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Resumo

O objetivo deste trabalho é apresentar e andisar o caso da ONG sul-africana de midia Soul
City (Cidade da Alma) — Ingtituto de Comunicagéo para a Salde e o Desenvolvimento — e discutir
como uma estratégia de comunicagdo baseada em entretenimento-educacdo pode contribuir para um
processo participativo de desenvolvimento. Defendo que Soul City representa uma terceira via num
campo que tradiciondmente tem se dividido entre as principais escolas de pensamento: com a
difusdo, por um lado, de teorias e metodologias orientadas para a inovagéo e, por outro, das teorias
e metodologias participativas. Um novo paradigma parece estar emergindo no contexto de
comunicagéo e desenvolvimento.
Palavr as-chave: entretenimento-educacdo, metodologia, comunicagdo e desenvolvimento.

Resumen

El objetivo de este trabgjo es presentar y andizar € caso de la ONG sudafricana de midia
Soul City (Ciudad del Aima) — Ingtituto de Comunicacion parala Sdud y € Desarrollo — y discutir
como una estrategia de comunicacion baseada en entretenimento-educacion puede contribuir en €
proceso participativo de desarrollo. Defiendo que Soul City representa una tercera viaen un campo
que tradicionamente estéa dividido entre las principales escuel as de pensamiento més difundidas. de
un lado, las teorias y metodologias orientadas a lainovacion y, de otro, las teorias y metodologias
participativas. Parece que esta emergiendo un nuevo paradigma en @ contexto de comunicacion y
desarrollo.
Palabras-clave: entretenimento-educacion, metodologia, comunicacion y desarrollo.

Abstract

The am of this article is to introduce and andyze the case of the South Africa media NGO
‘Soul City — Indtitute of Hedlth and Development Communication’ in order to discuss how an
entertainment-education based communication drategy can contribute to a participatory
development process. The point | arguesis that Soul City represents a third pathway in afield with
treditionally has been divided between to magor schools of thought: with the diffusion of
innovation-oriented theories and methodologies on one hand and the participatory theories and
methodologies on the other. A new paradigm within communication and development seems to be
emerging.
Keywords. entertainement-education, methodology, comunication and development.
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“Matlakala chega em casa atrasada e sua familia j& estd sentada na mesa de jantar terminando a
refeicdo. Thabang, seu marido, fica contrariado com o seu atraso, grita com ela e manda as

criangasirempara o quarto. Entdo, ele perde a paciéncia e comega a espanca-la. Ela desata a
chorar, seviciada einfeliz. O que ela deve fazer?”

Matlakala mora nalocdidade sul-africanaficticia de Soul City (Cidade da Alma). Suacasaé
simples. Assemeha-se a qualquer lar nodesto de um povoado suk-africano. Matlakala esta tendo
S&rios problemas com seu marido. Sujeitando-se & violéncia doméstica, esté desesperada e ndo sabe
0 que fazer.

Matlakala € uma das personagens principais da s&rie televisva Soul City. Trata-se de um
siado de tdlevisito sobre a vida das pessoas na locdidade do mesmo nome. Exibido
periodicamente desde 1994, tem abordado numerosos temas socials tais como: HIV/AIDS, abuso
sexud de criangas, estupro e tabagismo. Violéncia doméstica, o principa topico retratado nesta
edicdo mais recente, Soul City IV, contesta as relagbes domésticas de poder mas, aém disso,
descreve so0lugBes comunitérias e informa a repeito da asssténcia lega disponivel.

Entretanto, Soul City n&o condtitui gpenas um seriado televisivo. O Ingituto Soul City de
Comunicacdo paraa Salde e o Desenvolvimento (IHDC, siglaem inglés) é o nome da organizacéo
nao-governamental (ONG) de midia e salide por trés da amplainiciativa multimidia de informagéo
dirigida e de treinamento, ainda em curso e orientada para este fim, que trabaha a favor da
mudanca socid na sociedade sulafricana. Os resultados de sua campanha em Soul City 1V,
verificados em 1999, foram surpreendentes. A partir das intervengdes em televisdo, no rédio e na
comunicagcdo impressa, os resultados foram observados nas mudangas de atitudes e préticas
ocorridas entre as audiéncias — isto esta documentado nas avaiagdes para as quais irel retornar. A
demanda por informag&o, por suporte lega e por uma acdo firme em niveis sociopoliticos locais e
nacionais, com as quais se articulavam as intervengdes de midia e de apoio para a causa de Soul
City, combinadas com uma parceria estratégica estabel ecida com a Rede Nacional sobre a Violéncia
Contra a Mulher (NNVAW, sigla em inglés) e outras, foram smultaneamente abrindo numerosos
caminhos.

Umadasiniciativas foi ainstalacdo de uma linha telefénica direta com um servico de gjuda,
em que mais del60 mil chamadas foram recebidas durante as 13 semanas de exibi¢ao do seriado de
televisdo Soul Gty 1V. Outros aspectos consderados foram treinamento e educagéo: cursos de
treinamento foram ministrados para policiais, voluntérios comunitarios locais e trabahadores da
salde;, escolas foram abastecidas com materia educativo e milhdes de copias de materia
educaciona para adultos foram distribuidos por intermédio de uma parceria com os maiores jornais
sul-africanos. Tudo isto contribuiu para demonstrar araison d' ére da campanha de Soul City e para
articular a participacéo em prol da mudanca socid.

