pessoas se reuniam em bailes formais em vez de no Facebook. A face
em mutacao dos relacionamentos humanos ¢ uma segunda natureza para alguns, e um
comportamento aprendido para outros. (PALFREY, 2011, p. 13-14).
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Nesse contexto, surge o objeto de investigacdo desta tese de doutoramento em educacéo.
Inicialmente, intencionava-se investigar quais as possibilidades de recursos digitais
gamificados para a ampliacdo do nivel de atividade fisica de estudantes nos anos finais do
ensino fundamental? Porém, o problema de investigacéo foi definido como: quais os desafios e
oportunidades de um espaco publico disruptivo para a formacdo do leitor contemporaneo na
cultura digital?

Para esclarecer a movimentacédo entre objetos de pesquisa vou lhes contar, brevemente,
minha histéria de entrada no Doutorado em Educacdo. Em 2016, quando finalizei o Mestrado
em Educacdo, no Programa de Pds-graduacdo em Educacdo/PPGEdu, da UPF, planejava dar
continuidade aos estudos iniciados nele sobre a formagéo do leitor contemporéneo a partir da
leitura literéria, porém gostaria de promover uma sinergia com os conteidos da minha formacéo
inicial, ou seja, Educacdo Fisica. Esse projeto de pesquisa ndo foi aprovado na entrevista da
selecdo ao Doutorado.

No inicio de 2018, participei juntamente com o Grupo de Estudo e Pesquisa em Cultura
Digital, da UPF, coordenado pelos professores doutores Adriano Canabarro Teixeira e Marco
Antonio Sandini Trentin, do Startup Day UPF!, na oportunidade fomos desafiados, em 24h, a
criar solugdes inovadoras para um determinado problema real. Nossa proposta sagrou-se
vencedora? entre as 13 ideias originadas pelos mais de 300 participantes organizados em 13
equipes que cumpriram o desafio dividido em 10 fases da maratona para criar um modelo de
negacio.

Com base nesse modelo de negédcio, apresentado pelo GEPID no Startup Day, elaborei
0 projeto para disputar uma vaga no Doutorado em Educacéo, do PPGEdu, da UPF, em 2018.
Naquele momento, o grupo partiu dos indices de obesidade de criancas e jovens e prop0s criar
um wearable® para monitorar a atividade fisica desse plblico e auxiliar na qualidade de vida
deles, melhorando o indice de saude infantil e juvenil brasileiro. Na elaboragdo do projeto,
reestruturei para o campo da educacéo alterando o foco da salde para a educagéo, ou seja, dos
indices de obesidade para os de inatividade fisica, por ser responsabilidade do componente

curricular Educacéo Fisica a promocao da atividade fisica no contexto escolar.

1 “O Startup Day se constitui como um projeto multidisciplinar, envolvendo alunos e profissionais das mais
variadas areas do conhecimento, com foco no desenvolvimento de novos empreendimentos que possam ser pré-
incubados na Incubadora do UPF Parque.” Disponivel em: https://www.upf.br/startupday. Acesso em: 2 jan. 2023.
2 Matéria de divulgagdo do resultado do Startup Day. Disponivel em: https://www.upf.br/noticia/apos-24h-de-
maratona-startup-day-divulga-vencedores.

8 Wearable é o termo utilizado para definir os dispositivos vestiveis, podem ser relégios, pulseiras, 6culos de
realidade virtual caracterizados por serem conectados a outros aparelhos ou a internet. Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/wearables/117937-samsung-wearables-dispositivos-vestiveis-realidade-virtual-
camera-360.htm.
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Dessa forma, consegui desenvolver parte do meu desejo inicial, obtive aprovacdo na
selecdo do Doutorado em Educacdo, com o projeto de construir um wearable, especifico e
personalizado para criangas e jovens, conectado a um aplicativo gamificado com vista a
mudanca de comportamento frente a pratica da atividade fisica passando pelas aulas de
educacdo fisica escolar. Essa proposta originou o primeiro problema de pesquisa citado, tendo
em vista o alto indice de inatividade fisica apontado pela Organizacdo Mundial da Saude entre
criancas e adolescentes de 5 a 19 anos, 0 que levou a aumentar em quatro vezes a obesidade
desse publico nas Gltimas quatro décadas.

No ano letivo de 2019, iniciou-se a producao de dados em campo, destaca-se que esse
estudo era parte de pesquisas que estavam sendo desenvolvidas a nivel de Conclusao de Curso
de Ciéncia da Computacao, Iniciacdo Cientifica da Engenharia da Computacao e de Mestrado
e Doutorado em Educacdo. A aplicacdo movel gamificada foi construida por pesquisadores do
Grupo de Pesquisa em Cultura Digital, no primeiro semestre de 2019, profissionais de distintas
areas de formacdo, entre eles: Ciéncia da Computacdo, Design Gréafico, Educacdo Fisica.
Concomitante a esse processo, 0s estudantes de iniciacdo cientifica da Engenharia da
Computacao, com o apoio de questdes especificas da area da atividade fisica, prototipavam o
wearable.

No segundo semestre de 2019, com o Move Your Body, nome designado ao aplicativo
que estava na sua primeira versdo, foi dado inicio a pesquisa Atividade fisica e wearable
gamificado no Ensino Fundamental: uma convergéncia possivel com alunos dos 7° anos, do
Ensino Fundamental, de uma escola da rede particular de ensino de Passo Fundo/RS, com o
objetivo de identificar as possiveis repercussdes de uma dinadmica baseada na utilizagcdo
gamificada de wearable na producdo de condicdes de aprendizagem social cognitiva com
estudantes para além das aulas de Educacéo Fisica.

