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Editorial Volume 10

Caro (hiper)leitor,

A Hipertextus Revista Digital chega ao 10° volume mantendo a sua tradicdo de
publicar pesquisas desenvolvidas por estudiosos das mais diferentes regides do pais.
Os trabalhos versam sobre temas variados — das estratégias de ensino da modalidade
escrita da lingua por meio de géneros digitais ao desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem vitual para o curso de graduacdo em engenharia — e tém como fio

condutor a triade linguagem, tecnologia e ensino.

No artigo que abre este volume, Roberta Caiado e Artur Gomes de Morais (UFPE)
analisam as maneiras através das quais professores de Lingua Portuguesa das
diferentes redes de ensino se utilizam de praticas pedagogicas voltadas ao
desenvolviemento do letramento digital dos seus alunos. Para tanto, analisam
entevistas e questionarios e discutem os efeitos das Tecnologias Digitais da

Informacédo e Comunicacéo (TDIC) para o Ensino-Aprendizagem.

Glayci Kelli Reis da Silva Xavier (UFF/FFP-UERJ), no segundo artigo, também trata
do uso das novas tecnologias no ensino de linguas, mas, a luz da abordagem
sociocultural do ensino, volta a sua atencao para projetos de leitura e producéo de
textos desenvolvidos nas séries iniciais do Ensino fundamental. A autora discute sobre
0 papel das escolas e dos professores nesse contexto e trata da importancia do

trabalho com sequéncias didaticas.

No terceiro artigo, Manoela Oliveira de Souza Santana e Rodrigo Camargo Aragéao
(UESC) analisam o carater interacionista do blog. Os autores voltam a sua atencao

para praticas pedagdgicas de professores do Ensino Médio de escolas que fazem uso
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de tal recurso e mostram quéo importante é o investimento na fomacéo continuada
dos docentes, para que eles tenham subsidios para desenvolverem préticas
pedagdgicas adequadamente voltadas para as mdltiplas linguagens e o0s

multiletramentos inerentes universo hipeterxtual.

Dando continuidade as discussdes acerca das potencialidades do hipertexto para as
praticas pedagogicas, o quarto artigo, escrito por Diego César Lendro, Janaina
Weissheimer e Jennifer Sarah Cooper (UFRN) apresenta o desenvolvimento de uma
estratégia pedagdgica para o ensino de producao de texto em lingua inglesa por meio
da narrativa virtual Flash fiction. Os autores discutem no texto a contribuicdo da escrita
colaborativa para a aprendizagem de inglés como lingua adicional e apresentam as
caracteristicas do supracitado género.

O quinto artigo, de autoria de Francine Kemmer Cernev (UFRGS), assim como o
anterior, tem como foco a aprendizagem colaborativa. O objetivo, entretanto, é
analisar os seus efeitos, a partir do uso das novas tecnologias nas aulas de musica.
A autora apresenta diferentes ferramentas e plataformas e discute a importancia de
tais recursos para a construcdo do conhecimento nas aulas de muasica, a0 mesmo

tempo em que trata dos papeis dos professores e dos alunos nesse novo cenario.

Flavia Mendes de Andrade Peres e Glaucileide da Silva Oliveira (UFRPE), no sexto
texto, debrucam-se sobre praticas pedagogicas no nivel do Ensino Médio. O objeto
de estudo € o processo de desenvolvimento de jogos educacionais em uma escola
publica da cidade do Recife, o qual contou com participacéo dos discentes. Para isso,
as autoras exploram conceitos importantes, como a Teoria da Ativdade, e mostram

como o trablaho com as TIC pode propiciar a renvocao das praticas pedagdgicas,

As praticas pedagogicas no contexto da Educacéo Basica também constituem o foco
de Lia Schulz (UFRGS / UNILASALLE), no artigo de numero sete. Nele, a autora
aborda arelacéo entre a escola e as tecnologias e discute acerca dos multiletramentos
gue podem ser desenvolvidos nas aulas de Lingua Portuguesa. Para tanto,
caracteriza o Tumblr e o apresenta como ferramenta que oferece varias possibilidades
no contexto pedagodgico, além de aproximar a escola do universo digital de que

participam os estudantes.
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Assim como no texto anterior, a rede social Tumblr também é abordada no oitavo
artigo, de autoria de Fabiane Sarmento Oliveira Fruet, Kelly Alves Lorenz, Miguel
Alfredo Orth e Leticia de Lima (UFPel). Os autores apresentam uma experiéncia
pedagdgica com a producédo de textos em lingua portuguesa na referida rede social,
considerando que o seu carater significativo contribuiu para o desenvolvimento de

importantes habilidades relativas & modalidade escrita da lingua.

No texto seguinte, Deyseane Pereira dos Santos Araujo e Luciano Barbosa Justino
(UEPB) fazem uma reviséo tedrica a partir da qual discutem o uso dos termos video
e imagem infografica e refletem acerca do novo patamar do processo videografico.
Com o objetivo de ir além da conceituacao corriqueira, as consideracdes sobre o video
vao além sua propriedade de transmitir imagens, sendo considerado pelos autores em

seu aspceto intersemiagtico.

Flavia Pereira da Silva, André Soares Grassi, Heli Meurer, Paulo Augusto de Freitas
Cabral Jr, Rafael Marimon Boucinha e Fernando Schnaid (UFRGS), no décimo artigo,
apresentam uma experiéncia pedagogica na area de engenharia, baseada no
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem virtual. Para isso, abordam os
fendmenos das representacdes virtuais e descrevem 0 passo a passo da criagao do

prototipo a partir de um simulador de usina hidrelétrica.

O ensino no nivel superior é também objeto de reflexdo de Ewerton Avila dos Anjos
Luna (UFRPE/UFPB) e Siane Gois Cavalcanti Rodrigues (UFPE), no décimo primeiro
artigo. Considerando a natureza discursiva da linguagem, os autores analisam uma
videoaula de um curso de Letras nha modalidade EaD, de maneira a abordar questdes
relacionadas ao evento comunicativo, ao género discursivo e ao processo ensino-

aprendizagem

O Programa Um Computador por Aluno (PROUCA) é abordado por Bruno Franca de
Souza e Sérgio Paulino Abranches (UFPE), no décimo segundo artigo. Os autores
discutem os efeitos, para o processo de ensino-aprendizagem, da insercéo de laptops

educacionais nas praticas pedagoégicas de uma escola publica da cidade do Recife e
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chegam a conclusdo de que tal ferramenta contribuiu para a ressignificacdo das

praticas pedagdgicas.

Fechando este volume, Ermelinda Maria Araujo Ferreira (UFPE), no texto de numero
13, tece reflexdes a partir das quais apresenta a maneira como o0 homem, associado
a tecnologia e a ciéncia, é representado hodiernamente. Para tanto, a0 mesmo tempo
em que traz para a cena os desafios que vém se imporndo ao ser humano, dialoga

com pensadores pds-humanistas e problematiza os efeitos desse processo.

Com a certeza de que os nossos (hiper) leitores encontrardo aqui reflexdes de grande
pertinéncia ao debate na area de linguagem, tecnologia e ensino, desejamos a todos
uma excelente (hiper) leitura.

Boa (hiper)leitura!

Siane Gois Cavalcanti Rodrigues — Letras/UFPE (Editora)
Antonio Carlos Xavier — Nehte/UFPE (Coeditor)
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CONCEPCOES E EXPERIENCIAS DOS PROFESSORES
DE LINGUA PORTUGUESA SOBRE AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICACAO

Roberta Caiado (UNICAP)
Artur Gomes de Morais (UFPE)

RESUMO: O objetivo desse artigo foi investigar o
discurso pedagégico que envolvia as praticas dos
docentes de Lingua Portuguesa sobre as tecnologias
digitais, especificamente, como eles utilizavam o
universo digital no ensino-aprendizagem em favor do
letramento digital. Optamos por um estudo qualitativo,
contrastivo, envolvendo a aplicacdo de questionérios e
entrevistas a professores das redes federal, estadual e
privada de ensino.

PALAVRAS-CHAVE: ensino; letramento digital;
linguagem e tecnologia.

ABSTRACT: The aim of this article was to investigate
the pedagogical discourse involving teachers of
Portuguese practices about digital technologies,
specifically, how they used the digital universe for
teaching and learning in favor of digital literacy. We
chose a qualitative and contrastive study involving the
use of questionnaires and interviews with the teachers
of the federal, state and private schools.

KEYWORDS: teaching; digital literacy, language and
technology.

Introducéao

O crescente avanco e utilizacdo das tecnologias digitais da
informagdo e comunicacdo (doravante TDIC) modificam, criam e
recriam formas de convivéncia social, textos, leituras, aprendizagens
e maneiras do ser humano interagir no espaco real e cibernético
favorecendo as relacbes de interatividade, mobilidade, troca,
didlogo, leitura e escrita hipertextual. A midia digital permite, hoje,

através da multissemiose, a articulagdo de palavras, sons, imagens
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e movimentos, sincronicamente, em um meio caracterizado por
nocdes de multilinearidade. Os tablets e smartphones adentram o
espaco escolar e configuram-se, para o professor, como mais um
meio, disponivel, propiciador de aprendizagem. Surgem, nesse
contexto, novos desafios éticos, educacionais, linguisticos e novas
questdes sociais, as quais pesquisadores devem procurar entender
e explicar.

Dessa forma, o objetivo deste trabalho foi investigar o
discurso pedagoégico que envolvia as praticas dos docentes de
Lingua Portuguesa (doravante LP), sobre as tecnologias digitais,
especificamente, como eles utilizavam o universo digital no ensino-
aprendizagem de LP, nos anos finais do Ensino Fundamental, em

favor do letramento digital.

1. Pressupostos tedricos: o letramento digital e a

escola na era digital

Questionamos, na fundamentacao tedrica da pesquisa, como
os professores de Lingua Portuguesa estdo se apropriando dos
discursos atuais sobre o letramento digital, consequentemente, o
trabalho com a leitura de hipertextos, producédo de géneros digitais,
reflexdo acerca da escrita digital. Para Soares letramento digital é
“um certo estado ou condi¢cdo que adquirem os que se apropriam da
nova tecnologia digital e exercem praticas de leitura e de escrita na
tela” (SOARES, 2002: 11). Segundo Xavier (2005: 135):

O letramento digital implica realizar préaticas de
leitura e de escrita diferentes das formas
tradicionais de letramento e alfabetizacdo. Ser
letrado digital pressupde assumir mudancas nos
modos de ler e escrever os cOdigos e sinais verbais
e nao-verbais, como imagens e desenhos, se
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compararmos as formas de leitura e escrita feitas
no livro, até porque o suporte sobre o qual estdo os
textos digitais € a tela, também digital.

O termo letramento digital surge emparelhado a essas
necessidades praticas cotidianas, devido a Era da Informacdo na
qual vivemos e ao avanco das tecnologias digitais, que carregam
consigo as interagbes mididticas que sdo motivadoras das
necessidades de leitura e escritura na tela. As escolas, entendidas,
também, enquanto  agéncias de letramento  deverao,
necessariamente, diante do letramento digital, abrir espaco para a
diversidade, para a multiplicidade de interpretagcdo dos signos, para
as intencdes dos alunos - produtores e coprodutores dos
significados. Em uma visdo utilitarista das TDIC, essas sao
entendidas como “[..] mais um recurso didatico-pedagdgico,
ganhando importancia, apenas, a capacitacdo operativa dos
profissionais da educacdo. Essa reducdo esvazia as TICs de suas
caracteristicas fundamentais, e a educacdo continua como esta, so
gque com novos e avancados recursos tecnolégicos” (PRETTO,
1996: 112-115). Segundo Bonilla (2009: 35):

A contemporaneidade esta a exigir que a escola
proponha dindmicas pedagolgicas que nao se
limitem a transmissdo ou disponibilizacdo de
informacdes, inserindo nessas dinamicas as TICs,
de forma a reestruturar a organizagdo curricular
fechada e as perspectivas conteudistas que vém
caracterizando-a. A escola necessita ser um
ambiente no qual a vasta gama de informacbes a
gue os alunos tém acesso seja discutida, analisada
e gere outros conhecimentos, no qual as
tecnologias sejam inseridas como elementos
estruturantes de novas préticas, praticas que
comportem uma organizacdo curricular aberta,
flexivel.
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Os professores, que sao agentes importantes e responsaveis
diretos pela transposicdo dos saberes a serem efetivamente
ensinados na escola deverdo, também, desenvolver competéncias
que atendam a essas novas demandas da sociedade da informacéao.
Acreditamos, assim como Bonilla (2005: 100): “[..] que o
professorado deve compreender as caracteristicas e potencialidades
das tecnologias, tendo claro que compreender significa mais do que
ser capaz de fazer funcionar, significa inseri-las no contexto
contemporéaneo, penetrar nessa nova linguagem, nesse novo modo
de ser, pensar e agir”.

Xavier (2008) caracteriza a nova identidade exigida do
professor de linguagem frente aos desafios digitais impostos pela
era atual e as habilidades demonstradas pelos alunos. Defende o
pesquisador que os docentes devem “aproveitar” o potencial
pedagogico oferecido pelas novas tecnologias digitais em favor do
ensino-aprendizagem e acrescenta que: “Além de inovadora, a
pratica docente deve ser prudente, ética e estética buscando, dessa
maneira, formar o aprendiz em sua totalidade” (XAVIER, 2008: 1).
Xavier (2008) acredita, também, que as escolas estdo repensando
suas agbes, seus projetos pedagogicos e reconstruindo suas
estruturas fisicas de modo a privilegiarem o ensino aliado as novas
TDIC. Os nativos digitais estdo avidos por uma escola interativa e
adequada “as novas necessidades sociais e cognitivas dos
aprendizes”. Ele considera um “imperativo contemporaneo” que 0s
professores aprendam a trabalhar com as novas TDIC, na teoria e
na sua pratica pedagogica, cientes e conscientes de seu “potencial
educativo”, uma vez que ndo podemos mais ignora-las.

