123

Multiletramentos como pratica pedagogica:
a construcao do conhecimento
por meio de uma rede de ambientes hipermidiaticos
Multiliteracies as a pedagogical practice:
the construction of knowledge

through a web of hypermedia environments

Cristiani Martins de Souzal!
cristianimartinssouza@gmail.com
Clara Dornelles?
claradornelles@gmail.com

Resumo

Este artigo apresenta uma proposta pedagbgica que visa a inserir 0S
multiletramentos no ambiente escolar. Tal proposta foi realizada a partir da criagao
de uma oficina, denominada “Oficina Midia na Escola”, que contou com a
participacdo de um grupo de alunos voluntarios de um 8° ano de uma escola
publica. A insercdo dos alunos em multiletramentos se deu através do uso de uma
rede hipermidiatica, que articulou diferentes ambientes virtuais, como webquest,
Youtube e Facebook. A webquest criada para a presente proposta explorou o
género fanvid, sendo denominada “Fanvid: Ser fa é show!!”. A proposta
apresentada neste artigo também buscou investigar como acontece a construcéo
do conhecimento em ambientes hipermidiaticos.

Palavras-chave: Multiletramentos, Ambientes hipermidiaticos, Constru¢cdo do
conhecimento, Webquest, Fanvid

Abstract

This paper presents an educational project that aims the insertion of multiliteracies in
the educational environment. This project has started with a workshop called
“Workshop Media at School”, in which a group of 8th grade volunteer of a public
school have participated. The insertion of students in multiliteracies has occurred
through the use of hypermedia networks articulating different environments, such as
webquest, Youtube and Facebook. The webquest created for this purpose explored
the fanvid genre, and was named “Fanvid: Be a fan is show!!!”. The project has

1 Graduada em letras pela Unipampa, especialista em leitura e escrita (Unipampa) e em linguagem e
docéncia (Unipampa).

2 Doutora em linguistica aplicada e docente no curso de letras e no mestrado profissional em ensino
de linguas da Universidade Federal do Pampa (Unipampa).
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aimed to investigate how the construction of knowledge occurs in hypermedia
environments.

Keywords: Multiliteracies; Hypermedia setting; Knowledge construction; Webquest;
Fanvid

1. Introducgéo

Os novos meios de comunicacdo proporcionam inidmeras mudancgas na vida
das pessoas, pois, a todo 0 momento, surgem novos meios e novas formas de
realizar atividades que, antes, aconteciam somente de forma manuscrita. A escola
nao pode ficar fora de tal atualizagao da sociedade, pois, conforme Signorini (2012),
com a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), a
letra/escrita passa a ser um componente dentre outros que se articulam em padrbes
multimodais® de producédo de sentidos, o que, segundo a autora, significa dizer que
os padrbes grafocéntricos dos letramentos de base puramente linguistica déo lugar
aos padrdes hibridos multi-hipermidiaticos. Pode-se dizer que a sociedade na qual
vivemos foi “invadida” pelo uso das hipermidias, que sdo definidas como o conjunto
de praticas socioculturais caracterizadas pelo uso de linguagens multimodais
associadas a hipermodalidade®.

No entanto, Signorini (2012) afirma que, embora os novos letramentos fagam
parte do cotidiano da sociedade atual, ainda ndo sédo efetivamente objetos de
reflexdo e de ensino. Por isso, acredita-se na relevancia do presente estudo, uma
vez que, devido ao grande crescimento da atual diversidade linguistica e cultural em
que nos encontramos, cabe a escola a formacao de alunos autbnomos, proficientes
e criticos, capazes de desenvolver suas competéncias nos mais diversos tipos de
géneros.

O presente estudo se embasa ainda em Rojo (2009), que afirma que um dos
objetivos principais da escola é possibilitar que os alunos participem das varias
praticas sociais que se utilizam da leitura e da escrita na vida da cidade, de maneira

ética, critica e democrética, cabendo a escola oportunizar meios e atividades que

3 Que integra diferentes componentes fazendo combinacgdes entre linguagens verbais, visuais e
sonoras, podendo acrescentar fala, gestos e imagens a textos verbais, com o objetivo de dar sentido
a esses.

4 Diz respeito a recursos proprios dos ambientes de hipermidia, plugados ou ndo as redes

comeutacionais.
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proporcionem aos alunos o contato com os mais diversos letramentos e com midias
gue se encontram em ascensao na sociedade atual, fazendo com que, dessa forma,
esses sejam inseridos em um ambiente que, muitas vezes, € visto como destinado
apenas as camadas sociais mais elevadas.

Dada a importancia e a possivel contribuicdo da inclusdo de ambientes
hipermidiaticos em propostas de ensino-aprendizagem em sala de aula em uma
sociedade extremamente tecnologica e tendo como base a microetnografia
(ERICKSON; SHULTZ, 1998), o presente estudo se caracteriza como uma pesquisa-
acdo (DIONNE, 2007), que tem como objetivo inserir os multiletramentos como
pratica pedagogica na escola, buscando verificar como acontece a construgdo do
conhecimento em ambientes hipermidiaticos. Assim, o estudo visa a analisar a
interacdo dos alunos e a possivel manifestacdo de autonomia deles diante de uma
rede de ferramentas hipermidiaticas. Para isso, foi desenvolvida uma webquest®, em
que se disponibilizou diversos links de tutorias e videos do Youtube, com a
finalidade de auxiliar os alunos na producdo de um fanvid®, com utilizacdo de
recursos disponiveis na comunidade escolar.

Acredita-se que os novos padrbes de letramento, incluindo praticas de leitura
e escrita diversificadas, permitem um maior e melhor desenvolvimento das
competéncias linguisticas e sociais dos alunos. Ao contrario do que muitos pensam,
os multiletramentos, dos quais fazem parte os géneros multimodais, tém funcédo
significativa no ensino e aprendizagem dos alunos, configurando-se como um
desafio para o professor, que deve usufruir desses letramentos de base nao
puramente linguistica de maneira a mobilizad-los e torna-los um recurso de
aprendizagem. Na continuidade deste artigo, relata-se e discute-se sobre uma
experiéncia que buscou integrar tecnologia e ensino de lingua portuguesa na

perspectiva dos multiletramentos.

2. Referencial tedrico
2.1 Multiletramentos: construg¢do do conhecimento a partir de uma rede

hipermidiatica

5 Trata-se de uma metodologia de investigagdo orientada, na qual algumas ou todas as informacgfes
com as quais os aprendizes interagem sdo originadas de recursos da internet (DODGE, 1995, p.1).
6 Fanvids sdo videoclipes em que os fas sdo os protagonistas, ou seja, sdo videos feitos por fas.
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Para embasar a proposta que aqui se apresenta, €& necessario,
primeiramente, definir alguns conceitos relacionados a letramentos,
multiletramentos, multimodalidade e hipermidia, os quais se fazem essenciais a
compreensao deste estudo.