Para tanto, a intencdo era desenvolver uma pulseira que, conectada a um aplicativo
gamificado, estimulasse a autoeficacia e autorregulacdo de atividades fisicas por parte dos
participantes. Esse estudo estava fundamentado nos estudos de Albert Bandura (2017) e seus
colaboradores, e, na parte especifica da atividade fisica, nas pesquisas desenvolvidas pelo
Projeto Esporte Brasil/PROESP, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, que se
constitui num observatorio permanente de indicadores de crescimento e desenvolvimento
corporal, motor e do estado nutricional de criancas e jovens entre 6 e 17 anos.

O cronograma desse estudo estava planejado por semestre de 2019 a 2021: 1° Semestre
de 2019 — contato com a escola e professor de Educacdo Fisica. 2° Semestre de 2019 — Reunido

com pais; realizagdo da avaliacdo da atividade fisica dos estudantes (nessa oportunidade foram
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coletados dados pessoais, antropométricos e de aptiddo fisica dos alunos); uso do aplicativo
gamificado pelo professor e pelos estudantes e questionario aos pais e estudantes. 1° Semestre
de 2020 — Realizacdo da nova avaliacdo da atividade fisica dos estudantes (nessa oportunidade
foram coletados dados antropométricos e de aptidédo fisica dos alunos); uso do wearable pelos
alunos e do aplicativo gamificado pelos professores e alunos. 2° Semestre de 2020 — Uso do
wearable pelos alunos e do aplicativo gamificado pelos professores e alunos; realizagdo da nova
avaliacdo da atividade fisica dos estudantes. 1° Semestre de 2021 — Entrevista com professores
e grupo focal com os estudantes; questionario aos pais e estudantes. 2° Semestre de 2021 —
Entrega de relatdrio das atividades para a escola.

Desse cronograma cumpriu-se o planejamento até o final de 2019, tanto que os colegas
conseguiram finalizar o Trabalho de Conclusdo de Curso de Ciéncia da Computacéo e a
Dissertacdo de Mestrado em Educacdo. Destaca-se que esse projeto foi apresentado em eventos
de nivel regional e nacional. Porém, para dar continuidade a pesquisa referente ao Doutorado
em Educacdo era preciso financiamento para a confeccdo dos wearables, que ndo haviamos
conseguido. Dessa forma, resolvemos, meu orientador e eu, no inicio de 2020 iniciar um novo
projeto de pesquisa. Tal decisdo foi importante porgque na sequéncia, o que era imprevisivel, foi
instaurada a pandemia da Covid-19, fato que inviabilizaria o processo de investigacdo, tendo
em vista que a necessidade de que as criancas e jovens estivessem com atividades normais tanto
na escola como na vida diaria.

O novo projeto surge a partir do trabalho desenvolvido como professora da rede de
ensino municipal de Passo Fundo. No més de janeiro de 2020, estava coordenando a
implementacgdo de um novo espago publico, idealizado por mim e pela Profé. Dr2. Tania Mariza
Kuchenbecker Rosing, com vistas a instaurar um novo momento na formagdo de leitores
contemporaneos na Capital Nacional da Literatura. As atividades internas do Prisma Espaco
Geek iniciaram em 20 de janeiro de 2020, as quais comecaram pela formacdo do grupo de
colaboradores. A decisdo de tornar a execucdo do Prisma Espaco Geek em Tese de Doutorado
se deu na tarde do dia 23 de janeiro em visita do meu orientador ao espago.

O segundo problema de pesquisa se estabelece a partir desse momento e € definido
como: quais os desafios e oportunidades de um espaco publico disruptivo para a formagdo do
leitor contemporaneo na cultura digital? Nessa perspectiva, o projeto PRISMA: Estacédo
Cultural da Gare, que se concretizou como Prisma Espaco Geek, passa a constituir o desenho
da pesquisa do Doutorado em Educacdo. Nesse sentido, 0 desejo de dar continuidade aos
estudos investigados no Mestrado agora € inevitavel, tendo em vista que o Prisma Espaco Geek
é desdobramento das agdes em prol da promogéo da leitura, da democratizacdo ao acesso de
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diferentes materiais de leitura e, por consequéncia, da formacao do leitor desenvolvidas no
municipio de Passo Fundo ha mais de quatro décadas, assim como era o Projeto Livro do Més,
objeto de pesquisa do Mestrado em Educacao.

O contexto da cultura digital origina novas praticas de leitura e escrita. Dessa forma,
torna-se urgente repensar os tempos e espacos de aprendizagem. Considerando que o Prisma
Espaco Geek se apresenta como uma espaco publico disruptivo de aprendizagem criativa que
objetiva contribuir para o desenvolvimento de competéncias necessarias para a vivéncia de
criancas, jovens e adultos no mundo contemporaneo, por intermédio de linguagens, materiais,
produtos, equipamentos de diferentes naturezas, com énfase nas tecnologias digitais,
alavancando suas condigdes sociais, educacionais e culturais, pretende se estabelecer a partir
do quadripé educacdo, cultura, tecnologia e inovacdo para atender as demandas das novas
formas de ler, escrever e autorar da contemporaneidade.

A proposta de formar leitores contemporaneos em um espaco publico disruptivo de
aprendizagem criativa surge da compreensdo de que se vive tempos digitais, em que parte da
populacdo utiliza smartphones conectados a internet. A leitura do hipertexto e de textos que se
beneficiam de recursos multimodais exige do leitor uma navegacdo e estratégias de
compreensdo apropriadas para a busca de informagcbes e para transitar em percursos e
possibilidades, nos quais poderd encontrar imagens, fotografias, animacdes, banners, filmes,
boxes, formatos e designs diversos.