Acreditamos que ao investigar quais sdo as concepcgoes e
experiéncias que os professores tém a respeito das novas TDIC,
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buscando entendé-las, sera possivel propor novas praticas em favor

de uma aprendizagem significativa da lingua portuguesa.

2. Aspectos metodologicos

Para analisar as concepcdes e experiéncias dos professores de
Lingua Portuguesa, no contexto escolar, levando em consideracdo 0s
efeitos discursivos e pedagdgicos que essa questdo envolve, optamos,
por um estudo qualitativo, envolvendo a aplicacdo de questionarios e
entrevistas, que tiveram carater semiestruturado, a seis professores
das trés redes de ensino: federal, estadual e privada — na tentativa de
realizar um estudo contrastivo — e objetivando, também, compreender o
que acontece, por que acontece e como acontece a incorporacdo das
TDIC nas aulas de LP.

Com a finalidade de analisar como os professores de Lingua
Portuguesa estavam se apropriando dos discursos atuais sobre o
letramento digital, consequentemente, o trabalho com a leitura de
hipertextos, producdo de géneros digitais utilizamos as entrevistas,
que tiveram carater semiestruturado, para que pudéssemos ouvir a
“voz dos professores” com relacdo as questbes do uso das
Tecnologias Digitais no ensino. Aplicamos, também, questionarios —
compostos de 19 questbes “fechadas” — eles nos forneceram
informacBes sobre a vida escolar, formacdo profissional dos
professores, formacdo para o trabalho com as TDIC, objetivando

tracar o perfil desses professores de Lingua Portuguesa.
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Figura 1: Subcategorias de Andlise

Para a andlise de conteudo das entrevistas realizadas,
seguimos os polos cronolégicos propostos por Bardin (1979) para
eleicdo das categorias e subcategorias desse estudo. Definimos, a
partir das perguntas realizadas, duas grandes categorias de andlise:
USOS DAS NOVAS TDIC e EFEITOS DAS NOVAS TDIC. Dessas
categorias emergem subcategorias.

Das subcategorias expostas na figura acima, discutimos nesse
artigo: habilidades e fluéncia tecnolédgica dos professores de LP para o
ensino mediado pelo computador, avaliagdo pelos professores das
TDIC como meio/recurso facilitador para o ensino-aprendizagem de
LP, leitura de textos no meio digital, producéo de textos no meio digital,

efeitos das novas TDIC para o ensino-aprendizagem.
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3. Analise dos dados

3.1 Questionéarios aplicados: perfil dos professores

O quadro abaixo sintetiza o perfil dos profissionais que

compdem o corpus da pesquisa.

Quadro 1 — Perfil dos professores

[ | Formaio | Experiéncia | Formagdo Especifica- TDIC | Idade | Sexo |
G: Letras Ensino Fundamental Il
P1 E: Lit Brasileira e Ensino Médio Nenhuma 43 F
M: Teoria da Literatura Ha 22 anos

G: Letras e Espanhol
P2 E: Psicologia na Educacio
M: Psicologia Cognitiva (iniciado)

Ensino Fundamental Il

HAEancs Nenhuma 29 E

Fonte: Caiado, 2011

Perfil da Professora 1 (CF): P1, pertencente a rede federal de
ensino, declarou, que nunca participou de processos de capacitacao
ou formacdo em informética ou na area da tecnologia da informacéao.
A partir do discurso de P1, acreditamos que, apesar de nao ter
participado de formacdo para atuar com as novas tecnologias
digitais, a professora em questdo buscou utilizar o0s recursos

oferecidos pelo meio digital para favorecer o ensino-aprendizagem
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de lingua materna, mesmo reconhecendo que ndo os dominava com
maestria.

Perfil da Professora 2 (CF): P2, pertencente a rede federal de
ensino, declarou, que nunca participou de processos de formacgao
em informatica ou na area da tecnologia da informac&o. Dessa
forma, utilizava com facilidade o Word, com relativa dificuldade o
Power Point, com dificuldade o Excel e nunca tinha utilizado o Corel
Draw. Acreditamos que ela afirmava ndo ter intimidade com as
novas TDIC, provavelmente, por ndo ter participado de formacao na

area da tecnologia digital.

Perfil do Professor 3 (CP): P3, pertencente a rede particular de
ensino, afirmou nunca ter participado de processos de formacao na
area da tecnologia da informac¢do e comunicacdo. Ela participou de
palestras ministradas por especialistas do Portal XXX e, aos poucos,
foi sendo ajudada pelos filhos e pelos funcionéarios do laboratério de
Informatica para realizar as atividades propostas no Portal.
Acreditamos que P3, devido a parceria do colégio no qual ministrava
aulas com um Portal, e motivacdo advinda da equipe com a qual
trabalhava, encontrou outras possibilidades e recursos para ensinar

Lingua Portuguesa usando as TIDC.

Perfil do Professor 4 (CP): P4, pertencente a rede particular de
ensino, afirmou j& ter participado de alguns cursos na &area
tecnoldgica para enriquecer seu curriculo, cursos realizados por
conta propria. Em instituicdes de ensino disse nunca ter participado
de processos de formagdo na area da tecnologia da informacao. Ele
lembrou, também, que participou de palestras ministradas pelos
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especialistas do Portal XXX, no Colégio P, a exemplo do que dissera
P3. Acreditamos que P4 possuia “intimidade” com a area
tecnoldgica. Essa facilidade, que pode ter sido propiciada pelos
cursos realizados fora do colégio no qual trabalhava, e deve ser
analisada em conjunto com a parceria que o Colégio P mantinha
com o Portal, refletia-se na sua pratica pedagdgica, levando-o a

utilizar as novas TDIC em seu cotidiano profissional segundo relatou.

Perfil da Professora 5 (CE): P5, pertencente a rede estadual de
ensino, declarou que participou de processos de formacdo em
informatica ou na area da tecnologia digital. P5 acreditava e utilizava
as novas tecnologias digitais para o ensino-aprendizagem de LP. Ela
era tutora (ensino EaD) de Portugués Instrumental e, a época da
entrevista, realizava o curso “Midias” pela UFRPE. A professora
buscou utilizar os recursos oferecidos pelo meio digital para
favorecer o ensino-aprendizagem de lingua portuguesa e recebeu
formacdao para isso.

Perfil do Professor 6 (CE): P6, pertencente a rede estadual de
ensino, declarou que participou de processos de formacdo. Ele
recebeu breve formacédo para o trabalho com as novas TDIC e
orientacdo para utilizar o software “Educandus” em suas aulas de
LP. Acreditamos que o professor focou a sua praxis, no meio digital,
na utilizacdo do software “Educandus”, o que pode ter restringido

suas experiéncias com as novas TDIC no novo ambiente.

A sequir, iniciaremos a analise das entrevistas realizadas com
os professores. Cada subtopico que inicia a analise equivale a uma

das questdes propostas aos docentes para reflexao.



Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

3.2 Entrevistas realizadas com os Professores: Usos e
Efeitos das TDIC

Subcategoria 1: Habilidades e Fluéncia Tecnoldgica dos

professores de LP para o ensino mediado pelo computador

Questionamos os professores se eles consideravam que 0sS
docentes de LP tém mais ou menos dificuldades de trabalhar com a
informatica no ensino-aprendizagem de lingua portuguesa. Esse
guestionamento justifica-se, em parte, pela dificuldade que se imp6s
ao longo da pesquisa, em encontrar oS sujeitos que compuseram o
campo de investigacdo, em consonancia com 0S critérios
estabelecidos para o estudo.

Dos seis professores investigados, P1 (CF), P4 (CP) e P6
(CE) acreditavam que, sim, os professores de LP teriam mais
dificuldades de trabalhar com as TDIC no ensino. Os argumentos
elencados remetiam a: i) Falta de formacéo especifica para esse uso
e falta de tempo para planejar essas aulas em conjunto com o
responsavel pelo laboratério de informética; ii) Falta de softwares
especificos para a area de LP e falta de relatos de experiéncias, de
atividades especificas, de pesquisas de uso das TDIC em LP:

P2 (CF) e P3 (CP) acreditavam que, nado, os professores de
LP n&o teriam mais dificuldades que os professores das demais
areas para o trabalho com as TDIC. Argumentaram que
independeria da disciplina — depende do professor (formacéo,
“abertura” para a realizacdo desse trabalho), pois acreditam nas
oportunidades de uso das novas TDIC nessa area:

Uma professora — P5 (CE) acreditava que o trabalho desse

professor de LP seria mais complexo do que o de outras areas;

-10-
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dessa forma, falar/pensar em facilidade ou dificuldade passaria pelo
dominio do professor, das habilidades requeridas ao uso da
informatica, porque: i) O trabalho do professor de LP, para o ensino-
aprendizagem de lingua mediado pelas TDIC, envolveria a leitura e
a producdo de hipertextos, visando os mdultiplos letramentos; ii) As
habilidades requeridas para tal fim passariam pela formacdo do

docente e suas préticas de uso dos recursos digitais.

P5: A grande novidade com a revolugdo do computador
€ o0 hipertexto, portanto para o professor de LP, o
principal objeto de estudo na informética deve ser o
reconhecimento e desenvolvimento dos mecanismos de
leitura e producdo do hipertexto, para promover 0s
multiplos letramentos. Nessa perspectiva, o trabalho do
professor de LP é mais complexo do que o trabalho de
professores de outras areas. Agora, se o professor de LP
terd mais dificuldade ou ndo com a informatica no
ensino, vai depender do dominio que ele tem das
habilidades necessérias ao uso da informatica.

De acordo com pesquisas realizadas sobre esse tema
(BOWER, 2001; O'QUINN; CORRY, 2002; PACHNOWSKI,
JURCYZK, 2003) constatou-se que “[...] muitos docentes né&o
possuem fluéncia tecnoldgica, seja no sentido de ndo saberem lidar
com o computador e internet, seja no sentido de ndo saberem usa-la
para a aprendizagem” (PACHNOWSKI; JURCYZK, 2003). Segundo
Mason e Rennie (2008: 143) a instituicdo escolar “[...] precisa
oferecer habilidades técnicas, inclusive reservadas, ainda que a
maneira mais proficua de aprender seja por pratica pessoal e

interacdo com pares”.
Subcategoria 2: Experiéncia Geral de Uso: Avaliacdo pelos

professores das TDIC como meio/recurso facilitador para o
ensino-aprendizagem de LP
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Os professores oram inquiridos sobre a possibilidade de as
novas TDIC facilitarem o ensino-aprendizagem de lingua materna.
Em caso  afirmativo, deveriam explicitar ~ como 0
computador/internet facilitaria esse ensino-aprendizagem; em
caso negativo, responderiam por que néo facilitaria. Registramos
uma tendéncia dominante: os seis professores entrevistados
acreditavam que o uso das novas TDIC facilita o ensino-
aprendizagem de lingua materna.

Observamos, porém, tendéncias singulares, nas
“justificativas” as respostas, que passamos a descrever. Segundo
nossos informantes, as TDIC facilitariam o ensino-aprendizagem
de LP: i) Devido a possibilidade de se trabalhar a variagéo
linguistica relativa aos usos da lingua em ambientes digitais (P1);
i) Devido ao efeito positivo do dominio da ferramenta no novo
meio digital para a vida em sociedade - porque o computador
trabalha com a lingua materna (P2); iii) Devido ao favorecimento
da pesquisa na rede, que favorece o conhecimento, porque o
professor esta estimulando, esta cobrando, estd mostrando (P3);
iv) Devido a ampliacdo do tempo do aluno de escritura e leitura
(P4); v) Devido ao letramento digital que propicia novas
habilidades e competéncias de leitura e escrita no meio midiatico
(P5); vi) Devido a utilizacdo de softwares especificos da area de
LP (P6).

lllera e Roig (2010: 335) destacam que as novas
competéncias exigidas pela leitura e escrita na tela “[...] se
constroem sobre o suposto da leitura e da escrita ja adquiridas
[...]”. Os pesquisadores acreditam que 0s novos géneros digitais,
que sao produto das novas situagbes comunicacionais

experienciadas no ambiente digital, a partir, também, de novas
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ferramentas, contribuem para que os “nativos digitais” ampliem e
diferenciem suas praticas de leitura e escrita dos “imigrantes

digitais”.

Subcategoria 3: Experiéncia Especifica de Uso: Leitura de

Textos no meio digital

Os professores envolvidos na pesquisa relataram suas
experiéncias de uso do computador, ao trabalhar leitura de textos
com seus alunos. Cinco dentre os seis entrevistados disseram que
usavam o computador para que os alunos realizassem leitura de
sites, objetivando pesquisa na rede: P1, P2, P3, P4 e P5.

P1 afirmou indicar sites para leitura e acrescentou que “eles
(os alunos) véo abrindo outros”, essa acdo do aluno pareceu-nos
uma referéncia a leitura hipertextual, na qual os textos vao sendo
abertos a partir de links que o compdem, leitura essa acrescida da
autonomia do aluno-internauta, que efetiva-se no espaco digital.
Ressaltamos, ainda, na resposta dessa professora, sua opiniao
sobre a navegacdo autbnoma, que daria ao aluno uma visao
critica sobre a rede, numa referéncia “ao lixo digital” que, também,
poderia encontrar na internet.

P2 destacou que trabalhava a leitura em diferentes sites,
gue trouxessem, no espaco digital, géneros discursivos estudados
em sala de aula, com diferentes temas, de modo que cada aluno
lesse, no ambiente digital, um texto Unico, sem “roteiro”. A
professora acreditava que na sala de aula essa dinamica era
menor — “Em sala de aula, €, essa dinamica, eu acredito que é um
pouco menor”. Essa leitura de varios textos no mesmo momento,

segundo a professora, propiciaria o letramento digital: “[...] até
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porque é a propria pratica da internet, entdo, o leitor, ele tem uma
formacao de letramento digital, que requer dele essa habilidade
de poder estar acessando esse link, e voltando, ndo é? Até
fugindo um pouco, mas depois tendo um foco, né? Dos seus
objetivos ali, com aquele momento de leitura”.