Segundo Rojo (2013), os multiletramentos sé&o definidos como:

Praticas de letramento contemporaneas que envolvem por um lado, a multiplicidade
de linguagens, semioses e midias envolvidas na criacdo de significacdo para os
textos multimodais contemporaneos e, por outro, a pluralidade e a diversidade
cultural trazidas pelos autores/leitores contemporaneos a essa criagdo de
significagéo. (p.14)

A partir dessa citacdo, pode-se dizer que os multiletramentos séo resultantes
da unido de diferentes letramentos com diferentes culturas oriundas dos
participantes envolvidos na proposta. Dessa forma, os multiletramentos envolvem
tanto uma multiplicidade cultural das populagdes como uma multiplicidade semiética
de constituicdo dos textos, por meio dos quais a sociedade se informa e se
comunica (ROJO, 2009, p.13).

Segundo a autora, nem sempre, mas normalmente, o trabalho com
multiletramentos envolve o uso de novas tecnologias de comunicacao e informacgao
(TICs), portanto faz-se necessaria aqui a discussao sobre o que séo hipermidias, ja
qgue, na atualidade, essas estao diretamente ligadas as tecnologias.

Hipermidia, conforme Feldman (1995 apud SANTAELLA, 2008), pode ser
definida como a integracdo sem suturas de dados, textos, imagens de todas as
espécies e sons dentro de um unico ambiente de informacédo digital. A hipermidia
pode ainda ser conceituada como a digitalizacdo de diferentes tipos de informacéao
disponibilizadas através de trés grandes fontes basicas: verbal, visual e sonora.

Ao se trabalhar com uma rede de ambientes hipermidiaticos, cabe também
definir o que é multimodalidade, termo usado por Dionisio e Vasconcelos (2013)
para nomear textos constituidos por combinacdo de recursos de escrita, imagens,
sons, gestos, movimentos, expressdes faciais etc., ou seja, a multimodalidade é
definida como a combinacgéo de recursos semioticos.

Segundo Dias (2012), as TICs trouxeram para o contexto escolar textos
multimodais e multissemidticos, que combinam imagens estéaticas (e em movimento)
com audios, cores e links. Esses textos invadem o cotidiano dos alunos, leitores e

escritores e exigem a aquisicdo e o desenvolvimento de habilidades de leitura e
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escrita, conforme as modalidades, semioses e suportes textuais utilizados,
ampliando a nocédo de letramentos para multiletramentos. Ainda conforme a autora,
os multiletramentos preparam os alunos para as situacdes de interacdo em que
sejam necessarias posturas mais contemporaneas de leitura e escrita, mais
especificamente situacdes que envolvam o estudo da lingua e o estudo dos géneros.

Partindo da assertiva de que os géneros favorecem a interacao entre os sujeitos, é
necessario que o professor de lingua materna sistematize as préticas de linguagem,
para que haja uma progressdo no dominio dos géneros socialmente circulantes,
trazendo-os para o trabalho em sala de aula. (DIAS, 2012, p. 96)

N&o ha duvidas de que a sociedade esta imersa nas novas tecnologias e
inserida em praticas de multiletramentos, entdo, por que nao utilizar isso a nosso
favor em sala de aula, de maneira que o uso das tecnologias passe de algo proibido
a um aliado do professor? Assim, poder-se-ia mostrar aos alunos que 0s recursos da
hipermidia podem ser utilizados como um espago de fazer critica de maneira ética,
assim como contribuem para a expansao da linguagem através do uso de novos
recursos.

De acordo com Dias (2012), a chegada cada vez mais rapida e intensa das
tecnologias (com o uso cada vez mais comum de computadores, Ipods, celulares,
tablets etc.) e de novas praticas sociais de leitura e de escrita requer da escola
trabalhos focados nessa realidade. Além disso, também é importante lembrar que as
praticas de letramento contemporaneas nado estdo ligadas somente a utilizacdo de
midias, mas a pluralidade e diversidade cultural, que também deve ser alvo de
(re)significacéo na e da escola.

A unido de diferentes letramentos contemporaneos, ou seja, multiletramentos,
com ferramentas hipermidiaticas resulta em letramentos multi-hipermidiaticos
(SIGNORINI, 2011), em gque se inclui, além da diversidade de letramentos, 0 uso de
diferentes midias associadas a internet.

Estamos compreendendo os letramentos multi-hipermidiaticos como conjuntos de
praticas socioculturais caracterizadas pelo uso de linguagens multimodais (verbais,
visuais, sonoras) associadas a hipermodalidade, ou seja, aos recursos de design e
navegacao proprios dos ambientes de hipermidia, plugados ou ndo as redes
computacionais. (SIGNORINI, 2012, p. 262)

Dessa forma, como uma maneira de integrar os multiletramentos ao uso de
hipermidias, foi desenvolvida uma proposta multi-hipermidiatica, a partir de uma rede

de ferramentas, que contou com a articulagdo de diferentes ambientes, como
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webquest, Youtube, Facebook e outros. Para melhor entender a articulagdo entre
esses ambientes hipermidiaticos na implementacdo da presente proposta, veja o

diagrama a sequir:

Género Digital
FANVID

Webquest
Fanvid: Ser fa é show!!!

Youtube:

> Exemplos de fanvids
» Tutoriais de
editores de videos

» Videos dos idolos

Facebook:
» Paginas sobre

fanvids G
» Grupo criado HeE

para os alunos
» Bate-papo

Figura 1 - Diagrama da rede de ambientes hipermidiaticos

Como mostra o diagrama, a rede de ambientes hipermidiaticos proposta neste
estudo foi desenvolvida em torno do género fanvid, que é definido como videoclipes
em que os fas sdo os protagonistas, ou seja, sdo videos feitos por fas.

Tendo como embasamento Marcuschi (2004), o fanvid pode ser considerado
um género digital emergente da tecnologia, pois, apesar de n&do depender
necessariamente do uso da internet em sua producdo, € necessario fazer uso de
tecnologias digitais nesse processo, e 0s videos prontos sdo compartilhados na rede
para que outros fas o vejam. O fanvid é, ainda, uma ressignificacao feita por fas de
produtos culturais ja existentes e resulta do trabalho com diversas midias como
musica, videos e fotografias, o que exige dos alunos diferentes letramentos digitais.

Ainda em relacéo ao diagrama e a proposta elaborada nesta pesquisa, tem-se
a ferramenta webquest que, segundo Dodge (1995), € uma metodologia de
investigacdo orientada, na qual algumas ou todas as informacdes com as quais 0s
aprendizes interagem séo originadas de recursos da internet. Conforme o autor, tal
ambiente favorece a multidisciplinaridade e ainda pode utilizar elementos
motivacionais que envolvam a estrutura basica de investigacdo e que dao aos
alunos um papel a ser desempenhado.

A webquest, segundo Damasceno (2013), € uma metodologia que vai além de

um suporte a pratica dos docentes na sala de aula, pois, de acordo com a autora,
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toda webquest deve apresentar um objetivo educacional, dentre os quais: a
aprendizagem significativa através da cooperacao; a interacdo entre os pares; e a
transformacdo da informacdo em conhecimento. Partindo desse pressuposto, é
importante salientar que a construcdo do conhecimento pelo uso de ferramentas
multi-hipermidiaticas ndo acontece apenas pelo fato de os alunos saberem utilizar
uma determinada ferramenta, mas sim pela acéo, reflexdo e posicionamento que ele
pode ter através do contato e interacdo com tais recursos.