Os multiletramentos séo associados tanto a multiplicidade cultural da sociedade quanto
a multiplicidade semidtica de estrutura dos textos, pelos quais a sociedade se informa e se
comunica. As produgdes culturais letradas que circulam socialmente constituem-se de textos
hibridos de distintas linguagens, diferentes campos — popular, erudito. Fato disseminado pela
cultura digital em que as diferentes linguagens foram potencializadas e democratizadas pelas
tecnologias digitais, e que necessitam que os sujeitos do século XXI desvendem as
possibilidades de transmiss&o e recepcdo de mensagens e do que elas comunicam, e utilizem as
diversas oportunidades do carater multissemiético dos textos em propagacéo.

Sé&o caracteristicas dos multiletramentos a interatividade, a colaboracgéo, a transgresséao
nas relacbes de propriedade e a hibridizagdo de linguagens, modos, midias e culturas. A
inteligéncia coletiva é um dos principais propulsores da cibercultura. E no ciberespago que a
inteligéncia coletiva se desenvolve, por isso a participagéo ativa na cibercultura é condicdo para
acompanhar as mutagdes sociais e culturais contemporaneas, para tanto € preciso compreender

e se apropriar desse ciclo de alteracGes de forma critica e positiva.
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Novas ferramentas sdo necessarias, além daquelas utilizadas para a escrita manual e
impressa como papel, l&pis, caneta, giz, quadro, tipografia, como por exemplo: de &udio, video,
tratamento de imagem, edicdo, diagramac&o. O leitor contemporéneo ndo € apenas leitor, mas
sim produtor de contetdo e um receptor critico, essas sdo novas praticas disseminadas pela
cultura digital. Por isso, os espacos de aprendizagem precisam ser interativos e envolver
imagens visuais, sons, videos, animacdes, para além de proporcionar condi¢des para a formagéo
pratica de significados pelos sujeitos neste universo intenso de referéncias topolégicas.

Nesta perspectiva, Passo Fundo como Capital Nacional e Estadual da Literatura ja
desenvolvia um trabalho de formacao de leitores literarios sustentado no tripé da educacéo,
cultura e tecnologia, a partir de praticas leitoras multimidiais que cotejavam ao texto literario
diferentes manifestacOes artisticas e culturais. A proposta do PRISMA: Estacdo Cultural da
Gare surge para consolidar as acdes de sustentacdo de reconhecimento do municipio e para
ampliar o processo de formacéo do leitor dando condi¢des de aprendizagem criativa por meio
de narrativas presentes na cultura digital, ou seja, a partir dos multiletramentos e
multimodalidades, do impresso ao digital, e utilizando a cultura geek para atender elementos
imprescindiveis a formacdo do leitor como o prazer, a identificacdo e a liberdade de
interpretacdo.

O Prisma Espaco Geek constitui-se num espaco de convergéncia e de criacdo para
contribuir com o desenvolvimento de competéncias necessarias para a vivéncia de criancas,
jovens e adultos no mundo contemporaneo que se modifica permanentemente, em funcdo do
surgimento de tecnologias inovadoras, por intermédio do uso de linguagens, materiais,
produtos, equipamentos de diferentes naturezas, com énfase nas tecnologias digitais, com vista
a alavancar as suas condigdes sociais, educacionais e culturais.

Considerando os propositos do projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare e a sua
concepcdo tedrica, a pesquisa de que trata esta tese volta-se para o0 seguinte questionamento:
quais os desafios e oportunidades de um espaco publico disruptivo para a formacdo do leitor
contemporaneo na cultura digital? Para tanto, adota-se como objetivo apresentar as
potencialidades e os desafios da criagdo de um espaco publico disruptivo de aprendizagem
criativa para a formacdo de leitores contemporaneos. Pretende-se com isso apresentar o
itinerério de criacdo do Prisma Espaco Geek, revelando o caminho de a¢Bes em prol da
formacdo de leitores contemporaneos e as ideias mobilizadas teoricamente para dar sustentacéo
ao projeto. Além disso, objetiva-se, ainda, expor de forma detalhada a proposta do Prisma
Espaco Geek em que consta a finalidade, possibilidades e metas da iniciativa e descortinar a

concretizacdo do empreendimento de forma a evidenciar questdes administrativas, pedagdgicas
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ja implementadas e a serem realizadas. Também, intenciona, sobremaneira, investigar de que
forma as Aventuras do Prisma Espaco Geek articulam a aprendizagem criativa e a cultura maker
na sua organizacédo, dindmica e desenvolvimento.

Em vista do exposto, constituem-se como fundamentais a presente pesquisa 0
desenvolvimento dos conceitos de praticas culturais, educacdo disruptiva, aprendizagem
criativa, cultura maker. Nessa exposicdo, auxiliardo na reflexdo e no aprofundamento dessas
abordagens autores como Jerome Bruner (2000, 2002), Clayton Christensen (2012), Maria da
Gldria Bordini e Vera Teixeira Aguiar (1993), Seymour Papert (1994), Mitchel Resnick (2020),
John Dewey (1979a, 1979b), além dos documentos do Prisma Espaco Geek, que registram a
sua concepgao, 0 aprimoramento e a criacdo das atividades e a efetivacéo.

Para abordagem da concepcao do projeto serdo tomados como referéncias os estudos de
Roger Chartier e Anne-Marie Chartier, Regina Zilberman, Edvaldo Souza Couto, Lducia
Santaella e Francisco Marinho, além de outros que permitem e potencializam o dialogo com a
concepcao de formacéo do leitor contemporaneo, defendida pelo Prisma Espaco Geek, e com
as suas implicagfes no desenvolvimento de competéncias para a leitura, escrita e autoria
necessarias para o pleno exercicio da cidadania no século XXI.

