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RESUMO

As tecnologias digitais permeiam, na contemporaneidade, mudancas significativas
nas praticas sociais de linguagem e comunicacao, exigindo dos individuos a busca
por saberes capazes de modificar seu modo de viver, pensar e agir. Nesse contexto,
as praticas educacionais também merecem uma transformacao, a fim de que sirvam
de alicerce para a construcdo de seres autbnomos, aptos a criarem e recriarem seu
préprio conhecimento, a partir da leitura de textos compostos por uma linguagem
mista, multimodal. Nesse sentido, o0 presente estudo teve como meta contribuir com o
ensino da Lingua Portuguesa através da producao de Narrativas Digitais sobre a vida
de personalidades da cidade de Mossoré/RN, usando como metodologia a proposta
da Pedagogia dos Multiletramentos. Para isso, utilizamos como referéncias os estudos
de Soares (1998; 2003; 2012), Dionisio (2005), Dionisio e Vasconcelos (2013), sobre
multiletramentos; de New London Group (1996) e Cope e Kalantzis (2000; 2009; 2012;
2015) sobre a Pedagogia dos Multiletramentos; de Schank (1990), Carvalho (2008),
Robin (2008) e outros sobre Narrativas digitais. Para a realizacdo desta pesquisa, de
natureza interventiva, utilizamos os quatro principios desenvolvidos pela Pedagogia
dos Multiletramentos, os quais sdo: a pratica situada, a instrucdo explicita, o
enquadramento critico e a pratica transformada, dividindo a pesquisa em etapas. A
intervencao foi aplicada em uma turma de 8° ano de uma escola da rede publica
estadual e ocorreu no segundo semestre do ano de dois mil e dezessete. Os dados
foram obtidos através da analise das narrativas digitais produzidas pelos alunos e pela
avaliacao feita por eles sobre a proposta. Os resultados mostraram que parte da turma
obteve éxito em suas producdes, fazendo uso adequado dos recursos tecnoldgicos e
da multimodalidade. Assim como informaram que a metodologia aplicada é eficaz,
quando se trata de instigar a criatividade e a capacidade critica dos sujeitos, tornando-
os produtores de significados e contribuindo para uma educacéo de qualidade.

Palavras-chave: Narrativas  digitais. @ Pedagogia dos  Multiletramentos.
Multimodalidade.



ABSTRACT

Digital technologies currently cause significant changes in social practices of language
and communication, requiring individuals to search for knowledge capable of changing
their way of living, thinking and acting. In this context, educational practices also
deserve a transformation, in order to serve as a foundation for the construction of
autonomous beings, able to create and recreate their own knowledge, from reading
texts composed of a mixed, multimodal language. Thus, the objective of this study was
to contribute with the teaching of the Portuguese Language through the production of
Digital Narratives on the life of personalities of the city of Mossor6/RN, using as
methodology the proposal of Pedagogy of Multiliteracies. The studies of Soares (1998,
2003; 2012), Dionisio (2005), Dionisio and Vasconcelos (2013), on Multiliteracies; New
London Group (1996) and Cope and Kalantzis (2000; 2009; 2012; 2015) on The
Pedagogy of Multileteracies; Schank (1990), Carvalho (2008), Robin (2007; 2008) and
others on Digital Storytellings; were used as references. In order to carry out this
research, of an interventional nature, we used the four principles developed by the
Pedagogy of Multiliteracies, which are: situated practice, explicit instruction, critical
framing and transformed practice, dividing research into stages. The study was applied
in an 8th grade class of a state public school and occurred in the second half of the
year two thousand and seventeen. The data were obtained through the analysis of the
digital narratives produced by the students and their evaluation of the proposal. The
results showed that part of the group was successful in their productions, making
appropriate use of technological resources and multimodality. Thus, it was seen that
the applied methodology is effective, when it comes to awakening the creativity and
the critical capacity of the subjects, making them producers of meanings and
contributing to a quality education.

Keywords: Digital Storytellings. Pedagogy of Multiletramentos. Multimodality.
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1 INTRODUCAO

O constante avanco das novas tecnologias confere profundas mudancas as
praticas sociais, inclusive no ambito escolar. A percepcdo dessas mudancgas ocorre,
principalmente, quando levamos em consideragcdo que o0 conceito de
“‘multiletramentos” vai além da ideia tradicional de letramento. Logo, existem varias
formas de letramentos e uma pessoa letrada deve ser capaz de atribuir sentido as
multiplas linguagens presentes em uma mensagem, utilizando ndo s6 elementos
verbais como também n&o-verbais e levando em consideragcdo também a
multiplicidade de cultura na qual os sujeitos produzem sentido.

Levando em conta essas primeiras consideracdes, nossa pesquisa busca
responder a seguinte questdo: “De que maneira, podemos trabalhar as narrativas
digitais como textos multimodais nas aulas de Lingua Portuguesa, ao mesmo tempo,
como objeto de estudo e metodologia propria para engajar os estudantes no uso das
novas tecnologias? Como empoderar o aluno a partir do impacto da producédo e
recepcao que as histoérias das pessoas podem causar na sua vida pessoal, escolar e
cidada?”

Considerando o exposto acima, a pesquisa-acao, por hora relatada, teve como
objetivo produzir narrativas digitais de personalidades mossoroenses a luz da
pedagogia dos multiletramentos. Para tanto, os objetivos especificos foram os
seguintes:

a) Compreender os “letramentos” e os “multiletramentos”, aprofundando-os a
partir da multiplicidade cultural e diversidade de recursos multissemioticos presentes
nos textos consumidos e produzidos pelos estudantes nas suas experiéncias
cotidianas;

b) Aplicar os principios metodolégicos da Pedagogia dos Multiletramentos (The
New London Group,1996) e do “Learning by Design” (Cope; Kalantzis, 2015, que vao
se configurar como etapas nas atividades de intervencgao;

c) Refletir sobre os atuais avanc¢os tecnoldgicos e seus impactos tanto na nossa
vida profissional, publica e pessoal, quanto no processo ensino-aprendizagem,
levando os sujeitos envolvidos a produzirem géneros multimodais, de forma mais
especifica, a integracdo de diferentes linguagens na construgcéo de narrativas digitais;

No atual contexto social, uma pesquisa dessa natureza se justificativa, pois é

uma atividade desafiadora que requer a percepcdo de que o mundo mudou e,
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portanto, os métodos de ensino também precisam ser avaliados e reformulados.
Vivemos em uma era digital e podemos observar que os alunos estéo cada vez menos
confortaveis no ambiente escolar. Atividades que antes eram suficientes para atrair a
atencao de criancas e jovens e fazé-los aprender podem ser consideradas obsoletas,
pois ndo cumprem mais o seu papel de maneira eficaz.

Portanto, o trabalho do docente de Lingua Portuguesa precisa estar em
consonancia com 0s avancos tecnologicos e suas atividades devem capacitar o aluno
a explorar as diversas formas de linguagens e seus usos na contemporaneidade,
promovendo, assim, 0os multiletramentos.

Integrar a tecnologia ao contexto escolar possibilita a criacdo de uma escola
em que o papel do aluno néo se limita a mero receptor de informacdes transmitidas
por um professor que € detentor de toda sabedoria. Ao contrario, forma cidadaos
conscientes e capazes de analisar, criticar e produzir o conhecimento ao mesmo
tempo em que relaciona esse saber as situa¢des do cotidiano (SOARES, 2003, p. 29).
Assim sendo, € importante que o trabalho com a linguagem seja realizado a partir de
textos o0s quais possuam multiplas linguagens e, além disso, estejam presentes nos
meios virtuais tao valorizados e utilizados pelos educandos.

Além disso, devemos considerar que a tecnologia ndo esta presente apenas na
vida dos alunos de classe média e alta, como era ha alguns anos. Mesmo aqueles
alunos de classe social mais baixa possuem, pelo menos, um aparelho com acesso a
internet. A informatizacdo ndo € mais um privilégio de alguns e tornou-se
indispensavel nos processos de comunicag¢do, como o meio educacional.

Dessa forma, embora as escolas publicas do pais ainda precisem de muitas
adequacdes para atender as necessidades do aluno, o docente deve buscar meios de
aliar a teoria a pratica através de atividades que estimulem a criatividade do aluno e
despertem suas habilidades em pesquisar, escrever e fazer uso de aplicativos e
programas digitais.

Convém lembrar que a producédo dos géneros digitais € um aprimoramento dos
géneros textuais escritos, portanto, um nao exclui o outro. A tecnologia absorveu os
géneros ja existentes, atribuindo-lhes novas finalidades e novas caracteristicas. Assim
sendo, é essencial que sejam apresentados aos alunos variados textos e suportes,
dando énfase ao processo de mudanga que eles podem sofrer ao serem traduzidos
para o meio tecnoldgico, por exemplo, comparando-se a carta ao e-mail ou o jornal

impresso ao televisionado.



18

Nessa pesquisa, nhos propomos a trabalhar a analise e producdo do género
narrativa digital a partir de textos biogréaficos, levando o aluno a colocar em pratica
seus conhecimentos tecnolégicos, bem como sua habilidade de escrita. A escolha do
género deve-se ao fato de compreendermos a importancia de colocar o aluno como
protagonista das acgdes, levando-se em consideracdo que muitos adolescentes e
jovens possuem conhecimento digital até mais avancado que muitos docentes. Além
disso, a criacdo de narrativas digitais, durante as aulas de lingua portuguesa,
possibilita o trabalho com a multimodalidade do texto, o qual possui amplos
significados, ao confrontar a linguagem verbal e a linguagem né&o-verbal.

O que nos interessa, portanto, € a realizacdo de um trabalho que desperte o
interesse dos discentes, aproximando a sala de aula e os conteudos estudados ao
ambiente gque eles se sentem mais confiantes e confortaveis, o digital. Além disso,
esperamos que a partir das acOes realizadas, os alunos consigam absorver a
importancia do estudo da lingua portuguesa e compreendé-la como algo primordial
nos processos de comunicagao na sociedade.

A pesquisa esta organizada da seguinte maneira: O primeiro capitulo consiste
na introducéo, na qual é apresentada a justificativa para a realizacéo do trabalho, bem
como 0s objetivos a serem alcangados.

No segundo capitulo, sdo apresentadas as consideracdes a respeito do que é
letramento, multimodalidade e multiletramentos. Em seguida, apresentamos a
metodologia da Pedagogia dos Multiletramentos, enfatizando a importancia da
mesma, sua definicdo e aplicacao.

Ainda nesse capitulo apresentamos uma reflexdo sobre as narrativas,
relacionando o ato tradicional de contar historias as formas modernas de fazé-lo,
assim como enfatizamos as caracteristicas da narrativa digital e sua relevancia na
sala de aula como atividade pedagogica.

O terceiro capitulo, o qual trata dos procedimentos metodoldgicos, apresenta a
natureza, o contexto, os instrumentos e 0s sujeitos da pesquisa, bem como descreve
as atividades realizadas em cada etapa da intervencgao.

O quarto capitulo se volta para a apresentacdo detalhada das etapas da
metodologia e para a analise das narrativas digitais produzidas pelos alunos.

Por fim, o dltimo capitulo traz as considerac¢des finais, no qual apresentamos
os resultados obtidos com a pesquisa e sua importancia para o ensino de Lingua

Portuguesa.
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2 CONSIDERACOES SOBRE LETRAMENTO, MULTIMODALIDADE E
MULTILETRAMENTOS

Houve uma época, até meados da década de 80, em que o termo “letrado” era
usado para designar alguém que possuia conhecimento ou estudo das letras, da
literatura. No entanto, 0 mesmo tomou novo significado e hoje caracteriza alguém que
sabe ndo somente ler e escrever, mas também que faz uso da leitura e da escrita em
diversas situacbes do cotidiano, denominadas préaticas de leitura. E comum
observarmos, por exemplo, pessoas com dificuldade em preencher formularios,
embora saibam ler e escrever. Sdo pessoas alfabetizadas, porém ndo sao letradas
nesse tipo de atividade.

Dessa forma, o letramento significa a insercao e participacdo do individuo na
vida em sociedade e, portanto, corresponde a um “conjunto de atividades sociais que
envolvem a lingua escrita, e de exigéncias sociais de uso da lingua escrita” (SOARES,
1998, p.66). Nesse contexto, a escola deve ser vista como uma das esferas
responsaveis por promover o letramento, embora ndo seja a Unica. Se analisarmos,
por exemplo a esfera familiar, o ato de cozinhar envolve nao sé uma atividade fisica,
mas também certas praticas discursivas como listas de materiais, receitas,
considerados géneros discursivos.

Ainda que haja uma ligacdo entre o letramento e a alfabetizacdo, os dois
processos ndo devem ser confundidos, tampouco trabalhados de forma isolada.
Magda Soares (2003) defende que sédo processos indissociaveis, pois apesar de cada
um possuir suas propriedades, devem ser trabalhados juntos na pratica pedagdgica.
Ainda segundo Soares (2003), o letramento seria uma “ampliagéo da alfabetizagao” e
para que ele aconteca é preciso, por exemplo, que o aluno se aproprie do habito de
ler e busque essas leituras em suportes e textos diversos. Além disso, a autora
também destaca o fato de que o letramento ndo é responsabilidade somente do
professor de Lingua Portuguesa, visto que o processo deve acontecer em todas as
areas.

Nas ultimas décadas, as mudancgas ocorreram também nas formas como se
dao os letramentos, especialmente com o crescimento da area digital, que tem nos
apresentado inumeras informagdes diariamente através de diversos tipos de midias e
de textos que possuem linguagens e sentidos multiplos, ou seja, os multiletramentos.

Sobre o uso de recursos multimodais, Dionisio (2005) afirma:
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Com o advento de novas tecnologias, com muita facilidade se criam
novas imagens, novos layouts, bem como se divulgam tais criacdes
para uma ampla audiéncia. Todos o0s recursos utilizados na
construcdo dos géneros textuais exercem uma fungdo retérica na
construcado de sentido dos textos. Cada vez mais se observa a
combinacdo de material visual com a escrita; vivemos, sem duavida,
numa sociedade cada vez mais visual. Representacdo e imagens nao
sdo meramente formas de expressao para divulgacao de informacoes,
ou representacdes naturais, mas sdo, acima de tudo, textos
especialmente construidos que revelam as nossas relagdes com a
sociedade e com o que a sociedade representa (Dionisio, 2005, p.159
-160).

O estudo da multimodalidade tem despertado a atencdo de Varios
pesquisadores, que buscam compreender e explicar o papel da imagem e de outros
elementos semioticos nas praticas comunicativas. Dondis lembra que a imagem € o
“mais antigo registro da histéria humana”. E afirma:

As pinturas das cavernas, no periodo paleolitico, em que o pictérico
era usado como forma de registro e de comunicacdo entre esses
povos primitivos, mostram que a evolucao da linguagem comegou com

essas imagens até chegar ao alfabeto (Dondis 2007, p. 7, apud
Holanda 2011, p. 131).

E impossivel pensar na comunicacdo como simples dominio da escrita ou do
texto impresso e ndo ha como falar em letramento sem considerar a relevancia nédo
s6 das imagens, como de outros elementos, como sons, cores, design etc. Nessa
perspectiva, o ato de ler envolve uma articulagao entre a escrita, a imagem, 0s sons,
os simbolos, que se torna um desafio para o leitor e para quem trabalha com a lingua,
como professores e a propria escola, pois envolve, geralmente, o uso de novas

tecnologias. Segundo Cope e Kalantzis (2000) apud Holanda (2011, p. 132):

O multiletramento implica que a producédo de significado aconteca num
ambiente multimodal em que a informacgdo escrita seja parte dos
padrdes de significado espacial, de &udio e visual, sendo que os
modos individuais estdo numa interacdo dindmica com outros modos
durante as atividades de letramento.

As préticas de letramento, no contexto escolar, devem basear-se nos mais
diversos géneros textuais, a que os alunos ja estdo acostumados e aos que ele ainda
desconhece, permitindo que ele esteja inserido em variadas esferas de comunicacéo.
Em um evento comunicativo, varios modos sdo envolvidos e todos os modos se

combinam formando o sentido da mensagem. Por exemplo, ao lermos uma noticia,
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dependendo do layout, podemos olhar primeiro uma fotografia, o titulo e, s6 depois, 0
texto verbal.

Para Rojo (2012), seguindo o Grupo de Nova Londres, o conceito de
multiletramentos aponta para dois tipos de multiplicidades presentes na sociedade,
atualmente: a multiplicidade cultural e a multimodalidade dos textos pelos quais ela se
informa e se comunica. Além disso, a autora caracteriza esses novos textos e
multiletramentos como algo interativo, pois diferentemente dos tipos impressos das
midias anteriores, permite que o usuario (ou leitor/produtor de textos humanos)
interaja em varios niveis e com varios interlocutores (interface, ferramentas, discursos
etc.).

A multiplicidade cultural nos permite supor que néo existe uma Unica forma de
cultura a ser considerada e analisada, e sim, um conjunto de textos de diferentes
campos (popular/ erudito, culto/inculto), que devem ser acessiveis a todos. Quanto a
multimodalidade dos textos, esta deve ser entendida como a co-presenca de varios
modos de linguagem, que interagem na construcao dos significados.

Para a escola, o desafio esta em como trabalhar com os multiletramentos em
sala de aula, tendo em vista que geralmente esse trabalho envolve o uso das novas
tecnologias de comunicacao e, nem sempre, ha nas escolas estrutura para isso. Além
do mais, segundo Rojo (2012. p. 8), o trabalho com multiletramentos “caracteriza-se
como um trabalho que parte das culturas de referéncia do alunado (popular, local, de
massa) e de géneros, midias e linguagens por eles conhecidos”. Para ela, isto
também se torna um desafio, pois requer a imersdo em letramentos criticos que
implica em analise, critérios, para chegar a propostas de producdo que exigem
participagéo por parte do alunado.

