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RESUMO

O avanco tecnoldgico favoreceu o uso da Internet nos diversos ambitos escolares,
com isso, tanto a escola quanto o professor de Lingua Portuguesa tem a
responsabilidade de promover novas praticas de leitura e escrita que envolvam a
utilizagdo da Web 2.0, pois atualmente o aluno/leitor possui interesses relacionados
as novas tecnologias digitais e ao ambiente virtual. Diante disso, esta pesquisa tem
por objetivo analisar a pratica de leitura e escrita do Género Conto Hipermidiatico
produzido com o auxilio da ferramenta Powtoon. Como pressupostos tedricos foram
utilizados os principais estudiosos: Vygotsky (1998), Brasil (2017), Koch e Elias
(2009, 2011), Soares (2002, 2009), Kleiman (1995), Dudeney; Hockly et al (2016),
Mattar (2012, 2013), Gotlib (2006) e Santaella (2014). Metodologicamente, realizou-
se uma pesquisa qualitativa, a qual teve como ponto de partida um levantamento
bibliografico sobre a tematica. Posteriormente, realizou- se uma pesquisa-acao na
qual os sujeitos envolvidos foram 30 alunos de uma turma do 6° ano do ensino
fundamental em uma Escola Estadual, localizada na Cidade de Macapa-AP. O corpus
de analise é composto por quatro contos hipermidiaticos baseados no conto
“Pinéquio” de Carlo Collodi, produzidos pelos grupos participantes da pesquisa. Como
resultado desta pesquisa, constatamos que os alunos se apropriaram dos elementos
constitutivos do Género Conto Hipermidiatico, tais como: Narrativa em Formato
Digital, Enredo com Elementos Hipermidiaticos, Climax, Personagens, Espaco,
Tempo Cronoldgico, Desfecho, Linguagem Hipermidiatica e Escrita Colaborativa.
Além disso, os alunos desenvolveram o conto hipermidiatico a partir da interacdo com
0s colegas de grupo, e com o auxilio das pesquisadoras, sendo a Zona de
Desenvolvimento Proximal (VYGOTSKY, 1998), importante nesse processo.

Palavras-chave: Leitura e Escrita. Lingua Portuguesa. Conto Hipermidiatico.
Powtoon



ABSTRACT

The technological advance enhanced the use of the Internet in the several scopes at
school, thus, either the school or the Portuguese Language teacher have the
responsibility of promoting new reading and writing practices that involve the use of
the 2.0 Web, for, at present, the reader/student has interests related to the new digital
technologies and to the virtual environment. Therefore, this research aims to analyze
the practice of reading and writing of the literary Genre Hypermedia Tale, produced
with the help of the Powtoon tool. As theoretical foundations, the main scholars were
utilized: Vygotsky (1998), Brasil (2017), Koch e Elias (2009, 2011), Soares (2002,
2009), Kleiman (1995), Dudeney e Hockly et al (2016), Mattar (2012, 2013), Gotlib
(2006) and Santaella (2014). Methodologically, a qualitative research was used, and
had, as a starting point, a bibliographic survey about the theme. Afterwards a
Research-action was carried out, in which, the subjects involved were 30 students of
the 6" grade of a state elementary school, located in the city of Macapa - AP. The
analysis corpus is composed of four hypermedia tales based on the literary tale
“Pinocchio”, by Carlo Collodi, produced by the participating groups of the research.
With the result of the analyses, it was observed that the students appropriated from
the constitutive elements of the literary Genre Hypermedia, tale such as Digital
Narrative, The Plot with Hypermedia Elements, Climax, Characters, Space,
Chronological Time, Hypermedia Language and Collaborative Writing. Besides, the
students developed the hypermedia tale from their interaction with the students of their
group, and with the help of the researchers, and the Zone of Proximal Development -
ZPD (VYGOTSKY, 1998) was important in this process.

Keywords: Reading and Writing. Portuguese Language. Hypermedia Tale. Powtoon.
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INTRODUCAO

O avanco tecnolégico presente na atualidade tornou a utilizacdo da Internet
mais acessivel independente da classe social, aja vista que existem diversas
tecnologias digitais (computadores, notebooks, tablets e smartphones) com conexao
a Web. Perante este cenario, € pertinente pensar no letramento digital, ou seja,
praticas sociais de leitura e escrita na Web 2.0 (sites, Facebook, YouTube, e-mail,
entre outros), a partir de meios tecnoldogicos digitais. O letramento digital surge a partir
da necessidade dos novos leitores, 0os quais ndo buscam apenas a leitura de textos
impressos, mas sim, a leitura, a producéo, e os compartilhamentos de contetdos no
ambiente digital.

Diante disso, a busca de novas formas de leitura adentra as escolas tornando-
as responsaveis pela formacéo de alunos leitores/produtores criticos no meio digital,
uma vez que o professor deve promover novas abordagens de ensino da Lingua
Portuguesa, como por exemplo, a pratica de leitura e escrita por meio da Web 2.0, a
qual se faz presente também na pesquisa em tela.

A motivacdo da presente pesquisa foi fomentada com a disciplina de Estagio
Supervisionado em Lingua Materna | no curso de Licenciatura em Letras/Inglés da
Universidade Federal do Amapéa. Nessa oportunidade, foi apresentado o género
textual carta para alunos do 6° ano do ensino fundamental de uma instituicao particular
da Cidade de Macapa, sendo possivel notar que grande parte dos alunos desconhecia
a estrutura, bem como néo utilizavam o referido género para se comunicar, pois
utilizavam mais os meios de comunicacdo no formato digital (e-mail, WhatsApp,
Facebook e Instagram).

A partir do fato exposto, surgiu a necessidade de aliar o aprendizado da Lingua
Materna com o uso de ferramentas digitais, aja vista que a internet € um excelente
instrumento para o sistema educacional, logo a importancia de se propor uma nova
abordagem de leitura e escrita na Web 2.0 para professores e alunos das instituicdes
de ensino como forma de promover o ensino da Lingua Portuguesa.

Nesse sentido, esta pesquisa partiu do seguinte problema: De que forma a
utilizacado da Web 2.0 e a ferramenta digital Powtoon podem contribuir para o ensino
de Lingua Portuguesa, especificamente, no processo de producdo do conto

hipermidiatico?
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Como objetivo geral, este estudo buscou analisar a pratica de leitura e escrita
do género conto hipermidiatico produzido com o auxilio da ferramenta Powtoon,
realizado por alunos do 6° ano do ensino fundamental de uma Escola Estadual
localizada na Zona Norte da Cidade de Macapa, Estado do Amapa. E como objetivos
especificos: (a) Propor a produc¢éo do conto hipermidiatico com o auxilio da ferramenta
digital Powtoon; (b) Discutir a relevancia do trabalho com novas praticas de leitura e
escrita por meio do letramento digital.

Considerando que no contexto educacional, a Web 2.0 vem assumindo uma
importante funcdo de apoio pedagdgico, como ferramenta de ensino dindmica e
colaborativa. Partiu-se da seguinte hipétese: A utilizacdo da Web 2.0 como ferramenta
de ensino de Lingua Portuguesa é possivel e eficaz, pois trata-se de um recurso
dindmico e colaborativo para auxiliar o professor a instigar os alunos, no que diz
respeito a pratica de leitura e escrita.

Como suporte tedrico contamos com 0s principais estudiosos, 0s quais nos
fornecem base para reflexdes acerca do estudo da aprendizagem com base no
processo interacionista Vygotsky (1998), sobre a concepc¢édo de ensino de Lingua
Portuguesa Brasil (2017), e de leitura e escrita no processo interacionista Koch e Elias
(2009, 2011).

Nesse seguimento, fundamentando-se em Soares (2002, 2009), Kleiman
(1995), Dudeney; Hockly et al (2016), busca-se discutir a respeito do letramento digital
como uma nova forma de promover a leitura e a escrita. Apresenta-se também, um
breve percurso da Web 2.0 na perspectiva de Mattar (2012, 2013), e por fim, se
estabelece o conceito e caracteristicas do género textual conto e da hipermidia de
acordo com Gotlib (2006) e Santaella (2014).

Assim, além do levantamento bibliografico essa pesquisa-acéao foi realizada por
meio da intervengdo em uma turma do 6° Ano do ensino fundamental, em uma Escola
Estadual, localizada na Zona Norte de Macapa-AP e ocorreu com uma aula inaugural
com a abordagem do género conto e com a apresentacdo do conceito de Web 2.0,
hipermidia e das principais redes sociais: Facebook, Instagram e YouTube.

Em seguida, prop6s-se uma atividade escrita em grupo, na qual os alunos
participantes da pesquisa, produziram um conto adaptado a partir da histéria do
Pin6quio, de Carlo Collodi, seguindo assim as caracteristicas do género proposto. Ao
final, cada grupo de alunos produziu um Conto Hipermidiatico, com o auxilio da

ferramenta digital Powtoon, utilizada no laboratério de informatica da escola campo.
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Desse modo, a presente monografia estd disposta da seguinte forma:
Introducéo (a qual apresenta, de modo geral, a teméatica deste estudo, o problema, os
objetivos geral e especificos, a hipétese e o suporte tedrico desta pesquisa) e em
seguida os seguintes capitulos.

O primeiro apresenta A aprendizagem com base no processo interacionista, e
aborda os seguintes assuntos nos seus respectivos subcapitulos: Concepc¢do de
ensino de Lingua Portuguesa e Leitura e escrita com base no processo interacionista,
0 segundo discorre sobre o Letramento Digital: nova forma de promover a leitura e a
escrita, e traz uma abordagem das seguintes tematicas: Um breve percurso da Web
2.0 e Género textual conto e a hipermidia,

De igual modo, o terceiro capitulo dispde da Metodologia, a qual descreve a
forma como foi realizada este estudo, assim como o quarto capitulo traz a Analise dos
Dados e os critérios que foram utilizados para se analisar as producfes dos sujeitos
envolvidos nesta pesquisa, além de apresentar o resultado final deste estudo. Por fim,
as Consideracfes Finais, as quais propdéem uma reflexdo acerca de tematica
estudada e da inclusédo digital, deixando not6ria a importancia de se utilizar a Web 2.0

nas aulas de Lingua portuguesa como pratica de letramento digital.
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1 A APRENDIZAGEM COM BASE NO PROCESSO INTERACIONISTA

Neste capitulo, de forma inicial, sera abordada a concepcao de aprendizagem
com base no processo interacionista, pautando-se na teoria da aprendizagem de
Vygotsky (1998) que, como bom interacionista, destaca a interagao social como fator
preponderante para o processo de aprendizagem. Nesse sentido, & necessario que o
individuo esteja inserido no contexto social, que exista contato com o meio em que
vive. Corrobora com essa visao Coelho e Pisoni (2012, p.148) ao destacarem que “a
aprendizagem € um processo continuo e a educacgdo é caracterizada por saltos
qualitativos de um nivel de aprendizagem a outro, dai a importancia das relacfes
sociais”.