O objetivo deste trabalho € apresentar e analisar o caso de Soul City, para que se discuta
como uma estratégia de comunicagdo baseada em entretenimento-educacdo pode contribuir para um
processo paticipativo de desenvolvimento. Iniciamente, apresento a histéria e o desenvolvimento
de Soul City. Em seguida, fornego um breve panorama histérico dos progressos verificados em
entretenimento-educagd com relacido as discussies gerals sobre comunicagdo para 0
desenvolvimento. Findmente, analiso como Soul City contribui para um maior desenvolvimento de



edratégias de entretenimento-educagdo tanto na teoria quanto na prética. Conforme ja
exaustivamente visto, a prética antecede a teoria e, assim, argumento que aquilo que Soul City esa
fazendo de fato € antecipar 0 avanco tedrico que desgjo sustentar para o entretenimento-educacéo
(EE) em questéo.*

Martine Bouman (1999), Arvind Singhd e Everett Rogers (1999), dentre outros,
contribuiram com competéncia para 0 avango tedrico de entretenimento-educacdo como uma
edtratégia de comunicacdo voltada para a mudanca socia. Eles mostraram impul sos i mportantes que
derivam do marketing social, da teoria e da prética de comunicacdo persuasiva, da teoria dos meios
de comunicacdo de massa e da teoria de gprendizagem socid. Da mesma forma, a histéria e o
desenvolvimento de EE sdo bem conhecidos. O que este artigo sugere — a luz do caso de Soul City —
€ revisitar o quadro tedrico de estratégias de EE. Meu argumento € o de que teorias de participacao,
mobilizac&o e defesa social, assm como a teoria especifica de recepcdo damidia, podem contribuir
para um desenvolvimento maior de entretenimento-educacdo como uma estratégia de comunicacdo
em prol da mudanca socid. Todas irdo contribuir, sobretudo, para uma melhor compreensdo do
impacto que tais estratégias de comunicacdo exercem sobre as audiéncias.

A questdo é que Soul City, especidmente em sua prética mais recente, esta preenchendo as
lacunas existentes entre paradigmeas tradi ciona mente estanques no contexto da comunicagdo para o
desenvolvimento. Construindo uma categoria preliminar, podemos dizer que tradicionamente
encontramos, por um lado, estratégias de comunicacdo participativa (Freire, 1972; MacBride, 1980)
€, por outro, edtratégias amplamente baseadas no modelo de difusio da comunicacéo (Rogers,
1995). O que caracteriza a prética de Soul City, baseada no seu préprio modelo de comunicagéo — 0
“veiculo de educaco/entretenimento (edutainment)”, (Japhet, 1999) — € uma conexdo entre estas
duas oposi¢des paradigméticas contidas na comunicagéo para 0 desenvolvimento. O “veiculo de
educacio/entretenimento” de Soul City é desenvolvido a partir da realidade social da Africado Sul,
elaborando excelentes edratégias de marketing sociad e combinando-as com componentes
participativos que promovem o didogo e estruturas contestadoras de poder incentivando, assm, a
acdo apartir da propria comunidade.

Com Soul City enxergamos a “disseminagdo” (difusdo) de mensagens culturd e
linguisticamente adaptadas, localizadas, de “receptor-informado” e de “receptor-orientado”, com
uma vasta cobertura geogréfica. Porém, ao articularem mudancas em dtitudes e préticas, néo
somente fornecem informag&o como também contribuem para que as audiéncias locais assumam de
fato uma acdo socid e uma mobilizagdo sociopolitica. Uma das maneiras como isto se efetiva €
através daincorporacdo da acdo e da mobilizago comunitérias ao desenvolvimento da narrativa.

Estes el ementos, combinados em sua estratégia com o suporte lega e com parcerias também
estratégicas em seu @njunto, sugerem uma agenda de mudanca social mais explicita do que a
tradicionalmente observada na maior parte das técnicas de entretenimento-educacdo que, namaioria
das vezes, limitaram a s préprias o poder de fdar em mudanca de comportamento individual.
Entretanto, 0 aspecto socid do sistema de mudanca ganhou mais espaco no decorrer dos anos 1990
(Papaet d., 2000; Singhd e Rogers, 1999; Morris, 2000; Rockefdler, 1999).

Meu argumento é o de que Soul City ostenta um carater inovador dentro da trgjetéria de
entretenimento-educac@o (EE), coincidindo com um crescimento e configurando uma tendéncia,
embora ainda muito incipiente, para agendas de mudanga social, para a agdo coletiva e, baseados
neste contexto, para estudos do impacto de edratégias de EE. Diferentemente de muitas
intervengdes de comunicacdo, a questdo relativaa Soul City € que, estrategicamente, ela opera com
trés unidades de mudancainterligadas. aindividual, a comunitéria e a da sociedade em sentido mais



amplo. Este ponto encontra-se no cerne deste artigo e serd mais elaborado no decorrer da
apresentacéo de caso 2

Comunicagado participativa e teoria da recepcao

No livro Communication for Development — one world, multiple cultures, Jan Servaes
desenvolve um modelo de comunicacdo participativa (Servaes, 1999; ver também Servaes,
Jakobsen e White, eds,, 1996). Em sua sintese a respeito dos aspectos em que esta baseado um tal
modelo de comunicagdo, Servaes estipula quatro pontos principais. Cito-os integramente em ordem
para andlisar 0 “modelo de educagéo/entretenimento (endutainment)” de Soul City frente a esses
quatro importantes principios na comunicagdo participativa (os grifos sdo meus):

1. “O modelo participativo encara pessoas comuns como agentes-chave de mudangaou
participantes para o desenvolvimento e, por razao, focaliza suas aspiragdes e ressténcias. O
desenvolvimento € destinado a liberar e emancipar pessoas e, ao fazer isso, as capacita a
reconheceremsuas necessidades basicas. Culturaslocais sdo respeitadas.