E possivel dizer, entdo, que o letramento em sala de aula ocorre ao se
direcionar o aluno as praticas sociais de leitura e escrita e ndo sO ensina-lo a
decodificar os signos linguisticos. E fazer com que o aluno adquira o habito de ler e
compreender o sentido do texto e, até mesmo, torna-lo capaz de dar novos sentidos
a esse texto. Nesse sentido, Dionisio e Vasconcelos (2013, p.19) afirmam que “trazer
para o espaco escolar uma diversidade de géneros textuais em que ocorra uma
combinacao de recursos semidticos significa, portanto, promover o desenvolvimento
neuropsicolégico de nossos aprendizes”. Assim, o trabalho com os textos multimodais

requer do aluno um esforco maior de interpretacdo e compreensao, a0 mesmo tempo
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que desenvolve nele a capacidade de realizar uma analise critica de toda a leitura que
esta ao seu redor.

Dionisio (2005, p. 141) apresenta a Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia, de Mayer (2001), para explicar a importancia da multimodalidade textual
no contexto de ensino-aprendizagem. A partir dessa teoria, os alunos aprendem
melhor através de palavras e imagens que de palavras apenas.

Segundo a autora, Mayer realizou uma série de experimentos baseados em
teste de retencdo e transferéncia de informacdes a partir de textos instrucionais. Tais
testes basearam-se em sete principios, os quais Dionisio (2005, p. 142) listou,
juntamente com os resultados:

1°) Principio Multimidia: Estudantes aprendem melhor a partir de palavras e
imagens gque de apenas palavras;

2°) Principio da Contiguidade Espacial: Estudantes aprendem melhor
quando palavras e imagens correspondentes sdo apresentadas proximas do que
guando estdo afastadas umas das outras na pagina ou na tela de computador;

3°) Principio da Contiguidade Temporal: Estudantes aprendem melhor
guando palavras e imagens correspondentes sdo apresentadas simultaneamente do
gue sucessivamente;

4°) Principio da Coeréncia: Estudantes aprendem melhor quando palavras,
imagens e sons sao excluidos do que quando sao incluidos;

5° Principio da Modalidade: Estudantes aprendem melhor de animacéo e
narracao que de animacao e texto na tela;

6°) Principio da Redundancia: Estudantes aprendem melhor de animacéo e
narragao que de animacéao, narragao e texto na tela.

7°) Principio das Diferengas individuais: Efeitos do design s&o mais fortes
para os aprendizes com menor conhecimento e menor nogao de espaco do que para
aqueles com maior conhecimento e maior no¢ao de espago.

Enfim, de acordo com Dionisio (2005, p.142), o professor deve estar atento
para o seguinte fato: “de acordo com a sofisticacdo e a especializacdo dos géneros
de cada disciplina, diferentes especificacbes de multimodalidade textual s&o
apresentadas e, consequentemente, diferentes letramentos séo exigidos”.

Essa teoria surge a partir da compreensao de que o Ser Humano €, por
natureza, multimodal. Outros pesquisadores ja tém destacado essa caracteristica

inerente a linguagem.
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De forma mais especifica, uma das finalidades do ensino da Lingua materna,
no nosso caso, a Lingua Portuguesa, é colaborar com o desenvolvimento da
competéncia linguistica dos alunos, tornando-os individuos capazes de analisar
criticamente e de produzir os mais variados tipos de textos. Dessa forma, € inegavel
a importancia de se trabalhar os géneros textuais em sala de aula, sobretudo aqueles
que apresentam multiplas linguagens, ou seja, 0s textos multimodais. Segundo Moita-
Lopes e Rojo (2004, p.38):

O conhecimento e as capacidades relativas a outros meios semiéticos
estdo ficando cada vez mais necessarios no uso da linguagem, tendo
em vista 0s avangos tecnoldgicos: as cores, as imagens, 0S sons, 0
design etc., que estdo disponiveis na tela do computador e em muitos
materiais impressos (...) que tém transformado o letramento tradicional
(da letra/livro) em um tipo de letramento insuficiente para dar conta
dos letramentos necessarios para agir na vida contemporanea.

A multimodalidade presente nas praticas sociais, como por exemplo nos textos,
se deu, especialmente, devido a disseminacdo das novas tecnologias, responsaveis
pela criacdo e divulgacdo de textos que exploram ndo sé a escrita, como também as
imagens, as cores, a sonoridade, as expressdes corporais e faciais etc. Na visdo de

Dionisio e Vasconcelos (2013, p.19):

A sociedade na qual estamos inseridos se constitui como um grande
ambiente multimodal, no qual palavras, imagens, sons, cores,
musicas, aromas, movimentos variados, texturas, formas diversas se
combinam e estruturam um grande mosaico multissemiético.
Produzimos, portanto, textos para serem lidos pelos nossos sentidos.
Nossos pensamentos e nossas interacdes se moldam em géneros
textuais e nossa histéria de individuos letrados comega com nossa
imersao no universo em que o sistema linguistico e apenas um dos
modos de constituicdo dos textos que materializam nossas acdes
sociais.

O texto multimodal, portanto, € capaz de despertar sentidos diversos, além de
exigir do leitor a capacidade de perceber o que foi dito e aquilo que esta nas
entrelinhas.

Todavia, a multimodalidade pode ser notada desde as primeiras civilizagdes,
no periodo definido como “primeira globalizag&o”, as quais foram estudadas por
linguistas e historiadores do séc. XX, que tentaram descrever as caracteristicas da

comunicacdo humana antes da escrita. Inicialmente, essas civilizacbes eram vistas
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como analfabetas ou pré-analfabetas, mas passaram a ser denominadas por termos
menos negativos como “oralidade”. Cope e Kalantzis (2012) usaram o termo
“civilizagao sinestésica” para tentar explicar a “plenitude e complexidade das primeiras
linguas, envolvendo uma sobreposig¢ado de palavras, imagens, gesto, som e espago’.
(COPE e KALANTZIS, 2012, p.26).

Mais tarde, durante a “segunda globalizagcdo”, as pessoas comegaram a
escrever. Algumas linguas foram escritas como simbolos alfabéticos (como o
portugués) e outras utilizando simbolos baseados em caracteres (como o chinés).
Nesse periodo, surgiram desigualdades nunca vistas, pois a elite passou a usar a
escrita como instrumento de controle e houve um deslocamento das linguas usadas
na primeira globalizacdo. A modernidade chegou no fim da segunda globalizacéo,
tendo como caracteristicas a coloniza¢ao europeia ou a conquista de grandes partes
do mundo. Com a invencédo da impresséo, por Gutenberg, em 1450, inicia-se uma
nova fase, em que a alfabetizacao surgiu nas sociedades industrializadas como forma
de ordenar o mundo. Segundo Cope e Kalantzis (2012, p.31): “As culturas literarias
criam linguagens que expandem nosso conhecimento coletivo e simplificam
enormemente as muitas coisas sutis e complexas nas primeiras linguas”. Os autores,
no entanto, destacam que, apesar de o dominio da leitura e da escrita possibilitar a
entrada no progresso, ele também € responsavel por produzir novos
constrangimentos, pois nos obriga a usar formas rigidas de escrita e de
comportamento.

A “terceira globalizagao”, que se iniciou no final do séc. XX e expande-se até
hoje, e os avancos tecnolédgicos trouxeram novas formas de ver o mundo e produzir
sentido. O séc. XXI é o século das grandes mudancas. Apds um periodo de tentativas
de homogeneizar as linguas, até mesmo o inglés, linguagem global, diverge-se
internamente. Para Cope e Kalantzis (2012, p.33): “Estamos retornando a uma logica
profunda de divergéncia e diversidade”. O mundo do trabalho, da cidadania e das
identidades esta em constantes transformacdes e a escola do século XXI também
precisa mudar para acompanhar as exigéncias deste século. Os alunos ndo devem
mais ser apenas consumidores de informacao, de conhecimento e de textos, visto que
eles precisam e podem ser produtores de conhecimentos multimodais, empoderando-

se criticamente.
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3 A PEDAGOGIA DOS MULTILETRAMENTOS

Em 1996, um grupo de pesquisadores, reunidos em Nova Londres (EUA),
afirmou pela primeira vez a necessidade de uma Pedagogia dos Multiletramentos e,
apos uma semana de discussédo, publicou um manifesto intitulado A Pedagogy of
Multiliteracies — Designing Social Futures (Uma pedagogia dos multiletramentos —
Desenhando Futuros Sociais). Nesse manifesto, 0 New London Group - NLG (Grupo
Nova Londres) apresenta trés aspectos da Pedagogia dos Multiletramentos: O “Por
qué” dessa pedagogia, o “O qué” (baseado no conceito de design) e o “Como”,
composto por um conjunto de quatro a¢cbes didaticas, que podem variar de acordo
com o0s objetivos pretendidos. Sao elas: Pratica situada, Instrucdo Explicita,
Enquadramento Critico e Pratica Transformada.

O Grupo Nova Londres também destacou a necessidade de a escola incorporar
os letramentos multiplos que surgiam na sociedade, bem como a variedade cultural
presente nela. Logo, a escola precisa se adequar ao perfil dos alunos, que mudou
junto com a sociedade, ao passo que 0s torna mais criticos, analistas e criativos. O
grupo enfatiza que “Quando o aprendiz justapuser diferentes linguas, discursos,
estilos e abordagens, ele ganhara substantivamente em habilidades metacognitivas e
metalinguisticas, as quais se refletirdo na capacidade de pensar criticamente nos
sistemas complexos e outras interagdes” (NEW LONDON GROUP, 1996).

3.1 O “porqué” dos Multiletramentos

Para responder a questao do “porqué” dos Multiletramentos, o Grupo Nova
Londres analisou as profundas mudancas que estavam ocorrendo no mundo do
trabalho, da cidadania, pessoal e escolar. Sobre as relagbes de trabalho, observou-se
gue, durante o que ficou conhecido como velho capitalismo, havia uma rigidez na
hierarquia e na divisdo dos trabalhos. Cada trabalhador era responsavel por uma
funcao fixa, o que o impossibilitava de obter novos conhecimentos. Além disso, havia
uma busca por interesses pessoais e competitividade. Nesse periodo, foi criado o
termo “Fordismo” pelo empresario norte-americano Henry Ford, para designar um
sistema de produgdo em massa, cujo objetivo era reduzir os custos de producao e
baratear os produtos, abrangendo um maior niamero de clientes. No Novo Capitalismo,



26

no entanto, surge a ideia de polivaléncia do trabalhador, bem como a valorizacdo do
trabalho em equipe e da producdo mais personalizada em detrimento da produgéo em
massa.

Na educacdo ndo era diferente, pois o professor era detentor de todo o
conhecimento e nao podia ser questionado. Quanto ao aluno, este era visto como um
receptéaculo vazio e os conhecimentos que ele ja tinha eram desconsiderados. Nessas
relacbes, a escola tinha um papel autoritario e a alfabetizacdo consistia na
memorizacao de listas e de respostas diretas.

Nas esferas cidada e pessoal, as transformacdes também foram significativas,
tendo em vista que, enquanto no velho capitalismo, forgcava-se uma homogeneidade
cultural, a ideia da pedagogia dos multiletramentos é aproveitar os talentos de cada

um, ou seja, valorizar a diversidade cultural e de ideias.

Quadro 01: O “porqué” dos Multiletramentos: transformacdes sociais

Esferas davida De Para Para
vida do trabalho , . , diversidade
o Fordismo Pdés-fordismo .
(profissional) produtiva
vida pablica Estado decrescente
'a publl Nacionalismo (diminuicao do pluralismo civico
(cidadania) )
pluralismo)
vida pessoal cultura de massa comunidade identidade
P fragmentada multifacetada
. Institucional de : :
vida escolar progressiva Nova aprendizagem
massa

Fonte: Adaptado de http://newlearningonline.com/multiliteracies/theory

O Quadro 01 apresenta, de forma resumida, as principais mudancas ocorridas

nas quatro esferas da vida.

3.2 O “qué” dos Multiletramentos

O Grupo Nova Londres, atento as mudancas significativas ocorridas em torno
do novo capitalismo e dos impactos causados na nossa vida profissional, publica e
pessoal, defende que a educacdo deve formar cidaddos como designers de
significados, de modo que o professor ndo deve ser visto como um chefe que dita o

que os seus “subordinados” devem fazer, e sim como um facilitador de processos de
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aprendizagem, ao passo que o estudante também se torna produtor do seu proprio
conhecimento. O conceito de design, portanto, foi construido para contrapor-se a
concepcOes tradicionais de ensino pautadas em uma visdo estatica da linguagem,
pois, ao contrario destas, propde a busca de novos significados através de uma
concepgao mais dinamica da mesma.

Portanto, design diz respeito aos recursos usados na construcdo dos
significados. Segundo o Grupo Nova Londres (1996, p.73), “sdo os padrbes, as
convencgodes de significados que ao serem utilizadas nas praticas sociais tornam-se ao
mesmo tempo maneiras de se produzir significados”.

Nesse sentido, as atividades semioticas devem ser tratadas, levando-se em
consideracéo, além da multimodalidade, os trés aspectos dos designs de significado:
os desenhos disponiveis (Available design), os desenhos (Designing) e os
redesenhos (Redesigned).

a9

Esquema 1 - O “qué” dos Multiletramentos: processo de produgao de significado.

Desenhos
disponiveis

PRODUCAO

Redesenhos Desenho

Fonte: Adaptado do Grupo Nova Londres (2000, 23).

Estes aspectos do design sé&o conceitualizados pelo NLG (1996, p. 73) da
seguinte forma:
a) Desenhos disponiveis (Avaiable design): E todo recurso disponivel na

lingua, a fim de produzir significado.
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b) Designig: E o processo de se recontextualizar os significados oriundos do

design e available design em novas praticas sociais. Implica reconstrugédo

c) Redesigned: E o resultado desse processo de producdo de sentido. E o

novo produzido a partir do ja conhecido.

No processo descrito, tém-se a criatividade, o dinamismo, a inovagdo e a
motivacdo como elementos necessarios e que variam de acordo com a cultura e a
visdo de mundo do sujeito produtor de sentidos. Além disso, o NLG apresenta seis
elementos de design que devem ser considerados no processo de producdo de
significados: a) o sentido linguistico, b) o sentido visual, ¢) o sentido auditivo, d) o
sentido gestual, €) o sentido espacial e f) o sentido multimodal, o qual compreende os
cinco primeiros. O Esquema 2 € um exemplo da representacdo de producdo de

sentido de textos multimidiaticos eletronicos:

Esquema 2 - Sistemas de producédo de sentido de textos multimidiaticos eletrénicos.

Multimodal

Modo de
sentido

Entrega, .
Vocabuldrio e metafora, Musica,
Maodalidade, Efeito sonoro,
Transitividade, Etc.
Nominalizagdo de processos,
Estrutura informacional,
Relagbes de coeréncia local,
Relagbes de coeréncia global

Ecossistematicos e

signifiados
ﬁlguns:lell'nentos de geograficos,
esign significados
arguitetdtinos

Cores, Perspactiva, Etc.
Vetores,

Primairo planao,
Segundo plano
Etc.

Comportamento,
Corporzlidade fisica,
Gestualidade,
Sensualidade,
Sentimento e afeto,
Cinesica,
Prox&mica,

Ete.

Design
visual

Design

I
Modo de gestua

sentido

Multimodal

Fonte: Adaptado do Grupo Nova Londres (1996, 83).
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Para o NLG, toda préatica multiletrada e multisemidtica pode ser analisada
criticamente, destacando esses seis elementos do design.

3.3 O “como” dos Multiletramentos

Em relagdo ao “como” da Pedagogia dos Multiletramentos, o NLG (1996) e
Cope e Kalantzis (2015) prop6em um conjunto de a¢Bes denominadas de: 1) Prética
Situada; 2) Instrucéo Explicita; 3) Enquadramento Critico e 4) Prética Transformada.

A Pratica Situada, também denominada de Experenciamento, leva em
consideracao aquilo que ja é conhecido pelos aprendizes e, a0 mesmo tempo, 0s leva
arelacionar aquilo que ele ja sabe as novas informacdes a que séo expostos. Segundo
Cope e Kalantzis (2009, p.184-5):

Pelo fato de a cognicdo humana ser socioculturalmente situada e
contextual, essa pratica representa a imersdao em praticas
significativas em uma comunidade de aprendizes, considerando-se as
necessidades socioculturais e suas identidades.

O segundo elemento, chamado de Instrucdo Explicita, é, segundo Cope e
Kalantzis (2009, p. 184-5), a Conceitualizacéo, definida como um processo de
conhecimento em que o0s aprendizes se apropriam de teorias e conceitos acerca dos
assuntos estudados. E a partir da juncdo de diversos conceitos que se forma o
conhecimento da disciplina.

A andlise, denominada nos textos do New London Group como
Enquadramento Critico, constitui o terceiro elemento e envolve a capacidade critica
dos aprendizes, baseada nos processos de raciocinio, inferéncias e conclusdes
dedutivas, bem como na avaliagcdo dos propositos por tras dos sentidos e agdes.

Finalmente, o quarto elemento apresentado € a Aplicacdo (anteriormente
chamada de Pratica Transformada) que se divide em duas partes: aplicacdo
apropriada, baseada na capacidade de o individuo realizar algo de forma previsivel e
a aplicacao criativa, baseada nas acdes capazes de causar uma transformacéo da
realidade em torno do aprendiz.

O Esquema 03 apresenta cada elemento e suas subdivisdes:



Esquema 03: O “Como” da Pedagogia dos Multiletramentos: Leaning by design.

experiencing
the new

applying

creatively

experiencing
the known

conceptualising analysing
by naming functionally

conceptualising
by theorising

analysing
critically

Fonte: The New London Group (1996); Cope; Kalantzis (2015).
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Para Cope e Kalantzis (2009), esses quatro elementos sdo orientacdes

pedagdgicas, mas ndo uma Unica pedagogia ou uma sequéncia estanque. S&o

opcOes apresentadas ao professor com o intuito de fazé-lo refletir sobre suas praticas

em busca de meios adequados para tornar os aprendizes conscientes daquilo que

estdo aprendendo.