Visto que, em uma webquest, visa-se a constru¢do do conhecimento de forma
colaborativa, embora os alunos possam néao ter conhecimento sobre o assunto a ser
tratado, esse conhecimento serd construido através da interacdo com o0s colegas e
professor. Conforme Silva (2012), na aprendizagem cooperativa, 0s aprendizes
realizam as atividades propostas em grupo, desenvolvendo habilidades como: ouvir
opinides dos demais, defender suas préprias ideias e discordar ou concordar com 0s
demais, de forma que todos os envolvidos devem interagir na proposta.

A webquest desenvolvida para este trabalho contou com a insercao de links
que redirecionaram o0s alunos para ambientes midiaticos como o Youtube,
possibilitando o contato com tutoriais e videos que contribuiram para o processo de
realizacdo das etapas da proposta e ainda links que levavam os alunos a paginas do
Facebook sobre fanvids e ao grupo criado para a oficina. E a conexdo entre esses
diferentes espacos virtuais que chamamos de “rede de ambientes hipermidiaticos”.
Tal rede contou ainda com a utilizacdo de outros ambientes e paginas da internet, o
que justifica a presenga do “outros” no diagrama apresentado.

E importante destacar, com base em Signorini (2012), que, nos
multiletramentos, o uso da linguagem verbal ndo se trata de uma somatdria de
letramentos de base grafolinguistica. Ha sobreposicées e complementaridades entre
eventos e praticas de diferentes tipos, sendo que as novas tecnologias podem ser
usadas como uma forma de mudar o uso da lingua, mudando, consequentemente,
0s padrdes de sociabilidade e cidadania.

Os multiletramentos, quando associados a hipermidia, ampliam as
possibilidades de producdo de sentido, ultrapassando as possibilidades
interpretativas dos géneros multimodais tradicionais. Também se acredita que outro
ponto positivo sobre os letramentos multi-hipermidiaticos é que a aprendizagem

nesses ambientes proporciona aos alunos ndo s a interagdo com a maquina, mas a
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interacdo social mediada pelo objeto tecnoldgico, podendo tornar a aprendizagem
mais interessante, produtiva e significativa a vida desses alunos do que a
aprendizagem através do grafocentrismo. Por outro lado, tem-se o desafio de inserir
esses novos letramentos nas escolas, pois, infelizmente, as atividades realizadas
com a utilizacdo de tecnologia e recursos hipermidiaticos ainda s&do vistas por
grande parte dos professores e até mesmo dos pais e dos alunos como
perturbadoras da ordem escolar.

Ao se falar em aprendizagem, ndo podemos esquecer que ela deve
apresentar uma durabilidade, e ainda que, na proposta em questdo, utilize-se de
diversos ambientes que podem ser considerados como “modismos”, como o caso do
Facebook, a durabilidade se apresenta a partir do objetivo geral da proposta, ou
seja, inserir os multiletramentos em sala de aula. Sendo assim, pretende-se no
presente trabalho mostrar que € possivel integrar atividades pedagdgicas aos
interesses dos alunos, neste caso, pelo Facebook, e ndo apenas inserir a rede social
na sala de aula porque é a “febre” do momento, mas porque essa ferramenta pode
fazer com que os alunos desenvolvam diversas habilidades que vdo muito além do

grafocentrismo, ainda predominante na escola.

2.2 Interagao e colaboragdo como mediadoras de conhecimento

Devido a atual mudanca na constituicdo dos sujeitos que frequentam o0s
ambientes escolares e a uma ampliacdo dos canais e meios de comunicac¢éo, que
acabam por promover um aumento da diversidade linguistica e cultural, surge a
necessidade de a escola proporcionar a seus alunos novos meios de promover e
mediar a aprendizagem. Partindo do pressuposto de que a aprendizagem € um
fendmeno social e que acontece através da interacdo, apresenta-se, aqui, 0 conceito
de aprendizagem como construcdo conjunta do conhecimento, em que “Construir
conhecimento conjuntamente se caracteriza por trabalho interacional intenso e
evidente engajamento publico de varios participantes da fala-em-interacado de sala
de aula” (GARCEZ et al., 2012, p. 211).

De acordo com os autores, que se embasam em estudos realizados em
diferentes contextos escolares, sob orientacdo da sociolinguistica interacional e
microetnografia, a interacdo que acontece em sala de aula canénica apresenta uma
sistematica de organizacdo de turnos, gerenciada por um dos participantes (o
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professor), que determina os topicos a serem tratados, escolhe quem vai falar e
quando e avalia as elocugcbes dos demais, tornando-se, assim, o0 responsavel
principal pelo direcionamento do que ocorre nesse ambiente. Tal modo de interacao
gera muitas criticas, pois, na sociedade moderna e na situacao atual em que nos
encontramos, a organizacao canodnica da interacdo de sala de aula convencional,
mencionada por Garcez et al. (2012), gera um desacordo com 0s novos letramentos
que aqui se expdem.

As dinamicas sociais contemporaneas ndo sdo as mesmas de décadas atras,
e, com isso, é preciso perceber que a constru¢do do conhecimento ja ndo deve mais
acontecer somente de forma passiva, na qual o professor é o Unico a ensinar, Vvisto
gue os alunos estéo rodeados de tecnologias, que podem também ser consideradas
como mediadoras da aprendizagem quando envolvidas na interacdo dos alunos.
Acredita-se que a construcdo do conhecimento através da interacdo e dos novos
letramentos, incluindo os letramentos hipermidiaticos, pode proporcionar aos alunos
uma maior autonomia, que nao é desenvolvida quando so6 o professor € considerado
detentor do saber.

Conforme Conceigcdo (2008), a construgcdo do conhecimento pode ser de
“natureza reprodutiva”, em que o conhecimento é construido em ocasidao anterior,
tendo sua estrutura de participacdo restrita ao encadeamento de perguntas de
informac&o conhecida por boa parte dos participantes. Enquanto a constru¢do do
conhecimento de “natureza emergente” € construida no proprio momento de
interacdo, ocorrendo quando alguns, ou até mesmo todos os participantes, se
apresentam como potenciais aprendizes de um conhecimento novo, inesperado.

Para que o conhecimento construido se caracterize como novo ou emergente, é
importante que a organizacéo da participacdo se faca mediante acbes que véo além
de dar respostas em turnos alocados para perguntas de informacgédo conhecida pelo
professor, de forma que os participantes tenham a possibilidade de trazer algo
original, inesperado para a interacdo, havendo inclusive a possibilidade de que o
professor se apresente como potencial aprendiz de algo novo. (CONCEICAO, 2008,

p. 30)

De acordo com a autora, embora somente no conhecimento emergente o
participante traga algo novo, uma contribuicdo inesperada, em ambos os casos, 0
conhecimento é construido a partir do engajamento e interacdo dos participantes em
sala de aula. Para a autora, a constru¢do conjunta do conhecimento esta ligada a
atividades que proporcionem questionamentos, reflexdes e discussdes mais
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produtivas do que aquelas resultantes de estruturas mais fechadas. Segundo ela, o
conhecimento pode ser entendido tanto como aquele diretamente relacionado com a
disciplina, como também a questbes e discussdes da vida social contemporanea,
sendo que, se o conhecimento for concebido apenas como sinbnimo de contetdo
curricular, o papel da escola sera restringido em seu comprometimento na formacéo
de cidad&os ativos e participantes. Por isso, ressalta-se a importancia da escola nao
trabalhar apenas com a forma candnica de interacdo, voltada apenas para a
reproducdo de conhecimentos ja preexistentes, desconsiderando o que os alunos
tém de novo para mostrar.