2. O modelo participativo enxerga pessoas como O nhucleo de desenvolvimento.
Desenvolvimento significa levantar os animos de uma comunidade local para que sintam orgulho
de sua propria cultura, intelecto e ambiente. Desenvolvimento objetiva educar e estimular pessoas
para serem ativas nos progressos pessoais e col etivos, enquanto mantém uma ecologia equilibrada.
Participacdo auténtica, embora amplamente abrigada na literatura, ndo faz parte do interesse de
todos. Devido a suas concentragdes locais, 0s programas participativos ndo sdo facilmente
implementados, nem sdo altamente previsiveis ou prontamente controlados.

3. O moddlo participativo enfatiza a comunidade local mais do que o Estado-Nacéo, o
universalismo monistico mais do que o nacionalismo, mais a espiritualidade do que o humanismo
secular, mais o didlogo do que 0 mondlogo, e mais a emancipacdo do que a alienacao.

4. Em esséncia, desenvolvimento participativo envolve o fortalecimento de ingtituicdes e
processos democr éticos no nivel comunitario e a redistribuicdo de poder” (Servaes, 1999: 93, os
grifos sGo meus).

Um tanto explicito nesta sintese encontra-se o objetivo de comunicac@o participativa — para
liberar e emancipar pessoas de tal modo que estejam capacitadas a satisfazer suas hecessdades
basicas e a ercontrar a democracia fortalecida. A principio, este € um objetivo com o qua muita
gente pode concordar, embora 0s métodos e as estratégias guardem diferencas entre . Aqui €
justamente onde EE e comunicacdo participativa tém historicamente discordado bastante. EE
cresceu fora do marketing, da teoria da persuaséo e da difusdo da teoria da inovagdo. EE estd,
portanto, paradigmaticamente vinculada & agenda, na maioria das vezes bastante politica, dos
tedricos e praticantes da modernizagéo. Dentre os mais proeminentes tedricos da modernizacéo,
encontramos Walt Rostow e sua teoria de fases (Rostow, 1960). Ele considera a modernizacéo
como um processo linear pelo qua qualquer pais deve passar, atravessando cinco fases digtintas
para se tornar uma sociedade moderna totalmente desenvolvida. A mesma linearidade encontrase
refletida em muitos dos modelos de mudanca de comportamento que, teoricamente, formaram as
técnicas de EE em seus primordios.

Por outro lado, a participacdo historicamente possui suas raizes fincadas em um discurso
politico contestador, superando a teoria da dependéncia que, novamente, foi a ruptura com os
tedricos da modernizacdo e seu otimismo de desenvolvimento. O discurso da participagéo popular
foi sensatamente expresso pela midia, e de forma recorrente pelos latino-americanos, no debate do
NWICO nos anos 1970 e em principios da década de 1980 (ver Tufte, 2000a: p. 8ff, para uma



elaboracéo dessa discussio globd). Mais tarde, isto conduziu a0 crescente reconhecimento da
cultura popular — incluindo um reconhecimento da ficgdo em televisdo como uma forca efetiva na
mudanca socia, abrindo-se assm para uma aproximacdo com aidéade EE.

A “pedagogia do oprimido” emancipatéria e dialdgica, passada adiante por Paulo Freire,
condtituiu uma referéncia-chave na formulacdo de estratégias de comunicacdo participativa,
opondo-se a corrente principal e sobretudo a comercia indlstria de cultura e midia, e gpoiando o
desenvolvimento de uma midia aternativa, independente e critica, sga em rédios locais, na
producdo audiovisua ou namidiaimpressa. Atualmente, algumas dessas estratégias prevalecem e 0
foco sobre a redistribuicdo de poder permanece uma questéo pertinente. Mesmo na Fundagéo
Rockefdler e na Universidade Johns Hopkins, uma atencdo maior esta wltada para a tentativa de
conceituar e operacionaizar uma intervencdo de comunicacdo com objetivos de mudanca socid,
embora eles ainda permanegam atrelados a comunicagéo compreensivel de um modelo tradiciona
de mudanca de comportamento.

Acima de tudo, o debate internacional atua sobre comunicagdo e mudanga socia possui um
discurso gerdmente menos dogmético e politizado, embora as oposi¢oes politicas e ideolGgicas
anda sgam aparentes e, muito significativamente, o proposito find das intervengdes de
comunicagdo. No contexto da atua bem difundida e ativa renegociacdo de paradigmas de
comunicacdo para o desenvolvimento, Soul City aparece como inovagéo e exemplo sonoro de “uma
terceiravia’. Soul City desenvolveu uma solida experiéncia que capitaliza algumas das melhores
préticas advindas de paradigmas de comunicagao tradiciona mente contestadores.