Mais adiante, esses elementos seréo retomados na proposta metodoldgica da

pesquisa.
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4 O ATO DE CONTAR: ONTEM E HOJE

No capitulo a seguir, serdo apresentadas as principais caracteristicas da
narrativa tradicional, assim como o conceito, a tipologia, a forma de producéo e os

beneficios da narrativa digital em sala de aula.

4.1 A Narrativa Tradicional

O ato de contar histérias sempre fez parte do cotidiano do ser humano. Desde
a Pré-histéria, o homem sentava-se ao redor de fogueiras para contar suas aventuras
e fatos do dia a dia, além de deixar esses registros em desenhos nas paredes das
cavernas. Ouvir uma historia, conta-la e reconta-la € uma maneira de manter viva a
cultura e os valores de uma determinada comunidade. E possivel dizer que todas as
pessoas guardam na memodria historias contadas por familiares e professores. E elas,
de certa forma, ajudaram a formar sua personalidade e sua maneira de ver o mundo.
Além disso, as narrativas podem muitas vezes, transmitir experiéncias de vida e
reacles, tanto do narrador quanto do ouvinte/leitor. Desse modo, é possivel afirmar
que uma historia, ainda que contada do mesmo jeito, pode despertar compreensdes
distintas.

A presenca das histérias na memoéria do individuo é confirmada por estudiosos
qgue afirmam que o ser humano as utiliza como forma de cogni¢cdo social, como
defende Schank (1990), citado por Alves (2012):

A memdria baseada em histéria, entao, € um tipo diferente da memoaria
gue contém conhecimento geral do mundo. O conhecimento baseado
em histdria expressa nossos pontos de vista e filosofia da vida e, como
vem das experiéncias, estd mais proximo do espirito ao que 0s
psicélogos significaram quando  falaram de memaria
episddica"(Schank,1990, p.125, apud Alves, 2012, p. 44).

Segundo Schank (1990, p. 12), a memodria do ser humano baseia-se em
historias de experiéncias, pois "nosso conhecimento do mundo € mais ou menos o
equivalente ao conjunto das experiéncias que tivemos, mas nossa comunicacao é

limitada pelo nimero de histdrias que sabemos contar".
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Durante o processo de contar historia, o autor avalia, de forma inconsciente, o
gue deve incluir ou excluir, que elementos sado importantes para a composi¢cao dos
fatos, as caracteristicas de quem ira receber a historia e a melhor forma de conta-la.

A narratividade esta presente em varios géneros textuais, tais como noticias,
filmes, novelas, romances, musicas, poemas, dentre outros. Porém, a narragao difere-
se da narratividade por seu carater ficcional, presente somente em alguns desses
géneros.

Se observarmos a historia, perceberemos que a narracdo esteve presente em
todas as etapas. Desde histérias contadas por gestos e desenhos pelos homens
primitivos, os registros pictograficos das piramides, as histdrias orais e escritas sobre
a origem do universo, 0s mitos e as historias biblicas, é notério que sempre houve no
ser humano a necessidade de transmitir fatos que construiram a nossa propria
histéria.

Hoje, o modo de contar histérias mudou, pois o desenvolvimento da tecnologia
possibilitou o surgimento de outros elementos além da voz, dos gestos e das
expressdes. O uso de recursos multimodais facilita a comunicacéo e a producao de
significados, visto que englobam componentes textuais, visuais e auditivos. Segundo
Carvalho (2008, p. 85):

As historias, no século XX, passaram a ndo ser mais baseadas
exclusivamente na palavra, oral ou escrita (embora a palavra continue
extremamente importante), as imagens passaram a ser ingredientes
indispensaveis das histérias e agora nds ndo somente ouvimos e
lemos, as assistimos a sua representacao audiovisual.

Assim, surgem as narrativas digitais, as quais mantém as caracteristicas gerais
da narrativa tradicional, porém com o acréscimo de elementos da multimodalidade,
possibilitando que as histérias “saltem do mundo imaginario para um mundo real,
colorido e animado” (JUNIOR et al., 2012).

4.2 A Narrativa Digital

Narrativa Digital, ou Digital Storytelling, € o nome adotado por alguns dos
estudiosos que investigam ou trabalham com essa metodologia de ensino. No entanto,

outros termos sdo usados, como nos apresenta Robin (2007, p. 1, apud Jesus, 2010,
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p. 42): “digital documentaries, computer-based narratives, digital essays, electronic
memoirs, interactive storytelling”.

Na literatura, encontramos, alguns conceitos para o termo Digital Storytelling,
como apresentamos a seguir:

Quadro 2 — Algumas defini¢des do termo Digital Storytelling
Conceito Tedrico(s)

“A narrativa digital leva a arte antiga da
narracdo oral e envolve uma paleta de
ferramentas técnicas para tecer contos
pessoais usando imagens, graficos, musica
e som misturados juntamente com a prépria
voz da historia do autor ".
“A narrativa digital compartilha uma histéria Garrety & Schmidt (2008, p.1)
através do uso de multimidia, como
imagens, musica, videoclipes e narragdo de
voz’.
“E acéo de contar histérias utilizando Alexander e Levine (2008, p. 42)
ferramentas, estratégias e tecnologias da
Web 2.0”
Fonte: Elaborado a partir de Porter (2004), Garrety & Schmidt (2008) e Alexander e Levine
(2008).

Porter (2004, s.p.)

O que todos os conceitos tém em comum € o fato de usarem mudltiplas
tecnologias. Logo, podemos dizer que a narrativa digital consiste no contar historias
através de ferramentas que tém como suporte o computador.

Apesar da énfase atual dos recursos tecnoldgicos, em especial, a narrativa
digital nos meios educacionais, € possivel dizer que esta ndo é uma atividade nova.
Segundo Robin (2008), Joe Lambert e Dana Atchley ajudaram a criar, em 1980, o
movimento de narracado digital, através da fundacdo do Centro de Digital Storytelling
(CDS). A partir da década de 90, o CDS acompanhou e treinou pessoas interessadas
em criar e compartilhar suas narrativas pessoais. Segundo Tucker (2006, p.54, apud
Robin, 2008, p. 3), os criadores do CDS ficaram impressionados com a facilidade com
que pessoas pouco experientes na area digital foram capazes de “capturar sua histéria
de maneira poderosa em um periodo de tempo relativamente curto por uma
guantidade relativamente pequena de dinheiro".

Um outro nome surge na literatura quando falamos a respeito da divulgacéo da
Narrativa Digital, o de Daniel Meadows (2008), que adaptou o modelo original, do qual
resultou a série “BBC Capture Wales”, com duracgéo entre 2001 e 2008, em parceria

com a Universidade de Cardiff e a BBC (British Broadcasting Corporation) do Pais de
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Gales. Esse projeto caracterizou-se mais como prética cultural que como pratica
mediatica.

Avancando para os dias atuais, as ferramentas necessarias para a criacdo das
narrativas digitais (computadores, cameras e outros dispositivos) tornaram-se, cada
vez mais, acessiveis e evoluidas. Além disso, diversos softwares de baixo custo e de
facil manuseio estéo a disposicao dos usuérios da informética, possibilitando que até
mesmo aqueles menos experientes tornem-se produtores e editores.

No contexto das narrativas digitais, surge também o termo “narrativa

transmidia”, a qual

[...] atravessa diferentes midias e com ela € possivel criar um universo
ficcional ao redor da obra. Esta migracao nao é apenas de conteudo,
mas também algo que requer um planejamento transmidiatico atento
a cinco elementos fundamentais (histéria, audiéncia, plataformas,
modelo de negdécio, execucdo), que também prima por utilizar-se de
se das potencialidades e recursos especificos de cada meio para
ampliar a experiéncia do usuario com o conteudo ficcional exposto.
(GOSCIOLA, 2011, p. 206, apud CECCHIN, p.55).

Assim, a narrativa transmidia envolve, ndo s6 diferentes linguagens, mas
também, diferentes midias na producdo de uma histéria. Dessa forma, a mesma
histéria ou os mesmos personagens sdo capazes de circular por um filme e game,
sendo que cada suporte complementa um ao outro, criando um universo. Embora
esse termo esteja mais ligado ao mundo cinematografico, na area da educacéo,
alguns autores como Gallo e Coelho (2012, p. 57) defendem o0 uso do termo como

uma pratica pedagoégica:

A narrativa transmidia pode ser uma prética educativa para a
aquisicao dos letramentos necessarios a participacao do individuo na
cultura da convergéncia, pois € um método participativo por esséncia,
em que os alunos e professores, pela integragdo de multiplos textos
em variadas linguagens, por meio das midias, estabelecem uma
experiéncia mais ampla de interagdo com o conteudo, de forma
individual, mas principalmente coletiva, dentro e fora da escola.

Ainda segundo Gallo e Coelho (2012, p. 57), ao usarmos a narrativa transmidia

como acéao educativa:

Séo privilegiadas as competéncias e habilidades socioculturais num
processo comunicacional dialégico e coletivo em multiplataformas de
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midias, em que a convergéncia surge do pensamento, da ideia, da
solucdo mutua, ou seja, da interacdo entre individuos, e ndo de um
Unico aparelho que contemple variadas midias.

Embora haja semelhancas entre os dois termos, consideramos importante
utilizar o termo “narrativa digital” ao invés de “narrativa transmidiatica, por

entendermos que o primeiro se aplica melhor a pesquisa desenvolvida.

4.2.1 Tipos de Narrativa Digital

As narrativas digitais ndo apresentam uniformidade em suas producdes, visto
gue é possivel encontrar formatos e técnicas diversas. Além disso, a propria estrutura
das histérias e a tecnologia usada também podem, com frequéncia, variar
significativamente.

O Center for Digital Storytelling (CDS) propde a producéo de narrativas a partir
de histérias pessoais, que visam dar voz a pessoas Comuns para que expressem suas
experiéncias pessoais e acontecimentos marcantes. Lambert (2002) destaca a
importancia de revelar as emocfes nas histérias, ao argumentar que a raca humana
usa a histéria como “ferramenta de ensino para a sobrevivéncia”, quando, por
exemplo, uma méae compartilha com sua filha adolescente a histéria do seu parto.

Lambert (2002, p. 27-31 apud Alves, p. 54) descreve os principais tipos de
narrativas. O primeiro, denominado “The Story About Someone Important” (A historia
sobre alguém importante), relata histérias sobre uma pessoa ou animal de estimacéao,
gue se tornou muito importante na vida de alguém.

O segundo tipo de histérias pessoais € denominado “The Story About an Event
in My Life” (A historia sobre um evento da minha vida), o qual relata acontecimentos
gue marcaram a vida, como experiéncias escolares e viagens. A respeito das histérias
sobre viagens, diferentemente do diario de bordo, ndo existe um roteiro prévio e as
imagens dao suporte a narrativa.

Um terceiro tipo de histérias pode ser usado quando se deseja relatar
realizacdes de feitos e metas atingidas. Sdo as chamadas “Histérias de realizagao”.
Para Lambert (2002, p. 30), esse € o tipo de histdria que mais se aproxima da estrutura
de uma narrativa, visto que apresenta um conflito e termina com uma meta alcancada,

ou seja, um fato concluido.
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Segundo Alves (2012), Lambert apresenta ainda um quarto tipo de histérias,
denominado “A histéria sobre um lugar da minha vida”, cujo foco esta associado as
lembrancas de um determinado lugar. Nesse tipo de historia, ha forte presenca de
descricOes e um diadlogo entre 0 homem e 0 meio em que vive.

Observando esses tipos de narrativas, € possivel perceber que as narrativas
que seguem o modelo do CDC podem ser classificadas como autobiogréaficas, em que
o narrador apresenta momentos relevantes de sua vida, com forte apelo emocional.

Robin (2008b) apresenta ainda dois tipos de narrativas digitais: "historias
digitais que examinam eventos historicos" e "historias que informam ou instruem".
Sobre o primeiro, Robin (2008b) aproveita para valorizar a pesquisa e producao feita
por alunos, a fim de que 0os mesmos possam usar a harrativa digital como ferramenta
de aprendizagem. Ja as narrativas que informam, podem ser usadas por professores
para apresentar um determinado assunto. Alves (2012,p.60) explica como Miller
(2008) analisa as Narrativas Digitais.

As narrativas digitais podem apresentar-se sob diversas formas e para
distintas finalidades, argumentando que uma histéria ndo tem
necessariamente que retratar um conjunto de personagens
apanhadas por uma qualquer situacdo ou acontecimento dramético,
ficcionado ou n&o.

Wu (2009) apresenta algumas caracteristicas que diferenciam a Narrativa
Digital de outras formas de contar histéria:

- Orientado para a histéria, ou seja, a prioridade é o que é narrado e ndo a

tecnologia usada,

- Disciplinado, visto que segue um conjunto de regras;

- Auténtico, pois usa a voz do autor, seus pensamentos e ideias;

- Multimédia, na medida que usa palavras, imagens e sons;

- Tecnologia simples, pois utiliza equipamentos de facil manuseio;

- Materiais acessiveis, visto que usa artigos visuais pré-existentes, como fotos

de familia, videos caseiros e desenhos;

Vale ressaltar que os tipos de Narrativas Digitais descritas servem apenas
como orientagdo ou sugestdo para que sejam trabalhadas de acordo com a

necessidade e criatividade.
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4.2.2 A producdao da Narrativa Digital

Originalmente, a producdo de uma narrativa digital se dava a partir de
workshops com duracédo de trés dias, cujo objetivo era ensinar pessoas com pouca
experiéncia em trabalhar com a tecnologia a contar suas histérias, seguindo modelos
como o de Lambert (2002) ou como o de Meadows (2008).

Seguindo um ou outro modelo, os participantes devem possuir, no minimo,
algum conhecimento tecnoldgico e competéncias de escrita, a fim de realizar um
conjunto de a¢Bes necessarias para o bom éxito do trabalho.

Alves (2012) explica em linhas gerais, cinco principios que, segundo Lambert
(2009), dao corpo ao método do Digital Storytelling (DS):

1°) Todas as pessoas tém uma historia para contar e a DS tem como foco

central as histérias pessoais;

2°) Nas histdrias pessoais, deve-se criar um ambiente de partilha de historias e

ideias. Porém, alguns aspectos da vida pessoal devem ficar na privacidade;

3°) Nao existe um padrdo para uma boa historia. Assim, o professor/facilitador
deve preparar-se para aceitar a diversidade;

4) E preciso um certo limite na criatividade, a fim de evitar excessos que tornem

a narrativa inadequada;

5° N&o é necessario um dominio profundo da tecnologia para criar uma

Narrativa Digital. Portanto, em um grupo, aqueles que possuem maior

habilidade digital podem colaborar com as demais produgdes, evitando

divisbes.

Quanto aos passos para a producdo da Narrativa Digital, Ohler (2008)
organizou cinco fases:

1°) Planejamento da historia: Criagédo do tema,;

2°) Pré-producdo: Organizacdo do material (entrevistas, imagens,

fotografias...);

3°) Producdao: Edicdo do material coletado;

4°) P6s-producdao: Inclusao de ficha técnica, creditos...;

5°) Apresentacao do trabalho: Pode ser para uma plateia ou em sites da web.

No que se refere a narrativa em si, ela baseia-se em um conjunto de acdes

realizado por um ou mais personagens, reais ou imaginarios, em um determinado
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tempo e lugar. Classicamente, uma histéria deve ser composta de trés partes:
apresentacao, climax e desfecho.

Na primeira parte, sdo descritos os personagens, fisica e psiquicamente, 0s
cenarios em que ocorrem as acdes e o conflito principal. Essa parte tem a importante
funcao de atrair a atencéo do leitor, ou seja, suscitar nele o interesse pela continuidade
da historia.

Alves (2012, p.61) cita a teoria da emocao de Brewer e Lichtenstein (1981), a

qual, segundo ele:

Distingue trés estruturas emocionais basicas: se o primeiro evento
trouxer consequéncias importantes e a narrativa as desenvolve, ha a
producdo de tenséo; o segundo evento diz respeito a surpresa, que
pode ser induzida através de acontecimentos inesperados que alteram
o curso da histéria; por ultimo, a curiosidade, que colocada na fase
inicial, sinaliza que ha pormenores que ainda faltam conhecer e que,
eventualmente, serao desvendados no final.

Vale ressaltar que cabe a quem escreve a narrativa a funcdo de selecionar
aquilo que ira despertar a curiosidade do interlocutor, bem como seus sentimentos e
emocgOes. De outra forma, a histéria se tornard apenas um relato sem qualquer
emocdo e nao se alcancard o objetivo pretendido. Ao mesmo tempo, cabe ao
interlocutor ir preenchendo os espacos da narrativa, atribuindo a ela a sua

interpretacdo, sua visdo dos fatos.

Esquema 4 - Modelo da Visual Portrait of a Story (Dillingham (2001).
Middle
(Tension) A (Resolution)

a )

Problem Solution
- question - ques. answered
— opportunity - opportunity met
— challenge (Conflict, growth) — challenge met
— goal — goal met
“The call to

adventure...”. Closure

“Life” resumes...

Ordinary life... Transformation?

y % >

Beginning End
Fonte: Ohler (2008, p. 80).
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A segunda parte faz a ligac&o entre o inicio e o fim da histéria. E nela que séo
revelados mais detalhes sobre os personagens e os fatos e € também o momento em
gue ha um suspense a respeito do que acontecera no final.

O Esquema 4 representa o modelo da Visual Portrait of a Story (VPS), de
Dillingham (2001), adaptado por Ohler (2008, p. 80) e mostra a mediagédo entre o
problema e a solugéo, feita pelo conflito. Nesse momento da narrativa, surgem o0s
confrontos entre personagens e os classicos conflitos entre o bem e o mal, o certo e

o errado, os quais, segundo Ohler (2008, p. 84, apud Alves 2012, p. 62):

Sustentam a atencao e a atratividade da historia e mantém a audiéncia
interessada e em suspenso, ou usando situacdes de tensao,
constituindo  elementos  organizadores que  suportam 0O
desenvolvimento da narrativa e que conduzem a resposta induzida
através da transformacéo das personagens ou de uma determinada
realidade, caracteristica de fulcral importancia.