A entrevistada P3 disse que trabalhava a leitura no
computador através da pesquisa, do uso do dicionario e da leitura
de imagens, atividades propostas pelo Portal XXX. Esse tipo de
leitura realizada no meio digital pelos alunos de P3 parece-nos
diferente do tipo de leitura que os alunos de P1 e P2 realizavam.
Acreditamos ser essa uma leitura mais dirigida, tendo em vista
que os alunos deveriam seguir as orientagcdes do Portal, em
contraposi¢cdo aquela navegacdo autbnoma, descrita por P1 e P2.

P4 afirmou que, também, solicitava que os alunos
navegassem por hipertextos, objetivando realizar pesquisas e
buscar assuntos para a proxima aula na rede.

P6 argumentou que trabalhava a leitura “[...] através da
apresentacao de cronicas, contos, novelas e poesias, com o data
show, nés as lemos”. Essa resposta é similar a outras recebidas
pela entrevistadora a procura dos colégios que fariam parte da
pesquisa. Ouvimos, de alguns diretores e seus professores, que
utiizavam o data show para o ensino-aprendizagem de lingua
materna (leitura/escrita no meio digital), mesmo depois da
explicagdo de que a pesquisa enfocava, especificamente -
engquanto novas tecnologias digitais - o computador interligado a

internet.
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Subcategoria 4. Experiéncia Especifica de Uso: Producédo de

Textos no meio digital

Indagamos os docentes se, ao trabalharem com producgao
textual, alguma vez, utilizaram o computador. Em caso afirmativo,
deveriam explicitar como o utilizavam.

Os professores citaram varias experiéncias especificas de
uso da escrita em ambientes digitais, destacamos:

a) Pl citou a construcdo de um dicionario de internetés, a
construcdo de um blog e disse que os alunos enviavam e-mail
para ela, pratica essa que era aproveitada enquanto recurso para
suas aulas. E interessante destacar, na fala da professora, o
caminho percorrido para a constru¢cao do blog, também, mas néo
exclusivamente, “porque era um projeto didatico”. a preocupacao
com o formato organizacional desse género digital, a funcdo do
blog, o conteldo a ser veiculado a depender do publico-alvo, do
leitor com o qual se pretendia interagir.

b) P2 acreditava que o proposito da producédo textual em rede
seria a socializacdo do texto, publicacdo do texto na internet e
afirmou que trabalhava com confeccdo de livros, editoracdo e
reescrita de textos, e histérias em quadrinhos com software
especifico. Ela acreditava que existia um continuo entre
leitura/escrita: “E a partir dai vai poder tirar suas conclusoes, a
partir da leitura e partir pra uma producédo. Entdo pode ser uma
fonte de pesquisa que anteceda uma producado, que antecipa um
momento de producao, e que da ferramenta pra que o aluno tenha
o que dizer. O que... como se expressar’. Ela enfatizou, também,
gue, ao ler no ambiente digital para escrever, posteriormente, no

mesmo ambiente, o aluno apropriava-se do género (digital): “E... o
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contato, também, com os textos publicados na internet que faz
com que o aluno tenha um maior conhecimento do proprio género
que vai escrever [...]". A professora enfatizou a importancia que os
alunos davam a reescrita do texto no computador, “porque...
é...acreditam que... o Word corrige”, eles acreditavam no corretor
ortografico, dessa forma, produziriam “um texto que, realmente,
do ponto de vista da ortografia, ele esta bem, é... resolvido”.

c) P5, a exemplo de P2, demonstrou preocupagdo com a
socializacdo das atividades realizadas no meio digital. Estudiosos
do assunto (LEVY, 2001; XAVIER, 2005, SILVA, 2002, ILLERA E
ROIG, 2010) concordam que um dos objetivos da producao de
textos no ambiente digital € a socializacdo desses textos, a
divulgacdo deles na rede, o que propiciaria a interacao
colaborativa de informagdes com seus pares. Os alunos de P5
confeccionavam livros digitais, DVDs, sites na internet — pudemos
observar durante suas aulas — e escreviam biografias digitais.

d) Observamos que os alunos de P3 confeccionavam e postavam
em blogs, reescreviam textos e os enviavam por e-mail para ela e
confeccionavam livros.

e) P4 relatou experiéncias vivenciadas por seus alunos na
confeccao de livros digitais, que pudemos observar na pratica do
professor. Disse que o0s alunos postavam em seu blog
institucional, reescreviam textos, visando correcdo gramatical e
ortografica, e enviavam e-mail para o professor e os colegas.

f) P6 solicitava aos seus alunos a producao textual “ [...] a partir
de exemplos demonstrados com o data show. Seleciono bons
exemplos de producédo sobre o tema, coloco para os alunos lerem
no data show e peco, depois, para eles produzirem o texto deles”.

A resposta do professor, no nosso entendimento, vai ao encontro

-16 -



Concepgdes e experiéncias dos professores de lingua portuguesa sobre as Tecnologias Digitais
da Informacéo e Comunicagao
Roberta Caiado (UNICAP) e Artur Gomes de Morais (UFPE)

da resposta anterior sobre os usos especificos da leitura no meio
digital. Ela revela que a tematica era mais nova para esse
professor da rede estadual de ensino do que para seus pares
entrevistados e que ele, ainda, estaria se apropriando dos
conceitos e praticas que o ambiente digital pode propiciar.

Observamos, a partir das respostas dos professores
entrevistados, tendéncias dominantes, tais como:
producdo/confeccdo de blogs, envio de e-mails, reescrita de
textos. Destacamos uma tendéncia singular nas respostas de P2 e
P5: socializacdo dos textos produzidos no ambiente digital, em
contraposicdo a algumas praticas que, ainda, encontrariamos no
espaco escolar atual - a do professor constituir-se leitor tnico dos
textos produzidos pelos alunos.

4. Efeitos das Novas TDIC para o Ensino-

Aprendizagem

Buscamos no conjunto das respostas dos professores
entrevistados indicios das implicacdes do uso das novas TDIC
para o ensino de LP e, consequentemente, efeitos das novas
TDIC para o ensino-aprendizagem.

Segundo P1, o espaco do laboratério de informéatica
ajudaria na pratica do professor de LP. O que a professora nos
disse é que a concentracdo dos alunos favorece a sua pratica
pedagogica e atribuiu ao espaco diferente e a “maquina” — o
computador — essa concentracdo, pois seus alunos se
identificariam com esse uso. Ela considerou, também, que a
utilizacdo do laboratorio de informatica e o trabalho no

computador sdo uma continuacdo das atividades propostas em
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sala de aula. P1 ndo considerava o computador, apenas, mais um
recurso de aprendizagem; ela acreditava que projetos pontuais
com o computador ndo propiciavam a aprendizagem de LP.

P2 corroborava da ideia de que existe um continuo entre a
sala de aula e o laboratério de informatica, enfocando a utilizagéo
do computador. Essa professora comentou que o computador
aparecia como “mais um elemento que vai me auxiliar a estudar o
proprio género”. Ela admirava-se do potencial propiciado pelo
computador interligado a internet para a sua pratica pedagdgica
nas questdes referentes a lingua — no caso do tratamento do
género digital charge.

P3, em sua resposta, frisou a questdo da liberdade de
criacdo que a rede proporcionava. Reparamos que, das
necessidades de uso do espaco digital por P3 - para pesquisar -
por exemplo, surgiram facilidades para a sua pratica pedagadgica.

Pertencente a rede privada de ensino, P4 enfatizou a
questdo motivacional que aconteceria tanto por parte do aluno,
quanto por parte do professor, demonstrando acreditar que
professor motivado € igual a aluno motivado e vice-versa.

P5, a exemplo de P4, acreditava que o computador poderia
tornar prazeroso o processo de ensino-aprendizagem, pois: “[...] a
pratica docente de LP torna-se efetiva com o computador uma vez
que este torna prazeroso o processo ensino-aprendizagem”.

P6, que pertencia a mesma rede de ensino de P5 -
estadual — respondeu que sim, sua pratica ficou diferenciada apoés
0 uso do computador: “ Sim. Porque ha uma necessidade quase
inerente aos individuos de utilizacdo do computador na
contemporaneidade”.

Depreendemos que os professores de LP, ao aderirem,
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também, ao trabalho com o computador interligado a Web 2.0,
descobriram muitos elementos diferenciais para o ensino de

lingua materna.

Considerag®es finais

A partir das analises dos questionarios e entrevistas,

depreendemos indicios das implicag6es do uso das novas TDIC para o
ensino de LP e, consequentemente, para a aprendizagem do aluno.
Concretamente, os dados indicam que, ainda:
i) Poucos colégios/escolas (pertencentes as redes de ensino federal,
estadual ou privada) utilizavam, frequentemente, para 0 ensino-
aprendizagem de Lingua Portuguesa, as novas Tecnologias Digitais.
Consequentemente, raros eram o0s professores de lingua portuguesa
gue se propunham a realizar projetos que utilizassem as novas TDIC
como meio de ensino-aprendizagem, como afirmaram Pachnowski e
Jurcyzk (2003); ii) A falta, escassez ou ineficiéncia na formagdo dos
docentes para o trabalho com as novas TDIC séo fatores que, também,
poderiamos elencar como propiciadores do ndo uso dessas
tecnologias para o ensino-aprendizagem de lingua materna por parte
dos professores de LP, corroborando os resultados das pesquisas
empreendidas e ensaios publicados (BONILLA, 2005; XAVIER, 2008;
MASON e RENNIE, 2008); iii) Muitas vezes sdo os alunos que iniciam
seus professores de LP no uso do meio digital, objetivando, com isso,
utilizar mais vezes o laboratério de informética ou a tecnologia digital
nas suas aulas;

No que diz respeito ao USO DAS NOVAS TDIC, a partir do
discurso dos entrevistados, inferimos que:

i) O trabalho do professor de LP com as novas TDIC seria mais
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complexo do que o trabalho dos professores de outras areas, pois
envolveria, além do dominio das habilidades requeridas pelo uso da
informatica, a leitura e producdo de hipertextos hipermodais, visando
multiplos letramentos; i) O uso das TDIC facilitaria 0 ensino-
aprendizagem de LP. Isso aconteceria, principalmente, no
entendimento dos professores entrevistados, porque o meio digital
motiva 0 aluno para trabalhar com as questdes da lingua materna,
favorece a compreensdo da variagdo linguistica, na medida em que
expode a diversidade de linguagens em variados ambientes, favorece a
pesquisa, amplia o tempo do aluno de escritura e leitura, propicia o
letramento digital; iii) A leitura no meio digital se encontra muito
vinculada a pesquisa na rede. Ler para pesquisar em sites, porém essa
leitura/pesquisa pode levar a outra leitura — leitura de hipertextos
hipermodais; iv) A producdo de textos no meio digital estaria mais
vinculada a producédo de géneros digitais escolarizados e a editoracao
de textos, e pouco relacionada a socializacdo desses textos na rede, o
que propiciaria interagdo entre pares. Os resultados aqui encontrados
vao ao encontro do conceito de letramento digital, proposto por Xavier,
gue entende que ser letrado digital € assumir mudancas nas maneiras
de ler e escrever codigos (XAVIER, 2005).

No que diz respeito aos EFEITOS DAS NOVAS TDIC para o
ensino-aprendizagem, podemos elencar as seguintes consideracoes:
i) O Laboratério de Informatica - enquanto espaco (e tempo)
diferenciado - favoreceria a concentragdo dos alunos, pois eles se
identificariam com o uso das TDIC nesse local; ii) As novas TDIC
favoreceriam o0 ensino-aprendizagem quando nao estivessem
desvinculadas do planejamento - como um todo - de LP; iii) O uso do
computador, interligado a rede, intensificaria a leitura e compreenséo

de hipertextos hipermodais; iv) O ambiente digital favoreceria a
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reescrita de textos, que é considerada parte integrante do processo de
producdo textual. v) As novas TDIC diversificariam as praticas de
estudo de LP e isso traz efeitos positivos para a aprendizagem de
lingua materna.

Finalizamos, com o discurso da P5: “A maior ou menor
aceitacdo de determinada manifestacdo da linguagem na vida pratica
depende da representatividade que ela assume nas normas de
conduta social. O computador interligado a Web 2.0 é, pois, um
instrumento eficaz na representacéo das linguagens. Desse modo, 0
projeto realizado favoreceu a aprendizagem de lingua materna,
despertando o interesse dos alunos para o estudo dela, de forma
prazerosa e efetiva’”.

As tecnologias digitais, a depender do uso proposto na
Educacdo, podem conquistar o status de ambiente de aprendizagem,
tecnologia mediadora, capaz de ampliar a pratica pedagdgica dos
professores de LP, sem descartar préticas relevantes ditas

“tradicionais”, e promover o letramento digital dos alunos.
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LEITURA E PRODUCAO DE TEXTOS COM ALUNOS
DAS SERIES INICIAIS: A TECNOLOGIA COMO
FERRAMENTA DE CRIACAO

Glayci Kelli Reis da Silva Xavier
(UFF/FFP-UERJ)

RESUMO: Este trabalho discute o uso das novas
tecnologias em projetos de leitura e producdo de textos
nas séries iniciais com o auxilio das novas tecnologias.
Tal experiéncia parte de uma abordagem sociocultural,
com o objetivo de proporcionar aos alunos um ambiente
de aprendizagem que despertasse a curiosidade,
desenvolvesse a autonomia, a criatividade e a
cooperacao.