A discussdo de “uma terceira via® em desenvolvimento — crescente nas décadas de 1970 e
1980 e, especidmente, na de 1990 — coincide, no contexto da pesquisa de audiéncia, com 0
desenvolvimento da teoria da recepcdo. Oriunda da sociologia, a estruturagéo tedrica de Anthony
Giddens (1984) antecipou a posi¢ao epistemol égica que gradua mente se tornou a principa posi¢éo
no contexto da teoria da recepcdo, uma posicao que equilibra a recepcéo de pablico ativo dentro das
condi¢Bes estruturais da sociedade e da midia. Assm, a dualidade de estrutura e agenciamento é
hoje percebida como um principio fundamental na maioria dos processos de desenvolvimento e, do
mesmo modo, constitui uma abordagem para compreender como as audiéncias conferem o sentido
da midia Trata-se de desenvolvimento tedrico gradual visto na GréBretanha, nos paises nordicos,
na América Latina e, também, nos estudos de pesquisa de audiéncia norte-americanos, 0s quais
podem ser adicionados produtivamente ao debate sobre EE como uma substancia tedrica para
melhor se entender como as audiéncias atribuem sentido e fazem uso dos programas de EE que
ouvemn ou assstem.

Assm, convém abordar ligeiramente em dguns dos temas-chave levantados na teoria da
recepcao e que podem formar a base tedrica de EE. A tradicdo anglo-saxa de Estudos Culturais —
pioneiros na teoria da recepcao — desde gproximadamente 1980 tem sido crescentemente orientada
no sentido de revelar o complexo relacionamento entre a midia e o seu pablico. O reconhecimento
da polissemia do texto (Hall, 1973/1980), do processo de recepcéo aiva (Morley,1980; Radway,
1984; Ang, 1985; Jensen, 1986; Schreder, 1988; efc.), da intertextudidade (Fiske, 1987) e da
crescente andlise etnogréfica a partir do contexto de papel mediador na sociedade exercido pelos
meios de comunicacdo de massa (Lull, 1980, 1988, 1990 e 1995/1999; Morley, 1986 & 1992; Led,
1986; e Tufte, 2000a, b & c) estéo todos entre os assuntos mais freqlientes estudados nesta linha de
pensamento. A polissemia reconhece a infinidade do processo de recepgdo, e 0 processo de
recepcao ativa enfatiza que uma audiéncia esta distante de ser um receptor passivo em um processo
de comunicagdo. A intertextudidade chama a aten¢do para o fato de que um texto de midia néo
consste em um fendmeno isolado, porém deve ser compreendido no contexto de outros textos



expostos na midia e em sociedade. A andlise etnogréfica de audiéncia se desenvolveu como uma
abordagem metodol 6gica para obter uma compreensdo mais profunda do processo de construcéo de
significado. Como a audiéncia experimenta, utiliza e compreende a midia, o fluxo da midia e as
mensagens especificas que foram desenvolvidas por parte dos emissores?

Findmente, nos estudos de recepcdo dos anos 1980 e 1990 se desenvolveu um crescente
reconhecimento do melodrama e da ficcdo para televisio, sobretudo das novelas, induzindo
numerosos estudos de como as novelas sdo utilizadas e entendidas por suas audiéncias. Existe,
assim, um crescimento acelerado do corpo de estudos de caso, revelando muitas das suas facetas
como, por exemplo, o pape do melodrama na vida cotidiana em diferentes cenarios culturais.

Neste contexto tedrico e empirico, meu argumento é o de que Soul City desenvolveu uma
edratégia de comunicacdo em EE que, implicitamente, esta baseada na mesma posicéo
epistemolégica e, na prética, coincide com aguns dos principais entendimentos de publico, de
melodrama e de construcdo de significado da teoria da recepcdo: reconhecendo 0 processo de
audiéncias ativas, reconhecendo a forca da ficgdo e reconhecendo a polissemia do texto.

Ainda em relagcdo aos principios e préticas de teorias participativas, Soul City coincide com
esta orientac8o em suas préticas. Os quatro principios estabelecidos por Servaes ressoam na prética
de Soul City embora, como veremos adiante, de forma um pouco modificada. Em seu livro, dém
disso, Servaes esboca sete principios para“outro desenvolvimento”. Sdo ees. necessidades bésicas,
endogeneidade, autoconfianca, ecologia, sustentabilidade, democracia participativa e, finadmente,
mudancas estruturais sustentéveis (Servaes, 1999: 78-79). A prética de Soul City estd em fina
sintonia com esses principios. O compromisso de Soul City com a nwobilizagdo socid, com o
suporte legd e com uma mudanca socid mais ampla fica claro e esta ligado ao paradigma de
comunicagdo comportamental sem excluir, em qualquer questéo abordada, o vinculo que a mudanca
socid deve manter com a mudanga de comportamento individud.