O final da historia, ou seja, a terceira parte, deve deixar no interlocutor uma
certa satisfacdo e a sensacdo de que valeu a espera pelo desfecho. Nessa etapa da
histéria, é de fundamental importancia que ndo se deixe lacunas ou problemas sem
solucéo ou, ainda, com solu¢des incoerentes com o desenvolvimento dos fatos. Como
afirma Polkinghorne (1988, p. 51), “na sequéncia de uma histéria, o final ndo pode ser
deduzido ou previsto. A historia é surpresa, coincidéncias e encontros que mantém a
atencao do ouvinte até o fim”.

Quanto aos elementos que constituem a Narrativa Digital, Lambert (2002)
apresenta a proposta crida pela Center for Digital Storytelling, a qual desenvolveu os
“Sete elementos da Narrativa Digital”. So eles:

1°) Ponto de vista: Qual é o ponto principal da historia e a perspectiva do

autor?

2°) Questdo dramética: A questdo-chave que mantém a atencdo do

espectador e sera respondida até o final da histéria.

3°) Conteudo Emocional: Problemas sérios que ganham vida de forma

pessoal e poderosa e conecta o publico a historia.

4°) Poder da voz: Uma maneira de personalizar a histéria para ajudar o publico

a entender o contexto.

5°) Poder da trilha sonora: Mdsica ou outros sons que apoiam e embelezam

a historia.
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6°) Economia: Usando apenas conteudo suficiente para contar a historia sem
sobrecarregar o visualizador.

7°) Ritmo/entoacdao: O ritmo da histéria e o quao lento ou rapido progride.

Uma revisdo mais recente desses elementos resultou em sete passos, 0s quais
segundo Lambert (2010), auxiliam na producdo das Narrativas Digitais:

Primeiro passo: escolher as ideias que serdo apresentadas;

Segundo passo: escolher as emocdes que serdo incluidas na narracao;

Terceiro passo: denominado “encontre o momento”, a intencéo é observar o

momento em que ocorre a mudanca na histéria e, a partir desse momento criar

uma moral ou licao;

Quarto passo: consiste na escolha de imagens que melhor se associam a

narrativa,;

Quinto passo: semelhante ao quarto, deve ser feita a escolha dos sons, como

trilhas e efeitos sonoros?;

Sexto passo: denominado de “montar a histéria”, € o momento de unir a

historia, os sons, as imagens, visando atrair e envolver o interlocutor na historia;

Sétimo passo: € o momento de pensar em como mostrar a narrativa, se seré

apenas para um determinado publico ou se sera divulgada em algum website

e, apos fazer uma reviséo final, apresenta-la.

Em qualquer passo metodolégico que se adote, antes de iniciar a producao da
narrativa, € essencial que os alunos tenham contato com alguns trabalhos ja
realizados. Dessa forma, eles terdo uma ideia mais clara de como deve ficar o trabalho

final.
4.2.3 Os beneficios da Narrativa Digital na sala de aula
A necessidade de envolvimento entre a area tecnoldgica e a educacional é

cada vez mais evidente e discutida, especialmente, quando se observa o

distanciamento existente entre a cultura escolar e a cultura do aluno. Embora busque

! Vale lembrar que ao usar sons e imagens de outras pessoas, € necessario dar os
créditos aos respectivos autores e, caso necessario, solicitar a permissao de uso.
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cumprir seu papel de formar cidaddos, a escola, de modo geral, ainda ndo esta
totalmente preparada para a geracao digital, visto que seus professores foram
formados para ministrar aulas com base em materiais e técnicas pedagogicas
convencionais. Prova disto é que alguns docentes, ao propor atividades com objetos
digitais, apenas reproduzem os modelos tradicionais de ensino. No entanto, essa
realidade comec¢ou a mudar nos ultimos anos, particularmente pela defesa de alguns
estudiosos sobre a importancia da tecnologia no ambiente escolar. Lévy (1993)
enfatiza a importancia da multimidia na educacdo e reforca a ideia de que o
conhecimento é apreendido mais facilmente quando h4 um envolvimento maior por
parte dos estudantes. Para o autor, “E, portanto, um instrumento bem adaptado a uma
pedagogia ativa” (LEVY,1993, p. 40).

De acordo com Leite (2011), cada etapa da nossa construcdo cultural
apresenta aspectos especificos os quais, segundo ela, Sevcenko (2001) caracteriza
como cultura tradicional, industrial e eletrdnica e que apresenta suas préprias
caracteristicas em relacdo ao tipo de comunicacdo desenvolvida, olhar, énfase e

cultura comunicacional, como descrito no quadro a seguir:

Quadro 3 - Construcéo cultural.

TIPO DE - CULTURA
CULTURA | comunicacio | OLHAR ENFASE COMUNICACIONAL
Tradicional Oral Estatico O aqui Local
Rural O agora
Industrial Cadeia linear
(depois de Escrita Linear Anseio pelo De massa
Guttemberg) futuro
Onipresenca
Eletrénica Simbdlica Hipertextual | Descontinuidade Digital
Interativa

Fonte: Sevcenko (2001), adaptado por Leite (2011).

Para Leite (2011, p. 62), essas mudangas “tém gerado diferentes formas de
elaborar e de representar o conhecimento, de modo que se reflete a tecnologia
prevalente nos diferentes estagios culturais”. Diante dessas mudangas, fica nitida a
predominancia da midia em todas as atividades socioculturais. Ela esta presente no
trabalho, nas comunicacgdes, no entretenimento e possui um poder de seducéo dificil

de resistir. Mesmo pessoas muito ligadas a modelos tradicionais, uma hora ou outra,
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acabam cedendo aos apelos da tecnologia. No meio educacional ndo é diferente.
Cada vez mais as escolas procuram adaptar suas atividades e equipar as salas de
aula com aparelhos de som, TV, computadores e lousas digitais.

De acordo com a Associacao Brasileira de Tecnologia Educacional (ABTE,
1982, apud Leite, 2011, p.66), o conceito de Tecnologia Educacional (TE) se traduz
em:

Uma opcdo filoséfica, centrada no desenvolvimento integral do
homem, inserido na dindmica da transformacé&o social; concretiza-se
pela aplicacdo de novas teorias, principios, conceitos e técnicas num
esfor¢co permanente de renovacgéo da educacao. (ABT,1982)

Ao fazer uso da midia na perspectiva da TE, a escola de hoje precisa, de acordo
com Leite (2011), ir além da metodologia tradicional de ensino, a qual baseia-se na
transmissao de informacdes, na memorizacao e nos atos de ler, escrever e contar. A
escola contemporanea precisa, dentre outras coisas, ser desafiadora e
problematizadora.

Para que o professor consiga integrar a tecnologia a sua pratica pedagogica, €
necessario que ele seja letrado tecnologicamente, ou seja, ele precisa ter um dominio
técnico e critico da tecnologia para que ele possa planejar como usar esses recursos

pedagogicamente. Assim, para Leite (2011,p.74), é preciso:

[...] ser um professor que conhece a midia, suas potencialidades e
limitagbes enquanto recurso para construcdo de conhecimento e que
se sente confiante para defender seu uso na sala de aula, mas
também se sente confiante para rejeitar com fundamento sua
integracdo na sala de aula, quando necessario pedagogicamente.

E necesséario sempre enfatizar que a sociedade contemporanea ndo assimila
mais o tipo de educacgdo unilateral, em que somente o professor é o detentor e
disseminador do conhecimento e o aluno tem apenas o papel de receptor. A escola,
hoje, deve trabalhar com o conceito de interatividade, no seu significado mais
profundo, ou seja, levando em consideracao que a aprendizagem se da por meio do
dialogo que associa producgéo e recepcédo das informacgfes. Segundo Silva (2011, p.
84), “O professor precisa investir em relagbes de colaboragdo para construir
conhecimento”. Isso constitui parte do método chamado “Construtivismo”, o qual para
o autor citado, “significa um salto qualitativo em educagao”, tendo em vista que “o

professor construtivista é aquele que cuida da aprendizagem, suscitando a expressao
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e a confrontagdo dos estudantes a respeito de conteudos estudados”. (SILVA, 2011,
p. 84).

Entdo, na era das novas tecnologias, para que serve as narrativas digitais?
Quais sao seus beneficios? A producédo de narrativas digitais vem sendo usada como
uma importante ferramenta educacional que envolve alunos e professores no
processo de aprendizagem, através da interatividade. Nessa producdo, 0s usuarios
tornam-se contadores de histoérias criativas a partir da escolha de um tema, da criacéo
de um roteiro e, por fim, da aplicacdo de elementos como som, imagens, animacdes
e cores, elementos estes muito presentes nos textos contemporaneos. E importante
ressaltar que esse tipo de trabalho ndo é exclusividade de uma ou outra disciplina, ao
contrario, pode ser utilizada para facilitar a compreensdo de qualquer contetdo, em
qualquer disciplina do curriculo escolar.

A narrativa digital na sala de aula pode servir para aumentar o interesse do
aluno, levando-o a explorar sua capacidade criativa, melhorar a producdo de texto,
facilitar a discussao sobre assuntos diversos e a interacdo com os demais alunos, ou
seja, pode promover o que alguns educadores chamam de “Alfabetizagdo do século”.
De acordo com Robin (2008), essas habilidades s&o descritas como uma combinagao
entre:

- Alfabetizacéo digital: capacidade de comunicar-se com uma comunidade em

constante expansao;

- Alfabetizacdo global: capacidade de ler, interpretar e responder mensagens

de uma perspectiva global;

- Alfabetizacdo tecnoldgica: capacidade de usar computadores e outras

tecnologias;

- Alfabetizac&o visual: capacidade de compreender e se comunicar por meio de

imagens;

- Alfabetizacdo da informacéo: capacidade de encontrar e sintetizar

informacdes.

Além de todos esses beneficios, “a narrativa também pode ser uma ferramenta
poderosa na sala de aula quando usada para produzir documentos historicos, bem
como apresentagdes de instrucao que informa os telespectadores sobre um conceito
particular ou pratica” (ROBIN, 2008, p.5).
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Outro aspecto que intensifica a importancia da narrativa digital na sala de aula
e o fato de que cada estudante apresenta uma “bagagem” emocional e de
conhecimentos diferente. Dessa forma, as narrativas apresentam situacoes diversas
vividas pelos estudantes, bem como diferentes formas de compreender e contar uma
mesma histdria. Cada histéria contém uma sequéncia de acontecimentos, que revela

aidentidade de quem a criou e, a0 mesmo tempo, constitui uma forma de aprendizado.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo apresenta as etapas de desenvolvimento do trabalho de pesquisa,
bem como a descricao dos sujeitos e instrumentos envolvidos, além de uma avaliacao
dos resultados obtidos, a fim de confirmar se o0s objetivos propostos foram alcangados.
Nessa analise, serdo destacados o0s progressos obtidos durante as etapas de

realizacdo do projeto, assim como as caréncias que nao foram supridas.

5.1 NATUREZA DA PESQUISA

Esta secdo tem como objetivo apresentar os resultados de uma pesquisa de
carater intervencionista, através da investigacdo de um problema encontrado em sala
de aula, bem como de uma sugestéo para soluciona-lo, contribuindo para a melhoria
da qualidade educacional nas aulas de Lingua Portuguesa.

A pesquisa intervencionista, considerada uma vertente da pesquisa-acao, tem
sido proposta ultimamente para atribuir maior relevancia as pesquisas tendo em vista
que une teoria a pratica ao estudar o objeto em sua prética cotidiana. Segundo Prestes
(2012,p.29), citado por Lucas (2016, p.56):

A pesquisa-agdo caracteriza-se por uma interacao efetiva e ampla
entre pesquisadores e pesquisados. Seu objeto de estudo se constitui
pela situagdo social e pelos problemas de naturezas diversas
encontrados em tal situagdo. Ela busca resolver e/ou esclarecer a
problematica observada, ndo ficando em nivel de simples ativismo,
mas objetivando aumentar o conhecimento dos pesquisadores e o
nivel de consciéncia dos pesquisados.

A pesquisa-acao € bastante utilizada no ambiente escolar, pois promove uma
interac&o entre o pesquisador e 0s sujeitos pesquisados, promovendo mudangas na
metodologia de ensino, a fim de colaborar com o processo de ensino-aprendizagem.
Nesse sentido, a proposta inicial de nossa pesquisa visa realizar uma intervencéo na
aula de Lingua Portuguesa, através atividades que fazem uso das tecnologias digitais,
promovendo préaticas de multiletramentos pela producdo de narrativas digitais.

Vale ressaltar que a pesquisa-ac¢ao deve ser vista como uma pratica de reflexdo
que, segundo Elliot (1997), se estrutura a partir de espirais de reflexdo e acdo, onde

cada espiral inclui:
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e Aclarar e diagnosticar uma situacdo pratica ou um problema pratico que se

guer melhorar ou resolver;
e Formular estratégias de a¢ao;
e Desenvolver essas estratégias e avaliar sua eficiéncia,;
e Ampliar a compreensédo da nova situacao;

e Proceder aos mesmos passos para a nova situagao pratica.

Esquema 5 - Espirais da pesquisa-acao.

Espirais da Pesquisa-acao

Diagnéstico s Formular

estratégias
Proceder aos oesemqngr
mesmos e avaliar
passos
Ampliare
compreender

Fonte: Canal do Educador. Disponivel em: https://goo.gl/L36HiF

Na pesquisa em questao, realizamos uma atividade interventiva, utilizando
recursos tecnolégicos, a partir da ideia de que os alunos fazem parte da geracao que
ja nasceu na era digital e, apesar de possuirem bastante contato com os meios digitais
através das redes sociais, ndo possuem o dominio de atividades basicas como
pesquisa e uso de programas de edicdo de texto e video, necessitando de uma
ampliacdo dessas habilidades. Assim, a abordagem usada € a qualitativa, visto que,

para Terence (2006), nesse tipo de abordagem:

O pesquisador procura aprofundar-se na compreensdo dos
fendbmenos que estuda - acdes dos individuos, grupos ou
organizagdes em seu ambiente e contexto social — interpretando-os
segundo a perspectiva dos participantes da situacdo enfocada, sem
se preocupar com representatividade numeérica, generalizacdes
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estatisticas e relagdes lineares de causa e efeito (TERENCE, 2006, p.

2).
Assim sendo, as principais caracteristicas da pesquisa qualitativa sédo a
interpretacdo, a consideracéo do pesquisador como instrumento de investigacdo e seu

contato com o campo para refletir sobre os comportamentos observados.

5.2 CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede publica do Estado do Rio
Grande do Norte, na cidade de Mossord. A escola possui, aproximadamente, 1500
alunos divididos entre turmas do Ensino Fundamental e Ensino Médio, funcionando
nos turnos matutino e vespertino. Considerada uma das maiores escolas publicas de
Mossord, a escola esta localizada em uma area nobre, porém recebe alunos de
diversos bairros da periferia, bem como da zona rural da cidade.

Em sua estrutura, a escola possui 26 salas de aula, 5 salas administrativas
(secretaria, arquivo, sala da supervisdo, sala de coordenacéo e direcdo), sala dos
professores, sala de AEE (Atendimento Educacdo Especial), sala de multimidia,
biblioteca, cozinha, despensa, laboratério de quimica, fisica e matemética, laboratério
de informética, auditério e quadra.

O laboratério de informatica contém 10 monitores e duas CPU’s (cada uma
abastecendo dois monitores), sendo que somente a metade deles funciona
adequadamente, e ainda assim, com acesso bem limitado a internet. A sala esta sob
a responsabilidade de dois professores readaptados, sendo um em cada turno. A
manutencdo das maquinas é feita por um profissional enviado pela Décima Segunda
Diretoria Regional de Educacgéo e Cultura (DIREC), 6rgéo responsavel pelas escolas
publicas estaduais da regido de Mossord, porém, como essa manutencdo néo é
constante, alguns computadores ficam impossibilitados de uso, especialmente porque
cada turma possui entre trinta e cinco e quarenta alunos. Embora a utilizacdo do
laboratério seja essencial para realizagdo da pesquisa, nas etapas de preparacao e
producdo das narrativas, considerando que tal Escola n&o possui um numero
suficiente de computadores e também ndo possui internet acessivel a todas as
maquinas, optamos por orientar os alunos para que realizassem a parte pratica

usando computadores e internet proprios, ou seja, a producao e edi¢cao dos videos foi
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realizada em casa e, no decorrer do processo, 0s alunos iam apresentando aquilo que
ja havia sido elaborado.

A escola também possui aparelhos de multimidia que podem ser usados como
projetor ou como lousa digital. Essa ultima, no entanto, como requer acesso a internet,
nao pode ser utilizada em sala de aula. Como projetor, o aparelho foi usado para
projecdo de slides explicativos e de videos que serviram de exemplos no inicio dos
trabalhos, bem como para projetar os videos produzidos para os demais alunos.

A utilizacéo de tecnologias em sala de aula vem ganhando grande repercussao
nos setores educacionais, suscitando importantes discussées no Ministério de
Educacdo, que h& alguns anos vém implantando nas escolas publicas salas e
aparelhos de multimidia. Alguns avangos nessa area ja sao visiveis, no entanto, ainda
ha muito a ser realizado, especialmente no que concerne ao acesso a internet na sala
de aula, como recurso educacional.

Aprender com a tecnologia significa que o aluno aprende usando 0s recursos
tecnolégicos como ferramenta que o apoia no processo de reflexdo e aprendizagem.
De acordo com Jonassen (1996), citado por Conceicéo et al. (2009, p.1), “nesse caso
a questdo determinante ndo é a tecnologia em si mesma, mas a forma de encarar
essa mesma tecnologia, usando-a, sobretudo, como estratégia cognitiva de

aprendizagem”.