No que tange ao conceito de aprendizagem, entende-se que este esta
relacionado com a intera¢éo social, sendo que o sujeito obtém informacdes advindas

do meio em que vive. Assim, Oliveira (2010, p. 59) explicita que:

E um processo pelo qual o individuo adquire informagdes, habilidades,
atitudes, valores, etc. a partir do seu contato com a realidade, com o
meio ambiente e com as outras pessoas. E um processo que se
diferencia dos fatores inatos (a capacidade de digestao, por exemplo,
gue ja nasce com o individuo) e dos processos de maturacdo do
organismo, independentes da informagédo do ambiente (a maturagéo
sexual, por exemplo). Em Vygotsky, justamente por sua énfase nos
processos socio-histéricos, a ideia de aprendizado inclui a
interdependéncia dos individuos no processo.

Nesse viés, a aprendizagem para Vygotsky (1998) € um conjunto de fatores
que a crianca adquire através do contato com o meio social, sdo elementos
imprescindiveis para o aprendizado efetivo. O desenvolvimento do aprendizado ocorre
de duas formas: Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), o qual o individuo aprende
guando existe interacdo com o meio, e com ajuda de um instrutor, diferentemente da
segunda forma, nesse caso, a Zona de Desenvolvimento Real (ZDR), onde a crianga
possui habilidades e um processo cognitivo advindos anteriormente, sendo capaz de
solucionar problemas de forma independente, pois as fungbes presentes no
desenvolvimento ja estdo consolidadas.

A teoria da aprendizagem de Vygotsky no que diz respeito a (ZDP) como
pressuposto da interacdo social da crianca, a qual adquire conhecimentos advindos

deste processo, necessitando de auxilio de um responsavel para que conduza o
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aprendizado do individuo, esta relacionada a temética apresentada pela presente
pesquisa intitulada: Pratica de Leitura e Escrita na Web 2.0: A producdo do género
conto hipermidiatico com a ferramenta Powtoon nas aulas de Lingua Portuguesa.
Nessa perspectiva, a aprendizagem de Vygotsky é fruto do interacionismo, ou
seja, da interacdo social do sujeito com as pessoas, assim dentro desse processo
destaca-se a Concepc¢édo de ensino de Lingua Portuguesa de acordo com o que rege
a Base Nacional Comum Curricular e os Parametros Curriculares Nacionais, que

serdo expostos a sequir.

1.1 Concepcéo de Ensino de Lingua Portuguesa

O ensino de Lingua Portuguesa, doravante LP, nas escolas, é uma tarefa de
grande responsabilidade e exige o comprometimento do professor com seus alunos,
pois tal lingua esta presente em todo momento da vida do aluno, o qual precisa saber
adequa-la aos contextos escolar e social, assim, cabe ao professor de LP apresentar
tais possibilidades ao educando. Diante disso, a Base Nacional Comum Curricular —
doravante - BNCC, que estad pautada na perspectiva sociointeracionista, define a
finalidade do ensino de LP no ensino fundamental da seguinte forma:

A meta do trabalho com a Lingua Portuguesa, ao longo do Ensino
Fundamental, € a de que crian¢as, adolescentes, jovens e adultos
aprendam a ler e desenvolvam a escuta, construindo sentidos
coerentes para textos orais e escritos; a escrever e a falar, produzindo
textos adequados a situagdes de interacdo diversas; a apropriar-se de
conhecimentos e recursos linguisticos — textuais, discursivos,
expressivos e estéticos que contribuam para o uso adequado da
lingua oral e da lingua escrita na diversidade das situacdes
comunicativas de que participam. (BRASIL, 2017, p. 63).

Em face ao objetivo do ensino de LP, destaca-se também a importancia da
promocao dos direitos e dos objetivos de aprendizagem, que devem ser garantidos a
todos os alunos durante a Educacgéo Basica. Nesse sentido, tais direitos e objetivos
se fundamentam nos principios da equidade e da igualdade, assim, entende-se que
“a equidade supde a igualdade de oportunidades para ingressar, permanecer e
aprender na escola, por meio do estabelecimento de um patamar de aprendizagem e

desenvolvimento a que todos tém direito”. (BRASIL, 2017, p. 11).
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Dessa forma, a BNCC defende uma escola acessivel em todos os aspectos,
alicercados no respeito a pluralidade e a diversidade de seu publico, por meio da oferta
de um ambiente educacional eficaz, agradavel e inclusivo, uma vez que o principio da
equidade, como ja foi citado aqui, “reconhece, aprecia e acolhe os padrées de
sociabilidade das vérias culturas que sdo parte da identidade brasileira”. (BRASIL,
2017, p. 11).

Diante do exposto, percebe-se a importancia de o professor trabalhar o ensino
de Lingua Portuguesa relacionado as praticas sociais, pois “todos os diversos campos
da atividade humana est&o ligados ao uso da linguagem”. (BAKHTIN, 2003, p. 261).
Além do mais, nossa lingua é carregada de peculiaridades e dialetos que se
diferenciam a cada regido do pais, o que nos faz reconhecer que falamos uma lingua
heterogénea, que precisa ser abordada de forma mais abrangente, levando em conta
o cotidiano e a cultura do aluno.

Assim, compreender uma lingua, inclusive a LP, envolve estudos historicos,
sociais, culturais, entre outros, ligados também ao contexto atual, uma vez que tal
fenbmeno ndo pode ser estudado sem considerar tais aspectos, pois conforme a
BNCC “é por meio da lingua que o ser humano pensa, comunica-se, tem acesso a
informacao, expressa e defende pontos de vista, partilha ou constréi visdes de mundo
e produz conhecimento”. (BRASIL, 2017, p. 63).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Lingua Portuguesa — terceiro
e quarto ciclos do Ensino Fundamental (1998), defendem que aprender uma lingua,
envolve ndo s6 a compreensao de palavras, mas os significados culturais delas, bem
como o modo pelo qual as pessoas compreendem a realidade e a si mesmas, no meio
social em que vivem. Da mesma forma, no que tange o ensino de LP, os PCN definem

que:

(...) alingua se realiza no uso, nas praticas sociais; que os individuos
se apropriam dos conteudos, transformando-os em conhecimento
préprio, por meio da acao sobre eles; que € importante que o individuo
possa expandir sua capacidade de uso da lingua e adquirir outras que
nao possui em situacdes linguisticamente significativas, situacfes de
uso de fato. (...), portanto, a finalidade do ensino de lingua portuguesa
€ a expansédo das possibilidades do uso da linguagem(...). (BRASIL,
1998, p. 35).

Nessa perspectiva, considera-se a importancia de se promover um ensino de

Lingua Portuguesa de forma mais contextualizado e util, dai a necessidade de se
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praticar uma abordagem pautada na interagdo e no reconhecimento do valor da
lingua, sem desconsiderar as adequacdes que devem ser feitas no uso da lingua
conforme cada situacédo em que a utilizamos.

Diante disso, no que se refere as possibilidades relacionadas ao uso da Lingua
Portuguesa, os PCN (1998) citam a pratica do professor como responsavel por
incentivar seus alunos a reconhecerem a importancia da lingua que utilizam, pois o
professor assume o papel de modelo, que além de ensinar a lingua, ird ensinar o valor
gue ela representa para si, ou seja, se ele possui habitos de escrita, se tem gosto na
leitura, ele sera exemplo para seus alunos, principalmente para os que sédo advindos
de comunidades pouco instruidas. Por essa razdo, destacam-se Leitura e Escrita

como Processo Interacionista, assunto que sera apresentado no tépico a seguir.

1.2 Leitura e Escrita como Processo Interacionista

A leitura e escrita sdo praticas escolares necessarias em uma sociedade
letrada desde os primeiros anos de vida, pois para que o ser humano seja inserido no
contexto sociocultural torna-se primordial aprender a ler e escrever. Por esse motivo,
é fundamental trabalhar praticas de leitura e escrita que despertem interesse dos
alunos na sala de aula, sejam elas pela tematica abordada nos textos, a qual pode
estar vinculada com assuntos que envolvam o cotidiano do aluno, temas da literatura
em geral, ou pela forma como o professor insere essa pratica na classe, podendo usar
recursos tecnolégicos e digitais que favoregcam o incentivo a leitura a escrita.

Nessa perspectiva, tem-se 0 conceito de leitura, que segundo Koch e Elias
(2011) € uma atividade interativa carregada de complexidade, no que se refere a
producdo de sentidos, e acontece claramente baseada nos elementos linguisticos e
nao linguisticos que fazem parte da dimenséo textual, bem como, na sua forma de
organizacdo, porém exige a concentracdo de um conjunto de saberes dentro do
evento comunicativo.

Em consonéancia com o que é dito pelas referidas autoras, os PCN (1998)
apresentam a leitura como um processo que envolve alguns aspectos pessoais do
leitor:

A leitura é um processo no qual o leitor realiza um trabalho ativo de
construcao do significado do texto, a partir dos seus objetivos, do seu
conhecimento sobre o assunto, sobre o autor, de tudo o que sabe
sobre a lingua: caracteristicas do género, do portador, do sistema de
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escrita, etc. N&o se trata simplesmente de extrair informacgdo da
escrita, decodificando-a letra por letra, palavra por palavra. Trata-se
de uma atividade que implica, necessariamente, compreenséo na qual
os sentidos comecgam a ser constituidos antes da leitura propriamente
dita. (BRASIL, 1998, p. 41).

Desse modo, nota-se que o ato de ler ndo é apenas uma reproducao oral ou
mental das palavras de um determinado texto, mas a compreensédo do que se leu no
texto, ou seja, para saber ler é necessario saber compreender, pois conforme (ROJO,
2009, p. 75) “ler envolve diversos procedimentos e capacidades (perceptuais,
motoras, cognitivas, afetivas, sociais, discursivas, linguisticas), todas dependentes da
situacao e das finalidades de leitura”, para a autora, a leitura deixa de ser vista como
um ato de decodificacéo e passa a ser um ato de cognicao e interacédo, no qual estao
envolvidos varios conhecimentos: o de mundo, o de praticas sociais, o linguistico o de
género, entre outros que vao além dos fonemas e grafemas.

Diante disso, formar leitores nas escolas ndo tem sido uma tarefa facil e fazer
com que o aluno leia obras impressas (tradicionais ou ndo) fora da escola € um desafio
maior ainda, pois com o0 avanc¢o da tecnologia, criangas e adolescentes das diversas
classes sociais preferem o0s objetos tecnolégicos (smartphones, computadores e
tablets, etc.) a livros. Por isso, a escola tem o papel de incentivar os alunos com
praticas pedagdgicas que favorecam o gosto pela leitura, considerando, sobre tudo, a
importancia de conhecer o perfil do novo leitor! no contexto atual.