Antecipando a conclusfo deste artigo, e Stuando ponderadamente Soul City “entre
paradigmas’, aquestdo relevante sobreaONG Soul City é que, na prética, ela combinou diferentes
visdes paradigméticas de comunicagdo para 0 desenvolvimento. Do mesmo modo, Soul City
congtitui um bom exemplo de como trabalhar eficientemente com meios de comunicacdo de massa,
numa escala ampla, mantendo a0 mesmo tempo uma abordagem de longo prazo participativa e
fortalecedora a0 combinar objetivos amplos de mudanca sociad com objetivos individuais de
mudanca de comportamento. Parailustrar este argumento em maiores detalhes e, assm, evidencia-
lo através deles, irel fornecer em seguida um breve pano-

Soul City nto



setornar acessivel, verdadeira e adeguada ao publico. Por intermédio de uma pesquisa formativa, o
publico desde o inicio desempenhou um pape crucia no processo de desenvolvimento da
mensagem maior €, em Ultima ingténcia, condtituia os préprios agentes de mudanca, decidindo a
respeito da possibilidade e da maneira de usar ainformagéo fornecida. Do mesmo modo, Soul City
desenvolveu um veiculo dentro cb programa em que 0s agentes essenciais de mudanca eram os
proprios usuarios, embora a unidade de mudanca transcendesse 0s espectadores, ouvintes e leitores
individuais, passando a ser congtituida pela sociedade como um todo.

Engquanto escrevia uma coluna ssmana para um dos maiores jornais locais, The Sowetan,
Japhet rapidamente percebeu a necessidade de usar outra midia para conseguir atingir o publico-
avo: todas as pessoas que ndo podiam ler nem escrever. Nesse momento, a televisio e o rédio
entraram em cena. Apesar da resisténcia por parte dos roteiristas e diretores, Garth Japhet definiu
em conjunto com Shereen Usdin sua &rea de atuaco e, juntos, desenvolveram a idéia existente por
trés de Soul City I: os primeiros 13 episodios televisvos com materia educaciond suplementar. A
equipe de criacdo ndo estava acostumada a ter médicos interferindo em seu trabaho. N&o existiam
experiéncias anteriores do género na Africa do Sul para que se pudesse aprender com elas, o que
tornou o processo inseguro para todos os que estavam envolvidos.

O foco do seriado eram as condicdes de salide de mées e filhos, e isto foi televisionado e
transmitido por cadeia de radio em meados de 1994. Contudo, conforme Japhet declara, “muitas
pessoas, sobretudo os patrocinadores, pensaram que éramos loucos. Eles nuncatinham ouvido faar
antes de nada parecido com isso” (Japhet, 1999). O seriado constituiu um SUCesso estrondoso junto
a0 publico sul-africano. O conceito oculto pretendia complementar 0 seriado de televisdo com
colunas de jornais, seguidas por séries radiofonicas e, mais tarde, por material educaciona tratando
dos mesmos temas. Tudo isto era para estar baseado na estéria de Matlakala e de outros cidaddos da
ficticia Soul City.

Os episodiosiniciais do seriado — Soul City | — desde ent&o foram exportados para um vasto
nimero de paises africanos, dentre outros Zambia, Mocambique, Namibia, Maléui, Zimbébue,
Nigéria e Costa do Marfim. Atuamente, Soul City recebe subvengdes da Unido Européia, do
Departamento para 0 Desenvolvimento Internaciona britanico (DFID, a sgla em inglés), da The
Open Society, do UNICEF e do Governo da Africa do Sul. Acrescente-se, ainda, um determinado
ndmero de empresas privadas que também contribuem financeiramente para o projeto de Soul City,
como aBP e aOld Mutua. O seriado |1 foi apresentado em 1995, a edicéo 11l em 1997, as&rie IV
em 1999 e Soul City V em maio de 2001. Em agosto de 2000 Soul City langou uma novainiciativa,
Soul Buddyz (Companheiros de Alma) |, dirigida para a faixa etaria de 8a 12 anos de idade.
Consiste em uma <érie de 26 capitulos para televisio, seguida por seriados radiofonicos em trés
diferentes idiomas, com material de orientagdo da vida prética para escolas e um livro dos pais para
auxiliar associagoes beneficentes.

Do marketing socia ao veiculo de educacdo entretenimento (endutai nment)

“...a controvérsia em andamento cercando os efeitos comportamentais da violéncia televisiva ou
dos filmes pornogr &ficos ilustra como existe um pegueno consenso a respeito do grau deinfluéncia
exer cida sobre os espectadores em fungao daquilo que véem” (Lane, 1997: 166).

A utilizacdo de meios de comunicacdo de massa e, particularmente, de séries de televisio e
de dramas radiofdnicos para espa har mensagens sociais ndo congtitui nenhuma idéia nova. Um dos
primeiros exemplos modernos é The Archers (Familia Archer ), um drama radiofénico em capitulos

produzido pela BBC e transmitido em cadeig, na Inglaterra, no comego da década de 1950 (e ainda



hoje veiculado!). Através dele, informacBes importantes foram passadas aos fazendeiros na
Inglaterra e, em meados dos anos 1950, foi acompanhado por dois em cada trés adultos ingleses
(Fraser e Restrepo-Estrada, 1998).

Assm, ha muito tempo faz parte das estratégias globais utilizar a comunicacdo parainduzir o
desenvolvimento, processo conhecido como comunicagdo para 0 desenvolvimento. Contudo,
conforme Sandra Lane estabelece na citagdo acima, ito ainda permanece como um tema de
controvérsia e debate de como, e até que ponto, as audiéncias da midia sdo influenciadas por aguilo
gue véem. Isto também esta no cerne das controvérsias existentes entre as diferentes estratégias
contidas na comunicacdo para o desenvolvimento e, ainda, no contexto da prépria questéo de EE.