5.3 INSTRUMENTOS DE PESQUISA

Durante a realizacdo da intervencao, foram utilizados como instrumentos de
pesquisa um questionario de diagnadstico, utilizado para as entrevistas com 0s sujeitos
participantes e as observacgoes feitas pela professora/pesquisadora da participacao
dos alunos em cada etapa de desenvolvimento.

Em relacdo a participacéo dos alunos, durante o planejamento das acfes, um
lider foi escolhido em cada grupo para fazer as divisdes de tarefas e relatar de que
forma cada um contribuiu com a producgéo.

Quanto a andlise da entrevista e do video, o corpus da pesquisa, foram
observados se os elementos dispostos em cada um, obedecem as caracteristicas dos

géneros, apresentados e analisados durante a etapa de conceitualizagao.
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5.4 SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada com alunos do 8° ano A de uma escola publica estadual
da cidade de Mossoré. No inicio do ano letivo, a turma possuia 38 alunos, porém
houve uma transferéncia e duas evasdes no decorrer do ano. Portanto, a intervencao
foi realizada com 35 discentes. Nessa turma, h& algumas distor¢des de idade/série,
no entanto a maioria esta dentro da faixa etaria adequada e estuda na escola desde
0 inicio do Fundamental II.

A escolha da turma foi feita durante a elaboragéo do projeto, ainda no ano de
2016, quando os discentes cursavam o 7° ano. No inicio da intervencao, foi aplicado
um questionario de diagnéstico com a turma, a fim de identificar o perfil dos alunos
em relacdo ao uso de tecnologias digitais. Apds esse diagnostico, foi possivel
constatar que todos os discentes possuem computador ou aparelho celular com
acesso a internet. No entanto, a maioria faz uso desses recursos, especialmente do
celular, somente para acessar as redes sociais. Somente alguns deles costumam usa-
los na realizac&o de pesquisas e elaboracao de trabalhos escolares.

Durante a aplicagcdo do questionario, os discentes relataram ndo possuir
dominio sobre programas de computador comuns, como editores de texto e de
apresentacdo. Dessa forma, percebemos que esses adolescentes possuem
letramento digital, porém de maneira limitada. Apesar disso, foi possivel identificar que
alguns deles possuem conhecimento sobre sites da internet usados para a edi¢do de

fotos e videos.

5.5 O PROJETO DE INTERVENCAO

A metodologia utilizada na pesquisa baseou-se nos principios metodoldgicos
da Pedagogia dos Multiletramentos, apresentada pelo Grupo de Nova Londres (1996)
e desenvolvida por Cope e Kalantzis (2009). A escolha dessa abordagem foi feita por
ser uma proposta capaz de despertar nos sujeitos participantes da pesquisa um
entusiasmo na elaboracdo de projeto, no qual podem ser usados recursos
tecnoldgicos para implementar o processo ensino-aprendizagem da Lingua Materna,
algo tao imprescindivel na atualidade.

Com o intuito de atingir o objetivo proposto que é o de analisar a producéo de

narrativas digitais biograficas de personalidades mossoroenses, uma série de acdes
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foi desenvolvida tendo como base as quatro etapas propostas pela Pedagogia dos
Multiletramentos. Além disso, durante o processo, foram trabalhadas as
caracteristicas de géneros textuais como a entrevista e a narrativa digital, fortalecendo
a importancia da leitura e do uso de textos mono e multimodais.

Um dos focos da nossa pesquisa, foi a intencdo de transformar os alunos em
“‘designers de significados”, levando-os a refletir e desenvolver sua capacidade de
produzir textos fazendo uso de multiplas linguagens. Ou seja, durante a intervencao,
os discentes foram instigados, ndo s a fazerem a leitura de textos multimodais, mas
também a produzi-los. A ideia de produzir novos significados, faz parte da Pedagogia
dos Multiletramentos, a qual leva em consideracdo aquilo que o sujeito ja conhece e
que pode ser transformado em novos conhecimentos, chamados de “redesenhos”.

Acreditamos que trabalhar a proposta dos multiletramentos no ambito
educacional é abrir as portas para a multiculturalidade, visto que significa considerar
os letramentos de cada sujeito e amplia-los, contribuindo para o seu engajamento em
uma sociedade cada vez mais pluralizada e diversificada culturalmente. De acordo
com Medel (2017) é necesséario que nds, educadores, percebamos o aluno como
individuos que participam de um mundo social, do qual a escola representa apenas
uma de suas instancias. Portanto, ndo cabe a escola desqualificar as experiéncias
desses jovens, e sim incorpora-las, buscando a articulacdo entre o aprendizado
escolar e o seu cotidiano.

Dessa forma, fica evidente que, por estar inserida em um contexto e em uma
sociedade digital, a escola pode e deve abandonar préticas tradicionais arbitrarias, as
quais visam que o discente domine somente um tipo de letramento e passe a inseri-
los em praticas de linguagem mais diversificadas. A respeito disso, Ribeiro
(2009,p.242) comenta que:

N&o parece 6bvio que interligar as vivéncias dos sujeitos e as agbes
gue praticam em sala de aula, inclusive com relagdo aos textos que
produzem, pode levar a formacao de produtores de textos e leitores
mais habeis? E se a www oferece ambientes em que tudo isso faz
parte de uma demanda real, que os aprendizes podem experimentar
de verdade, por que ndo remixar a aula tradicional as possibilidades
virtuais?

O surgimento do projeto se deu a partir da reflexdo acerca dos constantes
problemas em sala de aula causados pelo uso indiscriminado do aparelho celular.

Desde que este passou a ser acessivel aos estudantes, mesmo aqueles de classe
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social mais baixa, percebemos que houve uma diminuicdo da concentracdo dos
alunos durante as aulas, ocasionando uma reducéo na participagéo das atividades e,
consequentemente, nos resultados das avaliagdes. Esse problema, contudo, ndo é
exclusivo das aulas de Lingua Portuguesa, visto que ha uma preocupacao
generalizada entre professores e pais de que o celular e a tecnologia de modo geral,
sejam responsaveis pelo declinio na qualidade da educa¢do no mundo todo.

Em virtude do problema citado, a intencédo do projeto é fazer uso de algo que
0os alunos gostam e apresentam certas habilidades, porém com objetivos
pedagdgicos. Além disso, uma das finalidades da intervencdo é fazer com que os
conhecimentos adquiridos durante a realizagcdo do projeto sejam usados em outras
situacdes, até mesmo para melhorar o aprendizado em outras disciplinas. Isso pode
ser observado, por exemplo, quando os alunos realizaram a gravacao e edicao de
videos como tarefa para a gincana cultural ocorrida na escola no periodo no qual
estavamos realizando a intervencgdo. Assim, enquanto adquiriam os conhecimentos
para a realizacdo do projeto, os discentes puderam utilizar o que aprendiam em uma
outra situacdo educacional, cumprindo um dos principios da Pedagogia dos
Multiletramentos, que é a “Pratica Transformada”.

A escolha do tema das narrativas digitais ocorreu durante didlogo com o
professor orientador, em que foi salientada a importancia de dar voz a pessoas
comuns, anbnimas, porém, que tém uma histéria interessante para contar. Um dos
objetivos desse tipo de narrativa € usar o suporte digital para transmitir essas histérias
através de desenhos, fotografias, encenacdes, além de elementos como som, cores
e luz. Como diz Carvalho (2008, p. 87):

A construcdo e producdo de narrativas digitais constituem-se num
processo de producao textual que assume o caracter contemporaneo
dos recursos audiovisuais e tecnolégicos capazes de modernizar “o
contar histérias”, tornando-se uma ferramenta pedagogica eficiente e
motivadora ao aluno, a0 mesmo tempo em que agrega a pratica
docente o viés da insercdo da realidade tdo cobrada em praticas
educativas.

No caso de nossa pesquisa, sugerimos aos alunos que escolhessem pessoas
da cidade que desenvolvem atividades interessantes e nem sempre conhecidas por
todos, podendo ser essa atividade na area artistica, social, educacional ou comercial.

Para melhor aplicacédo do projeto, dividimos a atividade intervencionista em 4

etapas, conforme a proposta da Pedagogia dos Multiletramentos, as quais se
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desenvolveram entre o terceiro e o quarto bimestre letivo, alternando com as demais
atividades constantes no planejamento anual da disciplina de Lingua Portuguesa.
Portanto, as atividades relacionadas ao projeto ocorreram durante oito aulas. Porém,
durante o processo de producéo, foram usados alguns momentos das aulas de Lingua
Portuguesa para orientacfes e esclarecimento de davidas. Além disso, utilizamos
duas aulas para fazer a explanagao dos objetivos e do passo- a- passo do projeto para
a turma, totalizando dez aulas destinadas a execucdo da pesquisa. O Quadro 3

mostra um resumo das etapas seguidas.

Quadro 4 — Etapas da Intervencéo.

Apresentacdo da pesquisa Descricéo dos objetivos e agdes a serem realizadas
(2 aulas) para 0s sujeitos participantes;

Aplicagdo de questionario diagnéstico — Aplicar o
12 Etapa — “A Pratica Situada” guestionario para identificar o perfil dos sujeitos
(2 aulas) participantes, quanto ao uso de recursos digitais e

promover uma discussao sobre o0 assunto;
Apresentacdo dos conceitos e caracteristicas dos
géneros textuais a serem trabalhados e orientagéo

22 Etapa — “A Instrugdo Explicita”

(4 aulas) sobre a producéo do video;
32 Etapa - “O Enquadramento | Reflexdo sobre o trabalho a ser realizado: Definir os
Critico” (2 aulas) objetivos e a metodologia;

42 Etapa — “A pratica transformada” | Apresentacdo/analise dos videos e avaliacdo do
(2 aulas) projeto.
Fonte: Elaboracao propria da autora.

Com essa proposta, esperamos contribuir na melhoria no ensino de Lingua
Portuguesa, objetivando o desenvolvimento dos estudantes na producao de textos,
especialmente, de textos multimodais e, dessa forma, ajudar a torna-los sujeitos
conscientes da relevancia do uso dos recursos digitais como forma de aprendizado.
Além disso, almejamos colaborar com o empoderamento dos discentes na producéo

de significados, levando-os a construirem seu préprio conhecimento.
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6 ANALISE E RESULTADOS DA PESQUISA DE INTERVENCAO

Neste capitulo, descrevemos, com mais detalhes, cada uma das etapas da
intervencdo, seguindo, como ja dito anteriormente, os passos orientados pela
Pedagogia dos Multiletramentos. Em seguida, realizamos a analise dos videos
produzidos pelos sujeitos participantes, buscando identificar os elementos
multimodais por eles utilizados, analisando se os saberes adquiridos poderdo ser

aproveitados em outras circunstancias educacionais ou sociais.

6.1 APRESENTACAO DA PESQUISA A ESCOLA

A pesquisa intervencionista teve como base atividades realizadas em sala de
aula. Por isso, foi necessario que todos os sujeitos envolvidos estivem cientes de tudo
0 que aconteceria durante o processo. Em vista disso, antes de apresentarmos a
proposta aos discentes, pedimos autorizacdo a equipe gestora da escola, bem como
solicitamos a liberacdo do laboratério de informéatica e a ajuda da professora
responsavel por ele, ao que nos foi esclarecido que o mesmo néo contava com um
namero suficiente de computadores e CPU’s para trabalhar com uma turma de quase
guarenta alunos. Nos foi sugerido que dividissemos a turma quando féssemos usar o
laboratério. Porém, mesmo assim, foi complicado usa-lo devido ao pouco acesso a
internet. A diregdo da escola apoiou a iniciativa, e, mesmo lamentando a falta de
recursos, se disp6s a ajudar no que fosse necessario.

Antes de iniciarmos a atividade de intervencéao, fizemos uma explanacédo para
os alunos do 8° ano A do turno matutino a respeito do projeto, enfatizando a relevancia
da pesquisa para o ensino de Lingua Portuguesa e da colaboracdo da turma para a
realizacdo da mesma.

Nesse momento, ocorrido no terceiro bimestre do ano letivo, explicamos as
etapas da pesquisa e objetivos a serem alcancados, mostrando a importancia de se
utilizar a tecnologia como recurso educacional, levando em consideragéo o fato de
gue a juventude atual faz parte da era digital e que a escola deve estar atenta a essa
evolucéo e fazer parte dela.

Também esclarecemos que, como a escola nédo dispde de um laboratorio de

informatica adequado para o0 nosso trabalho, usariamos as aulas para dar as devidas
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orientacdes e para revisar as atividades, porém as mesmas seriam realizadas em
casa, com computadores e internets proprios.

No momento da explanacédo do projeto, houve uma boa recepcao por parte da
turma a qual, prontamente, demonstrou interesse em participar. Porém, alguns alunos
demonstraram certo desanimo quando esclarecemos que as entrevistas e a producao
das narrativas ndo seriam realizadas de maneira aleatéria, como eles imaginaram
inicialmente, e sim, com personagens pré-selecionadas e que havia um tema unico
para a producéo dos videos que seria sobre a historia de vida dessas pessoas. Ainda
assim, a turma aceitou o desafio e comegamos a discussdo sobre quem seriam as
pessoas escolhidas para a entrevista e, posteriormente para serem 0s personagens
das narrativas.

Nessa aula, também foi feita a separacdo dos grupos e a escolha dos
coordenadores de cada um, a fim de melhorar a comunicacdo entre os membros e

também com a professora/pesquisadora.

6.2 ANALISE DAS ATIVIDADES DE INTERVENCAO

Apbs a apresentacao do projeto a equipe gestora e a turma escolhida para a

realizacdo da intervencao, iniciamos as etapas de planejamento e execucao.

6.2.1 Primeira Etapa — A Pratica Situada

Conforme ja exposto, a Pedagogia dos Multiletramentos considera esse
primeiro passo, também denominado de “experenciamento”, o momento de investigar
aquilo que o aluno jA conhece e fazé-los relacionar esses saberes a novos
conhecimentos. Segundo Silva (2016), Cope e Kalantzis (2000) defendem que os
aprendizes devem estar motivados e perceber que o que aprendem sera Gtil para algo,
conforme interesse deles. O foco, nesse momento, é a “compreensao critica, ou seja,
0 conhecimento consciente, embora ndo haja garantias de que cada aprendiz
desenvolva a criticidade e pratica reflexiva no processo de colocar o conhecimento
em pratica”. (Silva, 2016, p.13) Assim, a avaliagdo ndo deve ser feita como um

julgamento e sim, aplicada para o desenvolvimento.
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Quadro 5 - Plano de aula - Primeira Etapa — A Prética Situada

Objetivos

Identificar as habilidades quanto ao uso de recursos
tecnoldgicos;

Suscitar a valorizagdo dos meios digitais como
ferramenta educacional,

Promover a discussdo sobre as vantagens e as
desvantagens da tecnologia;

Definir os grupos de trabalho.

Atividades

Questionario;
Debate oral.

Recursos

Quadro branco;
Pincel para quadro branco

Tempo

2 h/a

Fonte: Elaboracao propria da autora

Nessa ocasido, aplicamos um questionario (ver apéndice) como forma de

diagnosticar a relacdo que os estudantes tém com os meios tecnolégicos e com que

objetivos eles usam esses recursos.

O questionario foi aplicado com trinta alunos, tendo em vista que 0s outros cinco

nao estavam presentes na aula em questdo. Esses alunos tém idades entre 13 e 15

anos, sendo que a maioria esta dentro da faixa etaria exigida para a série.

Através das questdes respondidas anonimamente, identificamos que dos 30

(trinta) adolescentes, 20 (vinte) possuem computadores com internet, apenas 02

(dois) deles ndo tém acesso a internet pelo computador e somente 08 (oito) néo

possuem computador em casa, conforme disposto no Grafico 1.

Grafico 1- Posse de computador
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Fonte: Elaboracéo propria da autora.

Sim,sem internet Nao possui
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O questionario aplicado especificava o uso do computador na realizagdo de
tarefas. Contudo, os alunos comentaram que ndo usam o computador com muita
frequéncia, pois preferem fazer uso do celular. Isso ocorre porque, para eles, a
principal finalidade da internet € fazer uso das redes sociais de comunicagao. Assim,
foi observado que a maioria ndo utiliza o computador por varias horas seguidas, como

mostra o grafico:

Grafico 2 — Tempo diario no computador.
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Fonte: Elaboracao propria da autora.

Foi possivel também observar que os sujeitos da pesquisa ndo costumam
utilizar o computador para escrever textos ou criar apresentacdes de slides, e sim,
para acessar sites de jogos e redes sociais. Quatro alunos afirmaram usar editores de
textos e de videos e dois disseram criar apresentagfes eletronicas. No entanto,
quando perguntados sobre o uso do computador para a producdo de trabalhos
escolares, alguns afirmaram usar frequentemente e outros raramente programas de

edicao de textos e de apresentacao.
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Gréfico 3 — Uso do computador.
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Fonte: Elaboracao propria da autora.

Essa observacdo se confirmou, quando analisamos os tipos de servigos que

eles procuram na internet. O Grafico 4 nos da uma ideia de suas preferéncias:

Grafico 4 — Servicos.
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Fonte: Elaboracéo propria da autora.
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Quanto ao uso do computador na escola, a turma foi unanime ao afirmar que
nunca foram ao laboratério de informatica com nenhum professor, pelos motivos ja
citados anteriormente. Porém, afirmou que quase todos os professores fazem uso
constante dos projetores para transmissao de filmes, videos e usam slides nas aulas
expositivas.

Apo6s a aplicacdo do questionario, iniciamos uma discussdo a respeito da
importancia da tecnologia na atualidade, refletindo sobre de que forma ela pode
contribuir beneficamente para o avanco da sociedade. Ao mesmo tempo, elencamos
alguns fatores que podem ser considerados como pontos negativos, ou seja, as
situacdes em que a tecnologia pode trazer maleficios, especialmente para os jovens.