A pesquisa em exposicao é de abordagem qualitativa, uma vez que busca apresentar no
movimento do real um dado fendmeno educativo e as possibilidades que ele e sobre ele operam.
Estudos dessa natureza pretendem apreender em profundidade tal fenémeno, levando em conta
as necessidades dos proprios protagonistas do contexto educativo e de sua realidade. Neste caso
especifico, intenciona colaborar com descobertas acerca de conceitos efetivos e emergentes,
considerando as situagdes e experiéncias na sua totalidade e pela qualidade que as legitimam.

A natureza dessa pesquisa possibilita circunscrever as reflexdes no campo dos estudos
aplicados que s&o considerados como um conjunto de atividade que utiliza-se de conhecimentos
preévios para a producdo de fatos e dados, confirmando resultados e observando os impactos
gerados. E estudo de caso, como tipologia de pesquisa, uma vez que o objetivo da investigagéo
voltou-se para a descri¢do do projeto PRISMA: Estacdo Cultural da Gare e seus desafios e
oportunidades na implementacdo e concretizagdo de um espagco publico disruptivo de
aprendizagem criativa.

Quanto aos objetivos classifica-se a investigacdo como uma pesquisa descritiva. Por
isso, o leitor encontrara no decorrer deste texto a descricdo abundante e densa do objeto
estudado, os dados produzidos constituem a descricdo com exatidao de fatos e fenémenos que

compdem a criacdo do projeto inicial e de seus desdobramentos.
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Nesse sentido, o texto estd organizado, primeiramente, pela apresentacdo do itinerario
de criacdo do Prisma Espaco Geek, revelando o caminho de a¢fes em prol da formacdo de
leitores contemporaneos e as ideias mobilizadas teoricamente para dar sustentagdo ao projeto
e, concomitantemente, sustentar a tese que se estabelece no capitulo 2 - JORNADA DE
CRIACAO DO PRISMA ESPACO GEEK: IDEIA, PROJETO E EFETIVACAO; na sequéncia
hé& a exposicdo de forma detalhada da proposta do Prisma Espaco Geek na qual consta a
finalidade, possibilidades e metas da iniciativa, além de descortinar a concretizagdo do
empreendimento de forma que evidencia questdes administrativas, pedagogicas ja
implementadas e a serem realizadas constituindo o capitulo 3 - AVENTURAS NO PRISMA
ESPACO GEEK: APRENDIZAGEM CRIATIVA E MOVIMENTO MAKER EM ACAO; no
capitulo 4 se estabelece o percurso investigativo e, o capitulo 5 - O CAMINHO DE VOLTA:
AS INTERVENCOES COM EXPERIENCIAS NARRATIVAS EM RELACAO AO
REFERENCIAL TEORICO — apresenta de que forma as Aventuras do Prisma Espaco Geek
articulam a aprendizagem criativa e a cultura maker na organizacdo, dinamica e
desenvolvimento delas e, por fim, o capitulo 6 - PROVACAO E RECOMPENSA: UMA
PERSPECTIVA INOVADORA E CRIATIVA A FORMACAO DE LEITORES, constitui as

considerac0es finais deste trabalho de tese.
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2 JORNADA DE CRIACAO DO PRISMA ESPACO GEEK: IDEIA, PROJETOE
EFETIVACAO

“Historias certamente ndo sdo inocentes: elas
sempre carregam uma mensagem, muitas vezes tdo
bem camuflada que nem mesmo o narrador sabe qual

abacaxi esta sendo descascado.”.

Jerome Bruner*

A historia tem como palco o municipio de Passo Fundo, no Rio Grande do Sul, cidade
com uma populacdo de aproximadamente 200 mil habitantes, nos seus mais de 784 km?
localizados na regido noroeste do estado. Cidade considerada, por lei federal, Capital Nacional
da Literatura e, também, a Capital Estadual da Literatura. Destaca-se como polo universitario,
de atendimento em salde, de prestacdo de servigos, comércio, industria e agronegocio.

No periodo de 2013 a 2020, a gestdo municipal, comandada pelo entdo prefeito Luciano
Palma de Azevedo, desenvolveu projeto de revitalizacdo dos equipamentos publicos. Com
recursos préprios, medidas compensatorias, emendas parlamentares, recursos do Ministério do
Turismo e do Ministério do Esporte cerca de 42 espacos publicos em diferentes setores das
cidades, entre parques infantis, academias ao ar livre, pracas, parques, ciclovias, caminhédromo
e campos de futebol foram iluminados, reformados, criados, programa que qualificou
significativamente os ambientes de convivéncia, esporte e lazer.

Entre eles encontra-se o projeto de revitalizagdo do Parque da Gare, o qual possui cerca
de 69000 m? e esté situado na area da antiga estacdo férrea do municipio. O Parque foi criado
nos anos 80 apds a desativacdo da linha férrea, o qual ndo havia sido concluido até o0 momento.
Em 2013, por meio do Programa de Desenvolvimento Integrado de Passo Fundo (PRODIN),
de autoria da IDOM - empresa espanhola de arquitetura com escritério no Brasil - foi
desenvolvida a proposta de atualizacdo e modernizacdo paisagistica e urbanistica do espaco.

O projeto, iniciado em 2013, teve sua conclusdo em 2016, contemplou a construcéo de
um novo prédio para a Feira do Produtor, um prédio para uma biblioteca e lanchonete, um
predio para restaurante e setor de informagdes, novas pistas de skate, quadra poliesportiva, pista
de bicicross, parquinho infantil, um parque acessivel, anfiteatro, assim como a revitalizacao do

Lago da Gare e a preservacdo das areas verdes, com um orcamento inicial de R$ 9 milhdes.