De igual modo, o professor é visto como mediador e deve incentivar tal habito
de varias formas: com rodas de leituras, por meio da leitura de escolha pessoal, com
a leitura colaborativa, com pesquisas em sites educativos, etc.

Entretanto, antes de propor aulas de leitura, é preciso que o docente conheca
o perfil de seus alunos, bem como o0s gostos deles acerca de determinados assuntos,
e das leituras diversas, pois tal conhecimento, servirh como auxilio, no momento de
fazer a escolha do material didatico que sera utilizado por eles na sala de aula,

proporcionando assim, aulas com resultados satisfatorios, tanto para o professor,

1 ROJO (2009) aborda a importancia da utilizacio das diferentes tecnologias na formacéo do aluno, a
fim de alcancar as demandas da vida desse aluno que estd inserido numa sociedade globalizada.
Assim nota-se que o novo leitor utiliza as praticas de leitura relacionadas as novas tecnologias digitais,
deixando um pouco de lado o livro impresso.
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guanto para seus alunos. Assim, Aguiar et al (2001, p. 39-40) apontam alguns critérios

a serem considerados no momento de conhecer o perfil dos alunos:

Para investigar a preferéncia dos estudantes por determinados livros,
devemos partir de alguns quesitos basicos como: Oferecer os mais
variados textos aos alunos e observar suas reacdes (favoraveis ou
nao); pesquisar na localidade quais as bibliotecas existentes (publicas
ou privadas); por as criancas em contato com os livros através de
visitas e registrar suas impressoes.

Nessa perspectiva, destaca-se também a escrita, que semelhante a leitura,
tem sido alvo de estudos no decorrer dos anos. Segundo Koch e Elias (2009) a escrita,
apresentada sob o0 aspecto interacional, ndo é entendida apenas como uma
apropriacdo das normas da lingua, nem esta estritamente relacionada ao pensamento
e intencdo do escritor, todavia, esté ligada a interacédo escritor-leitor e contexto, de
modo a considerar as intencfes daquele que utiliza a lingua, a fim de atingir um
objetivo, sem desmerecer o conhecimento do leitor, o qual também faz parte desse
processo.

Dessa forma, leitura e escrita sdo recursos tecnolégicos?, que cada vez mais
necessitam de adequacdes conforme o publico alvo, que tem se mostrado exigente e
critico ao longo dos anos, uma vez que, “essas multiplas exigéncias que o mundo
contemporaneo apresenta a escola vao multiplicar enormemente as praticas e textos
que nela devem circular e ser abordado” (ROJO, 2009, p. 108). Com isso, cabe ao
escritor assumir uma postura adequada ao se posicionar sobre um tema, para que
assim, consiga atingir ndo s6 suas expectativas, mas as do leitor também. Dessa

forma, os PCN (1997) apresentam algumas caracteristicas de um escritor:

Um escritor competente é alguém que planeja o discurso e
consequentemente o texto em fungéo do seu objetivo e do leitor a que
se destina, sem desconsiderar as caracteristicas especificas do
género. E alguém que sabe elaborar um resumo ou tomar notas
durante uma exposicao oral; que sabe esquematizar suas anotacdes
para estudar um assunto; que sabe expressar por escrito seus
sentimentos, experiéncias ou opinides. (BRASIL, 1997, p. 48).

2 Para Rojo (2009) A leitura e a escrita podem ser vistas como recursos tecnolégicos, pois envolvem
uma gama de capacidades que vao além das capacidades motoras e das capacidades sociais.
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Diante do exposto, infere-se que ndo se pode falar da escrita, ou produgao
textual de maneira isolada, pois tal recurso esté diretamente relacionado a leitura, uma
vez que, para redigir sobre determinado assunto, € necessario ter um conhecimento
prévio acerca dele e este conhecimento sera fruto das experiéncias do aluno (escritor)
vivenciadas por meio das praticas sociais de leitura sobre temas diversos, 0s quais
Ihes servirdo de suporte no momento de sua producéo textual.

Com isso, nota-se que o0 aluno precisa ter suas proprias experiéncias como
leitor e vivenciar novos saberes que sO a leitura tem a oferecé-lo, pois, o ato de ler
favorece a ele autonomia, bem como a criacdo de suas proprias convic¢des sobre
determinados assuntos e isso contribuir4 de forma positiva na producdo dos textos
que ele ira produzir. Assim, em conformidade com o que ja foi dito aqui, os PCN

destacam algumas consideracdes significativas no que tange a escrita.

Para aprender a escrever, € necessario ter acesso a diversidade de
textos escritos, testemunhar a utilizacdo que se faz da escrita em
diferentes circunstancias, defrontar-se com as reais questdes que a
escrita coloca a quem se prop0e produzi-la, arriscar-se a fazer como
consegue e receber ajuda de quem ja sabe escrever. (BRASIL, 1997,
p. 48).

Entdo, considerando a diversidade de textos e géneros textuais existentes,
percebe-se que a escola tem a tarefa de favorecer ao aluno praticas sociais de leitura
e escrita gue envolvam temas atuais e o contexto social do aluno, de maneira que o
mesmo possa exercitar seu conhecimento e reconhecer o sentido de seu aprendizado,
ao se pbér como porta voz acerca de um assunto, pois para (ROJO, 2009, p. 107) “um
dos objetivos principais da escola € justamente possibilitar que seus alunos possam
participar das varias praticas sociais que se utilizam da leitura e da escrita
(letramentos) na vida da cidade, de maneira ética, critica e democratica”.

Um exemplo de pratica social que envolve leitura e escrita € a Escrita

Colaborativa, a qual é definida como um recurso que

pode envolver uma justaposicdo de trabalhos individuais, tipicos de
trabalhos cooperativos, porém com a cumplicidade entre os
participantes do grupo, que estabelecem, para esses trabalhos
individuais, objetivos comuns que atendam as necessidades do grupo.
(PINHEIRO, 2011, p. 228-229).
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Desse modo, percebe-se que o referido recurso de escrita pode ser trabalhado pelo
professor de Lingua Portuguesa como forma de incentivar a interacdo entre os alunos, 0s
quais poderdo dividir ideias e posicionamentos sobre determinados assuntos, ao se
depararem com uma situacao de producdo textual coletiva.

Além do mais, as atividades de escrita em grupo, além de proporcionarem
aproximacdao, favorecerdo varios aprendizados, tais como: o aprendizado do contetudo (sobre
temas diversos) e o aprendizado pessoal, que auxilia o0 aluno a amadurecer como ser humano,
ao negociar sua tomada de decisdo em equipe, bem como ceder quando for necessario.

Assim, destaca-se a importancia de se trabalhar a leitura e a escrita colaborativa na
era atual, pois em meio a tantos recursos tecnologicos dispostos na sociedade moderna, esse
€ um momento propicio para o docente utilizar este mecanismo de escrita a favor do aluno e
inseri-lo em seu meio social, uma vez que, o professor de Lingua Portuguesa podera aliar a
leitura em grupo com escrita tradicional e a colaborativa a inclusao digital, mediante as

praticas do Letramento Digital, tema que sera abordado no capitulo a seguir.
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2 LETRAMENTO DIGITAL: nova forma de promover a leitura e a escrita

Conforme foi visto anteriormente, as praticas de leitura e escrita, que se
configuram como praticas socioculturais de letramentos sdo de fundamental
importancia para o contexto educacional, pois com o advento da internet, houve o
surgimento de novas praticas de leitura e escrita, diferentemente do passado, onde o
termo letramento era vinculado como pratica de leitura e escrita apenas por meios
fisicos, atualmente tem-se uma nova pratica de leitura e escrita, o letramento digital.

A palavra letramento vem do inglés literacy, litera (letra) do latim littere, e o
sufixo cy (mento) sendo o resultado de uma acdo. Anteriormente, no Brasil, as
habilidades de leitura e escrita estavam associadas a alfabetizacdo. Em consonancia
com Soares (2009) o letramento nada mais € que o estado ou condicdo de um grupo
social que se apropriou da escrita, tendo como resultado a acdo de ensinar ou de
aprender a ler e escrever.

Segundo Soares (2002, p. 145-146) letramento é:

0 pressuposto de que individuos ou grupos sociais que dominam o uso
da leitura e da escrita e, portanto, tém as habilidades e atitudes
necessarias para uma participacao ativa e competente em situacées
em que préticas de leitura e/ou de escrita tém uma funcao essencial,
mantém com o0s outros e com 0 mundo que os cerca formas de
interacdo, atitudes, competéncias discursivas e cognitivas que lhes
conferem um determinado e diferenciado estado ou condicdo de
insercdo em uma sociedade letrada.

As praticas sociais de leitura e escrita sdo de suma importancia no contexto
social, pois um individuo letrado possui habilidades para refletir, dialogar com o0 meio
em que vive, além de expor seus conhecimentos sobre 0 mundo, no ambito politico,
cultural, social, e econdmico, este, passa a ser inserido na sociedade de forma mais
direta, tanto no que concerne a sua vida pessoal e profissional.

De acordo com Kleiman (1995) letrar € além de alfabetizar, e a escola € um dos
lugares mais importantes para o desenvolvimento dessa pratica, no sentido de
aquisicdo de codigos, alfabeto, nimeros, diferentemente da sociedade, onde todo o
conhecimento adquirido anteriormente € executado. O letramento € uma pratica de
leitura e escrita, e a obtencdo do aprendizado adquirido por essa pratica pode advir

do meio social e se desenvolver de variadas formas no ambiente escolar.
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Assim, um sujeito letrado é plenamente capaz de dialogar, pensar, expor sua
visdo de mundo e se inserir na esfera social. Existem diversos tipos de letramentos,
como bem conceitua Dudeney; Hockly et al (2016) e Cosson (2006) dentre eles:
letramento impresso, letramento em SMS, letramento em hipertextos, letramento
multimidia, letramento em jogos, letramentos moveis, letramento em codificacéo,
letramento literario, letramento classificatorio, letramento em pesquisa, letramento
critico em informacao, letramento em filtragem, entre outros, porém dentre estes, 0
gue sera abordado a seguir € o letramento digital.

De acordo com Xavier (2011) o letramento digital se baseia no dominio do
individuo no que se refere aos meios tecnoldgicos digitais, 0s quais sdo: smartphones,
computadores, gravadoras digitais, e-mail, além do mais, o sujeito letrado digital
possui modos de ler e escrever codigos e sinais verbais e nao-verbais, imagens,
desenhos, videos para interacdo. Trata-se de novas préaticas lecto-escritas e
interacionais realizadas em ambiente digital com o uso de hipertextos.