Quando perguntados sobre o que eles achavam do uso do celular, por exemplo,
os adolescentes disseram ndo conseguir ficar muitas horas sem utiliza-lo, pois sentem
necessidade de se comunicarem constantemente com 0s amigos através das redes
sociais. Por outro lado, eles assumiram que o celular atrapalha a concentracao,
especialmente quanto aos estudos. Alguns dos estudantes afirmaram também que a
tecnologia tanto pode aproximar quanto afastar as pessoas, mas que ajuda a
solucionar problemas com maior rapidez. Além disso, alguns dos adolescentes
afirmaram fazer uso do aparelho celular também para pesquisas rapidas em sites da
internet, especialmente para tirar davidas quanto a ortografia e ao significado das
palavras.

Ao longo da discusséo, ficou claro que para muitos desses jovens ainda ha um
distanciamento entre a escola e os recursos digitais, especialmente quando se trata
das aulas de determinadas disciplinas. Para eles, o uso da tecnologia na escola deve
ser exclusivo de disciplinas mais tedricas. As que envolvem calculos, no entanto,
necessitam mais de atividades praticas.

Embora ndo haja uma compreensdo maior por parte dos discentes sobre a
importancia do uso da tecnologia em sala de aula, 0s mesmos concordam que a
escola publica, de modo geral, precisa realizar muitos avan¢os no sentido de propiciar
aos seus alunos uma educacdo que esteja em maior consonancia com o
desenvolvimento da sociedade moderna. Para alguns deles, a dificuldade na
realizacdo de atividades e producéo de trabalhos que envolvem a area digital, dar-se
devido ao fato de que as mesmas nao partem da escola, ou seja, esses deveriam ser

conhecimentos também disponiveis no ambiente educacional.
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Para melhor compreender quais 0s conhecimentos prévios da turma a respeito
do assunto, ao comentarmos a questdo 3.5 do questionario (Apéndice A), a qual
indagava sobre a competéncia no uso do computador, apenas um dos estudantes
classificou seu conhecimento como fraco. Alguns alunos afirmaram ter excelente
conhecimento e os demais optaram pelas alternativas que indicavam que o
conhecimento na area digital é suficiente ou bom. Vale salientar que essa resposta foi
dada com base no uso que os mesmos fazem do computador no cotidiano. Porém, se
levarmos em consideracéo as dificuldades que os jovens tém em fazer uma pesquisa,
resumir o que foi pesquisado, ou mesmo em produzir um texto em um programa

comum de computador, os numeros apresentados no grafico abaixo serdo diferentes.

Grafico 5 - Competéncias no uso do computador.
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Fonte: Elaboracao propria da autora.

Assim, durante o dialogo iniciado apés a aplicacdo do questionério, fizemos um
levantamento de quantos alunos tinham habilidades na producéo e edi¢cdo de videos,
que tipo de programas eles costumam utilizar e quais elementos eles acreditam ser
essenciais nessa producdo, independentemente do tema. Eles afirmaram que
costumam inserir legendas e musicas, junto a imagens e fotografias.

Apos a discussao, foi realizada a divisdo dos grupos de trabalho e a escolha de
um lider para cada grupo, a fim de facilitar a comunicacdo entre eles e a

professora/pesquisadora e, a0 mesmo tempo, ajudar na divisdo de tarefas e
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organizagcdo do trabalho. A turma foi entdo dividida em cinco grupos, cada um
contendo entre sete a oito componentes. Como a producdo de uma narrativa digital
demanda varias atividades e habilidades diferenciadas, imaginamos que um grupo
com essa quantidade de membros, facilitaria o processo, sendo que cada um ficaria

responsavel por uma parte do projeto. Estas foram definidas na etapa seguinte.

6.2.2 Segunda Etapa - A Instrucao Explicita

Essa etapa, também definida como “Conceitualizagdo”, € o momento em que
as teorias, conceitos e significados sobre o assunto sdo apresentados. E, portanto, a
etapa em que os discentes tém contato com o novo, fazendo a relacdo entre a teoria
e a pratica.

Cabe lembrar que o principal objetivo nessa etapa ndo € a simples repeticao
de conceitos, e sim, a conscientizacao de que o aluno tem controle sobre o que esta
sendo aprendido. Desse modo, a relacdo professor/aluno visa mostrar que o
estudante é capaz de realizar tarefas complexas sozinhos, tendo em mente que o

papel do professor é o de mediador dos conhecimentos.

Quadro 6 - Plano de aula - Segunda Etapa — A Instrugédo Explicita.

e Compreender o0s conceitos e
caracteristicas da Narrativa Digital;
e Conhecer e analisar exemplos de
o Narrativas Digitais;
Objetivos e Reconhecer as caracteristicas e
fungBes do género Entrevista;
e Conhecer um exemplo de entrevista;
Definir as etapas de producédo das
Narrativas Digitais.
Atividades e Aula expositiva - colaborativa
Recursos e Projetor multimidia
o Texto impresso
Tempo e 4h/a

Fonte: Elaboragéo propria da autora.

Nesse momento, apresentamos, em forma de slides, o conceito de Narrativa
Digital e apresentamos alguns exemplos encontrados em um site de video da internet,
o Youtube, fazendo uma andlise de cada video e destacando as caracteristicas e os

elementos multimodais presentes em cada um. Abordamos também na apresentacao,
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alguns aspectos do género textual Entrevista, visto que este serd necessario para dar
suporte a producéo das narrativas.

No slide I, fizemos uma apresentacdo sobre o surgimento da narrativa,
mostrando que o homem sempre sentiu a necessidade de contar historias e, mesmo
antes de adquirir a fala e a escrita, ele encontrava meios de fazé-lo através de gestos
e de desenhos feitos nas paredes. Aqui, discutimos com os alunos o que eles ja tinham
ouvido falar sobre o assunto, se ja haviam tido contato com algum desses desenhos
em cavernas e qual a importancia desses registros para a sociedade. Alguns
afirmaram terem visto desses desenhos ao participarem de visita a sitios
arqueoldgicos e achavam interessante por serem um meio de conhecermos como
viviam nossos antepassados e de compreendermos a origem de coisas que ainda
fazem parte de nosso cotidiano.

O slide Il introduziu a discussao sobre a presenca da narrativa desde a infancia.
Nesse momento, perguntamos aos alunos quais historias fizeram parte da sua
infancia através dos livros e filmes, quais delas chamavam mais a sua atencédo e por
gué. De maneira geral, os alunos recordaram os contos de fadas mais conhecidos
como “A branca de Neve e os sete andes”, “A bela adormecida”, “Peter Pan”, dentre
outros. As alunas afirmaram que na infancia sonhavam em ser princesas e se
encantavam, especialmente, pelo carater magico dessas narrativas. Ja os alunos, de
modo geral, disseram gostar das aventuras e acdes de histérias como “O Rei Arthur
e os Cavaleiros da Tavola Redonda” e herdis de histérias em quadrinhos como
“Superman” e “Batman”.

No slide Ill, apresentamos aos alunos o conceito de Narrativas Digitais,
abordando as mudancas ocorridas nas histérias, com o avanco da tecnologia e as
caracteristicas desse género, o qual o foco esta na ligacéo entre a linguagem verbal,
escrita ou falada, e os demais elementos que o tornam um texto multimodal. Durante
o dialogo, os alunos mostraram ter certo conhecimento sobre o género, apresentando
exemplos de narrativas digitais a que tiveram acesso através de canais de videos dos
chamados youtubers (pessoas que usam os videos do Youtube para entretenimento,
divulgacao de informacdes e formacao de opinides).

No slide IV, listamos os principais elementos que consideramos importantes na
producdo da narrativa digital, comentando cada um deles: Historia, imagem, som,

narracao, emotividade, ritmo e organizagao.
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Em seguida, projetamos algumas narrativas digitais retiradas do Youtube para
que os alunos vissem, na pratica, o que foi apresentado teoricamente e, assim,
tivessem uma base para o que iriam produzir.

A primeira narrativa digital projetada foi “O Gatinho e a Cabra-cabrés”, uma
adaptacao do conto infantil “O coelhinho branco e a cabra-cabrés”. O autor da
narrativa usou uma histéria ja conhecida e a modificou, utilizando como recurso um
editor de video. O método de apresentacao foi o desenho, através da sequéncia de
cenas, enquanto uma voz narrava a histéria. No inicio do video e durante os créditos,
é possivel ouvir um fundo musical instrumental. O objetivo de trabalhar essa narrativa
era chamar a atencdo dos alunos para as caracteristicas multimodais e mostrar que
esse trabalho pode ser realizado com qualquer tipo de historia.

Logo depois, apresentamos a narrativa digital “My Digital Story”, de Nadine
Bylon™. Esta, mais parecida com a proposta da nossa pesquisa, mostra a histéria de
vida de uma crianga comum e as dificuldades vividas devido a um problema de saude.
Nesse video, assim como no anterior, a historia foi contada através de desenhos, os
guais mostravam situacdes e objetos relacionados a vida da personagem. Durante a
sequéncia de imagens, a voz da personagem narrava 0s fatos enquanto um
instrumental suave tocava ao fundo. Apesar da narrativa ser na lingua inglesa, foi
possivel que os alunos compreendessem a histéria através das imagens.

A terceira narrativa digital vista foi a “A minha narrativa digital’, de Arlindo
Cordeiro™. Nessa producdo, analisamos mais uma vez, juntamente com 0s alunos,
as caracteristicas que a compde. Nela foram utilizadas fotografias pessoais para
contar a histéria de vida de um homem, desde a sua infancia até a idade adulta.
Enquanto as fotos eram reproduzidas, o autor tece alguns comentarios, porém, a
histéria € contada através das legendas das fotos, as quais descrevem pessoas e
lugares.

Depois de analisarmos cada uma das narrativas apresentadas, fizemos uma
explanacéo a respeito do género textual Entrevista, por considerarmos que, apesar
de ser um género que faz parte do cotidiano de muitas pessoas, pode ndo estar

inserido nas leituras dos nossos alunos. Esse pensamento se da devido ao fato de

Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=25ALm9Rx8T8&t=161s>
Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=2V_OLABwWQj|Q>
4 Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=TVI PiepHks>



https://www.youtube.com/watch?v=25ALm9Rx8T8&t=161s
https://www.youtube.com/watch?v=2V_OLABwQjQ
https://www.youtube.com/watch?v=TVI_PiepHks
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que um dos suportes mais comuns da entrevista € o jornal, escrito ou falado, o qual
ndo costuma ser consumido pelo publico mais jovem.

Nesse sentido, apresentamos o conceito do género Entrevista, suas principais
funcdes e caracteristicas. Também apresentamos uma entrevista escrita feita pelo
jornalista Julio Lerne com a escritora Clarice Lispector (Ver anexo), destacando as
caracteristicas ja estudadas.

Apobs a apresentacdo dos conceitos e caracteristicas dos géneros textuais que
foram utilizados na producao, definimos as etapas que deveriam ser seguidas pelos
grupos, para uma melhor organizacao do trabalho:

- Escolha da personalidade da cidade de Mossoro e solicitacdo de participacao;

- Pesquisa sobre a vida da personalidade;

- Elaboracéo da entrevista, observando as caracteristicas do género;

- Realizac&o da entrevista;

- Elaboracao do roteiro da narrativa;

- Escolha da forma de producéo (desenho, foto, legenda, narracao oral...)

- Gravacao do video;

- Edicao do video;

- Apresentacgao do trabalho final.

Ao definirmos as etapas de planejamento, foi possivel perceber a empolgacéo
em parte da turma e, a0 mesmo tempo, uma preocupacao em relacdo ao trabalho
proposto, especialmente quanto a escolha das histérias de vida. Para eles, essa parte
constituia um desafio, pois teriam que vencer a vergonha ao realizar uma entrevista.
Entretanto, a maioria ndo pareceu preocupada com a parte de producao do video, por
ja terem realizado atividades semelhantes, ainda que néo fizessem parte do contexto

escolar.

6.2.3 Terceira Etapa — Enquadramento critico

Na terceira etapa da pesquisa, reunimo-nos mais uma vez para analisar o que
ja havia sido produzido. Para a Pedagogia dos Multiletramentos, esse € 0 momento
de ajudar os aprendizes a avaliar criticamente suas acdes e a usar a criatividade para
ampliar aquilo que ele aprendeu teoricamente. Através do Enquadramento Critico,
segundo Cope e Kalantzis (2000, p. 34):
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Os alunos podem ganhar a distancia pessoal e teérica necessaria do
gue aprenderam; construtivamente critica-lo; responsaveis por sua

localizacdo

cultural;

criativamente estender e aplica-lo; e,

eventualmente, inovar por conta prépria, dentro de antigas em novas.

Nessa aula, dois dos cinco grupos ja haviam definido a personalidade e

feito a entrevista. Com esses dois grupos, o trabalho foi analisar as respostas da

entrevista, selecionando os pontos mais importantes que poderiam ser usados na

producao da narrativa.

Quadro 7 - Plano de aula - Terceira Etapa — O Enquadramento critico.

Objetivos e Avaliar parte da producéo;
e Definir as proximas agoes.
Atividades e Leitura das entrevistas produzidas;
e Orientacdes diversas.
Recursos e Caderno, canetas
Tempo e 2h/a

Fonte: Elaboragéo propria da autora.

O grupo 1 entrevistou a Irma Ellen, freira religiosa alema que vive h& vérios

anos na cidade e realiza, juntamente com duas outras freiras, um trabalho social com

criangas carentes em alguns bairros de Mossoro e cidades do interior, através de

escolas mantidas com doacgdes.

Figura 1 — Fotografia de Ir. Ellen

Fonte: http://mww2.uol.com.br/omossoroense/1802/diaadia.htm
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Além disso, elas realizam um trabalho com presididrios e com pessoas
enfermas e o acolhimento a animais de rua. O projeto intitulado “Lar da crianga pobre
de Mossord” é conhecido por auxiliar na retirada de criangas das ruas, oferecendo-
Ihes educacao basica e profissional.

As perguntas direcionadas a freira foram sobre como funciona o trabalho
realizado por elas desde a chegada a cidade, as dificuldades encontradas e emocoes
vividas, o que mudou no decorrer dos anos e qual o impacto do projeto na vida dos
MOSSoroenses.

O grupo foi orientado a discutir de que forma seria feita a apresentacao da
historia e optou por usar fotografias colhidas em sites da internet, bom como usar as
informacdes contidas nesses sites para complementar a historia.

O grupo 2, apresentou a entrevista realizada com o poeta e cordelista
mossoroense, Antonio Francisco, bastante conhecido na cidade por participar
ativamente de eventos culturais e educativos. Devido ao numero elevado de
compromissos do poeta, a entrevista foi feita por e-mail, mediada pela assessoria do

mesmo.

Figura 2 — Fotografia do Cordelista Antonio Francisco.

Fonte: http://www.fontedearte.com/tag/antonio-francisco-o-lado-bom-da-preguica/
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O grupo realizou uma pesquisa sobre a personalidade em sites da internet e
realizou a entrevista para complementar informacées como quem o inspirou, como foi
a sua vida e quais sdo seus sonhos. Assim como o grupo 1, o grupo dois optou por
realizar a producao a partir de fotografias, explicadas em legendas.

Nessa aula, percebemos que alguns dos alunos de cada grupo estavam
empenhados em realizar o trabalho de maneira satisfatoria e, portanto, estavam
participando mais ativamente das etapas de planejamento da producdo, enquanto
outros pareciam ndo se interessar no assunto. Assim, todos foram orientados a
organizarem as tarefas de modo que todos os membros dessem sua contribuicdo ao
trabalho, levando em consideracao as habilidades de cada.

Os demais grupos foram orientados a continuarem buscando uma
personalidade e alguns nomes foram sugeridos para a realizacdo da proposta. No
entanto, identificamos certa resisténcia desses grupos a participarem da pesquisa,
pois enquanto realizavamos a intervencdo, toda escola estava envolvida com a
gincana cultural e solidaria que ocorre todos os anos. Tendo em vista que a
preparacdo da gincana demanda tempo e dedicacdo, muitos alunos colocam as
demais atividades em segundo plano. No entanto, de certa forma, os aprendizados
adquiridos durante a pesquisa, foram Uteis aos estudantes na realizacdo de uma das
provas da gincana, a qual as equipes deveriam criar um curta-metragem com temas
sobre cidadania, utilizando os recursos tecnoldgicos de producao e edicao de videos,
confirmando um dos objetivos da Pedagogia dos Multiltramentos, que € a de oferecer

um conhecimento que tenha utilidade em outras areas da vida social do discente.

6.2.4 Quarta Etapa — A pratica transformada

A pratica transformada constitui a aplicagdo do conhecimento adquirido em
uma situagao especifica, de maneira criativa e inovadora. Para Silva (2016, p. 14)

E preciso sempre retornar ao comeco, a Situated Practice, mas agora
em uma ‘re-pratica’, em que a teoria se torna uma pratica refletida.
Alunos e professores devem desenvolver formas de os estudantes
demonstrarem como podem criar e cumprir de maneira refletida novas
préaticas fundadas em seus préprios objetivos e valores.
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A pratica transformada traduz exatamente a proposta do “o qué” dos
multiletramentos, a qual apresenta a ideia do re-desenho. E a capacidade que se cria

no aluno de reinventar aquilo que ele ja conhece e domina, proponho um novo desafio.

Quadro 8 - Plano de aula - Quarta Etapa — A prética transformada.

e Conhecer e refletir sobre os

Objetivos trabalhos produzidos;

e Avaliar o processo, dificuldades e
aprendizados;

Atividades e Projecéo dos videos;
e Discussao oral.
Recursos e Projetor de Multimidia
Tempo e 2hl/a

Fonte: Elaboracédo propria da autora.

Nessa etapa, foram apresentados os trabalhos finais, a fim de que pudessem
ser avaliados e que recebessem as devidas corre¢des e orientacdes de melhorias.