A construcdo do conhecimento, seja qual for sua natureza, sempre se da pela
interacdo, portanto, cabe ao professor o papel ndo somente de transmitir
conhecimento aos alunos, mas de contribuir para o desenvolvimento de sua
formacdo como cidadaos participantes e criticos. A participacdo oportuniza aos
alunos o engajamento na construcao de conceitos e ideias através da exposicao de
opinides, utilizacdo de argumentos e defesa de pontos de vista. A partir do momento
em que o conhecimento € compartilhado pelos alunos ele passa a ser coconstruido,
através das aclGes dos demais participantes, por isso, afirma-se que a colaboracao
do outro € imprescindivel nesse processo e que a participacdo e a construcdo

conjunta de conhecimentos estéo diretamente relacionadas.

3. Metodologia
3.1 Definicao do tipo de pesquisa

O estudo em questdo é uma pesquisa-acao (DIONNE, 2007), orientada pela
microetnografia (ERICKSON; SHULTZ, 1998). Na pesquisa-acdo, a pesquisadora &
inserida no ambiente de estudo, visando a mudancas nas praticas dos membros
envolvidos. Esse tipo de pesquisa é visto como um instrumento de intervengdo no
ambiente pesquisado, buscando transformar a situag&o inicial em uma situagéo
desejada.

De acordo com Dionne (2007), o pesquisador desempenha um papel
importante na aplicagdo do procedimento de pesquisa-acdo e na analise e
interpretacdo dos resultados. Nesse tipo de metodologia, os resultados sdo mais
aleatérios do que em outros tipos de pesquisa, sendo necessarias varias idas e

vindas, pois a continuidade da pesquisa é sempre resultante da prépria pratica e dos
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resultados que se tem até um dado momento, tomando-se como referencial o ciclo
acdo-reflexao-agao.

Ao realizar uma microetnografia, é preciso estar atento ao ponto de
observacao e avaliar o contexto da situacado. Conforme Erickson e Shultz (1998), um
contexto se constitui pelo que as pessoas estao fazendo a cada instante e por onde
e quando elas fazem o que fazem. De acordo com os autores, o contexto de uma
situacdo é dado por acdes conjuntas ou estruturas de participacdo que englobam
maneiras de falar, de ouvir, de obter o turno e manté-lo, de conduzir e ser
conduzido. Essas acdes ou estruturas ndo sao fixas, podendo mudar a todo o
momento. A orientacdo microetnografica na presente pesquisa se deu, sobretudo,
nos procedimentos para geracao e andlise de dados, como sera exposto ainda nesta

secao.

3.2 Contexto de pesquisa

A pesquisa foi realizada a partir da implementacdo de uma oficina
denominada “Oficina Midia na Escola”, em que participaram alunos voluntarios, de
uma turma de 8° ano de uma escola estadual da cidade de Bagé-RS. A oficina foi
criada exclusivamente para o presente estudo, com a finalidade de inserir 0s
multiletramentos na escola e, entdo, buscar pistas sobre como ocorre a constru¢cao
do conhecimento em ambientes hipermidiaticos e problematizar os resultados.

Na oficina, utilizaram-se diferentes ferramentas envolvendo diversas midias,
como a webquest “Fanvid: Ser Fa ¢é Show!!!”, disponivel em:

<https://sites.qgoogle.com/site/fanvidserfaeshow/>, que foi desenvolvida para a

oficina, com o objetivo de dar suporte a proposta de trabalho. Nela, encontram-se
todas as etapas a serem desenvolvidas no decorrer da oficina, assim como os links
utilizados em aula e também fora dela, além do diario reflexivo em formato de
videos’, nos quais se faz a descri¢édo e reflexdo de cada uma das aulas, como uma
forma de repensar as a¢fes que foram desenvolvidas na sequéncia das aulas. Ainda
na webquest, foi disponibilizado o produto final da oficina: o fanvid® produzido pelos
alunos, que, por causa de algumas desisténcias, concluiram apenas um video

conjuntamente.

7 Disponivel em: <https://sites.google.com/site/fanvidserfaeshow/conclusao/creditos>.

8 Diseom’vel em: < httES://sites.googIe.com/site/fanvidserfaeshow/conclusao>.
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Além da webquest, que contém links de varios videos do Youtube, a oficina
contou com o suporte do Facebook, onde foi criado um grupo® para comunicacdo
com os alunos e uma pagina'® para postagem e divulgacdo da proposta final da

oficina, isto é, a criacdo de um fanvid.

3.3 Geracao de dados

Para a geracéo e recolhimento dos dados, houve um primeiro contato com a
escola, localizada na cidade de Bagé-RS, solicitando permisséo para oferecer a uma
turma de 8° ano da escola 15 vagas na Oficina Midia na Escola. Ap0s quatro
semanas de negociacdo e liberagdo da escola, houve o primeiro contato com os
alunos. Para a participacdo deles em tal oficina, foi solicitada a permissao dos pais,
por meio de termo de consentimento, para que os dados coletados pudessem ser
utilizados no estudo, sendo as identidades preservadas pelo uso de pseuddnimos
escolhidos aleatoriamente.

Antes do inicio da oficina, foi realizada uma atividade diagnostica, com o
intuito de levantar dados sobre o uso que os alunos fazem de ferramentas que
envolvem midia. Constatou-se, pela atividade diagndstica, qual era a relacdo dos
alunos com a tecnologia, assim como a cultura deles. A partir de tais informagoes,
foi possivel definir o género a ser trabalhado no estudo, em virtude dos interesses
explicitados pelos discentes. Depois, entdo, buscou-se construir uma metodologia de
ensino de multiletramentos que incluisse o uso de hipermidias e se aproximasse da
realidade dos alunos.

A atividade diagnostica ocorreu em um encontro com duracdo de 2 horas-
aula, enquanto a oficina ocorreu em cinco encontros com também duracdo de 2
horas-aula cada um, sempre no turno inverso das aulas, pelo periodo da manha, no
laboratério de informética da escola. Tal horéario foi uma solicitacdo da escola, uma
vez que antecedia a aula de educacao fisica, evitando um gasto a mais com
transporte. Isso interferiu na participacdo dos alunos, pois, dos 15 inscritos, apenas
cinco puderam frequentar a oficina.