“BRUNER, Jerome. Fabricando histérias: Direito, literatura, vida. Sdo Paulo: Letra e Voz, 2014.
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Destaca-se neste estudo, o prédio projetado para ser instalada uma biblioteca, pois essa
era a intengdo primeira, tendo em vista que Passo Fundo ha mais de trés décadas desenvolvia
uma movimentagdo cultural em prol da formacéo de leitores. Essa iniciativa possibilitaria a
oferta a populacdo local e regional a mais um espaco de democratizacdo do acesso ao livro, a
leitura e a literatura no coragédo da cidade, auxiliando na consolidacéo dos titulos de Capital
Nacional e Estadual da Literatura.

A estrutura, em formato de um prisma, foi pensada para a realizacdo de atividades
culturais tanto internas como externas em sinergia com a natureza e demais estruturas
apresentadas pelo Parque, como por exemplo: o chafariz de trés jatos altos instalado dentro do
lago, que ¢ alimentado por cinco nascentes despoluidas ao longo das obras de revitalizagdo e
habitado por tartarugas e peixes, que atraem a atencdo tanto de criangas como de adultos que
frequentam o Parque.

No final de 2015, o entdo prefeito Luciano Azevedo convidou a professora Dr? Tania
Mariza Kuchenbecker Rosing, idealizadora das Jornadas Literdrias de Passo Fundo e a
pesquisadora, enquanto professora efetiva da rede municipal e membro da comissdo
organizadora das Jornadas Literarias para participarem de reunido acerca do espaco destinado
a biblioteca no Parque da Gare. A partir dessa conversa é iniciada a construcdo do projeto
denominado Prisma: Estacdo Cultural da Gare pelas referidas professoras, a pedido e com
concordancia do prefeito.

Projeto que possibilitou as professoras idealizadoras mobilizarem saberes questionados
e refletidos pelos convidados que proferiram conferéncias no 13° Seminario Internacional de
Pesquisa em Leitura e Patrimonio Cultural, realizado de 28/09 a 01/10/2015, na Universidade
de Passo Fundo, em Passo Fundo/RS, a partir da tematica Literatura e Identidade na Era da
Mobilidade. Seminario académico desenvolvido como Jornada em Acéo, tendo em vista o
cancelamento da 16° edicdo das Jornadas Literarias de 2015.

Com o apoio do Instituto Itau Cultural foi possivel viabilizar a 132 edi¢cdo do Seminario,
o qual é ligado a programacdo da Red Internacional de Universidades Lectoras. Pesquisadores
e educadores como Roger Chartier e Anne-Marie Chartier, ambos franceses, Regina Zilberman
(UFRGS), Edvaldo Souza Couto (UFBA), Lucia Santaella (PUC/SP) e Francisco Marinho
(UFMG) foram os convidados e dissertaram sobre questdes de leitura, de literatura na era de
equipamentos moveis. As conferéncias foram divididas em trés etapas e 0 mesmo namero de
painéis intitulados Literatura, redes e sistemas; Novas tecnologias — ler e escrever, aprender e

apagar e Leituras mdveis, leitores ubiquos.
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Com base na fundamentacdo tedrica dos projetos desenvolvidos ao longo de trés
décadas com o objetivo de formar leitores para as distintas manifestagGes artistico-culturais e
como forma de consolidar Passo Fundo como Capital Nacional e Estadual da Literatura, e a
partir das provocacOes desencadeadas pela escuta dos pesquisadores convidados ao 13°
Seminario Internacional de Pesquisa em Leitura e Patriménio Cultural estabeleceu-se o
processo de construcdo do projeto do Prisma: Estacdo Cultural da Gare, o qual se materializou
como Prisma Espago Geek.

Este capitulo tem como objetivo apresentar o itinerario de criacdo do Prisma Espaco
Geek, revelando o caminho de a¢des em prol da formacao de leitores e as ideias mobilizadas
teoricamente para dar sustentacdo ao projeto, bem como a exposicdo do detalhamento da
proposta em que consta a finalidade, possibilidades e metas da iniciativa e, por fim, descortinar
a concretizacgdo do empreendimento de forma a evidenciar questBes administrativas,

pedagdgicas ja implementadas e a serem disseminadas pelo Prisma Espaco Geek.

2.1 Mundo comum: projetos de promogao da leitura em Passo Fundo/RS

Novas ideias surgem, porém, baseadas em décadas de trabalho e pesquisas
desenvolvidas por diferentes educadores e pesquisadores. E premissa dessa narrativa iniciar
pelos fatos que antecederam essa proposta e estabeleceram uma movimentacdo cultural de
promocdo da leitura, com foco na formacdo do leitor de obras literarias e de distintas
manifestacdes artisticas e culturais, sustentada, inicialmente, pelo binbmio educacéo e cultura
e, no decorrer da sua efetivacdo e das transformacdes caracteristicas da contemporaneidade,
pelo trinbmio educacao, cultura e tecnologia.

Da curiosidade de um escritor, Josué Guimardes, e do desejo de transformacéo de uma
professora de literatura, Tania Mariza Kuchenbecker Résing, nasce o evento, que ao ampliar
sua dimensdo e relevancia, tanto em ideias, conhecimentos, participantes como em
reconhecimento nacional e internacional, se torna uma movimentagdo cultural permanente
semeando e obtendo véarios desdobramentos os quais foram fundamentais para a consolidacéo
deste projeto de formacéo do leitor contemporaneo — PRISMA: Estacdo Cultural da Gare.

Este evento se origina, em 1981, a partir de uma necessidade, ou seja, “comegar a mudar
um pais que saia de um regime de excecédo sob todas as mazelas deixadas pelos abusos de poder
e pela supressdo da liberdade” (ROSING; RETTENMAIER; 2011, p. 27), mas também por um

ideal, frente ao contexto iminente, colocar em acdo os agentes da mudanga, “as pessoas,
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capacitando-as ao pensamento e a critica — em outras palavras, era imperativo as mudancas
formar leitores” (ROSING; RETTENMAIER; 2011, p. 27).