PALAVRAS-CHAVE: leitura e producdo de textos;
projetos didaticos; tecnologia

ABSTRACT: This paper discusses the use of new
technologies in reading and writing school projects in
primary school using new technologies. Such experience
is based on the sociocultural approach, aiming to provide
the students with a learning environment that develops
curiosity, autonomy, creativity and cooperation.
KEYWORDS: reading and writing; educational projects,
technology

1. Novas tecnologias e ensino de linguas

Across the world there is a passionate love affair
between children and computers ... And more than
wanting [computer technology], they seem to know that in
a deep way it already belongs to them. They know they
can master it more easily and more naturally than their
parents. They know they are the computer
generation.(SEYMOUR PAPERT, 1996)"

! Seymour Papert (1996) apud Shields & Behrman, 2000, p. 4. Tradug&o livre: "Em todo o mundo ha
uma relacéo de paixdo entre criangas e computadores... E mais do que querer [a tecnologia], eles
parecem saber que de uma forma profunda que ela ja Ihes pertence. Eles sabem que podem domina-la
mais facilmente e mais naturalmente do que os seus pais. Eles sabem que sdo a geragdo do
computador".
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A tecnologia tem transformado a sociedade de maneira
profunda, e a crescente propagacao da informatica € uma realidade
gue ninguém pode ignorar. Os computadores estdo rapidamente se
tornando parte de quase todos os aspectos de nossa vida diaria: nos
estudos, no trabalho, nas compras, no entretenimento, até em
transacdes bancarias.

Os aspectos tecnoldgicos tém estado presentes, sobretudo,
na educacdo, indicando as vérias possibilidades de seu uso. No
entanto, a tecnologia nas escolas ndo assegura necessariamente
inovacdes nos modos de ensinar e de aprender. Como descreve
Moran (2000: 137), todos estdo reaprendendo a conhecer, a
comunicar-se, a ensinar e a aprender, a integrar o humano e o
tecnoldgico; passou-se muito rapidamente de uma tecnologia a outra
— livro, televisédo, video, computador, internet — sem “aprender e
explorar todas as possibilidades de cada meio”.

O professor deve, portanto, utilizar todos o0s recursos
tecnologicos a sua disposicao para “fazer um upgrade” na qualidade
de ensino. Contudo, computadores utilizados de forma tradicional
ndo sao geradores de transformacdo nas praticas de
ensinar/aprender, mas apenas conservam velhos sistemas. Para as
novas tecnologias, portanto, deve-se propor novas metodologias.

Além disso, se 0 objetivo € que os alunos participem e
adquiram experiéncias de aprendizagem com a tecnologia
apropriada e que os educadores tenham éxito na estrutura e no
suporte dessas experiéncias, o aperfeicoamento e a atualizacao dos
professores tornam-se essenciais.

De acordo com Hubbard (2009: 1), o ensino mediado pelas
novas tecnologias j4 esta incorporado a pratica educacional e a

questao hoje ndo é mais se usar o computador, mas como utiliza-lo.
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Hubbard (2009:1) também aborda o ensino de linguas mediado por
computador (CALL — Computer-assisted language learning) que,
segundo o autor, é um objeto de estudo ao mesmo tempo
empolgante e frustrante, ja que € um processo complexo, dindmico e
muda muito rapidamente.

Hubbard (2009) ainda traz outras definicbes de CALL, de
outros autores: para Beatty (2003), CALL seria qualquer processo no
qual o aprendiz usa o computador e, como resultado, aperfeicoa o
seu aprendizado de uma lingua; Levy & Hubbard (2005), por sua
vez, afirmam que o CALL ndo estaria relacionado apenas a
utiizacdo do computador, mas inclui o uso da internet, dos
componentes periféricos associados a ele e dos PDAs (personal
digital assistants), como MP3 players, celulares, lousas digitais, etc.

De acordo com a definichko dadapor Beatty, o
aperfeicoamento da lingua estaria ligado a diferentes perspectivas.
Entre as perspectivas listadas por Hubbard (2009: 2), pode-se
destacar que, por meio do CALL, o aluno retém os conhecimentos e
habilidades por mais tempo, faz associa¢cées mais profundas e/ou
aprende mais do que precisa, diverte-se com 0 processo de
aprendizagem e assim torna-se mais participativo. Do mesmo modo,
estudos mostram que, na aprendizagem de linguas mediada por
computador, as diferentes habilidades séo desenvolvidas de forma
integrada.

Outro aspecto que revolucionou o CALL foi o surgimento da
web 2.0 ? e, com ela, novas ferramentas de ensino/aprendizagem.
Segundo Dieu (2007:3):

2 De acordo com Dieu (2007:2), o que caracteriza a Web 2.0 é o “acesso aberto, o uso facil e
econdmico j4 que sdo na maioria gratuitas e usam a Web ao invés do PC como plataforma,
dispensando servidores préprios, conhecimento técnico especializado ou de programacéo”.
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Essas novas ferramentas, que fazem da Web sua
plataforma, oferecem um espaco e oportunidades que
ndo existem em uma sala de aula tradicional e desafiam
os professores, a quem Mark Prensky (2001) chama de
imigrantes digitais. A nova geracdo ou o0s nativos digitais,
estara cada vez mais engajada em uma cultura
participativa (Jenkins, H., 2006), acostumada a viver
conectada através de celulares, aparelhos de mp3,
instant messenger e a produzir e compartilhar contetdo
multimidia (fotos, filmes, musica, texto) dentro de
espacos online como blogs e comunidades virtuais
sociais (Blogger, Wordpress, Flickr, MySpace, YouTube,
...). Seus discursos e producdes online oferecem uma
abertura interessante para que as instituicbes e
professores reconsiderem a fun¢do das novas
tecnologias, e que saiam do contexto de uma pratica
transmissiva, focada apenas em um sistema linear e
uniforme.

Apesar de a maioria dos estudos em CALL serem voltados
para a aprendizagem de uma segunda lingua (L2), eles também
podem ser aplicados no ensino/aprendizagem de lingua materna.

De acordo com Motta-Roth, Reis e Marshall (2007:129), o
ensino mediado por computador parte de trés crencas: o aluno deve
ser corresponsavel pelo processo de aprendizagem junto com 0s
colegas e o professor; 0 conhecimento € construido no engajamento
do aluno em atividades que pressuponham o uso efetivo da
linguagem; a aprendizagem é vista como parte de uma atividade
humana, social, contextualizada, e, portanto, depende da interacéo
entre aluno e meio social.

Essas crencas fazem com que os professores elaborem
tarefas que possibilitem o ensino da linguagem como pratica social.
Portanto, ao buscar um novo paradigma para O
ensino/aprendizagem mediado por computador, a maioria das
propostas educacionais atualmente baseia-se nos pressupostos da

teoria sociocultural de aprendizagem.
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2. A abordagem sociocultural no ensino de linguas

Na abordagem sociocultural do ensino de linguas, a
linguagem é vista como algo contextualizado e a aprendizagem de
linguas € considerada um processo interpessoal, situado num
contexto social e cultural e mediada por tal contexto (LAMY;
HAMPEL, 2007:19). Opde-se as abordagens que assumem, implicita
ou explicitamente, que é possivel examinar 0s processos mentais,
tais como o pensamento ou a memoria, independentemente do
cenario sociocultural em que os individuos e os grupos funcionam.

A abordagem sociocultural surgiu no final dos anos 90 e foi
influenciada principalmente pelas teorias de Lev Vygotsky (1896-
1934), cujos estudos sobre aprendizagem decorrem da
compreensao do homem como um ser que se forma em contato com
a sociedade.

Conforme informa Warschauer (2005:41), no centro da teoria
vygotskiana e da perspectiva sociocultural, estd o conceito de
mediacao, isto €, a nocdo de que toda atividade humana € mediada
por instrumentos ou sinais. Vygotsky (1989:44) afirma que a
linguagem e o0 desenvolvimento sociocultural determinam o
desenvolvimento do pensamento. Assim, o sistema simbolico
fundamental na mediacdo sujeito-objeto € a linguagem humana,
instrumento de mediacdo verbal do qual a palavra € a unidade
bésica.

Segundo o autor, "o aprendizado das criancas comeca muito
antes de elas frequentarem a escola” (VYGOTSKY, 2008:94).
Portanto, a aprendizagem se origina na acdo do aluno. A
intervencdo do professor é realizada no sentido de orientar seu

desenvolvimento, pois a constru¢do do conhecimento se da através
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da interacdo mediada por outros sujeitos. E papel do professor
provocar avancgos nos alunos e isso torna se possivel com sua
interferéncia na zona proximal.

O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD)
implica que a aprendizagem desperta uma variedade de processos
internos de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente
quando a crianca esta interagindo com pessoas em seu préoprio
ambiente e em cooperacdo com seus colegas. Uma vez que esses
processos sao internalizados, tornam-se parte da conquista do
desenvolvimento independente da crianca. Nas palavras do préprio
autor, a ZPD

€ a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que
se costuma determinar através da solucdo independente
de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solu¢do de problemas sob a
orientacdo deum adulto ou em colaboracdo com
companheiros capazes. (VYGOTSKY,1989:97)

Dessa forma, a interacdo com 0s outros, especialmente com
colegas e professores, € necessaria para a aprendizagem da
crianga; sob a orientacdo de adultos ou em colaboragdo com
colegas mais habeis, elas aprendem a resolver os problemas de
forma independente. Vygotsky (1989:89) também afirma que o que a
crianca € capaz de fazer em cooperacao hoje, sera capaz de fazer
sozinha amanha.

Na teoria sociocultural, o professor ndo é mais visto como um
instrutor e transmissor de conhecimento. Em vez disso, ele é um
participante no processo de aprendizagem, pois facilita a interacéo
entre os alunos, orientando-os atraves de seu aprendizado. Assim, 0

professor se torna um facilitador.
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Nessa mesma perspectiva, para Moran, Masetto & Behrens
(2007:144-145), a mediacdo pedagoOgica é uma “atitude, o
comportamento do professor que se coloca como facilitador,
incentivador ou motivador da aprendizagem, que se apresenta com
disposicdo de ser uma ponte entre o aprendiz e sua
aprendizagem”. Dessa forma, o professor deixa de ser o centro do
saber, ou seja, deixa de ser observado por seus alunos e passa
entéo a observa-los.

De acordo com Lamy & Hampel (2007:62), ao aplicar essa
ideia de “facilitar o ensino, principalmente com o auxilio da
tecnologia, e pensar em suas diferentes facetas, torna-se claro que o
facilitador ndo tem um papel, mas muitos: facilitador do processo,
conselheiro, assessor, pesquisador, facilitador de contetdo, designer
tecnoldgico, administrador-gerente.

Nesse sentido, essa € uma teoria muito utilizada para
fundamentar os estudos voltados para a aprendizagem de linguas
mediada por computador, jA que a construcdo de comunidades
colaborativas® de aprendizagem de lingua através da rede pode ser
vista como uma forma de desenvolver ndo s6 as habilidades
linguisticas dos alunos, mas também a compreensédo cultural e a
consciéncia critica, através da interagcdo com o outro e da mediacao

do professor.

® para Kenski (2003: 112), a colaboragdo difere da cooperagdo “por ndo ser apenas um auxilio ao
colega na realizagdo de alguma tarefa, ou indicacdo de formas para acessar determinada informacéo.
Ela pressupde a realizagdo de atividades de forma coletiva, ou seja, a tarefa de um complementando o
trabalho de outros”.
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3. O trabalho com projetos e as sequéncias didaticas

O papel da escola ndo é apenas “transmitir contetdos”, mas,
sim, “ensinar a aprender”. Ensinar a aprender é criar possibilidades;
ndo é apenas mostrar o caminho, mas orientar para que o aluno
desenvolva um olhar critico e desenvolva sua autonomia.

De acordo com Pedro Demo (2001: 6), “a aprendizagem
adequada é aquela efetivada dentro do processo de pesquisa do
professor, no qual ambos — professor e aluno — aprendem, pensam e
aprendem a aprender”.

Uma das formas de desenvolver a autonomia dos alunos e
estimular sua participacdo ativa é através do trabalho com projetos
didaticos. Segundo Delia Lerner (1996), os projetos sdo situacdes
didaticas que se articulam em funcdo de um objetivo (situacao-
problema) e de um produto final; os projetos contextualizam as
atividades de linguagem oral e escrita (ler, escrever, pesquisar,
escrever), e seu tempo de duracdo dependerd dos objetivos
propostos.

Entre as vantagens de se trabalhar com projetos encontra-se
o fato de que eles permitem a participagdo de todos os alunos, pois
“é da esséncia do projeto levar as pessoas ao fazer” (GANDIN,
2001:15). Além disso, "esta € uma forma inovadora de romper com
as prisdes curriculares e dar um formato mais agil e participativo ao
nosso trabalho de professores e educadores” (Almeida & Fonseca
Jr., 1999:14). Para Moran, Masetto & Behrens (2007: 127-128), os

projetos de aprendizagem

[...] possibilitam a producdo do conhecimento
significativo. Os alunos que se envolvem nesses
processos de parceria tém a oportunidade de
desenvolver competéncias, habilidades e aptiddes que
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serdo Uteis a vida toda. O foco da acdo docente passa
do ensinar para o aprender e, por consequéncia, focaliza
o aluno como sujeito critico e reflexivo no processo de
“aprender a aprender”, propiciando-lhe situacdes de
busca, de investigacdo, autonomia, espirito critico,
vivéncia de parcerias, qualidades exigidas para o0s
profissionais no século XXI.

Embora cada projeto apresente particularidades e sofra
adaptacdes, € constituido pelas seguintes etapas (GANDIN, 2001:
36): incentivo (sensibilizacdo); formulacdo do proposito (objetivo);
elaboracdo cooperativa do plano; desenvolvimento (realizacdo das
tarefas e atividades planejadas); culminancia; avaliagdo e
autoavaliacéo.

Nesse sentido, 0s projetos tornam-se uma metodologia de
ensino-aprendizagem bastante significativa, pois eles permitem o
trabalho com grupos colaborativos, criam condigbes para que 0s
alunos experimentem suas descobertas e desenvolvam a confianca
na prépria capacidade de aprender etomar decisdes.

Os PCNs de Lingua Portuguesa (MEC, 2001: 70-71) também
recomendam o trabalho com projetos, ja que eles envolvem a leitura
e a escrita de forma interdisciplinar: “os projetos sdo excelentes
situagcbes para que o0s alunos produzam textos de forma
contextualizada — além do que, dependendo de como se organizam,
exigem leitura, escuta de leituras, producdo de textos orais, estudo,
pesquisa ou outras atividades”.