A geracdo de dados foi feita através de filmagens das aulas e producédo de

diario reflexivo em video. No diario, foi feita descricdo do que ocorreu nas aulas,

° Disponivel em: < https://www.facebook.com/groups/1398324143776959/>

10 Diseom’vel em: < httES://WWW.facebook.com/Ser-F%CS%AS-%CS%A9-Sh0W-1497131630506317/ >
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assim como as observacoes e reflexdes feitas a partir dela. E importante ressaltar
que o diario reflexivo é mais que um relato, pois, depois de cada aula, assistia-se a
sua gravacao, para, a partir dai, desenvolver o diario reflexivo. Ele era compartilhado
com a orientadora do estudo, juntamente com a gravacao da aula, para que fosse
possivel discutir a respeito. Tais reflexdes eram utilizadas para determinar as agdes
a serem desenvolvidas nos encontros seguintes.

O diério reflexivo foi produzido em formato de video, usando os programas
disponiveis na escola, como uma forma de experimentacdo das ferramentas
utilizadas pelos alunos e ainda como uma maneira de se colocar no lugar do
professor. Além disso, tal diario foi disponibilizado na webquest, a fim de mostrar
nao apenas uma proposta pronta, mas também elementos do seu processo de
desenvolvimento e experimentacao.

Outro meio utilizado como fonte de dados e andlise foi o processo de
realizacdo da producdo final dos alunos: um video produzido por eles, que,
primeiramente, deveria ser editado no programa Kino. Porém, esse programa
apresentou problemas e foi substituido pelo editor de videos Movie Maker, também
disponibilizado em um dos laboratérios de informatica da escola. A opc¢&o inicial por
utilizar o editor Kino, disponivel no sistema operacional Linux Educacional, deu-se
pelo fato de tal programa ser menos conhecido do que o Movie Maker, necessitando
também da minha aprendizagem, o que me colocou no lugar de um professor que
nao tem grandes conhecimentos com esse tipo de ferramenta. Apesar disso,
conseguiu-se manter a intencao inicial de fazer uso apenas dos recursos disponiveis
na escola.

Também foram utilizados como fonte de geracdo de dados os questionarios
respondidos pelos alunos na atividade diagndstica e os questionarios respondidos
ao término da oficina.

Todas as fontes de geracdo de dados mencionadas acima sao utilizadas
como forma de buscar indicios das competéncias desenvolvidas em ambientes
multi-hipermidiaticos, bem como a investigacdo de como acontece a constru¢do do
conhecimento em tais ambientes, porém, as filmagens constituem as principais
fontes de dados, principalmente, porque a reflexdo sobre a acdo se deu a partir

delas.
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Para fazer um recorte das gravacdes e posterior andlise dos dados, foram
seguidos os seis estagios propostos por Erickson e Shultz (1998). No estagio 1, fez-
se as gravacdes e se assistiu aos videos. No estagio 2, buscou-se fazer um
levantamento das ocasifes ocorridas em aula, escolhendo um tipo delas para ser
analisada mais detalhadamente. Para a presente proposta, decidiu-se dar maior
importancia para os momentos de participacao colaborativa dos alunos e a interagéo
dos alunos, tanto com os colegas quanto com as ferramentas utilizadas na oficina,
seguindo, assim, o embasamento tedrico deste trabalho. J4 no estagio 3,
localizaram-se precisamente as secOes de transicdo ou de articulacdo entre as
partes da ocasido e transcreveu-se a fala dos participantes. Depois, tentou-se
prestar atencdo em um sO aspecto do comportamento comunicativo por vez,
enguanto no estagio 4, tentou-se dar atencdo as acdes intuitivamente “maiores” que
estavam acontecendo, criando um modelo de descricdo analitica da interacdo. No
estagio 5, procurou-se fazer um teste inicial da validade do modelo criado
anteriormente. Ja no estagio 6, generalizou-se a andlise que nos estagios anteriores
era realizada a partir de casos isolados. Assistiu-se a todas as ocasides, localizando
todas as ocorréncias de quaisquer que fossem os fen6menos sob investigagdo, com
0 objetivo de ver quais casos prevaleciam. Depois, reexaminou-se 0 caso inicial,
para ver se a constatacdo se confirmava ou se surgia uma nova evidéncia, sendo
necessario analisar multiplos exemplos.

Os estagios mencionados acima serviram para reflexdo metodoldgica,
contribuindo para a identificagdo de momentos de construcdo de conhecimento,
tanto de natureza reprodutiva como emergente, conforme € apresentado nos

resultados e discussoes.

4. Resultados e discussodes

No presente artigo, como ja mencionado anteriormente, faz-se a analise de
como acontece a construgcdo do conhecimento pela interacdo em ambientes
hipermidiaticos e interagdo com o outro. Para isso, a seguir, é apresentada a andlise
de cada uma das aulas da Oficina Midia na Escola e da atividade diagndstica

realizada antes do inicio da oficina.
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Na atividade diagnostica, através de um momento de discussdo com 0s
alunos, gerado a partir do video de uma adolescente viciada em internet!! narrando
e encenando episodios divertidos causados por esse vicio, e utilizando como fonte
de informac&o um questionario respondido pelos alunos sobre o uso que fazem das
tecnologias, constatou-se que todos possuem computador e celular com acesso a
internet em casa. A grande maioria também possui maquina fotogréfica, e o principal
uso que eles fazem das tecnologias é entrar no Facebook, embora tenham citado
também o0 uso para pesquisas escolares, outras redes sociais, escutarem musicas e
assistirem a videos. Ja sobre o uso das tecnologias na escola, a resposta de todos
foi que néo utilizam ou quase nao utilizam.

Para perceber melhor a relacdo dos alunos com as tecnologias, dentro e fora
da escola, foi promovida uma conversa, na qual novamente os alunos mencionaram
0 uso do Facebook e afirmaram, mais uma vez, que nao utilizam tecnologias na
escola. Dessa vez, acrescentaram ainda que € porque eles incomodam muito.
Quando questionados sobre que atividades os professores tentaram desenvolver
com eles, nas poucas vezes que os levaram para o laboratorio, os alunos afirmaram
que, quando iam, era pra fazer pesquisas e que nunca realizam atividades de
producao.

A partir dos dados que foram gerados na atividade diagnéstica, constatou-se
gue, embora utilizem bastante as tecnologias fora do ambiente escolar, dentro da
escola, os alunos ndo se encontram inseridos em letramentos que envolvam 0 uso
de hipermidias, ou seja, as novas midias ndo sdo ferramentas utilizadas como
mediadoras na construcdo do conhecimento. Constatou-se, ainda, que, assim como
a auséncia quase total de novas tecnologias em praticas pedagdgicas, atividades
gue envolvam producdo nesses meios também ndo sdo desenvolvidas com esses
alunos. Partindo desses fatos, foi elaborada a proposta de producdo de fanvids, em
que, além de proporcionar a producdo dos alunos, também possibilitou a utilizacao
de diferentes ambientes e ferramentas que envolvessem o0 uso das novas
tecnologias durante o processo de producdo. O planejamento incial da proposta de

trabalho seguia a ordem das etapas da webquest, porém, foi sendo modificado ou

11 "Vicio em internet e Redes Sociais - olapravoce", disponivel em:

<httEs://WWW.¥0utube.com/watch?vzoul9cvnOg¥E>
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complementado, em funcdo das reflexdes e acOes de cada aula, resultando no

esquema a seguir:

AULAS FOCO

Aula 1 - Apresentacédo da proposta — “Fanvid:
Ser Fa é Show!!!”;

- Construcao de conhecimento sobre o
género fanvid.