Marketing socid é uma das origens das atuais estratégias de EE. O uso do marketing socid se
desenvolveu nos anos 1970, sendo rapidamente interligado aos géneros ficcionais e o
entretenimento, particularmente, ficou vinculado as estratégias baseadas nos meios de comunicacdo
de massa, mais ainda atelevisio e ao radio. Um dos pioneiros na utilizagdo da ficgdo paratelevisio
como indutora de comportamento pré-socid foi 0 mexicano Migud Sabido. Entre 1975 e 1985,
Sabido produziu um total de sete noveas com mensagens socias embutidas. Elas foram
transmitidas pela Televisa, a maior rede mexicana de televisio, e obtiveram sucesso de audiéncia
(Singha e Rogers, 1999; Sherry, 1998; Japhet, 1999; Tufte, 2000a). Em paises como india, Quénia,
Tanzénia e Brasil, 0 uso da televisdo e do radio, e a utilizacdo explicita de géneros ficcionais,
desenvolveram-se gradua mente, todos esses recursos se tornando pedras fundamentais no continuo
desenvolvimento de estratégias de comunicacéo em EE.

O sgtema das Nagbes Unidas, em particular o UNICEF, trabalhou estrategicamente e, em
muitos lugares, com a combinacdo de mensagens sociais, mobilizacdo socia e conscientizagéo.
Desenvolveu campanhas regionais construidas em torno de figuras de humoristas — Sara, naAfrica,
e Meena, naAsia (Giersing, 1999). Em seu trabalho, também apoiou Soul City . Indubitavelmente, o
UNICEF é a agéncia mais forte das Nagtes Unidas no campo de comunicacdo em salide. Dentro da
UNESCO, WHO, UNAIDS e, ndo em menor grau, da FAO, outras iniciativas em EE tém sido
testemunhadas e apoiadas. Contudo, é justamente 0 campo de comunicacdo em salde que
conseguiu levar mais longe as estratégias em EE. Neste caso, HIV/AIDS € um dos novos temas nos
quais estéo se misturando estratégias em EE (www.comminit.com).

Na area de comunicacdo e salide, duas fortes ingtituicdes independentes nos Estados Unidos
tém desempenhado um papd centrd. Sdo eas. Population Communication International (PCl) e
Population Communication Services, na Universidade Johns Hopkins, em Batimore. Ambas estéo
edreitamente vinculadas aos temas de salde reprodutiva e plangamento familiar, ja tendo
desenvolvido numerosas campanhas usando marketing sociad na tdevisito e em dramas
radiofénicos. Ambas s20 pioneiras e também duas das principais praticantes em EE.

Atuamente, EE esta crescendo como um campo de pratica em desenvolvimento, com um
nimero cada vez maior de especidistas debatendo os seus fundamentos tedricos. As conferéncias
de EE ocorridas em Los Angeles em 1989, em Ohio em 1997 e, mais recentemente, em Amsterda
em setembro de 2000 conseguiram reunir estudiosos e préticantes debatendo o tema (Coleman e
Meyer, 1989). Na conferéncia mais recente, Soul City foi gpresentada como um dos casos centrais
com o qua aprender, e serviu como um Viés de discussdes sobre 0s desafios tedricos em questdo em
entretenimento-educacdo: orquestracéo da causa, apoio de midia e parcerias estratégicas. Arvind
Singha e Everett Rogers, participantes de todas as trés conferéncias de EE e, por muitos anos,
referéncias de contribui¢do para o desenvolvimento tedrico e metodol0gico em EE, em seu Ultimo
livro definiram entretenimento-educacdo da seguinte maneira “Entretenimento-educacdo é o
processo de, intencionalmente, projetar e implementar uma mensagem de midia simultaneamente



para entreter e para educar, com a finalidade de aumentar o conhecimento dos componentes da
audiéncia quanto a um determinado tema educeativo, de criar eitudes favoravels e de mudar
comportamento ostensivo” (Singha e Rogers, 1999: 9).

Assm, Singhal e Rogers enxergam EE como uma continuacdo dos trés estégios seqlienciais
tradicionais de mudanca de comportamento: conhecimento, atitude e prética/comportamento. Eles
também enfatizam uma perspectiva de mudanca socia, em que um objetivo final de longo prazo é
tornado explicito. O programa de EE possui como Ultimo proposito, ees argumentam, o de
“contribuir para uma mudanca socid dirigida, definida como o processo pelo qua ocorre uma
ateracdo na estrutura e no funcionamento de um sistema socid” (Singha e Rogers, 1994 e 1999:
9). Edtratégias de EE, sustentam os autores, também podem contribuir para a mudanca socid ao
afetar, individuamente ou em grupo, componentes do publico ou do sistema como um todo, tais
como organizadores de pauta ou apoiadores legais, situacdo pela qual a estratégia transcende o
individual e exerce umainfluénciamais ampla, jaem um nivel societério.