Conforme Dudeney; Hockly et al (2016, p.17) “letramentos digitais sao definidos
como, habilidades individuais e sociais necessarias para interpretar, administrar,
compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito crescente dos canais de
comunicacgdo digital”. O letramento digital € uma modalidade de leitura e escrita
através dos recursos tecnolégicos, (computadores, smartphones, redes sociais, e-
mail, Youtube, Powtoon), € mais que um conhecimento técnico, € habilidade para
construir sentido a partir de textos que envolvam palavras, sons e imagens.

No que tange Lorenzi e Padua (2012, p. 40):

As possibilidades de ensino sdo multiplicadas se utilizarmos
ferramentas digitais. E possivel formar redes descentralizadas para
incentivar a interagdo; trabalhar com imagens (fator que modifica o
conceito de comunicacdo); navegar por textos da web; utilizar
animacdo para simplificar atividades complicadas e propiciar aos
estudantes o sentimento de serem autores de seus trabalhos, uma vez
gue tudo pode ser publicado e exibido na internet.

No contexto escolar, as midias digitais sdo excelentes ferramentas de ensino,
pois sdo bastante atrativas, tanto na forma visual como textual. Os alunos as utilizam
constantemente em seu cotidiano de diferentes formas, conforme Silva (2003) (por
computadores, bate-papos, foruns, lista de discusséo, correio eletronico, editores de

texto, paginas da Web). Sendo assim, o professor deve relacionar o ensino e
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aprendizagem com as praticas virtuais que os estudantes vivenciam diariamente,
dessa forma eles serdo autores e ndo apenas leitores de suas producgoes, e terao
cuidado e atencdo no momento da escrita, pois sabem que outras pessoas terao
acesso ao seu texto, j4 que poderao ser publicados na Internet.

Os letramentos digitais se baseiam no uso das tecnologias digitais como,
smartphones, tablets, computadores, além do uso da Internet, que é acessada por
meio de blogs, sites de pesquisas, de redes sociais, e-mails entre outros, 0s quais tém
como finalidade promover a comunicacgao entre as pessoas. Diante disso, é pertinente
mencionar a importancia da Web 2.0 (no que diz respeito aos letramentos digitais),
plataforma que serd apresentada no tépico seguinte, contribui significativamente para
a insercao da sociedade na era informacional, bem como no acesso as ferramentas e

meios tecnologicos.

2.1 Um breve percurso da Web 2.0

Os grandes avancos tecnoldgicos digitais contribuiram para que as ferramentas
digitais se ampliassem de maneira exponencial, com o passar dos anos. Dessa
maneira, novos paradigmas de comunicagdo e interacdo foram estabelecidos,
ocasionando na década de 1990 a eminéncia da Web, sua primeira fase foi
denominada como Web 1.0, tinha a finalidade apenas de fornecer informacoes, seu
conteudo era estatico, paginas e servi¢os limitados, ndo existia interatividade com o
USudrio.

A evolucdo tecnoldgica digital, apos os anos 2000, trouxe consigo a segunda
fase chamada Web 2.0. O termo foi utilizado pela primeira vez em uma conferéncia
em 2004, um artigo publicado por Tim O’Reilly, em 2005, buscou esclarecer o sentido
da expresséo. Segundo Mattar (2013), O’ Reilly estabelece uma comparagéo entre o
Netscape?, que representava o padrdo para a Web 1.0, e o Google?*, que representaria
0 padréo para Web 2.0. H4 também a Web 3.0, ou Web inteligente, que faz parte da
terceira geracao, porém nado sera abordada nesta pesquisa.

Ainda sob a visédo de Mattar (2013), na primeira geracao, a maioria dos servicos
oferecidos eram pagos ou controlados por licencas e possuiam tempo deliberado,

8 Netscape foi uma empresa de servicos de computadores dos Estados Unidos, muito popular na
década de 1990.
4 Google é uma empresa multinacional americana de servicos online e software.
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tornando 0 acesso restrito. A segunda geracdo, marcada pelo Google ndo exige
licencas, o software que antes era oferecido como produto agora € software como
servigo e vive em constante aperfeigoamento, porém nem tudo € gratuito na Web 2.0,
mas 0s usuarios podem ter acesso a diversas plataformas, ferramentas e materiais
sem custo, além disso, os novos modelos de negdécio sédo testados constantemente e
a implementacao de recursos acontece em intervalos de tempo muito pequeno.

Essa inovacédo surge para revolucionar a relacdo do homem com a maquina,
pois tem a participacdo ativa do usuario, € dinamica, considerada colaborativa e

participativa, uma vez que

Na Web 2.0 o usuario nao é mais concebido apenas como consumidor
passivo, mas agora também como desenvolvedor do software, que vai

s

se tornando melhor conforme é mais utilizado e modificado pelos
usuarios. Em seus primérdios, a web possibilitava acesso e download
de conteudo. Ja a cultura Web 2.0 considera o usuério também como
um autor, ou seja, ele acessa, mas também remixa e produz
conteudos, que por sua vez séo langados de volta a rede para acesso
e retrabalho por outros. (MATTAR, 2013, p. 21).

A Web 2.0 promoveu grandes mudangas, introduziu novas formas de relagao e
representou uma nova fronteira profissional para diversos setores, passando a ser
usada por varios segmentos de varias areas de trabalho, indo de um marketing
pessoal de um trabalhador autbnomo, até publicidade de empresas multinacionais,
sendo dessa forma, utilizada como ferramenta para obter progresso em grandes
empreendimentos. Diante disso, a Web tornou-se parte do cotidiano da sociedade,
pois “a cada minuto que passa, novas pessoas passam a acessar a Internet, novos
computadores s&o interconectados, novas informagdes so injetadas narede”. (LEVY,
1999, p. 113).

Segundo Mattar (2012) é possivel afirmar que atualmente os individuos
crescem, convivem, comunicam-se, estudam e trabalham em rede, nessas redes o
conhecimento é aberto e colaborativo e os usuarios ndo sédo mais considerados
apenas como recipientes passivos, mas também como autores e produtores de
conteudo. Diante dessa nova realidade, constata-se que ha também grande
repercussdo da Web 2.0 no meio educacional, ja que a vida moderna e as novas
formas de relacdo entre as pessoas, postulam a discussdo de novas praticas e a

insercao da tecnologia como instrumento de ensino e aprendizagem.
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De acordo com Almeida e Silva (2011), as Tecnologias Digitais de Informacgao
e Comunicacgéo (TDIC) favorecem a mudanca das praticas educativas com a criacao
de uma nova ambiéncia em sala de aula e na escola, que reflete em transformacdes
na gestdo de tempos e espacos, nas relacbes entre ensino e aprendizagem, nos
materiais de subsidio pedagogico, uma vez que, as “tecnologias passaram a fazer
parte da cultura, tomando lugar nas praticas sociais e ressignificando as relagfes
educativas ainda que nem sempre estejam presentes fisicamente nas organizacées
educativas”. (ALMEIDA e SILVA 2011, p. 3).

Atualmente a Web disponibiliza o rapido acesso as diversas midias, sites e
materiais como; textos, imagens, artigos, musicas, videos o que favorece a
socializacdo dos saberes no contexto escolar, por isso € fundamental que seja
ampliada a visdo a respeito do uso das praticas digitais em sala de aula, pois as
estratégias de interagdo com o meio digital oferecem uma vasta oportunidade
pedagdgica, sendo possivel utilizd-las como aliadas no ensino e aprendizagem.

Conforme Mattar (2013, p. 24):

A sensacdao de percorrer um material que esta no YouTube, em blogs,
em redes sociais, ou seja, aberto na web para outras pessoas
acessarem e comentarem, com quem alias vocé pode interagir
durante o proprio curso, tende a gerar uma sensagcdo de
aprendizagem com mais respiracao.

Nesse sentido, € possivel tornar as aulas instigantes utilizando a Web, visto
que, ha uma dimensdo de géneros dos mais diversos formatos que permitem ao
professor aplicar uma gama de conteddo e despertar o interesse em seus alunos. De
acordo com Mattar (2013), trabalhar um material fechado que s6 alunos de uma
determinada turma podem ler ou assistir € opressivo, a educacdo mais aberta parece
estar em estagio de desenvolvimento continuo e proporciona uma sensacao mais
agradavel do gque se sentir fechado em um espaco e separado do fluxo.

Além da Web, as redes sociais sdo 0s espacos virtuais que mais estéo inseridos
na rotina da sociedade contemporanea e ha uma infinidade de géneros e textos
digitais circulando nesses ambientes, por isso, aproveitar em sala de aula a influéncia
que esses espacos exercem, ndo somente proporcionard a leitura e a producéo de
géneros digitais, mas como também podera ajudar a agrega-los com 0s outros

géneros que se encontram fora desse meio, pois “novas midias digitais oferecem
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novas oportunidades para as pessoas documentarem e exporem suas vidas cotidiana
na forma escrita e de outros modos”. (BARTON, 2015, p. 93).

Pesquisas anteriores®, demonstraram como essas ferramentas online podem
ser utilizados em sala de aula, conforme Silva (2013), a Internet causa mudancas
profundas na educagdo e as redes sociais aparecem como instrumentos que
possibilitam interac&o efetiva no processo educativo. De acordo com o referido autor,
atualmente o Facebook é a rede de interacdo social mais popular do mundo e pode
ser um forte aliado na educacédo devido aos seus recursos que ajudam o ensino e
aprendizagem, essa plataforma oferece varios aplicativos além de fotos, mensagens,
videos e jogos.

Nessa perspectiva, Barton (2015) defende que h& no Facebook espacos de
escrita que possibilitam miniféruns de discussfes na rede, o que contribui no
compartilhamento de informacgdes fora de sala de aula. Segundo o autor, outra rede
social que promove novas formas de criatividade e oportunidades de aprendizagem,
€ 0 YouTube que embora seja primordialmente um site de videos, € rico em textos e
espacos de escrita, pois além de legendas e anotacfes que podem ser adicionados a
tela do video, ha também a secdo de comentéario, considerada como o principal
espaco de escrita interativo.

Desse modo, é possivel desenvolver novas possibilidades de producéo textual
e leitura mediante a Web 2.0, pois tal recurso tecnoldgico agrega ferramentas que
podem ser implantadas no espaco escolar, o que oportunizard novas experiéncias aos
alunos, visto que, atualmente o meio digital faz parte da vida cotidiana destes e
proporciona inUmeras possibilidades de serem trabalhadas no campo educacional,
tornando possivel, inclusive o trabalho com os géneros textuais, tema que sera

abordado a seguir.