Aula 2 - Fixacao do género;

-Elaboracéo de um roteiro de seus
fanvids.

Aula 3 - Apresentacéo e discussao de roteiros;
- Apresentacao e experimentacao do
editor Kino.

Aula 4 - Contato com conta do Youtube;

- Exploracdo do Movie Maker.

Aula 5 - Edicdo de videos.

Na primeira aula, ao questionar os alunos sobre se sabiam o que s&o fanvids,

houve um momento de constru¢cdo de conhecimento coolaborativo através da

interacdo, como se pode ver no excerto 1:

Excerto 1:

Professora: Pessoal, voCés sabem o que sdo fanvids?

vanessa:
Barbara:

Professora: Vocés nunca ouviram falar o que é um favid?

Guilherme: Eu acho que eu sei o

gue é.

Professora: Tu sabe? O que é entao?

Guilherme:
Professora:

Isso mesmo!

Sao videos feito por fas... Nao?!
E isso que o colega falou...

O excerto mostra que apenas 0 menino tinha conhecimento sobre o género

fanvid. As meninas ainda ndo o conheciam, porém, souberam do que se tratava a

partir da manifestacdo e compartihamento de conhecimento do colega. Apés

assistirem a fanvids e antes mesmo de solicitada sua opinido, os alunos, embora

nao demonstrassem reflexdes muito aprofundadas sobre a analise do género que

até entdo ndo conheciam, ja interagiam verbalmente com os colegas, expondo seus

posicionamentos, conforme excerto 2.

Excerto 2:

Aline: ai eu gostei dos trés.
o Charlie Brown,
a midsica nao!

mas a melhor montagem foi do charlie Brown...

vanessa:
Barbara:

GuilTherme:
Aline: é&..

o legal foi a montagem,

Guilherme: foi muito mais criativo!

mas o video nao.
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Ao observar o excerto acima, percebe-se, através da fala dos alunos, uma
demonstracdo de posicionamento critico diante daquilo que veem, ou seja, através
da interacdo e do compartilhamento de opinido, os alunos estdo desenvolvendo o
senso estético.

Outro momento de formagéo de opinido foi quando se solicitou que os alunos
entrassem na pagina do Facebook, onde se encontram os videos assistidos, e
votassem no video que mais gostaram. Tal atividade foi realizada com o objetivo de
levar os alunos a participarem e fazerem uma escolha, e ndo apenas assistir aos
videos.

Como uma forma incentivar os alunos a se inserirem em ambientes
hipermidiaticos e desenvolverem sua autonomia, foi proposto que pesquisassem
livremente sobre o género fanvid e buscassem materiais para entender melhor o que
€ um fanvid. Enquanto as meninas procuravam no Facebook paginas relacionadas a
fanvids, como mostra a figura 2, o menino foi para o Youtube assistir a fanvids, como

se vé na figura 3:

Figura 2 - Aluna pesquisando pagina de fanvid no Facebook
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Figura 3 - Aluno assistindo a fanvid no Youtube

Neste momento, conforme mostra a foto dos alunos, percebe-se a construcao
de conhecimento através da interacdo com a maquina (computador) e com as
ferramentas que ela disponibiliza, percebendo-se, ainda, a diferenca nas escolhas e
nas acoes de cada um, pois, enquanto uns foram buscar explicagdes sobre o género
(meta informacdes), o outro foi buscar producdes do género (situacbes de uso).
Esse momento de pesquisa foi proporcionado, para que os alunos pudessem
desenvolver sua autonomia na constru¢cdo do conhecimento e ndo apenas
recebessem conceitos prontos, dando-lhes a oportunidade de construirem o
conhecimento a partir de suas buscas na internet e colaboragcéao dos colegas.

Na segunda aula, buscando verificar os conhecimentos construidos na aula
anterior, os alunos foram questionados sobre o que agora entendiam por fanvid e o
que ndo pode faltar em tal género. A intencdo era chegar a critérios de avaliacdo
para a producéo final, a partir da representacdo que os alunos estavam construindo

sobre o género. Tal questionamento resultou na discussao do excerto a seguir:
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Excerto 3:

Professora: Vocés Tembram o que sdo fanvids?
Guilherme: S3o videos produzidos pelos fa.
Professora: E o que ndao pode faltar em um video?
Antes de produzir um fanvid eu quero que vocés pensem o que ndao pode faltar...
Guilherme: Musica...
Guilherme: Imagem...
Professora: E 0 que mais ﬂue nao pode faltar?
Guilherme: videos, ndao pode faltar os videos.
Professora: E o que mais? O que tem que ter nesses videos?
Guilherme: Fas!
Guilherme: Ah, e um editor!
professora: E qualquer um consegue fazer um fanvid?
Aline: Nao...
Barbara: Nao!
Professora: 0 que precisa ter para fazer esses fanvids?
vanessa: Inteligéncia!
Professora: Precisa saber mexer em uma ferramenta né...
Guilherme: Precisa ter uma camera.
Professora: Pode ser uma camera, pode ser um celular, pode ser uma web cam...
Professora: Mas pra ficar legal, o que vocés precisam usar?
Guilherme: a imaginacao...
Professora: E pra ser diferente, nao ser copia de outros videos...?
Guilherme: criatividade...
Professora: E 0 que que seria um fanvid criativo pra vocés?
Barbara: é diferente...
vanessa: as coisas bem feito...

No excerto 3, fica evidente a constru¢do de conhecimento tanto de natureza
reprodutiva, no momento em que o aluno Guilherme reforca o que é um fanvid (“sao
videos produzidos pelos fas”), quanto a construcdo de conhecimento de natureza
emergente, que surge no momento da aula em que todos discutem o que nao pode
faltar em um fanvid.

Ainda na segunda aula, os alunos foram guestionados sobre: Quem produz
um fanvid? Por que produz? Para quem produz? Entdo, foi feita uma reflexdo sobre
essas questdes, em que os alunos, novamente em momento de interacao verbal e
compartilhamento de conhecimento com os colegas, falaram que quem produz sdo
os fas, que o fazem para homenagear os idolos e para outros fas assistirem,
conforme mostra o excerto 4:

Excerto 4:

Professora: Antes de comecar a produzir, é importante saber quem é que produz um fanvid?
Guilherme: nés...
Professora: mas quem seria esse "nds"?
Guilherme: os fas...
Professora: E porque que nos ou os fas produzem um fanvid?
qQual a finalidade que eles tem?
Guilherme: pra ser ouvido, pra fazer uma homenagem.
Professora: Ta e pra quem que eles produzem, ou quem vai ver esses fanvids?
Guilherme: para outros fas.