Martine Bouman (secretaria-executiva-chefe do Ultimo evento EE-2000 em Amderda e uma
reconhecida tedrica e praticante de EE) formulou uma definicdo smilar de EE: “Edtratégia de
entretenimento-educacdo € um processo de, intencionalmente, projetar e implementar uma forma de
comunicacdo medidtica com o potencia do entretenimento e, também, de educar pessoas com a
finalidade de ressdtar e facilitar estagios diferentes de mudanca de comportamento em prol do
socid” (Bouman, 1999: 25).

As duas definigbes sdo muito parecidas, embora hgja uma leve diferenca conceitua entre
elas. Singhd e Rogers baseam seu entendimento de EE numa abordagem funciondista — falando
em criar mudancas na base de uma exposi¢do da midia e em fazer alteracfes ocorrerem no proprio
sstema. Bouman parece compreender a edtratégia de comunicagd em EE mais como um
investimento nos processos socia e cultura, em que o resultado por s 6 torna dificll de prever o
sau desenvolvimento. Ela fala em implementar uma comunicagdo mediética com um potencial de
énfase efacilitar estagios de mudanca pré-socia. 10 se basela numa compreensdo mais processua
de comunicagdo, e reconhece de maneira mais explicita a imprevisibilidade presente nos modos
como os textos veiculados pelos meios de comunicacdo de massa podem ser entendidos e usados
por sua audiéncia. Com referéncia ao modelo de comunicacdo por televisdo que a propria Bouman
estabelece — como uma versdo mais elaborada do modelo origina para comunicacéo por televisdo,
de Dennis McQuail (ver Tabela 1) —Singhd e Rogers se encaixam no trecho final, dlinhados com
um modelo de transmissdo e com um modelo publicitério de comunicacdo. Bouman parece mais
orientada na direcéo de um modelo de recepcdo e, mais especificamente, de um modelo de usos-e-

satisfages.

Tabela 1: Relacionamento emissor-receptor




Orientagio de: | Emissor Receptor Pesquisa Mérodos
Modelo de Transferéncia | Processamento | Causa-e-efeito Pré-pés
transmissio de significade | cognitive comportamental | projetos
Cluestiondrios
de entrevistas
estruturados
Experiéneia de
Cmpo
Modelo publicitirio | Apresentagic | Atengio dada/ | Indices do Indices de
competitiva audiéncia telespectador e | audiéncia
de avaliagio eletrdnica
Modelo rimal ou de | Dessmpenhe | Consume/ Anglise Andlise de
el lessio experiéncia socioailnral tendéndias
compartilhada
IModelo de tecepcio | Codificagio Decodificagio | Usos 82 Participaggo!
preferencial diferencialf Satisfacdes observagio
constiugio de | Andlise de Entraristas
significado recepeio aprefindadas
Andlise de Andlise de
disaurso teto
smogrifico Laboratdriof
cxperiéncia de
campo

(Bouman segundo McQuail, 1994: 55. In: Bouman, 1999: 47).

Conforme mencionado anteriormente, a heranca tedrica de estratégias em entretenimento-
educacdo repousa numa série de escolas tedricas de orientacdo psicoldgica ou psico-socia, amnbas
englobando marketing socid, teoria da comunicacdo persuasiva, teoria da aprendizagem socid e
teoria do ludico, entre outras. A maor pate da teoria disponivd em EE tem sdo
predominantemente focada em processos de compreensdo e gprendizagem, transmissio de
mensagem, processos de identificacdo e de interagdo sociad. Em um artigo excelente, Papa, Singhdl,
Sood, Rogers e Shefner-Rogers (2000) sugeriram uma explanacdo tedrica muito Util para mudancas
do préprio sistema como uma resultante da exposicao a mensagens de entretenimento-educacdo da
midia. A partir de um estudo de caso na india, eles centralizaram seu argumento em quatro
elementos. interacdo para-social, aprendizagem socid, eficacia coletiva e comunicagéo paradoxal.
Contudo, meu argumento permanece sendo 0 de que eles estdo epistemol ogicamente Situados na
tranamissio find do modelo que Bouman estabel eceu.

Pgpa e al. apontaram de modo bem redevante os obstdculos dos programes de
entretenimento-educacdo, referindo-se também a uma andise precedente feita por Brown e Singha
(1990; 1993). Eles iluminaram dois problemas principais. 1) 0 programa sendo erroneamente
interpretado, ou mesmo de forma contraproducente; e 2) o programa sendo considerado frégil para
mudar comportamento ostensivo.

Conforme j& examinado, o primeiro problema gpontado ilustra o fato de que ees ndo
contemplaram inerentemente uma polissemia textua em suas estratégias de campanha em EE. A
condicdo deles para trabaharem com EE estd baseada na suposicdo de que uma mensagem
preferencia pode ser transmitida para o publico e, conseqlientemente, compreendida. Isto, entdo, €
concebido como sendo interpretado de maneira errénea ou contraproducente se esta transmisséo



tranquilando funciona. Mais adiante, a“ mudanca’ parece ser procurada numa perspectiva de curto
prazo. A producdo de longo prazo do significado parece ndo estar prevista.