2.2 Género Textual Conto e a Hipermidia

Este tdpico abordara alguns aspectos importantes a respeito do género textual

conto e da hipermidia que irdo, mais adiante, alicergar esse trabalho. Nesse sentido,

5 Silva (2013) e Barton (2015), explicitam em suas pesquisas que as redes sociais possibilitam uma
gama de recursos de interacdo e informacao relevantes no processo de ensino e aprendizagem da
Lingua Portuguesa.
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a prética de producéo textual em sala de aula, na qual o estudo do género é o ponto
de partida, possibilita ao aluno, desenvolver a capacidade de compreensao a partir
das funcdes estruturais do texto até a esfera social em que este permeia.

Segundo Marcuschi (2008) é impossivel ndo se comunicar verbalmente por
algum género, da mesma maneira que é impossivel ndo se comunicar verbalmente
por algum texto, pois toda manifestacao verbal acontece por meio de textos realizados
em algum género.

Diante disso, menciona-se 0 género conto como uma narrativa de simples
assimilacdo, que esta integrada a vida dos estudantes, uma vez que estes
cotidianamente narram acontecimentos. Segundo Gotlib (2006), o conto teve origem,
nas historias contadas oralmente por povos antigos, passando depois a ser registrado
por escrito, onde o narrador assume a posic¢ao de: contador-criador-escritor de contos.

De acordo com a referida autora “o conto, no entanto, ndo se refere s6 ao
acontecido. Nao tem compromisso com o evento real. Nele, realidade e ficcdo ndo
tém limites”. (GOTLIB, 2006, p. 12). Portanto, o conto alberga fatos da vida real ou
imaginaria e permite diversas possibilidades na producdo escrita, tais como: criar
cenarios, personagens, situagfes reais ou ficticias, transmitir valores culturais e
utilizar as mais variadas teméticas, estimulando dessa forma, o imaginario como um
todo.

Assim, a concisdo e simplicidade do género conto favorecem a interacdo do
aluno com o texto, além de instiga-lo por sua dinamicidade. O conto permite que a
producao escrita seja feita nos mais diversificados ambientes, pois motiva o estudante
a se manifestar criativamente e permite que o aluno se sinta parte integradora do
processo de construcdo de aprendizagem. Diante disso, apresentam-se algumas

caracteristicas do referido género no quadro a seguir:

Quadro 1: Género Textual Conto

Caracterizacao Definicdo

Tipologia Narrativa Exposicdo de fatos, por meio de
palavras ou imagens.

Conciséao Linguagem simples e direta.
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Enredo A organizacdo dos fatos, no que tange
0s acontecimentos da historia.
Conflito Envolve o leitor no contexto da narrativa.
Climax E o apice da narrativa.
Personagens Sao seres reais ou imaginarios que
participam da narrativa.
Tempo Cronoldgico/Psicolégico O tempo cronoldgico segue uma ordem

linear de tempo, uma sequéncia. J& o
tempo psicologico segue uma sequéncia
mental, um pensamento, podendo voltar

ao tempo.
Espaco O lugar onde os fatos acontecem.
Desfecho Resolucdo dos fatos expostos na
narrativa.

Fonte: Baseado em Gotlib (2006).

Diante do reflexo positivo acerca do trabalho com os géneros textuais, observa-
se que atualmente nas aulas de Lingua Portuguesa, além de se abordar os géneros
textuais em formato impresso, discute-se também o0s géneros textuais que se
encontram dentro do meio digital, pois o ambiente virtual abre espaco para uma série
de aplicagBes com novos géneros que podem levar subsidios relevantes para as aulas
de LP.

Nesse sentido, torna-se possivel transpor um género convencional impresso
para o ambiente hipermidiatico. Segundo Rezende e Cola (2004), o conceito de
hipermidia esta diretamente relacionado aos conceitos de hipertexto e multimidia, pois
compreende a conjugacao de multiplos segmentos como: imagens, sons, animacao,
videos e informacdes, em geral textuais que permitem acesso ilimitado a outros textos.

Assim, a hipermidia surge a partir de textos ndo lineares que representam o
hipertexto, interconectados a videos, sons e imagens que compdem as multimidias,
conforme Santaella (2014, p. 213) a hipermidia é “uma espessura de significados que
nao se restringe a linguagem verbal, mas se constréi por parentescos e contagios de
sentidos advindos das multiplas possibilidades abertas pelo som, pela visualidade e
pelo discurso verbal’.

Nessa perspectiva, entende-se que o0 acesso simultaneo a varios recursos de
modo interativo que o ambiente hipermidiatico propicia, modifica a producdo escrita
tradicional, tornando-a mais atrativa e desenvolta, oferecendo suporte para a

producdo de novos géneros no espaco digital, instigando dessa forma, os alunos além
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de contribuir com a aprendizagem de maneira exponencial. Como forma de

caracterizar a hipermidia, tem-se o quadro a seguir:

Quadro 2: Hipermidia

Caracterizagao Definigéo

Texto em formato digital O texto é constituido no formato digital, e
somente podera ser lido através de
computadores, smartphones, notebooks,
tablets.

Linguagem Hipermidiatica A linguagem hipermididtica é expressa
por meio da linguagem verbal, que sdo
palavras escritas ou faladas, linguagem
nao-verbal utiliza imagens, sons, cores
para transmitir uma mensagem,
linguagem em movimento, imagética. A
comunicacdo ¢é feita por meio de
imagens e se caracteriza pela
multiplicidade e diversidade de signos.

Leitor é coautor O leitor pode reconstruir/ressignificar
informacdes escritas por outras pessoas,
ele pode comentar, pensar, e interagir a
respeito.

Dinamico E pautado no movimento, animac&o,
criatividade, rapidez.

Fonte: Baseado em Santaella (2014).

Diante do exposto, acerca do Género Conto e da Hipermidia, destacam-se no
quadro a seguir as principais caracteristicas e definicbes acerca do Conto

Hipermidiético:

Quadro 3: Conto Hipermidiatico

Caracterizacao

Narrativa em Formato Digital

Enredo com Elementos Hipermidiaticos

Climax
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Personagens/Espaco/Tempo Cronoldgico/Psicolégico
Desfecho
Linguagem Hipermidiatica
Producdo Autonoma/Colaborativa

Fonte: Elaborado pelas autoras.

O conto hipermidiatico apresenta elementos especificos, os quais foram criados
de acordo com as caracteristicas do conto e da hipermidia. Nesse sentido, € possivel
analisar que a Narrativa € em Formato Digital, ou seja, ocorre a exposicao de fatos,
por meio de palavras ou imagens, sendo o texto constituido no formato digital, e
somente poderd ser lido através de computadores, smartphones, notebooks e tablets.

O Enredo € constituido por Elementos Hipermidiaticos, no que tange aos
acontecimentos da histéria sdo compostos por animacao, imagens, videos. O Climax
€ 0 4pice da narrativa. Os Personagens sdo seres imaginarios que participam da
narrativa e estao inseridos no lugar (Espaco) onde os fatos acontecem, dentro de um
momento (Tempo Cronologico/Psicoldgico), que pode ser de ordem linear, seguindo
uma sequéncia cronolégica ou psicoldgica a qual segue um pensamento que pode
voltar ao tempo.

O Desfecho é a resolucdo dos fatos expostos na narrativa. A Linguagem
Hipermidiatica € expressa pelos seguintes elementos: linguagem verbal, que séo
palavras escritas ou faladas, linguagem néo-verbal que utiliza imagens, sons, cores
para transmitir uma mensagem, linguagem em movimento e imagética, dessa forma,
a comunicacdo é feita através de imagens. Producdo Autdbnoma/Colaborativa, 0s
autores participam de um processo criativo de carater individual ou coletivo.

Diante da contextualizacdo do Conto Hipermidiatico com suas caracteristicas
especificas, torna-se importante realizar estudos acerca dessa tematica a qual visa
promover o ensino de Lingua Portuguesa de forma criativa e dinamica, assim, nesse
trabalho optou-se pela pesquisa-acdo para que os alunos tenham contato com o
Conto Hipermidiatico nas aulas de Lingua Portuguesa, capitulo que sera abordado a

sequir.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sera apresentada a metodologia da presente pesquisa, a qual
teve como abordagem metodologica, a Pesquisa Qualitativa, que segundo Lidke e
André (1986, p. 11) tal pesquisa “supde o contato direto e prolongado do pesquisador
com o ambiente e a situagdo que esta sendo investigada, via de regra através do
trabalho intensivo de campo”. Ainda sob a visdo de Ludke e André (1986, p. 12)
“‘Nesses estudos ha sempre uma tentativa de capturar a ‘perspectiva do participante’,
isto é, a maneira como os informantes encaram as questdes que estdo sendo

focalizadas”.

3.1 Caracterizacdo da Pesquisa

Por representar uma abordagem qualitativa, essa pesquisa caracteriza-se como
uma pesquisa-agao, a qual, “envolve sempre um plano de agao, plano esse que se
baseia em objetivos, em um processo de acompanhamento e controle da acéo
planejada e no relato concomitante desse processo”. (ANDRE, 2012, p. 33). De iguall
modo, segundo Chizzotti (2010) a pesquisa-acao apresenta uma agao que visa intervir
no mundo real de um determinado campo, a fim de alcancar os resultados do
conhecimento.

Nessa perspectiva, esse estudo propds inovacfes nas aulas de lingua
portuguesa, por meio da pratica de leitura e escrita digitais, em uma escola que néao
utilizava tal recurso tecnolégico na sala de aula, pois conforme Nascimento (2008, p.
142), esse tipo de pesquisa (pesquisa-agao) “ultrapassa o mero sentido de colher
dados, jA que sempre ha o objetivo de intervir na realidade, visando sua
transformacao”, a qual sera detalhada mais adiante.

Assim, para desenvolver o presente trabalho foi necessério ir ao campo de
pesquisa, a fim de entender o ambiente escolar, observar uma professora de Lingua
Portuguesa e os alunos de uma turma do 6° ano do ensino fundamental, bem como,
conhecer a relacdo deles com o uso da internet em seus cotidianos e verificar se
utilizavam ou néo tal recurso tecnologico nas aulas de Lingua Portuguesa. Dessa
forma, o presente estudo possibilitou maior proximidade com o0s sujeitos, o que
favoreceu a percepcéo das pesquisadoras acerca do contato dos envolvidos (alunos)

com a leitura e escrita na web 2.0.
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3.2 Locus e Sujeitos da Pesquisa

O locus dessa pesquisa de campo foi uma Escola Estadual, que (conforme as
informacdes obtidas no Projeto Politico Pedagodgico (PPP) dessa instituicao), teve sua
fundacdo no dia 13 de maio de 2000 e tem sua localizagdo na Avenida Lourenco
Araujo de S&, n° 2163, no bairro Novo Horizonte, na cidade de Macapa-AP, telefone:
(96) 3251 - 6141, Cdodigo INEP n°: 16008626, mantida pelo Governo do Estado do
Amapa através da Secretaria de Estado da Educacédo — SEED.