No excerto 4, mais uma vez, percebe-se a construgcdo de conhecimento de
natureza emergente, em que, na medida em que a professora questiona o aluno,
leva-o a refletir e expressar seu conhecimento que surge no momento imediato da
interagao.
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Na mesma aula, foi solicitado que os alunos montassem um roteiro do que
estavam pretendendo fazer. Dentre as atividades desenvolvidas pelos alunos, nesse
momento, pode-se citar que eles assistiram, no Youtube, a videos de bandas que
escolheram, procurando inspiracdo para seus videos. Ja outra acdo desenvolvida no
momento de elaboracéo do roteiro foi o compartilhamento de ideias, isto €, alguns, a
medida que iam tendo ideias, iam expondo-as ao grupo, Como no caso apresentado
no excerto 5.

Excerto 5:

vanessa: Eu tive uma ideia!
professora: Que ideia gue tu teve?
vanessa: E gue o nome da minha misica fala em bem-vindo selva,
entdo eu queria gravar no colégio,
porque o colégio parece una selva.
E gue agui a gente passa fome, passa frio e convive com animais.
Barbara: E! é o que diz, bem-vindo a selva!
vanessa: eu podia fazer a sala toda brigando..., ou todo mundo morrendo de sono...

Ainda no momento de roteiro, foram percebidas dificuldades dos alunos em
relacdo a muitas das ferramentas do computador, como a utilizagcdo do editor de
texto para fazer o roteiro e também a utilizacdo de suas contas de e-mail para
anexar o documento, sendo necesséria, entdo, a construcdo desse conhecimento,
conforme se evidencia no excerto 6.

Excerto 6:

Professora: Todos vocés costumam abrir o e-mail de vocés?
Vocés tem e-mail néz?
vanessa: Eu tenho! eu tenho! S6 ndao me lembro a senha.
Professora: vocés me mandar por e-mail também o roteiro.
vanessa: Como é que envia por e-mail?
onde é que eu boto pra enviar?
Professora: vocés tem que salvar primeiro.
Depois que salva, anexa.
vanessa: onde é que eu salvo também?
Professora: vai em arquivo..., salvar como...,
ai vai perguntar o nome do teu arquivo...

Apos a identificagdo de tais dificuldades auxiliou-se os alunos na realizacao
das tarefas de salvar e anexar um documento, 0 que resultou na construcado de
conhecimento de natureza emergente, pois surgiu no momento de interacdo, a partir
de uma necessidade dos alunos. Algumas descobertas em relacdo ao uso das
ferramentas disponiveis em um editor de texto, como mudanca do tipo, tamanho e
cor de letra, assim como anexar um trabalho na conta de e-mail, causavam surpresa

aos alunos, como mostra o exemplo do excerto 7.
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Excerto 7:

professora: Depois que anexar, vocés podem abrir 13 casa de vocés para terminar de fazer.
vanessa: Ai... da?! qQue legal!!!
professora: 5im até os trabalhos de vocés..

Ao saber que € possivel anexar arquivos em um e-mail e abri-los
posteriormente, a aluna do excerto 7 ficou surpresa, demonstrando fazer a
descoberta de um conhecimento que até entdo ndo possuia.

J& fora do horario de aula, ainda em momento de producdo de roteiros,
durante a semana que antecedia terceira aula, alguns alunos se utilizaram do bate-
papo do Facebook, para tirar dividas e pedir opinides, como mostra o excerto 8.

Excerto 8:

Guilherme: 01 professora, to sem criatividade e os videos do slipknot sdo dificil de fazer...
Professora: Mas ndo precisa fazer iqual aos videos da banda.

Guilherme: Aham... mas eu posso trocar de banda?

Professora: Pode sin!

Guilherme: Eu queria fazer um efeito em cdmera lenta, serd que tem como?

Professora: Acho que tem sim, tem que ver se tem esse recurso na ferramenta que tu vai usar pra filmar.
Guilherme: professora, to em divida entre duas misicas, me ajuda?

professora: Claro! qual é a divida?

Guilherme: Happy, do Pharrell williams e a Let Her Go do Passenger...

O excerto 8 mostra que o Facebook se tornou um ambiente de discussao e
um aliado no desenvolvimento da proposta e na construcdo do conhecimento
colaborativo, configurando-se ainda como um ambiente que torna facil e agil a
comunicacdo com os alunos. Além disso, tal ferramenta esta na realidade dos
alunos e é utilizada com frequéncia no seu dia a dia, conforme se constatou na
atividade diagnéstica. Por isso, constitui-se como um recurso com um importante
papel na rede hipermidiatica que se criou para/no desenvolvimento da oficina, uma
vez que, nesse ambiente ou a partir dele, emergiram novos conhecimentos.

Na terceira aula, ao apresentar os roteiros do que pretendiam fazer em seu
fanvid, as alunas presentes nesse dia demonstraram colaboracdo com as ideias da
colega, como fica evidente no excerto 9.

Excerto 9:

Professora: Aline, o que tu pensou em fazer?

Aline: Eu quero gravar usando cartazes.

Professora: ta, mas e tu ja pensou o gue tu vai colocar nesses cartazes?
Aline: ndo...

Barbara: tu pode botar... a mdsica!

Aline: &...!

A partir do excerto 9, percebe-se que a aluna Aline ainda néo sabia bem o

que fazer em seu video e, ao expor sua ideia inicial, recebeu a contribuicdo da
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colega Barbara, que sugeriu o que fazer. Ainda na terceira aula, durante a
apresentacao do editor Kino, a medida que iam sendo apresentadas as ferramentas
disponiveis no programa, as alunas presentes na aula iam acompanhando 0s
passos, cada uma no seu computador.

No momento em que recebiam informacdes e realizavam agbOes no editor
Kino, as alunas iam construindo conhecimentos, ndo sO pelas informages que
recebiam, mas também pela interacdo com as préprias ferramentas, mostrando que
a construcdo do conhecimento ndo ocorre somente através da interagdo com o
outro, mas também pela interacdo direta com a ferramenta. Nessa aula, foi dado um
momento para que as alunas explorassem sozinhas o editor Kino, como se pode

verificar na figura 4.

Figura 4 - Experimentacéo do editor Kino

Durante esse momento, elas experimentaram letras, cores e efeitos diferentes
e, mais uma vez, apesar do trabalho ser individual, compartilharam conhecimentos,
como segue no excerto 10.

Excerto 10:

Aline: Como gue tu fez isso7
Barbara: aqui, oh...
tu clica aqui e vai girando até a cor gue Tu gQuer...
Aline: ah... agui...
Barbara: conseguiu?
Aline: aham...!

Na quarta aula, duas alunas fas da mesma banda relataram que haviam feito
as gravacOes juntas, pois, segundo elas, sozinhas ndo conseguiam ter ideias para
gravar, mas em duplas conseguiram fazer. Esse fato deixou mais um indicio de que
a construcdo do conhecimento ocorre a partir da interacdo, mostrando ainda a

importancia da colaborag&o na consolidagcéo do conhecimento.
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Nessa aula, as alunas deveriam criar uma conta no Youtube. Para isso,
contaram com a ajuda de um video explicativo, que se encontra na webquest. No
entanto, ao iniciar a acdo de criar uma conta, descobriram que ja possuiam conta no
Youtube, embora ndo soubessem. Tal fato € considerado como evidéncia de que os
alunos ndo séo letrados em muitos dos ambientes hipermidiaticos que utilizam
frequentemente.