Na conversa entre o escritor e a professora surge a pergunta e a resposta que vai dar
significado ao esforco de convencer escritores galchos, nacionais e internacionais a estarem
em Passo Fundo em didlogo com os leitores. Eis a pergunta: “Que proposta inovadora voceés
tém?”’ Inovacdo no sentido que Johnson (2015) explica para justificar a razao de escrever acerca
da histdria da inovacédo ao longo de séculos — inovagdes geralmente surgem como uma tentativa
de resolver um problema especifico, mas, uma vez que entram em circulacdo, acabam
provocando outras mudancas que teriam sido dificeis de prever.

A resposta da professora se refere ao contexto estagnado do curso de Letras, impotente
para estimular os académicos a se desenvolverem como educadores criativos.

Desejamos realizar um evento com a presenca de escritores gadchos. Pretendemos
desenvolver uma metodologia diferenciada — selecionar os autores, confirmar suas
presencas e preparar o publico participante por intermédio da leitura prévia de obras

indicadas, da analise dos livros e do compartilhamento de experiéncias dessas leituras
entre os possiveis participantes (ROSING, 2011, p. 35).

A reacdo do escritor ao desejo da professora foi imediata e determinante para a
constru¢do da movimentagdo cultural das Jornadas Literarias de Passo Fundo. “Se vocés
desenvolverem essa metodologia, eu me encarrego de convidar os escritores e comprometé-los
a participar.” (ROSING, 2011, p. 35). Assim, inicia o planejamento da 1* Jornada de Literatura
Sul-Rio-Grandense gue reuniu nove escritores convidados e cerca de 250 professores, além dos
académicos do curso de Letras, da UPF, que produziram resumos das obras dos autores
presentes e, posteriormente, alguns foram publicados em jornais locais.

“A leitura é o que possibilita conhecer 0 homem em todas as latitudes” (GUIMARAES
apud ROSING, 2011, p. 37), declarou Josué Guimardes ao avaliar a primeira edi¢do das
Jornadas. Materializa-se assim um processo de constru¢do de sujeitos historicos, sociais,
ideologicos e corporais a partir da palavra, na linguagem, pelo outro, numa perspectiva
dialégica e num cenario polifénico. A proposta da professora apoiada pelo escritor foi valida,
pois tanto escritores convidados quanto participantes demonstraram aprovagéo e desejo de
continuidade.

Dessa forma, concretiza-se um sonho corporificado numa movimentacgéo cultural pela
promocdo da leitura, formacdo do leitor e criacdo de publicos para a leitura de distintas
manifestagdes culturais, a qual teve inicio em 1981 como de natureza regional que foi ampliada

na edicao seguinte, ocorrendo a segunda edicao sul-rio-grandense e a primeira nacional.
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Em 1985, ocorre a segunda edicdo nacional. Na terceira edicdo foi realizada uma
homenagem a Josué Guimardes que faleceu em 1986 e a criacdo do troféu Vasco Prado como
saudacdo aos escritores participantes. Também foi lancado o Concurso Nacional de Contos
Josué Guimardes. Nessa oportunidade, ganha destaque a declaracdo do escritor Ignacio de
Loyola Brandao acerca das Jornadas ao jornal O Estado de Séo Paulo:

As Jornadas de Passo Fundo sdo revolucionarias, modificam o conceito de que
literatura é chatice, apenas seriedade, formalismo, academicismo. Num momento em
que o Brasil, bem ou mal, se transforma, também o ato de escrever muda. Nao o
escrever em si, que vai prosseguir sempre 0 mesmo, 0 momento solitario de criag&o.
Mas o que vem em seguida, o contato com o publico, com o leitor, e mais importante
ainda, com aqueles que estéo ensinando a ler, a implantar habito da leitura, ou seja, o

professor, o pedagogo, o formado em letras. Renovam-se as coisas e temos que
embarcar nesse espirito [...]. (BRANDAO apud ROSING, 2011, p. 39).

A formacgdo do leitor eclético e multimidial ganha expressividade na 42 Jornada
Nacional de Literatura, em 1991, quando pela primeira vez além de escritores brasileiros Passo
Fundo recebe conferencistas da Alemanha e Argentina, como também humoristas. Nessa edi¢éo
foram oferecidos cursos propostos por pesquisadores que trabalharam temas diversos das
teorias criticas ao ato de ler por meio de multimeios. As apresentacGes de banda, de fragmentos
de novelas, de grupos artisticos ¢ exposigdes “contribuiram para a ampliagdo do horizonte de
leitura dos participantes, incluindo materiais com a linguagem da charge e do cartum ao lado
de apresentagdes televisivas, teatrais, musicais e de danga.” (ROSING, 2011, p. 39).

Passados dois anos, 1993, na 5% Jornada ocorreram atividades nos trés turnos. A
presenca do uruguaio Eduardo Galeano, do portugués José Cardoso Pires sdo de notdria
significancia aos participantes, ao lado do mondlogo apresentado por Lygia Bojunga — Livro —
e dos integrantes da empresa Mauricio de Sousa Producfes realizando desenhos animados.
1995, chega a vez de oportunizar a ampliacdo do publico. Na 62 Jornada Nacional da Literatura
é instalado o Circo da Cultura e a partir desse momento estabelece-se uma ceriménia de abertura
e outra de encerramento, nas quais é apresentado um espetaculo no qual ha a manifestacdo de
diferentes linguagens promovendo a ampliacdo do conceito de leitura e o conhecimento dos
participantes.