Bronckart (1999: 103) argumenta que € papel da escola
assumir-se enquanto espaco oficial de intervencéo para proporcionar

ao aprendiz condicGes para que ele domine o funcionamento textual
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de diferentes tipos de discurso, pois 0s géneros textuais® s&o como
um instrumento que possibilita aos agentes leitores uma melhor
relacdo com os textos; ao compreender como utilizar um texto
pertencente a um determinado género, pressupde-se que esses
agentes poderao agir com a linguagem de forma mais eficaz.

Para alcancar tal objetivo, o professor podera promover
projetos pedagdgicos que visem ao conhecimento e também a
leitura, além de promover a discussdo sobre o uso, as funcgbes

sociais dos géneros escolhidos, sua composicao, seu estilo, etc.
4. E hora do comercial

O trabalho com diferentes géneros textuais, além de contribuir
para a apropriacdo por parte dos alunos das diversas formas de
dizer que circulam socialmente, possibilita ainda o desenvolvimento
de capacidades especificas inerentes a compreensao e producédo de
textos.

A escolha dos géneros publicitarios foi determinada pela
possibilidade de desenvolver um trabalho a partir da integracao de
diferentes midias: TV, video, material impresso (revistas, jornais,
outdoors) e Informética, com o objetivo de oferecer aos alunos a
oportunidade de aprimorar a leitura e a escrita, assim como a
oralidade. Além disso, seria possivel estudar como 0 mesmo género

se adapta a varios tipos de suporte, modificando as estruturas e

* Bakhtin (1994: 279), define géneros textuais como “tipos relativamente estaveis de enunciados”,
elaborados por diferentes esferas de utilizagdo da lingua, disponiveis na cultura, caracterizados por
trés elementos: contetido tematico (o que pode ser dito em um dado género), estilo (selecdo de
recursos disponiveis na lingua, orientada pela posi¢cdo enunciativa do produtor do texto) e construgao
composicional (sua forma de dizer, sua organizagdo geral que ndo é inventada a cada vez que nos
comunicamos, mas que esta disponivel em circulagéo social).
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escolhas, devido as caracteristicas do veiculo e as transformacfes

na intencao do emissor. De acordo com Carvalho (2008: 6),

O texto publicitério [...] torna-se um instrumento importante no
ensino da lingua, pois reproduz em sua mensagem o discurso
com seus recursos linguisticos e visuais, tal como esta
transitando no momento, na sociedade em que esta inserido. E
um discurso atual e bem elaborado, utilizando os recursos de
informacédo, argumentagdo e convencimento, de que o sistema
dispde e o falante usa: recursos fonéticos, léxico- semanticos e
sintaticos. Além disso, traz referéncias culturais que podem ser
identificadas no mesmo.

Dessa forma, além da integracdo das diferentes midias,
através dos géneros publicitarios é possivel trabalhar com a
argumentacdo ja nas seéries iniciais. Normalmente, nessa fase
escolar, a preferéncia € trabalhar com géneros narrativos, como
contos, fabulas, lendas, etc., ja que o contar e o ouvir histérias fazem
parte do mundo das criancas dessa faixa etaria. No entanto, ndo
podemos negar a imensa forca que exercem 0s meios de
comunicacdo em massa na formacdo da opinido publica, agindo
fortemente em todas as esferas sociais. De acordo com
Charaudeau, a argumentagao...

[...] caracteriza-se por uma relagdo triangular em que um
sujeito argumentante se dirige a um sujeito alvo, com énfase
numa tese sobre o mundo. Do ponto de vista do sujeito
argumentante, tal atividade possui um duplo objetivo: 1) uma
busca de racionalidade que sirva como ideal de verdade
quanto a explicagdo de fendbmenos que comportam mais de
uma explicacdo; 2) uma busca de influéncia como ideal de
persuasédo, a fim de fazer com que o outro compartilhe um
certo universo discursivo, tornando-se um co-enunciador.
(CHARAUDEAU apud MENEZES, 2006: 96)

Nesse sentido, como 0s géneros publicitarios tém como
objetivo “seduzir” e “persuadir” o leitor a adquirir determinado
produto, ao trabalhar as caracteristicas desses textos, sera possivel
auxiliar os alunos a desenvolver esse tipo de linguagem e a ter um
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olhar mais critico ao confrontar tais textos. Portanto, o trabalho com
géneros publicitarios pode tornar-se um ponto de partida para o
desenvolvimento de uma consciéncia critica, de modo que os
alunos, futuros cidaddos, ndo sejam meros reprodutores dos
discursos alheios.

Como esse trabalho seria desenvolvido com alunos das séries
iniciais, varios cuidados deveriam ser tomados, para que estivesse
adequado a faixa etaria e nivel da turma. Alguns desses cuidados
eram com relacdo a linguagem, aos textos e recursos a serem
utilizados. Esse trabalho foi realizado com turmas do 5° ano do
Ensino Fundamental de uma escola da rede municipal de Niterai.

Como motivagéo inicial, foi passado um video para os alunos.
Esse video era um episédio da série Bob Esponja °, cujo titulo era
“Chocolate com Nozes”. Neste desenho animado, Bob Esponja e
seu amigo Patrick querem se tornar empreendedores.

Durante o episddio, ha varios momentos em que o0sS
personagens mostram formas de convencer o cliente a comprar
seus produtos. Eles decidem vender chocolate de porta em porta e,
apos varias tentativas fracassadas, eles comentam: “deve haver
alguma coisa nesse negocio de vendas que ndo estamos
captando...”. A partir dai, eles analisam algumas propagandas que
viram e chegam a conclusdo de que deveriam exagerar a verdade,
omitir as coisas ruins e até mentir para vender seu produto.

Apébs o video, vérias questbes foram levantadas. Discutiu-se
sobre valores, sobre persuadir o0 outro e sobre ser enganado. Alguns

* Bob Esponja Calga Quadrada (SpongeBob SquarePants) € um desenho animado produzido pela
Nickelodeon Animation Studios e criado pelo animador e biélogo marinho Stephen Hillenburg. Bob
Esponja € um cidad&@o simples e gentil. Ele mora com seu caracol Gary, num abacaxi. Trabalha em um
restaurante chamado Siri cascudo, com seu vizinho mal-humorado Lula Molusco. Seu melhor amigo é
Patrick, uma estrela do mar. (SpongeBob SquarePants. Wikipedia, 04/08/2010).
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comerciais de TV foram lembrados. Os alunos chegaram a
conclusdo que nem sempre os produtos sdo tdo bons quanto
parecem nos comerciais. Entdo, perguntou-se aos alunos qual seria
a funcdo dos comerciais e anuncios de produtos. Eles conseguiram
observar que o objetivo € convencer o consumidor a adquirir tal
produto.

Em outro momento, foram distribuidas diferentes revistas. Os
alunos deveriam observar o0os andncios das mesmas para que
iniciassemos uma discussao. Perguntamos aos alunos que tipo de
produto aparece em revistas infantis — eles disseram que seriam
anuncios de brinquedos, material escolar, etc.; perguntamos que tipo
de produto é anunciado em revistas femininas — eles disseram que
sdo anunciados produtos de beleza, roupas, acessoérios e assim por
diante. Enfim, eles conseguiram observar que o anuncio é
direcionado a determinado publico, escrito na linguagem desse
publico e veiculado no suporte especifico.

Em seguida, conversou-se sobre comerciais de TV. Eles
disseram de quais comerciais gostavam, quais achavam
interessantes ou criativos e por qual razdo. Conversou-se sobre o
slogan ° de algumas marcas, que normalmente sdo frases que ficam
em nossa memodria. Dissemos o nome de algumas marcas e eles
deveriam completar com o slogan correspondente. Ressaltou-se
que, além do slogan, também ha o jingle’, para ajudar a gravar o
nome da marca. Apds esses momentos, os alunos buscaram alguns

desses videos no Youtube e discutiram a respeito deles.

® Slogan é uma “frase concisa, de facil percepgdo e memorizagéo, que resume as caracteristicas de um
produto ou servico, ou uma de suas qualidades ou ponto de venda, usada e repetida inalteradamente
nos anuncios de uma firma” (SLOGAN, Michaellis, 2009).

7 Jingle é uma “palavra inglesa, usada em propaganda, com o significado de antncio musicado em
radio ou televisdo” (SLOGAN, Michaellis, 2009).
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Posteriormente, os alunos foram divididos em grupos e a
seguinte atividade foi proposta: cada grupo deveria criar um novo
produto e dizer para que servia e como era esse produto; também
deveriam desenhar o produto e determinar o publico para o qual ele
se destinava.

A etapa seguinte seria a divulgacdo do produto.
Primeiramente, os grupos foram para o Laboratorio de Informética e
criaram o design dos rétulos e embalagens dos produtos no
computador, em aplicativos que permitiam desenhar e escrever.
Terminada a criacdo, os alunos deveriam trazer na aula seguinte
sucatas que serviriam como embalagens dos produtos. Os rotulos
criados foram impressos e o0s alunos puderam assim “dar vida” aos
seus produtos.

Em outro encontro, os pequenos “publicitarios” voltaram ao
Laboratério de Informatica para criar anuncios para divulgacdo do
produto no editor de texto. Para isso, eles usaram VAarios recursos
como fotos do produto tiradas de seus celulares, imagens, etc.

Em sequéncia, foi proposto aos alunos a elaboracdo e
gravacdo de comerciais dos produtos. Primeiramente, 0S grupos
deveriam redigir o roteiro e buscar os acessoérios que seriam
necessarios na cena. Nos dias seguintes, cada grupo se reuniria
com a professora para mostrar a criacdo. Nessa ocasido o roteiro
seria discutido e eles se preparariam para gravar a propaganda.
Apés a gravagcdo, o comercial seria editado no Windows Movie
Maker. Como se tratava de alunos das séries iniciais, a edicdo foi
feita pela professora, com sugestdes e ajuda dos alunos.

Tudo pronto, um dia foi marcado para que os alunos

assistissem aos comerciais criados. Anteriormente, as professoras
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da escola selecionaram os mais criativos. No dia da exibicao
também os comerciais escolhidos seriam premiados.

A etapa final foi a exposicdo do material para toda a
comunidade escolar. No dia da feira de Artes, todos os produtos
foram colocados em exposi¢cdo, perto de seus anuncios, e uma TV
ao lado passava os comerciais editados. Nesse dia, além da escola,

participaram os pais e a comunidade.

Consideracdes finais

...6 necessario que o professor crie um ambiente que
estimule o pensar, que desafie o aluno a aprender e a
construir conhecimento individualmente e em parceria
com os colegas. Isso propicia o desenvolvimento da
autoestima, do senso critico e da liberdade responsavel.
(ALMEIDA, 2000: 36)

Em pleno século XXI, numa sociedade cada vez mais
dominada pela tecnologia, € essencial valorizar e modernizar a
escola. Nao €& possivel ignorar a crescente utlizacdo dos
computadores pelas criancas, que, fascinadas, aprendem mais
rapido que os adultos, e absorvem informacdes de forma téo
surpreendente. A crianca desde cedo j& observa, antecipa,
interpreta, interage com o mundo, dando significado aos seres, aos
objetos e as situacdes que a cercam. Desse modo, o professor deve
atualizar-se constantemente e rever seus conceitos e abordagens de
ensino de forma a contribuir para o0 aprimoramento das
potencialidades dos alunos. Nessa perspectiva, a sala de aula deixa
de ser o Unico espaco para a educacdo formal: os principais
envolvidos nesse processo — professor e alunos — se deparam com
um novo contexto de ensino diferente do tradicional por meio do uso

dos novos recursos tecnolégicos. Além disso, é preciso garantir que
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as criangas tenham a oportunidade de usar o computador de forma
mais criativa, colaborativa e produtiva. Também € importante tentar
reduzir as disparidades no acesso a informética entre as criancas
que vivem em locais de baixa renda em relacdo aos locais de alta
renda.

A tecnologia é apenas uma ferramenta; se ela servira para
melhorar a vida dos alunos, isso dependera de como ela sera usada.
Ao capacitar as criangas para usar a ferramenta de forma eficaz,
responsavel e criativa, sera possivel desenvolver sua autonomia,
tornando seu ensino mais ativo e significativo e, principalmente,
preparando-as para no futuro.

O resultado do projeto desenvolvido foi muito positivo. Através
das atividades variadas, os alunos aprenderam brincando e, com
isso, envolveram-se mais, tornando-se sujeitos de sua
aprendizagem. Além disso, o fato de a atividade ser realizada em
grupo possibilitou a troca entre os alunos.

De acordo com os PCNs, a linguagem oral é amplamente
desenvolvida em “atividades em grupo que envolvam o
planejamento e realizacdo de pesquisas e requeiram a definicdo de
temas, a tomada de decisbes sobre encaminhamentos, a divisdo de
tarefas, a apresentacdo de resultados” e em “atividades de producéo
oral de planejamento de um texto, de elaboracéo propriamente e de
analise de sua qualidade” (MEC. 2001: 50), como ocorreu nha criagao
do produto e na elaboracdo dos anuncios e comerciais televisivos.

Ao interagir com o colega, que tem conhecimentos proximos,
embora diferentes, um aluno pode ampliar seu conhecimento,
refletindo sobre o que esta escrito ou vai escrever, utilizando

estratégias de leitura, testando suas hipoteses etc. Nesse processo
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de construcdo de aprendizagem, portanto, é essencial a troca de
experiéncias, de conhecimentos e informacdes entre os alunos.

Com este trabalho os alunos ndo so participaram ativamente
de todo o processo criativo, como também criaram textos
persuasivos e passaram a observar a intengdo dos textos
publicitarios: seduzir o cliente. Dessa forma, as expectativas dos
objetivos propostos foram alcancadas.

Foi muito bom vé-los tdo motivados e, ao final do trabalho,
observar a alegria deles ao ver que seus produtos criaram forma e
até vida, e que suas criacdes estavam sendo exibidas para toda a
escola, que também se divertia com as suas obras.