Ainda na mesma aula, pelo fato de, na aula anterior, terem ocorrido
problemas com o editor Kino, houve a exploracdo do Movie Maker, que se tornou o
programa a ser utilizado na edi¢do dos fanvids. Para apresentar as ferramentas do
Movie Maker, foi disponibilizado um video tutorial na webquest. No entanto, as
alunas presentes nessa aula optaram por explorar o editor e fazer suas préprias
descobertas, o que demonstra, mais uma vez, que, além da interacdo com outras
pessoas, a construcdo do conhecimento também ocorre a partir da interagdo com a

maquina, como se observa na figura 5.

Figura 5 - Exploracdo do Movie Maker

A quinta e ultima aula foi destinada a edi¢cdo dos videos, em que as alunas
presentes demonstraram ja estar bastante familiarizadas com o editor Movie Maker,
utilizando-o com facilidade, evidenciando, nesse momento, construir conhecimentos
quase unicamente através da interacdo com o ambiente utilizado, sem questionarem
ou demonstrarem duvidas. A figura 6 mostra 0 momento de edicdo de videos

realizado nessa aula.
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Figura 6 - Edic&o de videos

Ao final do encontro, os alunos ficaram como tarefa de terminar em casas a
edicdo do fanvid e carrega-lo no Youtube, conforme tutorial e etapas da webquest.
Apenas duas alunas finalizaram a tarefa, concluindo o produto final fanvid, que foi
colocado na webquest. Acredito que o pouco numero de alunos a concluir o trabalho
se deu pelo fato de a oficina ocorrer em horéario inverso as aulas, no periodo da
manhd, e também por ndo valer nota'?, como as atividades que sédo desenvolvidas
como pré-requisitos para aprovacao. Além disso, alguns alunos me relataram pelo
Facebook que tinham vergonha de aparecer nas gravacdes, o que pode ser reflexo
da néo realizacao de atividades que exijam a exposi¢cao dos alunos.

Conforme a webquest, haveria um momento em que o0s alunos fariam uma
autoavaliacao dos seus fanvids, porém, essa Ultima aula ndo ocorreu, pois os alunos
avisaram com antecedéncia que ndo estariam presentes e a dupla de alunas que
finalizou a tarefa entregou-me o video em outro momento. Analisando a producao
final das alunas, percebi que elas se comprometeram bastante na construcdo e
edicdo do video, mesclando videos gravados por elas, partes de videos dos seus
idolos, fotos delas e também da banda escolhida, trechos de musicas, entre outras

imagens retiradas da internet, apropriando-se com éxito do género fanvid.

12 Acredita-se que a exigéncia da nota determina o agir dos alunos, pois, somente quando cobrados

dessa forma, emeenham-se na realizagéo das tarefas escolares.
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5. Consideragdes finais

Através das analises feitas a partir da Oficina Midia na Escola, constatou-se
que o trabalho com multiletramentos proporciona aos alunos diferentes momentos
de construcédo de conhecimento, sejam eles por meio de questionamentos orais ou
ainda de exploracao das ferramentas presentes na rede hipermidiatica que foi criada
para essa proposta. Portanto, no desenvolvimento da oficina, que envolveu a
realizacdo de atividades interativas e a utilizacdo de multiletramentos e hipermidias,
percebeu-se, a partir das acdes e falas dos alunos, que o conhecimento € legitimado
através do seu compartilhamento e da manifestacdo dos participantes, ao realizarem
perguntas ou ao se posicionarem diante das ferramentas utilizadas e temas
discutidos em aula.

Percebe-se ainda a necessidade de, ao inserir ambientes hipermidiaticos em
sala de aula, estar atento aos problemas que podem acontecer quando se depende
do uso da tecnologia na proposta a ser realizada. Para que o professor possa
trabalhar com essas ferramentas em aula, é preciso que esteja ciente dos
imprevistos e disposto a adaptacdes e mudancas de plano.

Outro ponto importante, que se mostrou imprescindivel na realizacdo da
proposta pedagdgica, foram as reflexdes feitas apdés cada aula, buscando-se
mudancas para a realizacdo das proximas e, assim, alcancar os objetivos propostos.
Portanto, conclui-se que o planejamento docente deve estar sempre interligado as
praticas realizadas em sala de aula, e ndo apenas algo idealizado no papel, pois é a
partir da pratica e das experiéncias no ambiente de sala de aula, que se tomam as
decisdes e mudancas necessarias de acordo com cada proposta e cada turma.

Também é importante ressaltar que, ao me colocar no lugar de professores
atuantes em sala de aula e buscar desenvolver minha proposta com as ferramentas
diponiveis na escola, foi preciso aprender muita coisa e mudar muitas outras, desde
0 momento inicial até o final da pesquisa. A utilizagéo do Kino é um exemplo de um
conhecimento novo que adquiri, pois, apesar de ter maior conhecimento do editor
Movie Maker, optei por editar os videos do diario reflexivo utilizando o Kino, como
uma forma de aproximacéo da realidade escolar, ainda que as contingéncias tenham
me feito manter o uso do primeiro programa.

A construcdo da webquest, assim como sua hospedagem, também foi um

novo desafio que enfrentei, pois, algumas vezes, a criamos em um ambiente e, ao
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abrir em outra maquina, ocorria incompatibilidade. Assim, fui obrigada a buscar
informacdes sobre novas maneiras de cria-la e onde aloca-la, encontrando tal
plataforma no Google sites, onde pode ficar alocada gratuitamente. Dessa forma,
vejo que atividades semelhantes a apresentada na presente proposta podem ser
desenvolvidas pelos professores, desde que estejam dispostos a construir novos
conhecimentos e encarar novos desafios.

Ainda em relacdo a webquest, é importante salientar que, embora tenha sido
orientadora de todas as atividades realizadas na oficina, ao final da pesquisa,
concluiu-se que, na verdade, ela se configura como um material didatico para o
professor se organizar. Entretanto, a webquest teve um importante papel na oficina,
pois nela estavam explicitadas detalhadamente todas as tarefas que deveriam ser
realizadas pelos alunos, desencadeando, assim, as acfes a serem analisadas na
pesquisa. Na medida em que os discentes consultavam o que fazer na webquest,
utilizavam outras ferramentas e ambientes midiaticos para execucdo das tarefas, e
foi nesse momento que surgiam pistas de como acontecia a construcdo da
aprendizagem em tais ambientes.

Acredito que o uso dos multiletramentos, associado a utilizacdo de
hipermidias em ambiente escolar, pode ser muito rico para a formacdo de alunos
letrados e criticos, que, quando inseridos em uma rede hipermidiatica, tendem a
construir diversos novos conhecimentos e ainda compartilhar os que ja possuem
com os colegas. Tudo isso em ambientes que, além de atrativos, fazem parte da
realidade deles. O uso da webquest possibilitou integrar, na rede construida,
espacos virtuais e géneros mais e menos conhecidos e realocar o “incémodo” dos

alunos para “indagacdes e troca de ideias” em trabalho colaborativo.
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