A cada edicdo uma novidade, uma acdo que objetivava qualificar tanto a participacéo
dos convidados quanto o processo de formacdo de leitores associado ao publico. Uma
homenagem ao escritor de romance em lingua portuguesa foi a descri¢éo da criagdo do Prémio
Passo Fundo de Literatura, o qual foi estabelecido por lei municipal e anunciado na 72 Jornada,

em 1997. Para recordar a oitava edicdo das Jornadas, a criadora e coordenadora geral das
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Jornadas Literarias de Passo Fundo apresenta a declaracdo de Elisa Lucinda, poeta, jornalista,

escritora, cantora e atriz brasileira:
[...] eu sempre quis que a literatura fosse circo, que a literatura fosse popular. Eu
sempre achei que € a literatura que transforma. Parece que ndo, mas ela transforma.
Com a literatura vocé, desde crianca, forma um cidadao contando historias. VVocé pode
com a literatura dar caminhos ao adolescente e vocé pode adaptar para a televiséo,
para o cinema. A literatura é uma alma dbvia que a gente ndo vé. Acredito na literatura
como a melhor educagéo que vocé pode dar a um pais. O que a Jornada faz? Imagine,

a Jornada prepara a regiao! As pessoas léem os livros e depois recebem os autores.
Isso é um privilégio. (LUCINDA apud ROSING, 2011, p. 43).

Ainda, para representar a importancia do trabalho desenvolvido pela Jornada de
Literatura, Tania Rdsing transcreve a definicdo atribuida pelo jornalista, escritor e editor
angolano José Eduardo Agualusa, a qual considera-se tdo significativa quanto a da escritora
brasileira para a validacdo do processo de promocéo da leitura, de formacdo de leitores e de
publicos para as distintas manifestagdes artisticas e culturais.

[...] a enorme virtude dessa iniciativa é o fato de ter transformado a literatura numa
festa. [...] eu creio que este € o segredo do éxito de Passo Fundo, € o0 segredo que o
resto do mundo de lingua portuguesa deveria retomar e multiplicar: é transformar o
livro numa festa. A literatura é uma festa. As pessoas Iéem. Eu leio porque ler me
diverte muito. Eu escrevo porque escrever me diverte, porque me da prazer escrever.
E eu gosto de pensar que as pessoas que Iéem os meus livros se divertem e tém o

mesmo prazer que eu tive. E isso é o que Passo Fundo mostra: escrever, ler, é uma
coisa divertida. (AGUALUSA apud ROSING, 2011, p. 43).

2001: uma Jornada na Galéxia de Gutemberg — da prensa ao e-book foi a tematica que
convergiu os debates desenvolvidos pelos convidados na 92 Jornada Nacional de Literatura. O
Museu do Criador da Prensa Mdvel, localizado na Alemanha, disponibilizou a réplica da prensa
de Gutenberg para a fruicdo dos participantes. 2001 marca a comemoragdo dos vinte anos das
Jornadas Literarias, a qual foi celebrada por uma publicagdo em quatro volumes: Ficcao; Poesia;
Ensaio e Memoria.

Esta edicdo marcou a comemoragdo dos 20 anos das Jornadas Literérias, a qual foi
celebrada em publicagdo intitulada Jornadas Literarias de Passo Fundo — 20 anos de historias,
aléem da criagdo do troféu Roseli Doleski Pretto — 20 anos de Jornadas Literarias. Os
homenageados e patrocinadores desta edicdo receberam as duas producdes. Outro destaque foi
0 carimbo em homenagem & comemoracgdo feito por Ziraldo e financiado pela Empresa
Brasileiras de Correios e Telégrafos.

“Na literatura se encontra a inclusdo dos problemas humanos mais terriveis, coisas
insuportaveis que a literatura torna suportaveis quando a mente humana ndo pode suportar
demasiada realidade” (MORIN apud ROSING, 2011, p. 47), expressa Edgar Morin, um dos
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convidados da 10 edicao, acerca do tema Vozes do terceiro milénio: a arte da inclusdo que
permeou 0s debates. A 10? Jornada Nacional de Literatura concedeu o titulo de Professor
Honoris Causa a Edgar Morin e homenageou os 35 anos da Universidade de Passo Fundo.

2005, 11* Jornada Nacional de Literatura — Diversidade cultural: o dialogo das
diferencas. A coordenadora geral das Jornadas Literarias de Passo Fundo declara cinco
destaques nesta edicdo, sdo eles: a declaracdo de Jostein Gaarder sobre literatura, cultura e arte;
o titulo de Doutor Honoris Causa concedido pela UPF a Ariano Suassuna; a comemoragdo do
Ano Ibero Americano de Leitura; Budapeste, obra de Chico Buarque de Hollanda, como 4°
Prémio Passo Fundo Zaffari & Bourbon de Literatura; e, o Prémio UPF Hans Christian
Andersen 2005 para Releitura de Contos e Publicidade, em sintonia com as homenagens
mundiais realizadas ao escritor e poeta dinamarqués de histdrias infantis.

Ao contexto da presente pesquisa tem relevancia a declaracdo de Chico Buarque de
Hollanda feita no momento que recebeu o prémio pelo melhor romance em lingua portuguesa
pelas Jornadas Literéarias, disse ele:

Acho que a personagem principal dos meus livros, talvez Budapeste, mais
acentuadamente, é a prépria linguagem, é a prépria palavra. [...] a minha literatura é
cheia de influéncia musical, assim como tem a influéncia do cinema. Acho que a nossa
geracdo é uma geragdo cuja literatura é influenciada néo apenas pela literatura, ndo é
mais assim. E isso talvez no século XX fosse, hoje ndo. A quantidade de informagdes
gue a gente tem, isso tudo entra na literatura, a musica, o cinema, a linguagem pop, a

publicidade, o video clipe, tudo isso alimenta a literatura. (HOLLANDA apud
ROSING, 2011, p. 48-49).