Ao perguntar aos alunos como resumir o trabalho em apenas
uma palavra, eles responderam: “inesquecivel”. Isso € o que motiva
a nos, professores, a criar novas possibilidades e a enfrentar novos
desafios. E muito bom saber que fizemos parte da histéria dos
alunos e saber que contribuimos para a sua formacdo com algo que

ficara marcado em suas vidas.
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RESUMO: A efetividade do trabalho com o hipertexto e a
multimodalidade nas préaticas textuais do ensino de
linguas com blogs de docentes do Ensino Médio de
escolas baianas é objeto de reflexdo deste artigo.
Entende-se que os sujeitos da praxis precisam gerir
novas rotas para a leitura e para escrita, aprimorar o
conhecimento digital e vivenciar o carater interacional do
blog.

PALAVRAS-CHAVE: Hipertexto. Multimodalidade.
Ensino de Linguas.

ABSTRACT: The effective work with hypertext and
multimodality in textual practices of language teaching
with blogs for teachers, high school, school Bahia is the
object of reflection this article. It is understood that the
subject of praxis need to manage new routes for reading
and writing, improve digital knowledge and experience
the interactional nature of the blog.

KEYWORDS: Hypertext. Multimodality. Language
Teaching

Introducao

O presente artigo representa mais uma contribuicdo ao
processo de ensino e aprendizagem de linguas em interface com o
género digital blog, adentrando no terreno que integra docentes 0s
quais inserem a tecnologia em suas praticas de ensino de linguas.
Em blogs de Lingua Portuguesa e de Lingua Inglesa de docentes
gue lecionam em algumas escolas baianas do ensino médio, ha a
possibilidade de um contato com outra linguagem, a digital, e a
tentativa de concretizar a pratica do multiletramento. E questionavel,
entretanto, como se configuram esses blogs e se a multimodalidade

e o0 hipertexto sé&o incentivados nesse contexto educacional.
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Assim, investiga-se como S&0 propostos 0s usos da
multimodalidade e do hipertexto nas atividades de leitura e de
escrita, no ensino e aprendizagem de linguas, que integram blogs
cujos autores sao docentes de inglés e de portugués de escolas
baianas. Mais precisamente, proceder-se-& com uma analise da
informatividade visual e dos tracos do hipertexto nesses géneros.

Esta producdo, nesse sentido, é de carater qualitativo em
funcdo da busca e andlise dos dados por meio do contato direto e
interativo entre pesquisador e objeto de estudo com vistas a
qualidade do fenbmeno educacional. As consideracbes da
Linguistica Aplicada, no ambito da Linguagem, Tecnologia e
Formacdo de Professores de Linguas estardo subsidiando a
abordagem que a constitui.

Destaca-se aqui, o conteudo multimodal que integra o blog,
considerado no corpo deste artigop como género textual,
materializador do discurso. Sobre multimodalidade, as OCEM (2006)
e Dionisio (2011), citando Mayer (2001) e sua teoria cognitiva da
aprendizagem multimodal, consideram que, quando se fala ou se
escreve um género textual, usam-se, no minimo, modos de
representacdo como palavras e gestos, palavras e entonacoes,
palavras e imagens, palavras e tipografias, palavras e sorrisos,
palavras e animacdes. No caso do blog, vé-se palavras, imagens,
animacoes, sons. Cada género € constituido por diferentes
especificagcdes de multimodalidade; o contato com ele exige assim,
um letramento peculiar que a praxis de Lingua Portuguesa e de
Lingua Inglesa ndo pode desconsiderar.

Enfatiza-se também o trabalho com o hipertexto, discutindo as
suas especificidades conforme Marcuschi (2006), Lévy (2006),
Coscarelli (2006), Pinheiro (2005). O contato com o0 hipertexto
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confere ao usuario a possibilidade de navegacao nao-linear no texto,
com a abertura de novas janelas, associacdes e de informacdes
alcancaveis o que, necessariamente, ndo acontece com qualquer
leitura e € uma marca dos textos digitais. Seu design sugere formas
de organizar o pensamento multidimensional e néo hierarquizado.
Este artigo trara, nesse sentido, consideracdes em torno do
gue constituem a multimodalidade e o hipertexto na perspectiva dos
letramentos multiplos; a potencialidade do género textual blog nas
praticas textuais e como a multimodalidade e o hipertexto estao
sendo trabalhados no ensino de linguas com esse texto, no ensino
médio por docentes de escolas baianas como uma contribuicdo a
Linguistica Aplicada e um indicativo ao redimensionamento de
propostas curriculares, formacdo de professores que efetivam a
articulacdo entre tecnologia e ensino de Lingua Portuguesa e de

Lingua Inglesa.

1. A Multimodalidade e o Hipertexto nos Letramentos

Mualtiplos

De acordo com as Orientagcfes Curriculares Nacionais, no seu
documento Linguagens, Codigos e suas Tecnologias (2006), aqui
tratado como OCEM 1, investir em letramentos multiplos significa
trabalhar com a linguagem em suas diversas facetas e na
perspectiva critica. Esse investimento entende a leitura e a escrita
como ferramentas de empoderamento e inclusao social. Como nao é
producente dissociar ensino de linguas e tecnologia, conforme
asseveram as OCEM1, Pretto (2011) propde um pensar sobre a
guestdo das linguagens, as quais estdo intimamente vinculadas aos

aparatos tecnoldgicos disponiveis aos jovens que passam a uséa-las
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de forma intensa, construindo novas linguagens como as
possibilidades de comunicacdo movel ofertam.

Nesse viés, entende-se que concretizar um trabalho com as
linguagens prescinde lidar com os letramentos digitais. Este é
abordado por Kleiman (2003) como um processo que transcende a
aquisicdo de codigos por uma competéncia autbnoma — entendido
como alfabetizacdo -, pois consiste em vivéncias sociais e culturais
de praticas discursivas em contextos e instituicbes especificos.
Soares (2001), ao compartilhar de um entendimento sobre
letramento, trata de alfabetizacdo como aquisicdo de uma
tecnologia: a de codificar e a de decodificar a lingua escrita; e faz
referéncia ao letramento como o0 uso social da leitura e da escrita
que responde adequadamente as demandas sociais.

Nesse contexto, considera-se relevante uma pratica de ensino
de linguas articulado a tecnologia, com vistas no multiletramento, na
inclusdo digital e centrada no texto multimodal e na
hipertextualidade. Sobre multimodalidade, Brasil (2006) e Dionisio
(2011) consideram que o0s recentes avancos tecnologicos tém
oportunizado o surgimento de novas formas de interagcdo que
implicam a necessidade de revisdo e ampliacdo das interacoes
humanas e de alguns conceitos no ambito do processamento textual
e das praticas pedagdgicas que |he sdo decorrentes, uma vez que
imagem e palavra mantém relacdo cada vez mais proxima e
integrada. Para ela, entre imagem e palavra, ndo ha uma relagédo de
supremacia, mas a harmonia visual ou ndo entre ambos. Ha
referéncia a uma logica da co-presenca de elementos que se
relacionam por meio de arranjo e disposicdo. Os dois modos de
linguagem ndo fazem a mesma coisa e nao coexistem

simplesmente. A nocdo de multimodalidade das formas de
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representacdo que compdem uma mensagem foi introduzida por
Kress & Van Leeuwen (1996) na area da Semidtica Social, buscando
compreender todos os modos de representacao no texto linguistico.
Os autores propdem que se pense numa linguagem constituida
como multimodal, em que o sentido advenha da relagdo textual
estabelecida entre os diferentes modos utilizados para sua
constituicdo e ndo que se pense isoladamente em cada um deles.

Outra referéncia pertinente para analise de textos
multimodais, conforme Mayer (2001) é a teoria cognitiva da
aprendizagem multimodal. Essa teoria faz mencédo a alguns
principios citados por Dionisio (2011) como o: da multimidia
(aprende-se melhor a partir de palavras e imagens do que apenas
de palavras); de contiguidade espacial (aprende-se melhor quando
palavras e imagens correspondentes sdo apresentadas préoximas do
que quando estdo afastadas umas das outras na pagina ou na tela
de computador); da contiguidade temporal (a aprendizagem é mais
eficaz quando palavras e imagens correspondentes sao
apresentadas simultaneamente do que sucessivamente); da
coeréncia (aprende-se melhor quando palavras, imagens e sons sao
incluidos); principio da modalidade (estudantes aprendem melhor de
animacdo e narragcdo que de animacdo e texto na tela); da
redundancia (estudantes aprendem melhor de animacao e narracao
que de animacdo, narracdo e texto na tela); das diferencas
individuais (efeitos do design sdo mais fortes para os aprendizes
com menor conhecimento e menor no¢ao de espaco do que para
agueles com maior conhecimento e maior no¢ao de espaco).

Quanto ao hipertexto, discute-se que as referéncias a ele
surgiram nos anos de 1960, com Theodor Holm Nelson, um dos

coordenadores do primeiro sistema hipertextual colocado em pratica
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na Brown University do projeto Xanadu. Komesu (2004), citando
Nelson (1993), considera que o hipertexto é a unificacao de ideias e
dados interconectados, como uma instancia que coloca em
evidéncia tanto um sistema de organizacdo de dados como um
modo de pensar.

No ambito da linguistica, para Gomes (2007), ndo ha uma
definicdo clara sobre hipertexto. Como seu surgimento se deu a
partir das potencialidades da informéatica, algumas possibilidades de
precisa-lo, geralmente, se prendem a conceitos técnicos e ao seu
uso em detrimento de suas caracteristicas linguisticas. Gomes
(2007: 20) analisa o hipertexto, relacionando seus aspectos
linguisticos, sem perder o foco de seu carater tecnologico.

Xavier (2002), Lévy (2003) e Pinheiro (2005) salientam que
com a concepcdo de texto na visdo sociointeracionista e o0
desenvolvimento das tecnologias digitais, que diminuem o tempo e a
distdncia para a interagdo entre os enunciadores, ha um espaco
para 0 aparecimento do hipertexto como uma producao
multienunciativa processada sobre a tela do computador bem
peculiar a sociedade contemporanea.

Possenti (2002), Koch (2002) e Coscarelli (2006) em suas
discussbes sobre o hipertexto, apresentam algumas semelhancas,
pois consideram que todo o texto pode ser entendido como um
hipertexto, vendo-o ndo como um modo enunciativo, mas como uma
nova forma de género textual. Conforme Koch (2002), a diferenca
entre texto e hipertexto estaria apenas no suporte e rapidez de
acesso, ja que o ultimo apresenta as condicdes basicas de
textualidade, redefinindo o papel do leitor como coautor do texto.

Marcuschi (2006), Lévy (2006), Coscarelli (2006), Pinheiro
(2005) citam como caracteristicas centrais do hipertexto: a néo-
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linearidade (possibilidade de se escolher diferentes links contidos no
hipertexto); a volatiidade (por n&o possuir nem oferecer
estabilidade), a topografia (por ndo ser hierarquico nem tépico como
0s textos lineares); a fragmentariedade (na ligagdo de porgbes em
geral breves, como possiveis retornos ou fugas, o que faz o leitor
frequentemente, perder o controle da leitura); a acessibilidade
ilimitada (os nés de uma rede hipertextual sdo heterogéneos; podem
ser compostos de imagens, sons, palavras e 0 processo
sociotécnico colocard em jogo pessoas, grupos, artefatos, com todos
os tipos de associacdes que pudermos imaginar entre eles); a
multissemiose (da ao leitor condi¢Bes para que o significado seja
apreendido por vérios sentidos simultaneamente); a interatividade
(interconexao interativa, viabilizada pela multissemiose e pela
acessibilidade ilimitada, bem como pela continua relacdo do leitor
com 0s muitos autores, até mesmo em tempo real, de modo que,
muitas vezes, simula uma interacdo verbal face a face) e a
iteratividade (diz respeito a natureza intrinsecamente intertextual
marcada pela recursividade de textos ou fragmentos na forma de
citacdes, notas, consultas etc).

Assim, o educador, diante do avanc¢o que as ciéncias e as
tecnologias trouxeram, precisa se adaptar e fazer uso adequado
do encontro das linguagens, da profuséo dos textos para produzir,
na sala de aula, um ambiente de aprendizagem mais agradavel,
eficaz e estimulante, vez que os educandos trazem para as
escolas questdes que dizem respeito diretamente ao mundo
interconectado pelas linguagens, fazendo com que se sintam
desafiados. Construir espacos para o uso dessas novas formas de
linguagem e o dialogo entre elas, bem como de outros paradigmas

para a leitura e a escrita ajudam os alunos a trazerem sua
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realidade cotidiana para a sala de aula e a se expressarem

conforme o seu mundo.

2. O Género Textual Blog no Ensino de Linguas

As préticas textuais que usam géneros textuais, a exemplo do
blog, constituem um terreno fértil para tornar mais significativa a
aprendizagem da leitura e da escrita no ensino de linguas. O que se
quer destacar, por ora, neste artigo, € que, além de ter a oportunidade
de ler/escrever géneros impressos, o educando podera realizar essas
atividades no blog, envolvendo-se com elas de modo a aprimorarem a
sua atuacdo como leitores e escritores competentes, sendo suscitados
a realizarem praticas de letramento quando fizerem uso do hipertexto e
da multimodalidade. Roth (2007) considera a internet um espaco
didatico-pedagdgico que possibilita ao educando ser inserido em
situacdes reais de interacdo por meio da linguagem, agir no mundo e
sobre 0s outros e engajar-se em praticas textuais de leitura e producao
de texto relevante a sua vivéncia.

Diante disso, torna-se imprescindivel que os professores
utilizem ferramentas pedagogicas que possibilitem um ensino favoravel
a esta finalidade, e o blog permite isso, uma vez que € um espaco em
que a leitura e escrita sdo viaveis conforme uma interagdo e
comunicacdo estabelecida, cuja dialogicidade entre o0s sujeitos €
concebida, principalmente, porque, diferentemente de outras paginas
na web, para ter acesso, ndo necessariamente, precisa ser usuario e,
com isso, € admitida a postagem de comentarios.