Atualmente, a escola (campo) oferece Ensino Fundamental do 6° ao 9° ano,
Ensino Fundamental EJA (Educacdo de Jovens e Adultos a partir da 32 e 42 Etapa),
Ensino Médio Regular e Ensino Médio EJA durante os dois turnos, manha e tarde.
Desse modo, o publico atendido por esta instituicdo, na sua maioria, é de classe baixa,
oriundos da zona norte de Macapa, areas quilombolas como a comunidade do Curiad
e localidades rurais adjacentes.

Conforme as informacfes obtidas no PPP da escola (campo), a proposta
Politica Pedagdgica dessa instituicdo visa a construcdo de uma escola que produza
conhecimentos, baseada na integracdo e reflexdo dos sujeitos que aprendem e
ensinam, na qual o ambiente escolar ofereca transformacao e vivéncia de um curriculo
construido a partir dos ideais de igualdade, liberdade, justica, respeito e cidadania, de
modo a contribuir com a aquisicdo do conhecimento, compreensdo de ideias,
manutencdo e/ou modificacdo dos valores sociais, para que o convivio social seja
mais justo, integrado e solidario.

Diante disso, 0s sujeitos dessa pesquisa foram: uma professora de Lingua
Portuguesa e 30 (trinta) alunos com faixa etaria que varia entre onze e doze, 0s quais
cursam o 6° ano do ensino fundamental no 1° turno, em uma escola estadual de
Macapa-AP.

Assim, a razéo para se escolher essa escola para a realizagao da pesquisa foi
o fato desta atender aos critérios pré-estabelecidos antes desse estudo, os quais
eram: Ser escola publica, possuir laboratério de informatica com acesso a Internet e
ter uma turma do 6° ano, visto que os alunos participantes, estdo na série inicial do
ensino fundamental I, um momento propicio para se inserir novas praticas nas aulas
de Lingua Portuguesa, afim de incentivar o uso da Internet como um suporte a mais

para o professor da referida disciplina.
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3.3 Descrigao da Pesquisa

A pesquisa foi dividida em trés etapas, a primeira etapa foi dedicada ao
levantamento bibliografico acerca do tema proposto, dessa forma, se obteve mais
conhecimentos sobre a tematica e assim, a fundamentacgéo tedrica dessa pesquisa
pbde ser construida com base nas leituras de livros e consultas em sites de pesquisa
sobre praticas de leitura e escrita e sobre a Web 2.0.

A segunda etapa ocorreu com a pesquisa de campo, a qual teve duracéo de 35
dias, ao longo dos meses de margo e abril do ano de 2018. Esse momento se iniciou
com uma aula na sala da TV Escola da referida instituicao e teve como tema o “Género
Textual Conto”, dessa forma, foram apresentadas caracteristicas do conto e exemplos
de contos adaptados diversos, como por exemplo, “Chapeuzinho Vermelho”, “Os trés
porquinhos” entre outros, que foram expostos no Data Show, a fim de favorecer o
conhecimento prévio dos alunos.

Em seguida, realizou-se a leitura, em conjunto, do livro digital “Chapeuzinho
Vermelho, uma aventura borbulhante” de Lynn Roberts, com o objetivo de que os
alunos pudessem discutir sobre as caracteristicas do conto e identificar as diferencas
da obra adaptada (disposta no Data Show) em relacdo a historia “original” que eles
conheciam sobre a Chapeuzinho Vermelho.

Apos a discussédo dos alunos, apresentaram-se outros livros de contos infantis.
Nesse momento, foram distribuidos exemplares de livros de contos como: “Robin
Hood”, “Bambi”, “Pindbquio” entre outros, para que os alunos pudessem visualizar a
estrutura das obras apresentadas e terem contato com os livros impressos.

Posteriormente, dedicou-se uma aula para falar do acesso e dos
conhecimentos que os alunos possuiam em relacdo ao uso da Internet. Foram
apresentados também, slides com os conceitos de Web 2.0, além de exemplos das
principais redes sociais, Facebook, YouTube e Instagram, com suas respectivas
finalidades de uso. De igual modo, abordou-se o conceito de Hipermidia com
exemplos dessa tematica no Data Show. Vale ressaltar que, esse momento também
foi usado para explicar aos alunos a finalidade dessa pesquisa (a producao do conto
hipermidiatico).

Em seguida, foram distribuidas copias do conto “Pindquio” para que os alunos
pudessem ler e relembrar a estrutura do conto. Apés a leitura do referido texto, houve

uma breve socializacao sobre as caracteristicas do conto. Em seguida, propds-se aos
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alunos a formacéo de grupo (com 3 ou 4 componentes) para realizarem uma atividade
escrita no caderno, assim, foi proposto a cada grupo a produg&o de um pequeno conto
por meio da escrita colaborativa, onde os alunos teriam que produzir uma nova versao
da histéria do “Pinéquio”, de Carlo Collodi.

Apbés esse momento de producdo, fizeram-se algumas corre¢cdes nas
producdes escritas dos alunos, dessa forma, alguns grupos puderam refazer e
reorganizar as ideias dentro de seus respectivos textos, levando em consideracdo o
gue fora exposto acerca do género conto e suas caracteristicas nas aulas anteriores.

Com a producdo concluida, deu-se inicio a terceira etapa dessa pesquisa,
dessa forma, os alunos foram levados ao Laboratério de Informatica Educativa (LIED)
da escola campo, 4 foi criado um e-mail para a turma, bem como relembrado aos
alunos, que assim como eles precisam de um e-mail para usar as redes sociais, seria
necessario criar um novo e-mail, para que eles pudessem ter acesso ao PowToon,
software utilizado para a producao da escrita na web 2.0. Em seguida, foi apresentado
o site PowToon aos alunos, a fim de promover o conhecimento prévio deles acerca
desse instrumento de geracdo de dados, que segundo informacdes obtidas no site

Wikipédia, tal ferramenta digital foi criada no ano de 2012 e tem o seguinte conceito:

O Powtoon é um software de animac¢éo baseado na Web que permite
aos usuarios criar apresentacdes animadas manipulando objetos pré-
criados, imagens importadas, fornecendo musica e narracdes criadas
pelo usuario. Powtoon usa um mecanismo Apache Flex para gerar um
arquivo XML que pode ser reproduzido no visualizador online do
Powtoon, exportado para o YouTube ou baixado como um arquivo
MP4.

Segundo informacgdes obtidas no préprio Powtoon, no que tange a sua
finalidade, voltada para o campo educacional, o Powtoon é uma ferramenta que
permite aos profissionais de educacao e alunos a cria¢do de conteudos interativos, 0s
guais visam a diversdo tanto no momento de produzir, quanto de assistir videos na
web.

Dessa forma, a aula inicial no laboratorio também foi usada para relembrar aos
alunos que eles iriam produzir um Conto Hipermidiatico no Powtoon, desse modo,

foram retomadas algumas caracteristicas do conto e da hipermidia e assim, o conto
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produzido por eles, anteriormente no papel, seria passado para o computador, que
com o auxilio da ferramenta Powtoon, os alunos iriam dar animacao as suas histoérias.

Vale ressaltar que, em uma visita prévia ao laboratorio observou-se que no
LIED haviam vinte computadores, mas somente dez funcionavam, por iSSO no
momento da producdo, os alunos permaneceram com seus grupos (com 3 e 4
componentes), para poderem realizar a atividade proposta por essa pesquisa.

Assim, cada equipe deu inicio a sua producdo do Conto Hipermidiatico no
Powtoon. Essa etapa ocorreu aproximadamente em 20 dias (nas aulas de Lingua
Portuguesa), visto que, foi necessario respeitar as limitagbes de cada equipe com
relacdo ao uso do computador, da ferramenta Powtoon, o acesso e a velocidade da
Internet na escola pesquisada, além do mais, a criacdo do Conto Hipermidiético,
envolvia varios detalhes como por exemplo, a escolha das cenas de cada parte da
histéria, os personagens, a digitacao do texto, entre outros, que estavam dispostos na
referida ferramenta de animacdo, além do mais, todas essas informacdes eram
novidades para os alunos, pois nenhum deles conhecia essa ferramenta.

ApOs os alunos criarem seus respectivos Contos Hipermidiaticos, fizeram-se as
devidas corre¢Bes no laboratério de informatica, assim, cada equipe pbéde fazer as
alteracdes necessarias em suas producdes textuais, conforme as orientacbes das
pesquisadoras. Nessa etapa, percebeu-se que muitos alunos necessitavam de mais
atencdo, pois ainda estavam aprendendo a usar o computador, entretanto a falta de
pratica ndo foi um empecilho para a realizacédo da atividade, pois mesmo sem pratica
na area de informatica, os alunos conseguiram realizar a atividade proposta devido ao
Powtoon ser bem dinamico.

ApGs a criagdo do Conto Hipermidiatico, criou-se um canal no YouTube para a
turma, com a finalidade de utiliza-lo nas postagens de suas producdes. Nesse
momento, também foi promovida uma conscientizacao para que os alunos utilizassem
o canal somente para fins pedagogicos, visto que o canal pertencia a toda turma e
todos deveriam utiliza-lo respeitando as normas discutidas no laboratério.

Ao final dessa pesquisa de campo, houve uma socializacdo na sala da TV
escola, para que a professora e toda a turma pudesse assistir aos Contos
Hipermidiaticos que foram produzidos no Powtoon. Nesta etapa final, a docente e seus
alunos puderam dar suas opinides acerca da atividade proposta.

Assim, alguns discentes expuseram suas experiéncias acerca das dificuldades

gue encontraram ao longo da producao no laboratério e falaram como as superaram,
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além disso, os estudantes também mencionaram o que aprenderam com as aulas e o
gue mais gostaram nessa pesquisa, a qual foi descrita por eles como uma novidade
gue promoveu aprendizado e aproximacdo com os colegas.

Vale enfatizar que das 9 producdes, 8 foram finalizadas, pois apenas um grupo
nao finalizou, devido aos participantes ndo frequentarem as aulas com regularidade.

Diante disso, optou-se pela escolha de 4 (quatro) producdes para serem
detalhadas na terceira etapa desta pesquisa, denominada por Anélise dos Dados, pois
observou-se um maior numero das caracteristicas do género Conto Hipermidiatico nas
referidas producgoes.

Assim, realizou-se uma leitura minuciosa de cada Conto Hipermidiatico que foi
selecionado neste estudo, os quais foram analisados de acordo com os critérios

levantados e descritos no capitulo a seguir.
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4 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, sera apresentada a analise dos resultados que foram obtidos
ao longo dessa pesquisa-acao que buscou inovacdes por meio da pratica de leitura e
escrita na Web 2.0, com a proposta da producdo do Conto Hipermidiatico na
ferramenta digital Powtoon, em uma turma do 6° ano do ensino fundamental de uma
Escola Publica, localizada na Cidade de Macapa-AP.