Embora, inicialmente, a turma tenha sido dividida em cinco grupos, apenas dois
conseguiu concluir o projeto de maneira satisfatéria. Dois grupos desistiram do
processo, argumentado ndo terem conseguido definir uma personalidade da cidade e
se recusando a acatar as sugestfes dadas. O outro grupo, nao atendeu as orientacdes
e apresentou um video bem diferente da ideia proposta, usando um trabalho criado
por outra pessoa, retirado pronto da internet e, portanto, ndo foi considerado com

objeto de analise da pesquisa em questao.
6.3 ANALISE DAS NARRATIVAS DIGITAIS
Para melhor compreensdo dos resultados, analisaremos as duas
producdes apresentadas, separadamente, a fim de avaliar as caracteristicas de cada
uma dentro proposta de criacdo de Narrativas Digitais.
6.3.1 Grupo 1 — Narrativa digital sobre Irmé& Helen
Como ja citado, o grupo 1 escolheu como personalidade mossoroense uma

freira religiosa, a qual realiza um trabalho social com criangas carentes, bem como da

abrigo a animais abandonados. Apoés realizarem a entrevista e de fazerem uma
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pesquisa sobre a vida dela na internet, o grupo colheu todos os dados necessérios,
bem como imagens e criou a narrativa.

A producéo foi feita por meio do programa de edigdo de video “VideoShow:
movie maker e editor’, em que foram colocadas fotografias, as quais iam sendo
projetadas enquanto uma das alunas fazia a narragdo. Ao mesmo tempo, € possivel
ouvir um instrumental ao fundo.

Nesse trabalho, destacamos, primeiramente, a preocupacdo que 0 grupo
mostrou ao visitar a instituicdo organizada pela Ir. Helen, a fim de observar o
funcionamento das atividades. Além disso, também foi observado que o grupo
conseguiu realizar uma divisdo de tarefas adequada a necessidade e habilidade de
cada membro, seja na criagcdo e execucdo da entrevista, seja na realizacdo da
pesquisa e producdo do video. Durante todo o processo, 0 grupo relatou as
dificuldades encontradas, bem como o sentimento de conquista e de aprendizado
experimentados. Os alunos também afirmaram que através desse trabalho,
reconheceram a importancia de usar as narrativas digitais para divulgar a historia de
vida de pessoas responsaveis por projetos de grande relevancia, como 0s projetos
sociais.

Quanto a producao do video, observamos os seguintes aspectos positivos:

a) Imagens: O grupo escolheu como foco visual, fotografias colhidas em
reportagens realizadas pela imprensa da cidade, as quais mostram momentos
importantes na vida da entrevistada, como por exemplo, quando a instituicdo recebe
os donativos que a mantém. Além disso, incluiram fotografias tiradas com alguns
membros do grupo;

b) Narrativa oral: O grupo utilizou como forma de narrativa a oralidade,
fazendo referéncia a forma tradicional do contar histérias;

c¢) Trilha sonora: O video apresenta como fundo musical uma melodia suave,
imprimindo um carater emotivo a producao;

d) Uso da tecnologia: Um dos objetivos da pesquisa era incentivar o uso de
recursos tecnolégicos na produgdo da narrativa. Assim, o grupo fez uso de celular
para fotografar a entrevistada e buscou na internet um programa de computador
adequado para editar o video. Fez uso da internet também, para pesquisar imagens

e informacgdes, bem como para procurar a trilha sonora.
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Figura 3- Ir. Helen e Ir. Cristina recebendo doagdes
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Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=2mmFLc4sI30&feature=youtu.be

Figura 4- Ir. Helen e Ir. Cristina recebendo visitantes

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=2mmFLc4sl30&feature=youtu.be



https://www.youtube.com/watch?v=2mmFLc4sl30&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=2mmFLc4sl30&feature=youtu.be
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Figura 5- Ir. Helen com a aluna Heloisa Fernandes

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=2mmFLc4sI30&feature=youtu.be

Figura 6- Ir. Helen com a aluna Melyssa Félix

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=2mmFLc4sl30&feature=youtu.be

Apesar de bem estruturado, encontramos alguns pontos a serem melhorados
na producao:

a) Divergéncia entre os dados coletados na entrevista e na internet: O

grupo havia realizado uma entrevista que deveria servir como base para a

narrativa. Todavia, preferiu utilizar um texto publicado na internet por um

jornalista, fugindo da proposta inicial que era a de que o préprio grupo deveria


https://www.youtube.com/watch?v=2mmFLc4sl30&feature=youtu.be
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criar o roteiro da histéria. Além disso, o texto narrado abordava um tema
diferente do que foi abordado na entrevista.

b) Falta de informacdes pessoais: Uma das caracteristicas da narrativa
digital com foco na historia de uma pessoa, € o fato dela apresentar um carater
emotivo e informacdes sobre a vida pessoal. Ao apresentarmos a proposta,
ficou claro que a narrativa deveria ser biogréfica. O objetivo foi alcangado na
entrevista. Porém, ao optarem por usar um texto pronto na criacédo do roteiro, o
grupo se afastou da proposta da pesquisa.

c) Auséncia dos créditos do texto e do fundo musical: O texto multimodal,
como ja visto, apresenta, dentre outros recursos, o de som. O grupo seguiu a
orientacdo de adicionar um fundo musical, ampliando as linguagens do texto.
Entretanto, ao se utilizar o recurso de som na criacdo de um video, é
extremamente necessario apresentar os créditos do autor, com riscos de ter o
video bloqueado, caso este seja postado em sites da internet. O mesmo ocorre
com os textos e imagens. Se o grupo escolheu usar o texto de um jornalista e
retirar as fotos de sites, o correto seria incluir seu nome nos créditos, bem como
0s sites pesquisados.

Apesar desses pontos, consideramos que 0 grupo alcangou o objetivo previsto

na proposta da pesquisa.

6.3.2 Grupo 2 — Narrativa digital sobre o Poeta Antonio Francisco

O grupo 2 escolheu realizar a producéo do video usando a histéria de vida de
Antonio Francisco, integrante da classe artistica mossoroense, bastante conhecido
por seus cordéis. Os alunos entrevistaram o poeta por meio de sua assessoria, atraves
de e-mail, tendo em vista sua extensa agenda de compromissos. Além da entrevista,
a qual apresentou questdes pessoais, porem nao muito detalhadas, eles pesquisaram
sobre a vida de Antonio Francisco em sites da internet e o programa utilizado para
produzir o video foi o “Windows movie maker”.

Cabe aqui destacar os pontos positivos encontrados no video do grupo 2:

a) Imagens: Foram selecionadas na internet imagens do entrevistado,
especialmente em momentos em que ele se apresentava em eventos, mostrando
claramente a atividade por ele exercida. Além disso, o grupo buscou destacar as

habilidades artisticas de um dos membros, utilizando desenhos feitos por ele com
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grafite. Esses desenhos mostram momentos da infancia de Anténio Francisco, bem
como situacdes que o inspiraram durante a vida;

b) Narrativa oral: O grupo optou pelas duas formas de narrar: a oral e a escrita.
Dessa forma, é possivel ouvir a historia narrada por um dos membros e acompanha-
la através das legendas;

c) Trilha sonora: Na narrativa digital € importante que os sons tenham relacéo
com aquilo que esta sendo contado e o fundo musical escolhido foi um tema
nordestino, mostrando a preocupacdo em relacionar o som ao conteudo citado da
narrativa, o cordel;

d) Uso da tecnologia: Assim como o grupo 1, o grupo 2 fez uso da tecnologia,
tanto para realizar a entrevista, feita por meio de correio eletrbnico, como para
pesquisar as informacfes e imagens e para edita-las no video;

e) Video: Além das imagens e da narracgao, foi adicionado a narrativa um video

colhido na internet, em que o entrevistado recita seus cordéis.

Figura 7- Antbnio Francisco autografando.

Disponivel em: https://youtu.be/3UKruTt-- M



https://youtu.be/3UKruTt--_M

Figura 8- Antonio Francisco com os livros de sua autoria.

Disponivel em: https://youtu.be/3UKruTt-- M

Figura 9- Desenho do aluno Joao Pereira

| .
antonio francisco teve uma infancia humilde

Disponivel em: https://youtu.be/3UKruTt-- M
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Figura 10- Desenho do aluno Joao Pereira

D El

==

sua tia contava historias e assim a comecou a
paixao pelo cordel

Disponivel em: https://youtu.be/3UKruTt-- M

Figura 11- Desenho do aluno Jodo Pereira

ele encotrava inspiracao na Biblia

Disponivel em: https://youtu.be/3UKruTt-- M
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Figura 12- Desenho do aluno Joao Pereira

i —

apesar da vida-dificil ele nunca desistiu

Disponivel em: https://youtu.be/3UKruTt-- M

Figura 13- Desenho do aluno Joao Pereira

b

e sempre teve apoio de amigos e familiares

Disponivel em: https://youtu.be/3UKruTt-- M

Mesmo tendo executado o trabalho proposto, € necessario fazer algumas
observacdes de melhoria:

a) Auséncia de créditos: Na narrativa do grupo 2, foram utilizados varios

elementos retirados da internet, como fotos, o fundo musical, o texto da

narrativa e dados que ndo haviam sido repassados durante a entrevista.


https://youtu.be/3UKruTt--_M
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Entretanto, ndo foram colocados os créditos e nenhuma indicagdo dos locais
onde encontraram tais informacoes;

b) Ortografia e pontuacado: Foi observado que ndo houve uma preocupacao
em relacdo a organizacao das legendas, bem como nédo houve cuidado com a
escrita correta das palavras, em relagcdo a acentuacdo, ortografia, letras
maidsculas no inicio das frases;

c) Auséncia de Introducédo: No inicio do video, ndo houve um anuncio de
guem era a personalidade apresentada. Somente durante a narracao

descobre-se sobre quem a histéria trata.

Apesar dos pontos mencionados, acreditamos que eles ndo desqualificam o
trabalho, pois o objetivo principal foi alcancado e foi possivel identificar que houve

aprendizado.

6.4 EXIBICAO DAS NARRATIVAS DIGITAIS

Embora ambas producdes necessitem de ajustes, foi possivel perceber que os
grupos se empenharam em realizar o trabalho. Podemos notar que os dois fizeram
uso de multiplas linguagens, ao relacionarem som e imagem para contar uma histéria.
Ao mesmo tempo, alcancaram o objetivo de narrar uma historia biogréafica utilizando
0S recursos tecnoldgicos disponiveis. Vale lembrar que as habilidades dos alunos se
destacaram em cada etapa, uns na pesquisa e produgao escrita, outros na narragao
oral, no desenho e outros, ainda, na edi¢cdo de imagens e sons.

Apbs a projecao dos videos das Narrativas Digitais, realizamos uma discussao
com os alunos dos grupos que concluiram o projeto, a fim de identificarmos a visao
deles em relacdo ao que foi produzido. Durante a discussao, de modo geral, os alunos
afirmaram terem gostado da experiéncia. Alguns disseram, inclusive, que gostariam
de produzir outro video com uma tematica diferente.

Foi possivel observar, também, que alguns alunos que costumam ser
indisciplinados ou desatentos, durante as aulas, mostraram uma postura ativa e
responsavel, participando de todo o processo de producdo, segundo o coordenador
do grupo.

Na discussédo, também avaliamos as dificuldades encontradas. Para um dos

grupos, a maior delas foi a edi¢éo do video, visto que nenhum dos componentes tinha
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habilidade em fazé-lo. No entanto, o grupo buscou sugestdes na propria internet até
encontrar um programa adequado e facil de manusear. Ja o outro grupo elencou
alguns problemas que tiveram no decorrer do processo, como a dificuldade na escolha
da personalidade e a divisdo das tarefas.

Embora nem todos os grupos e, portanto, nem todos os alunos tenham
conseguido concluir a producdo do video, o resultado foi satisfatério, pois
compreendemos que a metodologia aplicada € eficaz no sentido de que facilita o
desenvolvimento das atividades e garante um maior engajamento por parte dos
alunos. Infelizmente, muitos estudantes ainda tém a visdo de que o que importa € a
nota recebida pelos trabalhos e, como a proposta da intervengao era, principalmente
a de ajudar o aluno a ser produtor de sentido, a nota aqui foi usada apenas como uma
bonificacdo pela participacdo, fazendo parte da avaliagdo continua. Portanto,
acreditamos que este tenha sido um dos motivos para que alguns alunos nao tenham
se interessado em patrticipar até o fim.

Outro aspecto que merece reflexdo, € o fato de que apos a concluséo do video,
guando solicitados que fizessem as devidas correcdes e adequacdes, os alunos dos
dois grupos afirmaram que n&do conseguiram mais fazer modificacdes nos videos
antes de posta-los. Posteriormente, os videos foram postados na internet pela
professora.

Ainda assim, cremos que 0s saberes desenvolvidos durante as discussfes e
exposicdes orais servirdo como base para atividades futuras, ndo s6 na disciplina de
Lingua Portuguesa, como de qualquer outra disciplina ou atividade escolar.
Acreditamos, também, que o trabalho desenvolvido contribuiu para que os alunos
tomassem consciéncia de suas habilidades e de que ele pode usa-las, também, em

situagOes do cotidiano.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

As Ultimas décadas foram marcadas por profundas mudancas sociais causadas
pelos avancos na tecnologia, as quais refletiram também no campo educacional,
exigindo das escolas e, mais precisamente dos professores, que buscassem meios
de relacionar esses avangos aos contelidos a serem estudados. Além disso, 0s meios
digitais permitem o0 acesso aos mais variados géneros textuais, dentre eles, aqueles
gue possuem multiplas linguagens. Nao é raro encontrarmos textos cujo conteudo
escrito ganha maior significado ao serem relacionados a imagens e essa relacao
permite ao usuério da lingua fazer diversas inferéncias e interpretacdes acerca do que
|é e ouve.

A proposta de atividade interventiva dessa pesquisa teve como meta direcionar
a producdo de narrativas digitais biograficas, visando a utilizagdo de recursos
tecnologicos, considerando a forte presenca destes na vida escolar e cotidiana dos
sujeitos.

Contudo, antes de realizar as produc¢des, a pesquisa objetivou também levar o
alunado a identificar e analisar textos que possuem multiplas linguagens, ou seja,
trabalhar a multimodalidade presente nos textos atuais, a fim de que estes dessem
um suporte para a elaboracéo de seus préprios textos multimodais.

Os dados coletados através da andlise das narrativas digitais produzidas, e do
caminho trilhado pelos discentes para chegar até elas, evidenciaram que houve um
desenvolvimento das habilidades destes no uso dos recursos digitais na elaboragéao
de trabalhos escolares, bem como a compreenséao de que essas habilidades servirdo
para outros aspectos de suas vidas. Além disso, a pesquisa oportunizou aos alunos
tornarem-se produtores de sentido e de conhecimento, levando-os a terem
responsabilidade e poder sobre cada uma das etapas do trabalho.

Nessa pesquisa, identificamos que os procedimentos metodoldgicos adotados
foram de grande importancia para o empoderamento do alunado e para despertar a
criatividade e o dinamismo. Tendo em vista que a metodologia baseada na Pedagogia
dos Multiletramentos objetiva transformar os sujeitos em “designers do
conhecimento”, constatamos que durante cada etapa, os discentes tiveram a
oportunidade de compartilhar de conhecimentos pré-existentes, conhecer coisas e

ideias novas avaliar seus objetivos e fazer uso dessas ideias para transformar aquilo
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que ja conheciam em novos saberes, completando, assim, o ciclo proposto pela
Pedagogia dos Multiletramentos.

Vale ressaltar que o fato de que a producao envolvia o uso da tecnologia, tdo
valorizada pelos jovens, contribuiu para que houvesse um interesse imediato no
lancamento da proposta, embora que no decorrer das etapas, alguns alunos tenham
perdido esse interesse. Ainda assim, consideramos que houve um avango no sentido
de atrair a atencéo dos alunos para a aula de Lingua Portuguesa e, principalmente,
para a producdo de texto, quando evidenciamos que alguns dos adolescentes que
concluiram o trabalho, costumavam ser desatentos e, até indisciplinados na sala de
aula.

Desse modo, fica evidente a necessidade de que o professor esteja atento ao
gue circula na sociedade, tendo em vista sempre relacionar esses acontecimentos ao
ambiente educacional. Assim, ndo correremos o risco de tornar os métodos de ensino
obsoletos e de afastar os alunos da busca pelo conhecimento constante. A0 mesmo
tempo, € imprescindivel que o aluno compreenda que ele precisa filtrar as informacoes
gue recebe nos meios sociais e identificar aquelas que realmente irdo servir em seu
processo de aprendizagem.

Através da metodologia utilizada também foi possivel identificar as falhas
ocorridas durante o processo de produgdo, bem como pensar estratégias para corrigi-
las. Avaliando, por exemplo, o resultado dos videos produzidos, encontramos alguns
pontos a serem melhorados, mas que né&o foi possivel fazé-lo em decorréncia do
tempo, pois o0 ano letivo ja estava encerrando. Portanto, ficou evidente que o prazo
para entrega dos videos deveria ter sido adiantado, a fim de que houvesse mais tempo
para que os alunos fizessem as correcdes necessarias.

Outro ponto que merece ser mencionado é a dificuldade na realizacdo de
tarefas que exigem o uso da tecnologia, quando nao a temos disponivel no ambiente
escolar. O fato de os alunos néao terem encontrado, na escola, condi¢cdes adequadas
para fazer toda a parte pratica de producao e edicédo do video, dificultou o processo.
Torna-se necessario, portanto, que as escolas publicas sejam melhor equipadas,
tendo em vista o aprimoramento das atividades educacionais.

Em relacdo aos trabalhos produzidos pelos alunos, percebemos que alguns
deles alcancaram o objetivo geral de produzir o video biografico, a partir de dados
coletados nas entrevistas com as personalidades escolhidas, bem como através de

sites da internet. No entanto, ndo obtiveram total éxito quando da edicdo dos videos,
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pois, ainda que tenham seguido as orientagdes de adicionar sons e imagens, nao
fizeram as devidas referéncias sobre esses elementos, tornando os videos passiveis
de bloqueio, caso fossem expostos na internet, devido aos direitos autorais.