Ja que a leitura na pagina impressa e no computador tem suas
especificidades e pode ser realizada de forma fragmentada,

considerando a escolha do leitor, viabiliza a formacédo de leitores
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independentes e criticos, pois interferem na navegacao e escolhem o
caminho a seguir a depender de sua curiosidade e necessidade.

A escrita em e/lou de blogs, tanto no ensino de lingua
portuguesa como de lingua inglesa, pode ser experenciada como uma
atividade interativa de expressao entre pessoas num momento em que
0 receptor é também alguém importante para a construcdo do texto.
Assim, construir textos constitui um processo dinamico, flexivel,
negociavel, dialégico, interativo, uma possibilidade de se expandir o
dominio dessa competéncia/habilidade linguistica.

E interessante notar que em escritas em géneros virtuais como
o blog, o aluno pode se sentir mais motivado para esta atividade, pois
nao devera escrever tdo somente para o professor, mas para outro
leitor que pode ser o colega, isto, numa situagao auténtica de escrita. O
jogo de imagens, linguagens, sons, colunas verticais e horizontais
cercadas de link, desafia o leitor/escritor em potencial que pode
escolher seu trajeto para realizar essas atividades.

Entre as competéncias e habilidades a ser desenvolvidas por
meio de atividades, utlizando os blogs, Lara (2005) relaciona:
organizacao do discurso; fomento do debate; construcdo da identidade;
criacdo de comunidades de aprendizagens; compromisso com a
audiéncia; documentacdo; andlise prévia de outros blogs;
responsabilidade na rede; conhecimento do blog como parte de um
ecossistema digital. Todas elas tém no cerne o trabalho com a
linguagem.

Ainda no tocante ao aprimoramento da aprendizagem da leitura
e da escrita, conforme Davis (2004), os professores podem mediar
criacdo de um blog para discutir livros lidos, compartilhar ideias sobre
determinados assuntos, escrever e discutir sobre noticias diarias e criar

projetos em grupo, entre tantas outras. Para Barros (2005), os blogs
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representam uma excelente oportunidade para educadores
promoverem a alfabetizacao através de narrativas e dialogos.

Sobre essa perspectiva, o trabalho com o blog passa a ser
interessante, pois ele permite a convivéncia de diferentes textos,
imagens e até musica. Assim, o blog deixa de ser um diario de bordo e
passa a oferecer outras possibilidades, como chats, o perfil que
funciona como uma espécie de biografia do autor do blog, forum e
albuns de fotos. Percebe-se que esse género possibilita o didlogo com
outros géneros preexistentes e a interface verbal e ndo-verbal, a
exposicdo de opinibes na web e, assim, o estabelecimento de
interacbes e comunicacdes. Dai, o potencial desse género para ser
usado na educacéo.

Nota-se que as préaticas de leitura e escrita em blog tomam
forma em que a linguagem € usada com foco central na construcéo
de sentido. Nas praticas textuais, isso deve ser considerado e
articulado com as competéncias e habilidades que os educandos
precisam desenvolver em Lingua Portuguesa e Lingua Inglesa. E
relevante que os blogs sejam motivadores e atrativos para a praxis,
pois ndo adianta usar outro recurso sem adequar a pratica ao que
ele necessita, dada a Vviabilidade de pesquisa, interagéo,
cooperacao, discussao, criagdo ofertada. Assim, o trabalho com o
género deve referenciar interesses, identidades do educador e do

educando.

3. O Hipertexto e a Multimodalidade nas Praticas

Textuais do Ensino de Linguas

Esta producéo se insere como uma apreciacado de blogs de

Lingua Portuguesa e de Lingua Inglesa de docentes de algumas

-10-
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escolas baianas do Ensino Médio, tomando como referéncia a
potencialidade desses géneros nas praticas textuais. Proceder-se-a
entdo, com uma analise de atividades de leitura e escrita para o
Ensino Médio, postadas por alguns docentes de escolas baianas,
em 02 (dois) blogs, disponibilizados na web, sendo 01 (um) de
Lingua Portuguesa e 01 (um) de Lingua Inglesa, respectivamente,
Desmontando Texto (http://desmontandotexto.blogspot.com.br) e
Blog do Professor Jaime (http://professorjaime2.blogspot.com.br).
Essas atividades foram postadas para os educandos, bem como
para servir de referéncia a outros docentes, estudiosos que se
envolvem com as areas do conhecimento em estudo.

A opc¢éo por se trabalhar com Portugués e Inglés se da pela
necessidade de contemplar o principio da interdisciplinaridade peculiar
as Orientacbes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio, em
especial, as da Area de Linguagens Cédigos e suas Tecnologias, além
de ser relevante articular um trabalho com as linguagens mediado pela
tecnologia da comunicacéo e da informacéo.

A escolha do blog, dentre os géneros digitais, se deu em
funcdo de sua construcdo e manutencdo, nao depender de
conhecimentos especializados em informética; além disso, a
possiblidade de intervengdo em seu conteudo é algo que causa
atracdo nas pessoas a reconhecerem-se como sujeitos de linguagem.
E valido ressaltar que esses blogs s@o producbes de docentes, do
ensino médio, que participaram do curso de extensdo e/ou
especializacdo Midias na Educacdo, oferecido pela UESB -
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia.

Segundo o site da UESB virtual/ Programa Midias na educacéo,
http://www.uabuesb.com.br/cursos/programa-midias-na-educacao,

esse curso integra um programa modular — organizado em ciclos
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basico (120 horas), intermediario (60 horas) e avancado/especializacao
(180 horas) — e a distancia, dedicado ao uso das midias no processo
de ensino e aprendizagem de forma integradora, articulada e autoral,
intencionando atualizar as linguagens, integrar as midias e as
tecnologias, renovar as estratégias didaticas, garantindo aos
educadores condicdes de producdo em diferentes linguagens de cinco
midias basicas: material impresso, TV, video, radio e informéatica.

O programa, além da integracdo das diversas midias ao
processo de ensino e de aprendizagem, investe no estimulo a
producdo de professores e cursistas em suportes midiaticos distintos,
de modo que possam vivenciar, huma concepc¢ao interacionista, a
autoria, a autonomia, a fruicAo em consonancia com as propostas
pedagdgicas das instituicdes educacionais nas quais atuam.

A busca por blogs provenientes desse curso resultou da
dificuldade de encontrar esses géneros peculiares ao Ensino Médio, de
escolas baianas, com propostas de praticas textuais tanto para Lingua
Portuguesa como para Lingua Inglesa. A partir de um conhecimento
tedrico e metodologico acerca do curso, acessou-se a pagina destinada
ao “Curso de Midias na Educacéo” no site da UESB; foi visualizado o
link das atividades referentes ao modulo Blog e no ambiente do forum e
das postagens dos links dos blogs, construidos pelos docentes do
Ensino Fundamental e do Médio, da Rede Estadual de Ensino, se pode
ter acesso aos selecionados como corpus referéncia desse artigo.

Far-se-4 uma andlise dos blogs quanto a oferta de praticas
textuais com o hipertexto caracterizado aqui, por tragos apresentados
por Marcuschi (2006), Lévy (2003; 2006), Pinheiro (2005), Coscarelli
(2006). Analisar-se-a também as marcas da multimodalidade, a partir
da apreciacdo da composicédo verbal e ndo-verbal, ressaltando o nivel
de informatividade visual dos blogs. Para tanto, tomar-se-4& como
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referéncia a teoria cognitiva da multimodalidade. Essa teoria ressalta, a
luz de Mayer (2001), que os alunos aprendem melhor por meio da
integracao entre palavras e imagens do que de palavras apenas.

De posse dessa andlise e em didlogo com o referencial tedrico,
buscar-se-a evidenciar, conforme objetivos dessa pesquisa qual o lugar
da multimodalidade e do hipertexto em préticas textuais de Lingua
Portuguesa e Lingua Inglesa propostas no blog, tendo no prisma um
ensino de linguas — Portugués/Inglés — no qual se possa interagir com

as mdltiplas linguagens.

3.1 Blog Desmontando o texto — Lingua Portuguesa

Fonte: http://desmontandotexto.blogspot.com.br. Acesso em 23/08/2012.

O Blog Desmontando o Texto destina-se as préticas textuais
em Lingua Portuguesa no Ensino Médio. Quanto ao nivel de
informatividade, percebe-se que em seu layout, hA uma harmonia
entre a linguagem verbal e n&o-verbal, bem como uma organizagao

do género conforme o que o constitui enquanto tal. Algumas
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atividades trazem imagem como uma ilustragéo (vé-se o desenho de
uma gota no inicio de uma atividade de producéo de texto em 06.12
de 2009; e em 14 e 19.11.2009, respectivamente, a imagem de um
menina e de um menino com um livro na méo, servindo também
para ilustracdo de contetdo “termos da oragdo”).

O que salta aos olhos nessas ilustracdes € que elas ndo séo
exploradas para, na integracdo com outras linguagens, mediar o
processo de leitura e escrita. Estdo presentes apenas como um
detalhe figurativo ndo havendo correlacdes semidticas com os textos
escritos. Na proposta de redacédo de 06.10.2010, é que se propos a
tela “O grito” de Munch e a partir dessa, proceder com uma narracao
e descricdo. Ainda assim, ndo se percebe a articulacdo entre as
linguagens e construcdo de algo que se coloque como atividade
para ser tecida no ambito dos géneros digitais dispostos em tela.

No tocante ao hipertexto, dentre o que o blog em analise
explora, destaca-se a possibilidade de se ter acesso a outros blogs,
de escolher pelos marcadores e/ou arquivos, o contetdo de andlise.
Nas varias propostas de atividades, ndo ha o convite para se assistir
a um video, fazer links a fim de ampliar o conhecimento do aspecto
que esta sendo trabalhado. Percebe-se, em um dos espagos, um
convite para se visitar o blog de Lingua Inglesa de uma professora.
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3.2 Blog do Professor Jaime

Blog do professor Jaime

Doy pare & dinciplivn de inghlis - Coklgio Estedusl Kdbet Pecheon - Sakesdor B8

Uma dica supar intalassante. digo. inleressants!

Fonte:. http://profjaime2.blogspot.com Acesso em 02.08.2012

O blog apreciado, utilizado para as praticas textuais em
Lingua Inglesa no Ensino Médio, em relacdo a informatividade
visual, lanca mao, tanto no layout como nas atividades da
articulacdo, do verbal e do ndo-verbal para veicular a enunciagao.
Desde quando o blog surgiu, esse recurso é frequente; ha atividades
gue possuem a ilustracdo apenas para acompanhar o texto (para o
texto que tematiza o carnaval, ha uma imagem dessa festa na
Bahia), bem como para integrar as linguagens nas praticas textuais
como nos enunciados postados em 2007 para a turma do 1° ano do
Ensino Médio (ver abaixo) cuja resposta decorre da leitura e
interpretacdo de linguagens. Ha também atividades, postadas,
principalmente, nos arquivos de 2008, com tirinhas, cartoons, placas
(atividade de 09.09.2008), cartazes, trailers de documentarios filmes
e gravacoes feitas pelos alunos, trechos gravados do jornal nacional,

bem como cang¢Bes nos quais se usa som, imagem e voz.
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Fonte:. http://profjaime2.blogspot.com. Acesso em 03.08.2012

O trabalho com o hipertexto € também producente, pois ha
uma demanda, um incentivo, a leituras nao-lineares (além de links
varios, gravaclOes, nos proprios textos, ha palavras links:
“Lembre-se: se precisar de um dicionéario, cligue AQUI. N&o use o
Google Translator, ja falamos sobre ele na aula.”). E possivel, por
exemplo, ir de um centro a outro, conhecendo por meio de link,
um video feito em Nazaré-BA, na Feira do Caxixi e ainda, quando
se solicita pesquisas na internet. A leitura é 4gil, ndo tem limites,
solicita o didlogo entre vozes. Um diferencial desse blog € que os
alunos colaboram com as atividades, postando respostas, e 0
professor também tece comentarios oportunos.

Feita a apreciacao dos blogs, que constituem corpus desta
pesquisa, € perceptivel que os 02 (dois) docentes, de escolas
baianas ja usam o género em suas praticas o que constitui um
incentivo ao contato com o género discursivo virtual, bem como a
interagdo com a linguagem digital, expressa com suas marcas
multimodais e hipertextuais, a0 menos, nas vezes em que se |é

publicacbes, comentarios e se posta contribuicbes. A interacdo
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com outras linguagens € proposta pelas OCEM1 no contexto em
que, segundo Pretto (2011), as tecnologias da informacéao
impulsionam o trabalho com o universo multissemiotico. Vé-se
entdo, no trabalho com os blogs analisados, uma iniciativa de
investimento no multiletramento.

No blog de Lingua Portuguesa, especialmente, em relacao
as propostas de atividades publicadas, a ndo-linearidade € pouco
explorada, pois ndo se sugere a escolha de links no processo de
leitura, bem como a mobilidade dos centros, saltando de um
aspecto hipertextual a outro a depender do interesse do(a)
leitor(a). Assim, explora-se pouco a heterogeneidade e a
multissemiose que 0 género permite, assim como o intertexto (a
interatividade e a iteratividade) possivel com o diadlogo entre vozes
no género. Quando ha o convite para o uso proficiente do
hipertexto, conforme Marcuschi (2006), h&a possiblidade de leituras
menos estaveis, ageis, sem limites para ser desenvolvida.

Ja no de Lingua Inglesa, percebe-se que na pagina do blog, ha
um conteudo estéatico que ndo se desatualiza e tem sempre a mesma
relevancia, bem como a possibilidade de navegacdo ndo-linear no
texto, com a abertura de novas janelas, associagoes e de informacdes
alcancaveis. Os comentérios também podem ser habilitados e
desabilitados para outras pessoas interagirem ou nao; ha assim, uma
maior exploragdo das caracteristicas do hipertexto segundo
Marcuschi (2006), Lévy (2006), Coscarelli (2006) e Pinheiro (2005).