A 122 Jornada Nacional de Literatura — Leitura da arte & arte da leitura — premiou, em
2007, o escritor mogcambicano Mia Couto, que recebeu o 5° Prémio Passo Fundo Zaffari &
Bourbon de Literatura e concedeu o titulo de Doutor Honoris Causa da UPF a José Ephim
Mindlin, repérter, advogado, empresario, escritor e bibliéfilo de renome internacional. Em
2009, a 132 Jornada Nacional de Literatura teve como tema Arte e tecnologia: novas interfaces.
Nesta edicdo, o destaque foi a criacdo pelo Municipio de Passo Fundo do Plano Municipal do
Livro e Leitura, em aceite e consonancia com o Plano Nacional do Livro e da Leitura — PNLL.

Durante a semana da Jornada Literaria de 2009, o quiosque de leitura do Largo de
Literatura, na pragca Armando Sbeghen, Marco da Capital Nacional da Literatura, recebeu o
reconhecimento e o certificado de Ponto de Cultura, pelo programa Mais Cultura, do Ministério
da Cultura. A edigéo seguinte marca 30 anos da movimentagédo cultural em prol da promogéo
da leitura e formacdo de leitores nas distintas linguagens e midias, acerca dessa celebragédo

declaram os organizadores:
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A evolugdo do trabalho de promocéo da leitura nessas trés décadas ndo implicou,
contudo, a estagnacdo dos conceitos. Tendo por principio que a leitura literaria é, em
esséncia, a mais complexa e transformadora das tantas formas de ler, e que provoca
uma subversdo na conformidade, uma pluralidade de sentidos e de interpretacdes e
uma experiéncia de alteridade singular — a jornada ndo recusou 0s progressos que
envolveram o desenvolvimento e a criacdo das mais variadas midias, quanto mais
guando essas midias, justapostas a outras manifestacdes artisticas, ganhavam uma
elaboracéo estética renovada. (RONSING; RETTENMAIER, 2013, p. 10).

A 14?2 edicdo das Jornadas Literarias teve como tema Leitura entre nds: redes,
linguagens e midias e despendeu atencao ao publico jovem desenvolvendo a primeira Jornight,
destinada as pessoas entre 15 e 25 anos, também abrangeu as pessoas com deficiéncia
realizando trés workshops especificos para cegos e surdos. 2011, terceiro milénio das Jornadas
Literarias fundamentado no conceito da inteligéncia coletiva e das experiéncias interpessoais,
por este motivo ha a “defesa da leitura para todos, propds em sua historia refletir sobre a arte
em todas as suas formas, das manifestas pela oralidade popular as engendradas pelas midias
eletronicas, das estabelecidas nas comunidades orais as distribuidas descontroladamente na
sociedade em rede.” (RONSING; RETTENMAIER, 2013, p. 12).

Pierre Lévy proferiu a conferéncia Horizontes do conhecimento na era digital. Cabe
salientar dois excertos da sua fala que corroboram com a reflexdo das ideias mobilizadas na
criagdo do projeto Prisma: Esta¢dao Cultural da Gare. O primeiro diz “A literatura ¢ o uso
criativo da linguagem e estd no corpus da contacao de histdrias. O que vou falar agora é uma
espécie de metaprojeto literario, € uma espécie de utopia linguistica, mas uma utopia linguistica
que pode se tornar real e transformar a maneira como lemos e escrevemos. (LEVY apud
RONSING; RETTENMAIER, 2013, p. 130). E o segundo foi o fechamento da sua conferéncia:

Voceés viram que aqui escrevi a perspectiva das humanidades, nés ndo estamos falando
apenas de dados, estamos falando também em ideias, sobre significados, e o atual que
vai conectar os conceitos e os dados serdo as conversas criativas. Vocés lembram
dessa mariposa que estava aqui no chdo, vocés considerem essa imagem como aquela
mariposa, com duas asas, uma asa com 0s dados e a outra asa com 0s metadados. E a
conexao entre os dados e 0os metadados € feita pelas conversas criativas que acontecem
hoje em dia no ciberespaco. VVocé vé que a dire¢do na qual essa mariposa esta voando
é a inteligéncia coletiva, ndo uma inteligéncia coletiva simples, mas uma inteligéncia
coletiva reflexiva, complexa. Essa sera a direcéo do futuro. (LEVY apud RONSING;
RETTENMAIER, 2013, p. 139).

A 152 Jornada Nacional de Literatura — Leituras jovens do mundo — ocorreu em 2013 e
foi a Ultima edigdo coordenada pela professora Tania Mariza Kuchenbecker Résing. Essa
edicdo objetivou falar “sobre os jovens, falaremos com os jovens, ouviremos 0s jovens € nos
transformaremos com eles, pois é do jovem a vida em frente, as mudancas urgentes, a vida hoje.
(JORNADAS LITERARIAS, 2013, n.p.). As novidades deste ano foram: a Jornada UPF,
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voltada para os académicos da Universidade de Passo Fundo; Paginas Saborosas — Festival de
Gastronomia, direcionada a comunidade escolar e em geral a partir de narrativas da culinaria
regional e nacional e espetaculos de musica e de teatro; primeiro Encontro Internacional de
Bibliotecarios e Mediadores de Leitura; e, 0 7° Plenario da Red Internacional de Universidades
Lectoras.

Em 2015, era para acontecer a 162 edi¢do das Jornadas Literarias de Passo Fundo, porém
por falta de captacdo de recursos apenas o Semindrio Internacional de Pesquisa em Leitura e
Patriménio Cultural foi desenvolvido. O Seminério Internacional integrou a programacao da
Jornada em Acédo e teve como tema Literatura e Identidade na Era da Mobilidade. Os detalhes
e a programacao do referido seminéri