Diante do exposto, reconhecemos que, ainda que a metodologia utilizada seja
bastante eficaz, alguns pontos da pesquisam apresentaram pontos a serem
melhorados, como o fato de nem todos 0s grupos se interessarem em participar das
acOes. Porem, de modo geral, acreditamos que tenha sido uma experiéncia valida,
visto que os alunos conseguiram assimilar bem as informacdes trabalhadas,
especialmente quanto a importancia de se observar e interpretar a multimodalidade
dos textos, bem como de buscar subsidios para produzir seus proprios textos
contendo as multiplas formas de linguagens. Ademais, os discentes mostraram ser
autbnomos e criativos, trabalhando bem em grupo, gerenciando as questfes
probleméticas e despertando as habilidades individuais.

Assim, sabendo que a escola tem como uma das funcdes a integragéo do aluno
em diversas praticas sociais, entendemos a importancia de se realizar pesquisas
dessa natureza, com o intuito de ajuda-lo a ser um sujeito multiletrado, capaz de
analisar criticamente as informacbes que o cercam e relaciona-las a novas
informacdes que surgem devido a rapidez trazida pela tecnologia.

Ou seja, 0 ambiente escolar deve garantir, por fim, que os seus discentes sejam

individuos auténomos e habeis produtores de significados.
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ANEXO A - EXEMPLO DE ENTREVISTA ESCRITA

Segue abaixo a entrevista entre o jornalista Julio Lerner e a escritora brasileira
Clarice Lispector, veiculada no programa “Panorama”, da TV Cultura, dia 1 de
fevereiro de 1977, ano da morte da escritora.

Exemplo 1: Trecho da Entrevista Escrita
J.L. - Clarice Lispector, de onde veio esse Lispector?

C.L - E um nome latino, ndo é? Eu perguntei a meu pai desde quando havia
Lispector na Ucréania. Ele disse que ha geracfes e geracdes anteriores. Eu suponho
gue o nome foi rolando, rolando, rolando, perdendo algumas silabas e foi formando
outra coisa que parece “Lis” e “peito”, em latim. E um nome que quando escrevi meu
primeiro livro, Sérgio Milliet (eu era completamente desconhecida, € claro) diz assim:
“Essa escritora de nome desagradavel, certamente um pseuddnimo...”. Nao era, era
meu nome mesmo.

J.L - Vocé chegou a conhecer o Sérgio Milliet pessoalmente?

C.L.- Nunca. Porque eu publiquei o meu livro e fui embora do Brasil, porque eu me
casei com um diplomata brasileiro, de modo que ndo conheci as pessoas que
escreveram sobre mim.

J.L. - Clarice, seu pai fazia o que profissionalmente?

C.L - Representacdes de firmas, coisas assim. Quando ele, na verdade, dava era
para coisas do espirito.

J.L. - Ha alguém na familia Lispector que chegou a escrever alguma coisa?

C.L. - Eu soube ultimamente, para minha enorme surpresa, que minha mae
escrevia. Nao publicava, mas escrevia. Eu tenho uma irm&, Elisa Lispector, que
escreve romances. E tenho outra irma, chamada Tania Kaufman, que escreve livros
técnicos.

J.L. -Vocé chegou a ler as coisas que sua mae escreveu?

C.L. - Nao, eu soube ha poucos meses. Soube através de uma tia: “Sabe que sua
mae fazia um diario e escrevia poesias?” Eu fiquei boba...

J.L.- Nas raras entrevistas que vocé tem concedido surge, quase que
necessariamente, a pergunta de como vocé comecgou a escrever e quando?

C.L. - Antes de sete anos eu ja fabulava, ja inventava historias, por exemplo, inventei
uma histéria que ndo acabava nunca. Quando comecei a ler comecei a escrever
também. Pequenas historias.

J.L. - Quando a jovem, praticamente adolescente Clarice Lispector, descobre que
realmente € a literatura aquele campo de criacdo humana que mais a atrai, a jovem
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Clarice tem algum objetivo especifico ou apenas escrever, sem determinar um tipo
de publico?

C.L. - Apenas escrever.

J.L.- Vocé poderia nos dar uma ideia do que era a producao da adolescente Clarice
Lispector?
C.L.- Cadtica. Intensa. Inteiramente fora da realidade da vida.

J.L- Desse periodo vocé se lembra do nome de alguma produgéo?

C.L. - Bem, escrevi varias coisas antes de publicar meu primeiro livro. Eu escrevia
para revistas — contos, jornais. Eu ia com uma timidez enorme, mas uma timidez
ousada. Eu sou timida e ousada ao mesmo tempo. Chegava la nas revistas e dizia:
“Eu tenho um conto, vocé nao quer publicar?” Ai me lembro que uma vez foi o
Raimundo Magalhaes Jr. que olhou, leu um pedaco, olhou para mim e disse: “Vocé
copiou isso de quem?” Eu disse: “De ninguém, € meu”. Ele disse: Vocé traduziu?”
Eu disse: “Nao”. Ele disse: “Entao eu vou publicar’. Era sim, era meu trabalho.

J.L.- Vocé publicava onde?
C.L.- Ah, ndo me lembro... Jornais, revistas.

J.L.- Clarice, a partir de qual momento vocé efetivamente decidiu assumir a carreira
de escritora?

C.L.- Eu nunca assumi.

J.L.- Por qué?

C.L. -Eu ndo sou uma profissional, eu sé escrevo quando eu quero. Eu sou uma
amadora e fagco questdo de continuar sendo amadora. Profissional € aquele que tem
uma obrigagéao consigo mesmo de escrever. Ou entdo com o outro, em relacéo ao
outro. Agora eu faco questdo de nao ser uma profissional para manter minha
liberdade.

(Disponivel em: https://www.todamateria.com.br/genero-textual-entrevista/)
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ANEXO B — ENTREVISTAS
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ANEXO C - Biografia de Irma Ellen

Irm& Ellen Scherzinger nasceu em Augsburg, nas proximidades de Munique, na
Alemanha, no dia 08 de outubro de 1942. Desde os 13 anos de idade, ela queria ir para
as Missdes e ajudar aos mais pobres. Ainda nova, com 18 anos, ela ingressou no
Convento das Irmas Franciscanas de Maristella, com o desejo de ir para as Missoes.
Estudou Teologia e Inglés em Munique e Londres, e ainda Matematica.

No ano de 1971, irmd Ellen veio para o Brasil, primeiro para Pernambuco, onde
ensinou no colégio de sua congregacdo, em Limoeiro. Chegou a Mossor6 a convite do
entdo bispo da Diocese, atuando na Pardquia de Sao José, do Padre Guido Tonelloto,
juntamente com sua co-irma brasileira, irma Ermelinda. Em 1979, apés receber a doacao
da irm& Anne, fundou o Lar da Crianga Pobre.

A casa, instalada no Conjunto Abolicdo Il, acolhe criangas carentes no sistema de
educacao integral. Mas ela foi além. Para as criangas abandonadas, irma Ellen criou o Lar
Substituto, nos moldes das casas de familia, dirigido por uma mae social. O projeto
cresceu e com chegada de mais criancas, a religiosa criou escolas em outros bairros
pobres, em favelas, chegando em 2000 a marca de 17 escolas.

E ainda: 16 lares substitutos e trés casas de educacgdo integral. Ainda hoje, o
trabalho realizado pela irmé Ellen, além de Mossor6, se estender também as cidades de
Apodi e Barauna (RN), e Caruaru (PE). O trabalho da irm& Ellen é voltado a formagéo de
criangas pobres para serem cristdos auténticos e cidadaos de bem, na definicdo da
prépria idealizadora do projeto.

No Lar comecou ainda o trabalho de assisténcia a populacdo carceréria, atraves
do Projeto Sdo Pedro e Séo Paulo; Projeto Emadus, realizando nos hospitais e o Projeto
Bakhita direcionado as pessoas sem teto e sem comida. Por estas e outras importantes
acOes sociais, irma Ellen se destaca como uma das personalidades mais influentes de
Mossord, em razao do seu trabalho na area educacional e social.

Fonte:http://jotamaria-mossoroforasteiro.blogspot.com.br/2012/11/irma-ellen.html
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Cordelista norte-rio-grandense nascido aos 21 de outubro de 1949, em Mossoro,
Rio Grande do Norte, filho de Francisco Petronilo de Melo e Pédra Teixeira de Melo,
cresceu no bairro da zona sul, Lagoa do Mato, ao qual dedicou um poema antolégico.

Anténio Francisco, aventureiro e esportista, dedicou-se ao ciclismo, realizando
turismo de bicicleta pela regido Nordeste do nosso pais continental, por isso sé voltou-se
para a literatura popular aos 46 anos, com sua primeira poesia Meu Sonho, obra que
apresenta tracos impressionistas e surrealistas, onde o autor recorre ao sonho para
demonstrar sua inquietacdo com a interacdo entre homem e o meio. Poema composto de
37 estrofes de 6 versos, utilizando a redondilha maior (heptassilabo) e rimas alternadas
(WIKIPEDIA, 2014).

Como ser multiplo, exerceu fun¢des como: historiador (Bacharel em Historia, pela
UERN), xilégrafo, compositor e confeccionador de placas de carro.

Apesar da carreira literaria tardia, é reconhecido publicamente pela musicalidade
de seus poemas, passando a ser alvo de estudo de varios compositores brasileiros. O
reconhecimento da qualidade da sua producéo levou-o a ser eleito para a Academia
Brasileira de Literatura de Cordel (ABLC) em 15 de maio de 2006, onde ocupa a cadeira
de numero 15, cujo patrono é o poeta cearense Antbnio Gongalves da Silva, mais
conhecido como Patativa do Assaré.

Anténio Francisco passou a ser considerado o “novo Patativa do Assaré”, nao s6
pela cadeira que passou a ocupar na ABLC, mas principalmente pela relevancia da sua
producéo literaria. Por tal razéo, durante as comemora¢des do Ano da Franca no Brasil
(2009), a Alianga Francesa de Natal promoveu um sarau em homenagem a este cordelista
potiguar.

Costa (2004), ao verbetar Anténio Francisco no Dicionéario de poetas cordelistas
do Rio Grande do Norte, pormenorizou a avaliacdo das qualidades deste cordelista ao
afirmar que ndo se discute sua monumental competéncia poética na nova geracdo da
Literatura de Cordel potiguar e cita estudiosos e criticos, como Celso da Silveira, Cid
Augusto, Crispiniano Neto, Luiz Antonio, Rubens Coelho, Clotilde Tavares, Caio César
Muniz, Geraldo Maia, Marcos Ferreira e Kyldelmir Dantas, para fundamentar sua
afirmacéo.

Sua producéo poética cordelista foi reunida em duas antologias: Dez Cordéis
num Cordel S0, titulo que exemplifica sua habilidade em trabalhar com silabas de uma
redondilha maior, e Por Motivos de Versos, este Ultimo apresenta um nordestino
agradecido pela sua origem, com histérias que remetem a terra natal.

Fonte: memoriasdapoesiapopular.com.br/2014/11/25/poeta-antonio-francisco-teixeira-
de-melo-sintese-biografica/
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Apéndice A - Questionario aplicado no inicio da intervencao

Este questionario tem por objetivo fazer o diagndstico inicial referente a posse, usos
e opinides dos alunos da turma do 8.° A, acerca das Tecnologias da Informacéao.
Solicita-se a sua colaboracéo, respondendo ao questionario com toda a veracidade.
A resposta é confidencial e an6nima. Os dados que vai ceder serdo utilizados apenas
para fins estatisticos.

Caso nao queira responder a alguma questao € livre de o fazer.

1. Caracterizacao.

1.1. Idade: anos .
1. 2. Sexo: * Masculino. * Feminino.

2. Posse de equipamentos informaticos.

2.1. Possui computador em casa ou celular?

* Sim, com ligagao a Internet.

» Sim, sem ligagao a Internet. (passar a questao 3).
* Ndo possuo. (passar a questao 3.3).

2.2. Se possui ligacdo a Internet em casa, qual € o tipo de ligacdo usado?

» Banda larga fixa por ADSL.

» Banda larga fixa por cabo.

» Banda larga movel por placa USB.
* Fibra ética.

3. Habitos de utilizagdo do computador.
3.1. Quanto tempo ocupa em casa, diariamente, com o computador?

* Menos de 1 hora.
* Entre 1 e 3 horas.
* Entre 3 e 5 horas.
* Mais de 5 horas.

3.2. Em casa, quais os usos mais frequentes que faz do computador? (indique, no
maximo, 3 opg¢des)

* Aceder a Internet.

* Criar apresentacgdes eletronicas.

* Desenhar / pintar.

* Escrever texto.

» Jogar.

* Produzir /editar filmes

* Outra. (Identifique)

3.3. Quanto ao uso do computador na escola:
« E usado com frequéncia.

« E usado raramente.

* Nunca é usado.
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3.4. Quais dos seguintes servicos ja possui?

* Blog.

+ Conta de correio eletrénico. (e-mail)
» Conta no Twitter.

» Conta no Facebook.

» Pagina pessoal.

* Outros

3.5. Classifiqgue as suas competéncias na utilizagdo do computador usando uma
escala de 1 a 5, correspondendo 1 (um) ao nivel minimo e 5 (cinco) ao nivel maximo.

* Nivel 5 — Excelente.

* Nivel 4 — Bom.

* Nivel 3 — Suficiente.

* Nivel 2 — Fraco.

* Nivel 1 — Muito reduzido.

3.6. Em casa, vocé utiliza o computador na producao de trabalhos escolares.

* Frequentemente
* Raramente
* Nunca

3.7. Na producéo de trabalhos escolares, que programas costuma usar?

* Word

* Excel

* Power Point

* Aplicativos da internet
* Outros



APENDICE B - SLIDES USADOS NA INTERVENCAO

Narrativas

» O ato de contar historias sempre fez parte do coftidiano
do ser humano. Desde a Pré-histéria, o homem sentava-
se ao redor de fogueiras para contar suas aventuras e
fatos do dia a dia, além de deixar esses registros em
desenhos nas paredes das cavernas. A forma de narrar
fatos modificou-se com o decorrer do tempo,
acompanhando os avangos pelos quais passou a
sociedade.

Historias...

Na infancid, 05 po :
contar historias, narrativas extraidas de livros
ou criadas por eles. O fato € que as
narrativas sempre estiveram presentes em
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Narrativas Digitais

» Historia;

» Hoje, essa atividade pode ser redlizada também

usando-se os meios digitais. O que em inglés é
denominado de Digital Storytelling, no Brasil recebe
o nome de Narrativa digital, que tem como
proposta unir a antiga arte de contar histérias com
os recursos tecnoldgicos da informacdo e da
comunicacdo. Essas narrativas sdo elaboradas a
parfir das multiplas linguagens (texto, video,
fotografias, dudios) e quando prontas s@o
divulgadas na internet.

» Imagens (fotografias, desenhos, cendrios)

» Som;

» Narragdo (falada ou por legendas);

» Emotividade;
» Ritmo;
» Organizacdo.
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Geénero textual: Entrevista

A Entrevista é um dos géneros textuais com
funcdo  geralmente informativa, veiculado
sobretudo pelos meios de comunicagdo: jornais,
revistas, internet, televisao, radio, dentre outros.
Ha diversos tipos de entrevistas dependendo da
intencdo pretendida: a entrevista jornalistica,
entrevista de emprego, entrevista psicoldgica, a
entrevista social, dentre outras. Elas podem fazer
parte de outros textos jornalisticos, por exemplo, a
noticia e a reportagem.

Trata-se de um texto marcado pela oralidade
produzido pela interagdo entre duas pessoas, ou seja, o
entrevistador, responsavel por fazer perguntas, e o
entrevistado (ou enftrevistados), quem responde as
perguntas.

A Enfrevista possui uma funcdo social muito
importante, sendo essencial para a difusGo do
conhecimento, a formacdo de opinido e
posicionamento critico da sociedade, uma vez propde
um debate sobre determinado tema, donde o discurso
direto € sua principal caracteristica.
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Caracteristicas

v

v

v

v

v

Textos informativos e/ou opinativos
Preseng¢a do entrevistador e do entrevistado
Linguagem dialégica e oral

Marca do discurso direto e da subjetividade
Mescla da linguagem formal e informal

Estrutura da Entrevista

utilizar para da ; : e nesmo, para
conhecer melhor o trabalho de outra pessoa Seja qual for o tema
escolhido, por exemplo, 0 novo livro do escritor, fica claro que ele devera
comparecer a entrevista.

*Elaboragdo de Roteiro: Feito a escolha do tema e do entrevistado, é
muito importante a elaboracdo de um roteiro de forma que o
entrevistador o tenha em maos na hora da entrevista. Além disso,
pesquise, analise e estude sobre o tema, pois como a entrevista garante
a presenca de alguém podem surgir outras perguntas durante, a partir
das respostas do entrevistador. O roteiro devera ter um objetivo claro e
ser apresentado em formas de perguntas e cuidado para que nao fique
muito longo, no entanto, tenha outras perguntas em mente se for
necessario.
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» Titulo: Se necessdrio, coloque um fifulo na entrevista, Ele norteard
melhor o objetivo delimitando o tema proposto, bem como seduz
o leitor & sua leitura. Por exemplo: Entrevista com Eduardo Pereira:
apontamentos sobre sua nova obra. Se necessario fagca uma
infroducd@o (que pode ser curta), mas que informe o leitor do que
sera discutido. Nesse caso, apresente o assunto que sera
discutido, bem como o perfil do entrevistado e sua experiéncia
profissional.

» Revisdo: A parte final € tGo importante quanto a inicial. Afinal, nGo
adianta ter as ideias e apresenta-las de maneira informal, ou seja,
um texto que ndo abrigue coeréncia e coesdo. Se aintencdo é
fazer uma enfrevista com o enfrevisiado e depois apresentar para
um publico leitor, vocé devera utilizar uma cémera ou gravador e
depois realizar o frabalho de Transcri¢ao das falas de ambos.
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