Diante disso, torna-se pertinente relembrar a questdo-problema desta
pesquisa: De que forma a utilizacdo da Web 2.0 e a ferramenta digital Powtoon podem
contribuir com o ensino de Lingua Portuguesa no processo da producdo do Conto
Hipermidiatico? Tal questionamento sera respondido ao longo desta analise dos
dados, visto que as produc¢des dos alunos serdo apresentadas de forma fragmentada,

de acordo com as caracteristicas do Conto Hipermidiatico, produzido nesta pesquisa.

4.1 Apresentacao dos Critérios da Analise

As principais caracteristicas do Género Textual Conto (Tipologia Narrativa,
Enredo, Climax, Personagens, Tempo, Espaco e Desfecho) de acordo com Gotlib
(2006), bem como da Hipermidia (Texto em Formato Digital, Linguagem
Hipermidiatica e Dinamico) baseado em Santaella (2014) originaram o Conto
Hipermidiatico, elaborado pelas autoras.

Nesse sentido, o Conto Hipermidiatico (Narrativa em Formato Digital, Enredo
com Elementos Hipermidiaticos, Climax, Personagens, Espaco, Tempo, Desfecho,
Linguagem Hipermidiatica, e Escrita Colaborativa) se da pela juncdo das
caracteristicas e definicdes do Género Textual Conto e da Hipermidia, sendo o Conto
Hipermidiatico objeto de analise em questao.

Vale ressaltar que, tanto as caracteristicas do género textual conto, quanto as
da Hipermidia foram apresentadas em sala de aula durante a pesquisa-a¢do. Desse
modo, propds-se aos alunos/produtores a criacdo do Conto Hipermidiatico a partir da
histéria “Pindquio”, (que também foi abordada em sala de aula num momento anterior
ao da producéo digital) assim, cada grupo de alunos iria fazer uma producao digital
de uma nova versdo da historia do personagem Pinéquio, ficando livre para criar

enredos, cenarios e personagens conforme o desejo de cada equipe.
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Os alunos/produtores elaboraram nove produc¢des, entretanto como ja exposto,
foram escolhidas para serem analisadas quatro producdes, pois além de cumprirem
as caracteristicas do Conto Hipermidiatico, os alunos/produtores apresentaram suas
Narrativas em Formato Digital de forma organizada. Os Contos Hipermidiaticos: A
procura de Pindquio tem duracao de (01min e 14s), Pindquio e o urso (01min e 01s),
Pinoquio, o menino sonhador (01min e 05s), e Pindquio, 0 menino 6rfao (01min e 34s),
0S quais estdo em anexo em midia e também podem ser consultados no canal RPS
612 no YouTube.

4.2 Narrativa em Formato Digital

A caracteristica da Narrativa em Formato Digital foi utilizada desde o inicio da
producdo dos Contos Hipermidiaticos pelos alunos/produtores na ferramenta digital
Powtoon, sendo construidas a partir de palavras e imagens, bem como na finalizacéao
destes, pois os alunos criaram um canal da turma no YouTube e postaram seus
Contos Hipermidiaticos. A Narrativa em Formato Digital podera ser lida apenas em
smartphones, tablets, notebooks, computadores, entre outros recursos.

Nesse contexto, a caracterizacdo da Narrativa em Formato Digital se deu a
partir da Tipologia Narrativa que de acordo com Gotlib (2006) nada mais é que a
elaboracdo dos fatos por meio de palavras e imagens. Assim, nas figuras 01 e 02,

temos exemplos da Narrativa em Formato Digital:

Figura 01: Powtoon Figura 02: YouTube
% PowToon MYPONTOONS  EGLORE Y SOLUTONS v ENTERPRSE  RICNG  SUPPORT v RAMUNDADOS. ¥
Diite P q 0
= " 99 == v
O = L B
G hooiches o
My Powtoons L Q Q —
siinandd | Al | il Enios
!‘ »
¢ % W Sk 0 s
(@ mer »
é}‘ Add Visuak ” o Pnduio e suas mentias Pindquio ¢ fada Pinoguio Atsta Piiguo
o
Fonte
Fonte: https://www.powtoon.com/my-powtoons/ -https://www.youtube.com/channel/lUCzA47Gge

YMnrwWL801bzrdKg
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4.3 Enredo com Elementos Hipermidiaticos

Partindo para a analise dos elementos que compdem a narrativa dos Contos
Hipermidiaticos desta pesquisa, apresenta-se, a seguir, parte dos enredos das
producbes de cada equipe. Nessa perspectiva, 0s enredos dos Contos
Hipermidiaticos sdo dinamicos, pois possuem elementos visuais e ganham vida
devido a utilizagdo das imagens disponibilizadas pelo Powtoon, que s&o
representadas pelo cenario, pelos personagens e outros elementos que déo sentido
e encadeiam os fatos ao longo das histérias.

Dessa forma, Gotlib (2006) define o enredo de uma narrativa como a
sistematizacdo dos fatos em conformidade com os acontecimentos da historia
narrada. Assim, apresentam-se exemplos de partes dos enredos de cada Conto
Hipermidiatico analisado, os quais podem ser observados na figura 03 do Grupo A: A
procura de Pinéquio, representada em (0:14s), figura 04 do Grupo B: Pinéquio e o
urso, representada em (0:14s) figura 05 do Grupo C: Pinéquio, 0 menino sonhador,
representada em (0:30s) e figura 06 do Grupo D: Pinéquio, o menino orfao

representado em (0:11s), disponiveis abaixo:

Figura 03: Recorte - A procura de Figura 04: Recorte - Pindquio e o urso
Pindquio

“ &

l'@p'eto eravendedor de lanches
e vendia seus lanches na, praca dacidade.

M ) 014/100

> M) o

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Q- Fonte:
9n092t7kY https://www.youtube.com/watch?v=L5y824v_

X80
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Figura 05: Recorte - Pindquio, o menino  Figura 06: Recorte - Pinéquio, o
sonhador menino orfao

b » o) o30/104

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=uqUcZM https://lwww.youtube.com/watch?v=Q31F42EXg
GCUb8 1A

4.4 Climax

O Climax, que segundo Gotlib (2006) consiste no momento decisivo do enredo,
no qual o conflito atinge seu ponto maximo. Esse elemento surge no momento de
maior tensdo de todas as narrativas analisadas, pois a acdo dos personagens, bem
como, as linguagens verbais e visuais presentes nas produc¢des transmitem ao leitor
0 ponto mais alto da trama, onde 0s personagens encontram-se em um momento
delicado e ndo é possivel saber qual ser4 o desfecho da histoéria.

Dessa forma, apresentam-se exemplos de parte do Climax de cada conto
hipermidiatico analisado, os quais podem ser observados na figura 07 do grupo A: A
procura de Pindquio, representada em (0:31s), figura 08 do grupo B: Pindquio e o
urso, representada em (0:28s), figura 09 do grupo C: Pinéquio, 0 menino sonhador,
representada em (0:23s), figura 10 do grupo D: Pinéquio, o menino 6rfao,

representada em (01min), disponiveis abaixo:
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Figura 07: Recorte - A procura de Figura 08: Recorte - Pinbquio e o urso
Pindquio

(\/%\ Pinéquio foi atrés dabola |

mas ndo notou que estava sendo seguido por um urso.

b o) 0317133

b M o) oz

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=Q- https://www.youtube.com/watch?v=L5y82
9n092t7kY 4v_X80

Figura 09: Recorte - Pinéquio, o Figura 10: Recorte - Pinoquio, o
menino sonhador menino 6rfao

P

Mas Pinéquio sentia falta de Poliandra
‘e Gepeto também porque ela eralinda e muito legal
E ele se apaixonou por ela.

b o) o23/104 > o) 100/133

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=uqUcZM https://www.youtube.com/watch?v=Q31F42
GCUb8 EXglA

4.5 Personagens/Espaco/Tempo

Os grupos A, B, C e D fizeram o uso dos Personagens/Espaco/Tempo
Cronoldgico, como é possivel observar na figura 11 do grupo A: A procura de Pin6quio,
representada em (0:01s) na figura 12 do grupo B: Pinéquio e o urso, representada em
(0:01s) na figura 13 do grupo C: Pindquio, o menino sonhador, representada em
(0:01s) e na figura 14 do grupo D: Pinéquio, o0 menino 6rfédo, representada em (0:05s),
vide anexo em midia e no canal RPS612 no YouTube. Conforme Gotlib (2006), os



44

Personagens sao seres ficticios que participam da narrativa, o Espaco € o lugar onde
a narrativa acontece, e o Tempo Cronoldgico € linear, segue uma sequéncia de inicio,
meio e fim.

Tendo em vista 0os recursos que a Hipermidia oferece, percebe-se que a
apresentacao dos personagens (dispostos no Powtoon) propriamente dita € feita por
meio da Linguagem Hipermidiatica, que segundo Santaella (2014) é feita
principalmente por meio de imagens (além de outros recursos). Assim, cada
personagem apresentado nos referidos Contos Hipermidiaticos ganha uma pequena
animacdo nas narrativas, pois possuem movimento, o que torna o Conto
Hipermidiatico dindmico e atrativo, tanto para quem o produz, quanto para quem o vai
assistir. Desse modo, apresentam-se as figuras a seguir, vale ressaltar, que os homes

dos alunos/produtores foram desfocados em virtude do sigilo:

Figura 11: Recorte - A procura de Figura 12: Recorte - Pinéquio e o
Pinéquio urso

A procura de Pinéqui

Pindquio e o urso

g FT=

> M o) oo1/i3

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=Q- https://www.youtube.com/watch?v=L5y824v
9In092t7kY _X80



Figura 13: Recorte - Pinoquio, 0
menino sonhador

Pinéquio, 0 menino sonhador
(2) =0 "
AL o
LR

P M o) cor/int

Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=uqUcZM
GCUb8
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Figura 14: Recorte - Pinoquio, 0
menino orfao

Pinéquio, o menino érfdo

Gepeto era um rapaz muito bonito,

e : trabalhava e ganhava muito bem,
3] _ seumaior sonho eraterum
filho, pois sempre se sentiu

I muito s0.

> 7 »l o) oos/213

Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=Q31F
42EXg1A

4.6 Desfecho

Sobre os desfechos dos Contos Hipermidiaticos, o final das histérias além de
serem representadas pelo texto escrito no formato digital, séo representados pelas
imagens, as quais mostram os personagens felizes, uma vez que, o problema (de
cada conto) foi resolvido. Nessa perspectiva, Gotlib (2006) define o desfecho como a
resolucao do conflito exposto na narrativa.