De acordo com ateoria da recepcao, a polissemia é reconhecida e 0 processo de comunicacdo
— falando sem rodeios — é entendido como um encontro redizado entre um texto codificado, o
proprio programa estabelecido e um processo de decodificacdo e interpretacdo por parte do publico
(Hall, 1973/1980). A producdo de significado é um processo extenso e continuo e a polissemia pode
resultar como preferencial, na maior parte das vezes como negociada e, agumas vezes, aé em
leituras contraditérias do mesmo texto. O texto abastece a necessidade geral de produzir sentido na
vida cotidiana

Com referéncia a0 segundo problema, estabelecido como “fragil mudanca em
comportamento ostensivo”, Hall prevé mudancas mensuravels e observaveis. O que poderia ndo ser
observavel e mensurével sBo as mudangas quaitativas, em que o programa proposto € visto como
gpenas um dos muitos impulsos que lideram tais mudangas. Nenhum dos dois desconsidera
mudangcas resultantes de avaliagbes — mudancas que ndo podem ser, desde o inicio, facilmente
previstas. Quadros anditicos em EE necessitam de trabalhar mais com compreensdes complexas de
estruturas de producéo de significado, levando em consideracdo outras varidveis e admitindo que a
investida da midia per se ndo pode articular um solido comportamento ostensivo.

Rumo a uma conex&o de paradigmas

O que esta acontecendo atudmente € uma reavaiacéo um tanto intensa de entretenimento-
educacdo. Alguns estudiosos em comunicagdo para o desenvolvimento estéo falando do surgimento
de um novo paradigma de comunicacéo (Woods, 1993; Fraser e Restrepo, 1998: 243; Morris,
2000). Estamos testemunhando um novo desenvolvimento que esta nos levando cada vez mais para
uma conexao de paradigmas em que o objetivo comum é a mudanca socid, porém onde os modelos
de comunicacéo e metodologias estdo passando por revisdes fundamentais. Soul City se colocano
centro desta questéo, ago que fica evidente na maneira como operam, mas que também se torna
gparente nas discussdes em andamento neste campo, tanto entre os académicos quanto entre 0s
praticantes. 1sso pode ser comprovado ao se entrar no principa website de comunicagéo e
desenvolvimento atualmente: a Communication Initiative, em <www.comminit.com>. Em seu chat-
site, nos Ultimos anos, tém ocorrido constantes debates sobre de como intervengdes de comunicacdo
podem ser melhor projetadas, implementadas e, sobretudo, interpretadas. Nesta discussao, 0 caso de
Soul City tem se congtituido uma referéncia central e permanente.

No caso especifico de EE, hd muito tempo existe um foco na mudanca de comportamento
individual. Na década passada, porém, a mudancga social emergiu cada vez mais como uma meta
principal para muitas estratégias em EE. Pardelamente ao individuo como unidade de mudanca, ha
uma crescente atencdo voltada para os eementos estruturais considerados como foco igua mente
importante. A sociedade, portanto, € a unidade de mudanca a ser enfocada. A teoria socid critica
cada vez mais é colocada na ordem do dia, contestando outras apreensdes comportamentais de
causae-efeito da comunicacdo. Este é o ponto que, tanto a comunicacdo participativa quanto a
teoria da recepcdo mais recente, tornam de fato relevante ao sugerirem entendimentos mais
minuciosos e complexos do processo de interpretacéo, de producdo de significado e de mudanca.

Avaliando criticamente o “veiculo de educacéo-entretenimento (edutainment)” de Soul City,
irel explorar como 0s meios de comunicagdo de massa baseados em estratégias de comunicacdo em
EE podem contribuir na sociedade para articular o ativismo comunitério, estimular processos de
fortalecimento e contestar estruturas de poder. A questdo fundamenta aqui é perguntar: como o



“veiculo de educacdo-entretenimento (Edutainment)” contribui para conectar os paradigmas
exigtentes na &rea de comunicacéo e desenvolvimento?

O veiculo de educacdo-entretenimento ( Edutai nment)

O principio que guia Soul City é edutainment, a denominacdo usada por €les mesmaos para
entretenimento-educacdo. Garth Japhet desenvolveu um modelo que explica os principios essenciais
do “veiculo de educacdo/entretenimento dutainment)” (Japhet, 1999/2001 — versio revida e
atualizada apresentada aqui. Ver também Witthaus, 1999). O modelo educacéo-entretenimento é
proposto por Garth Japhet e sustenta uma estratégia ciclica de comunicacdo, em que determinados
investimentos introduzidos no veiculo de midia resultam em determinados rendimentos. O processo
como um todo e os resultados em particular somente entéo sdo avaliados, o que funciona como uma
chave de entrada para a proxima fase do veiculo em questéo.

Do mesmo modo que para os investimentos, existemn duas chaves de entrada: 1) 0 processo
de pesguisa centrado no publico e em especidistas, a pesquisa formativa e 2) as parcerias
estabel ecidas com a sociedade civil, 0 governo, o setor privado, as parcerias internacionais e outras.
Em um processo bastante participativo, as mensagens sdo desenvolvidas e trabahadas visando
produtos criaivos. as narrativas da midia, tanto para televisio quanto para radio e midia impressa.
Soul City enfatiza que 0 modelo € genérico, e que qualquer forma de narrativa pode ser aplicadaem
um veiculo de midia. Também poderia ser teatro popular, misica ou quaquer outra forma de
narrativa cultura popular. Soul City teve a oportunidade de trabahar com um meio de comunicacéo
de massa em horario nobre e acredita firmemente na