Desse modo, apresentam-se as imagens abaixo com exemplo dos desfechos
de cada Conto Hipermidiatico analisado ao longo desse trabalho, que podem ser
observados nas figuras: 15 do Grupo A: A procura de Pinéquio, representada em
(0O1min e 02s), figura 16 do Grupo B: Pinéquio e o urso, representada em (0:52s),
figura 17 do grupo C: Pindquio, o menino sonhador, representada em (0:54s) e figura
18 do grupo D: Pinéquio, o menino 6rfao, representada em (01min e 24s), dos

respectivos contos.
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Figura 15: Recorte - A procura de Figura 16: Recorte - Pinéquio e o
Pinoquio urso

Pinéiquio e Gepeto agradeceram ao cc

CREATED USING

e 0Ol

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=Q- https://www.youtube.com/watch?v=L5y82
9n092t7kY 4v_X80

Figura 17: Recorte - Pinoquio, o Figura 18: Recorte — Pindquio, o

menino sonhador menino 6rfao

Fonte: Fonte:
https://lwww.youtube.com/watch?v=uqUcZ https://www.youtube.com/watch?v=Q31F4
MGCUb8 2EXg1A

Diante do exposto, nota-se que cada grupo conseguiu, de forma produtiva
finalizar suas respectivas histdrias, pois além de usarem recursos linguisticos que
encaminham seus contos para o fim (como o uso da expressao: foram felizes para
sempre, ou da palavra FIM, por exemplo), os alunos usaram 0s recursos da
Hipermidia que conforme Santaella (2014) envolve o uso da linguagem verbal e ndo
verbal, utilizacdo de imagens, som, cores, a presenca da dinamicidade, entre outros
e todas essas caracteristicas hipermidiaticas estdo disponiveis na ferramenta
Powtoon para que o aluno/usuario crie sua producdo da maneira que desejar.
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4.7 Linguagem Hipermidiatica

A Linguagem Hipermidiatica, que segundo Santaella (2014), emerge a partir da
unido da estrutura hipertextual com a multimidia, ocorre em todas as narrativas
analisadas, os alunos/produtores fazem o uso da linguagem visual, do discurso verbal,
movimentos, animacao e cores, para expor 0s acontecimentos das historias. Assim, é
possivel perceber que em todos os momentos do enredo a linguagem hipermidiatica
encontra-se presente, por meio da associacdo dos textos com as multiplas midias.

Diante disso, destacam-se alguns exemplos da Linguagem Hipermidiatica
existentes nas producées em analise, que podem ser observados na figura 19 do
grupo A: A procura de Pindquio, representada em (0:52s), figura 20 do grupo B:
Pindéquio e o urso, representada em (0:32s), figura 21 do grupo C: Pindquio, 0 menino
sonhador, representada em (0:11s), figura 22 do grupo D: Pin6quio, o menino 6rfao,
representada em (0:51s), disponiveis abaixo:

Figura 19: Recorte - A procura de Figura 20: Recorte - Pinoquio e o
Pinéquio urso

((ﬁ“ Quando viu o urso, Pinéquio correu. :

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=Q- https://www.youtube.com/watch?v=L5y824v__
IN092t7kY X80
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Figura 21: Recorte - Pinoquio, o Figura 22: Recorte - Pinéquio, o
menino sonhador menino orfao

Gepeto finalmente realizou seu sonho de ter um filho
e deu muitos presentes a Pindquio
os dois estavam muito felizes.

2: !

Ele comegou a estudar
e seumaior sonho era ter ami
mas ele era timido e ndo falava com

P of) on1/n04

P o) 051713
Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=uqUczZM https://www.youtube.com/watch?v=Q31F42E
GCUb8 Xg1A

4 .8 Escrita Colaborativa

A Ultima caracteristica analisada foi a Escrita Colaborativa, que segundo
Pinheiro (2011) € uma construcdo de trabalhos coletivos a partir de trabalhos
individuais com a interacao entre o0s sujeitos participantes do grupo. Os grupos A, B,
C e D utilizaram a Escrita Colaborativa, como exemplo tem-se as imagens do arquivo
pessoal das autoras durante a producdo dos Contos Hipermidiaticos feitos pelos
grupos de alunos/produtores na ferramenta digital Powtoon. A Escrita Colaborativa
ocorre quando os alunos/produtores participam de um processo criativo em carater

coletivo.

Figura 23: Escrita Colaborativa Figura 24: Escrita Colaborativa

Fonte: Arquivo pessoal das autoras Fonte: Arquivo pessoal das autoras
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Figura 25: Escrita Colaborativa Figura 26: Escrita Colaborativa

Fonte: Arquivo pessoal das autoras Fonte: Arquivo pessoal das autoras
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CONSIDERACOES FINAIS

Conforme exposto, esta pesquisa desenvolveu-se com o objetivo de analisar a
pratica de leitura e escrita do género Conto Hipermidiatico produzido com o auxilio da
ferramenta Powtoon, realizado por alunos do 6° ano do ensino fundamental de uma
Escola Estadual localizada na Cidade de Macapa-AP. Para isso, propomos a
producado do Conto Hipermidiatico baseado no conto “Pinéquio” de Carlo Collodi. Apos
as producdes, realizamos a analise de quatro dos nove Contos Hipermidiaticos
produzidos pelos alunos/produtores, pois observamos maior evidéncia dos elementos
de analise.

Embora todos os Contos Hipermidiaticos fossem baseados no conto “Pinéquio”,
a analise foi realizada nas producdes que apresentaram um maior namero das
caracteristicas do referido género. Apos a realizacdo desse estudo, pode-se observar
que a proposicado da producdo do Conto Hipermidiatico com o auxilio da ferramenta
digital Powtoon ocorreu de forma positiva, pois os alunos/produtores participaram do
processo de aprendizagem sempre com atencdo, interesse e vontade de
compreender 0 que estava sendo explicado, o que favoreceu com o0 éxito na
construcdo dos Contos Hipermidiaticos.

As producbes evidenciam que os alunos se apropriaram dos elementos
constitutivos do Género Conto Hipermidiatico (Narrativa em Formato Digital, Enredo
com Elementos Hipermidiaticos, Climax, Personagens, Espaco, Tempo Cronolégico,
Desfecho, Linguagem Hipermidiatica e Escrita Colaborativa), dessa forma, mesmo
gue as producdes tenham sido no ambiente virtual, os alunos/produtores nao fugiram
da estrutura do género proposto.

Pode-se dizer que a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) desenvolvida
por Vygotsky (1998) contribuiu significativamente para os resultados da pesquisa, pois
o individuo aprende através da interagdo com o meio em que estava inserido, e com
a ajuda de um instrutor. Assim, os alunos/produtores desenvolveram o Conto
Hipermidiatico no Powtoon a partir da interagdo com os colegas de grupo, € com 0
auxilio das pesquisadoras. As pesquisadoras colaboraram com os alunos durante o
manuseio da ferramenta digital Powtoon, pois 0s insumos principais foram ensinados,
e 0s alunos descobriram outros elementos para a composi¢cdo dos seus respectivos

contos.
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Nesse contexto, a Escrita Colaborativa presente na caracterizacdo do Conto
Hipermidiatico se destacou, pois favoreceu a formacao de lagos de amizade entre 0s
alunos/produtores, aja vista que, tais estudantes eram novatos na instituicdo de
ensino, além disso, o referido recurso de escrita estimulou a imaginacgao e criatividade
dos alunos durante a composi¢céo dos Contos Hipermidiaticos, uma vez que, tematicas
como: adoc¢ao, sonhos, amizade e aventura fizeram parte dos enredos criados pelos
alunos.

Diante disso, a producao da atividade proposta por essa pesquisa foi possivel
devido a escola (campo) contar com um laboratério de informética equipado e com
acesso a Internet, porém, apesar do numero de computadores ser inferior a
guantidade de alunos, buscou-se adequar a referida atividade a realidade da
instituicao.

Os resultados desta pesquisa mostram o quanto a incluséao digital proporciona
aulas dinamicas e motivadoras, deixando evidente as contribuicbes que 0S recursos
digitais levam as aulas, quando bem utilizados. Dessa maneira, o docente deve estar
aberto a buscar e receber novos conhecimentos, para instigar os alunos com contetdo
atrativo, que favoreca a aprendizagem destes, sendo essa, uma agcao em conjunto,
(entre professor e aluno) no processo de ensino e aprendizagem através do meio
digital.

Embora os resultados sejam satisfatorios, existem desafios a serem vencidos,
a desmotivacdo e capacitacdo dos professores que conforme Barbosa e Rojo (2015)
os docentes ndo possuem formacdo que os preparem para 0 uso das Tecnologias
Digitais de Informacéo e Comunicacgéo (TDIC), pois 0 uso da tecnologia em sala de
aula ainda é instrumental (apenas em aulas expositivas) e ndo viabiliza a insercao das
TDIC. Assim, a deficiéncia na formacgéo profissional faz com que muitos docentes
desenvolvam resisténcia em utilizar os recursos tecnoldgicos como ferramenta
didatica nas aulas tradicionais, como as aulas de Lingua Portuguesa por exemplo.

Diante do que ja foi apresentado, confirma-se a hipbtese inicial dessa pesquisa,
a utilizagéo da Web 2.0 como ferramenta de ensino de Lingua Portuguesa é possivel
e eficaz, pois se trata de um recurso dindmico e colaborativo para auxiliar o professor
a instigar os alunos, no que diz respeito as novas praticas de leitura e escrita, nas
aulas de Lingua Portuguesa.

Desse modo, vale ressaltar que, tal recurso tecnolégico esta presente, mesmo

que de forma indireta, na vida cotidiana dos alunos e desperta o interesse e a
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participacdo destes, pois, além de proporcionar aulas mais significativas e dindmicas,
as tecnologias digitais, no campo educacional, também facilitam a problematizacao
dos conteudos abordados na sala de aula e na sociedade moderna.

Assim, esta pesquisa podera auxiliar estudos futuros na area da educacao e
dos recursos digitais, 0os quais poderédo abordar sobre a relevancia da insercao dos
pesquisadores na comunidade escolar, para incentivar e dar maior suporte informativo
aos professores e demais profissionais da educacdo, bem como mostrar que é
possivel efetivar o uso das TDIC no contexto educacional, nas diversas disciplinas

escolares, principalmente nas aulas de Lingua Portuguesa.
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ANEXO A- DVD com os oito Contos Hipermidiaticos feitos pelos alunos

Conto Hipermidiatico 1:
Conto Hipermidiatico 2:
Conto Hipermidiatico 3:
Conto Hipermidiatico 4:
Conto Hipermidiatico 5:
Conto Hipermidiatico 6:
Conto Hipermidiatico 7:
Conto Hipermidiatico 8:

A procura de Pindquio
Pinéquio e o urso

Pinéquio, o menino sonhador
Pinoquio, o menino orfao
Pinéquio e a fada

Pinéquio e suas mentiras
Pindéquio

Pindquio artista

57