Segundo Suter, Alexander e Kaplan (2005), o autor de um
blog ndo se utiliza apenas de postagem de textos para externar
ideias e pensamentos, pois essa interface conta com recursos que
excedem as postagens: é possivel compartilhar videos, fotos, audio
e até gerenciar féruns de discusséo etc. Isto por estar dentre os
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softwares sociais e poder ser definido como ferramenta (para
aumentar habilidades sociais e colaborativas humanas), como meio
(para facilitar conexdes sociais e o intercambio de informacdes) e
como ecologia (para permitir um sistema de pessoas, praticas,
valores e tecnologias num ambiente particular local).

E limitado também o incentivo aos diferentes letramentos
requeridos pela multimodalidade como propde Dionisio (2011). E
sabido conforme Mayer (2001), citado por Dionisio (2011), que os
estudantes aprendem melhor através de palavras e imagens do que
de palavras apenas. Nao se trata, porém, de apenas colocar juntas
palavras e imagens, mas de se problematizar principios proprios da
organizacdo dos textos multimodais: aprende-se melhor quando
imagem, som, animacéao, palavras, efeitos de design dialogam.

E comum ainda se ver, mesmo num género virtual, que oferta
outros paradigmas para a leitura e para a escrita, a fim de se
trabalhar com o universo multissemiético, estratégias de leitura que
contemplam o conceito tradicional de texto linear e a imagem
apenas como suporte ilustrativo do texto escrito, sendo aceita de
forma natural, como a representacdo simples da realidade sem
interpretacdes e/ou questionamentos. E o que se observa,
principalmente, no blog de Lingua Portuguesa.

O blog de lingua inglesa € um tanto mais significativo quanto
a esses aspectos porque veicula um trabalho mais produtivo com a
integracéo dos modos de representagcao da linguagem de forma que
procuram estabelecer, em funcdo de uma aprendizagem mais
significativa, uma relacdo de harmonia e ndo de supremacia entre o
verbal e o ndo-verbal conforme assinala Mayer (2001) e Dionisio
(2011). Préticas multimodais séo fluidas e flexiveis, pois contemplam

a dialogicidade entre interlocutores que tecem objetivos comuns.
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Consideracgodes Finais

As préticas textuais com blogs de docentes do Ensino Médio
de Escolas baianas, em decorréncia dos aspectos evidenciados
acima, ndo coadunam, efetivamente, com o0 que se entende e se
pratica de mdltiplas linguagens, de multiletramento no trabalho com
0s géneros discursivos digitais. E importante considerar que sé
utilizar o género como uma ferramenta sem o que ele propde em
suas peculiaridades ndo é estar em interagdo com multiplas
linguagens, podendo refletir e usar as varias dimensdes de
linguagem e tecnologia.

Em outras palavras, as tecnologias da comunicacdo e da
informag&o requerem outro compromisso por parte dos docentes no
que concerne ao ensino e aprendizagem de linguas. Esse
compromisso compreende a articulacdo de um trabalho com as
multiplas linguagens e com 0s géneros discursivos para o qual se
entende ser pertinente usar paradigmas para leitura e escrita que
contemplem o hipertexto, a multimodalidade em funcdo de se
participar de interagces com o multiletramento.

Com esse artigo, entdo, entende-se estar fortalecendo o
terreno da Linguistica Aplicada Critica o qual, transcendendo a
perspectiva tedrica de aplicacao linguistica e refletindo as marcas da
globalizacéo, destaca a relevancia do ensino e aprendizagem de
linguas que valoriza a natureza social das multiplas linguagens,
considerando suas condi¢fes reais de uso, numa vertente politica.
Além disso, tem-se a oportunidade de vislumbrar propostas e
avaliacdes da articulacdo entre tecnologia e ensino de linguas um

campo ainda pouco explorado na Linguistica.
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Apresenta-se aqui como indicativos a necessidade de se
investir na formacé&o do professor de linguas, de se rever propostas
curriculares, pois na interface entre blog e ensino/aprendizagem de
linguas, aprendizes e mediadores da préxis precisam se reconhecer
como sujeitos dessas linguagens, podendo ler e gerir textos com
liberdade, contemplando dimensdes da lingua, por meio da
linguagem verbal, imagens e sons, aprimorar o conhecimento digital

e vivenciar, com criticidade, o carater interacional do género.
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ESCRITA COLABORATIVA EM INGLES COMO LINGUA
ADICIONAL: PRODUCAO ONLINE E PRESENCIAL EM
CONTEXTO UNIVERSITARIO

Diego César Lendro (UFRN)
Janaina Weissheimer (UFRN)
Jennifer Sarah Cooper (UFRN)

RESUMO: Este artigo reporta um estudo sobre a escrita
colaborativa no ensino de Inglés como Lingua Adicional.
Duas turmas de aprendizes escreveram textos no género
flash fiction colaborativamente: uma a partir de oficinas
em sala de aula, a outra utilizando uma ferramenta
online. Aqui comparamos os dois cenarios, trazendo a
tona as impressdes dos aprendizes sobre o processo.
PALAVRAS-CHAVE: escrita em inglés; escrita
colaborativa; flash fiction.

ABSTRACT:. This article reports a study about
collaborative writing in teaching and learning English as
an Additional Language. Two groups of learners of
English wrote flash fiction collaboratively; one of them
through in-class writing workshops, the other using an
online tool. Here we compare the two scenarios by
focusing on these learners’ impressions on the writing
process.

KEY-WORDS: writing in English; collaborative writing;
flash fiction.

Introducao

O presente artigo tem por objetivo reportar um estudo
conduzido em contexto universitario, o qual teve como foco a escrita
colaborativa em inglés em duas propostas distintas: a) uma proposta
online através da ferramenta Googledocs, e b) uma proposta
presencial através de creative writing workshops (PARRAS, 2005).
Central as duas propostas € a préatica continua da socializagdo da

escrita em sessOes sucessivas de revisbes com 0 grupo (peer



Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

reviews) ao longo do processo das sucessivas versdes elaboradas.
O género textual adotado para as duas propostas foi o flash fiction,
baseado no modelo de Gurley (2000). Descrevemos neste artigo as
duas propostas realizadas, analisando as potencialidades e
limitagdes da escrita colaborativa nos dois contextos referidos: online
e presencial.

Trinta e cinco graduandos em Letras/Inglés de dois campi de
uma universidade federal integraram o estudo. Os dados foram
coletados durante um semestre académico, tendo em mente as
seguintes perguntas de pesquisa: (a) Como o processo de escrita
colaborativa online pelo Googledocs e presencial se caracteriza?; (b)
Quais caracteristicas do género flash fiction diferem nos dois
contextos especificos: online pelo Googledocs e presencial?; e (c)
De que maneira a escrita colaborativa pode contribuir para a
aprendizagem dos participantes nos dois contextos?

Ao final do processo de escrita colaborativa, os participantes
responderam a um questionario aberto contendo perguntas sobre:
(1) o género produzido, (2) as vantagens e desvantagens do
trabalho colaborativo e (3) sobre como escrever colaborativamente
pode ter auxiliado no desenvolvimento da habilidade com a lingua
inglesa escrita. Ao analisarmos as respostas dos participantes,
podemos avaliar a utilidade da escrita colaborativa no processo de
aprendizagem de Inglés como Lingua Adicional (ILA) nos dois

contextos.

1 Produto versus processo

Escrever em uma lingua adicional € uma atividade ainda mais

complexa do que escrever utilizando a lingua materna. Nunan (1999)
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fala sobre duas abordagens utilizadas no ensino da escrita: uma
com foco no produto e outra com foco no processo. A escrita
orientada para o produto parte de um modelo trazido pelo professor
ou pelo livro didatico; modelo este que o aprendiz tera de reproduzir.
O que se espera como resultado €& um texto coerente e
linguisticamente preciso, ou seja, sem erros. Na escrita voltada para
0 processo, o aprendiz reflete sobre o que escreve, discute seu
trabalho, escreve e reescreve 0 seu texto (NUNAN, 1999). Massi
(2001) salienta a preferéncia por uma abordagem processual e
colaborativa “porque sua orientacdo social se torna visivel e por
destacar a interacao escritor-texto-leitor, de forma que a proposta e o
publico assumem importancia na producdo de discurso enquanto a
dimenséo funcional da comunicacdo € reforcada”. Aqueles que
ensinam a escrita processual ndo acreditam em um produto final
perfeito; apostam no desenvolvimento de sucessivos rascunhos,
sendo a primeira meta a quantidade de encontros com o texto e nao
a qualidade do produto da escrita. O aprendiz deve, em um primeiro
momento, se expressar sem se preocupar com questbes formais.
Apobs colocar as suas ideias no papel, o individuo inicia o processo
de revisdo, durante o qual refinara sua escrita (NUNAN, 1999).

Em relacdo ao debate produto vs processo, Raimes (1993)
oferece uma terceira op¢do: a possibilidade de se trabalhar com
ambos e a necessidade de “os alunos serem ensinados tanto a
utilizar o processo a seu favor enquanto aprendizes de uma lingua e
escritores, quanto a produzir um produto aceitdvel quando forem
solicitados” (RAIMES, 1993: 245). Ademais, Raimes (1993) sinaliza
a necessidade de os alunos perceberem a relevancia da escrita nas
suas vidas, como uma ferramenta importante, a necessidade de

“conceber a escrita como uma ferramenta de aprendizagem, uma
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ferramenta que pode lhes servir ao longo das suas vidas no dmbito
profissional e pessoal” (RAIMES, 1993: 245). Oferecendo um
modelo macroestrutural, os dois contextos descritos aqui priorizam
este procedimento misto com a énfase no processo.

Em geral, € mais comum a producdo textual escolar ou
universitaria ser realizada individualmente, com clara orientacao para
o produto. O aprendiz simplesmente reproduz o género explorado, a
fim de se ver livre da tarefa. O professor, por sua vez, devolve o
texto ao aprendiz com os pontos problematicos sublinhados ou
circulados, porém o texto ndo é reescrito. Podemos questionar o
quao significativo é este modelo de atividade. Os erros linguisticos
sdo apontados pelo professor, mas a reescrita por parte do aprendiz
nao acontece. Em uma proposta colaborativa de trabalho, os
aprendizes tém a oportunidade de refletir juntos sobre o processo de
escrita, questionar uns aos outros, tomar decisbes de cunho
gramatical, perceber suas limitacdes e corrigir possiveis erros em
conjunto, oralmente e por escrito no contexto presencial, e por
escrito no contexto online.

Ao trabalhar colaborativamente, os aprendizes sao levados a
refletir sobre o processo de (re)construgcao textual; priorizam, assim,
a orientacao para o processo, com o produto final no segundo plano,
livres da angustia de produzir um texto pronto no inicio do processo.
Tornam-se conscientes e criticos em relagcdo ao que escrevem, ao
publico para o qual escrevem, ao motivo pelo qual escrevem e
podem, entdo, alcancar o objetivo que tém em comum. Durante o
processo de colaboracao, os individuos se tornam interdependentes
e geram um conhecimento mais profundo do que o conhecimento
produzido por um unico individuo (PALLOFF; PRATT, 2002).
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2 Escrita colaborativa

Para Pierry Lévy (2007), o novo papel do educador € ajudar
0S outros a aprender colaborativamente e ndo somente ensinar e
transmitir conhecimento. Na mesma linha, Machado (2009a:10)
acrescenta que através do processo colaborativo “torna-se possivel
a criacdo dos ambientes de imersao cognitiva e social, a partir dos
quais se desenham as redes que ligam pessoas e ideias, formas de
dialogar, compreender e aprender ...".

Para Serafim, Pimentel e Sousa (2008: 8): “As praticas
colaborativas proporcionam aprendizagens diversas, fazendo
circular muito mais informacao. A troca e a partilha de experiéncias
fazem aumentar de forma significativa a quantidade de solucdes e
ideias e a qualidade das opcles realizadas”. Os autores afirmam
que o termo colaboragcéo no campo educacional “sugere aquilo que
a interatividade também propde: uma relacdo de dialogo entre
semelhantes para a construcdo e re-construcdo de um determinado
saber” (SERAFIM; PIMENTEL; SOUSA, 2008: 5).

Massi (2001) salienta outros beneficios da escrita colaborativa
e interativa, primeiramente o desenvolvimento da autoconfianga,
fluéncia e autonomia, além do fato de os aprendizes serem
“estimulados a expressar suas vozes auténticas no processo de
producado textual” (MASSI, 2001). A escrita colaborativa enfatiza o
processo de revisdo do texto, que, como afirma Moura (2007: 5), “é
uma etapa fundamental no processo de escrita na medida em que
ajuda aos escreventes a eliminar os vicios de linguagem e a dar
clareza as ideias apresentadas”.

Na &rea de Linguas Adicionais, em um estudo comparativo

conduzido por Storch (1999), a colaboracédo parece ter influenciado
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positivamente a habilidade de deteccao de erros pelos participantes.
Aqueles que trabalharam em conjunto tiveram melhores pontuacdes
em termos de decisdes gramaticais corretas (em uma tarefa de
reconstrugao textual), quando comparados a participantes que
realizaram a tarefa individualmente. Em um segundo estudo
conduzido por Storch (2005), gravacdes de dialogos e entrevistas
foram utilizadas para analisar o processo de escrita de aprendizes
de inglés como segunda lingua. Na comparacdo entre os textos
produzidos individualmente e o0s textos escritos por pares, a autora
verificou a tendéncia de os pares produzirem textos mais curtos,
gramaticalmente mais precisos, linguisticamente mais complexos e
com foco mais claro.

No estudo ora apresentado, trazemos dois cenarios para a
escrita colaborativa: no primeiro cenario, a tecnologia funcionou
como uma mediadora do processo de escrita; no segundo cenario, a
escrita colaborativa aconteceu em sala de aula. Importante frisar que
aqui o termo tecnologia € adotado significando quaisquer
equipamentos que necessitem de eletricidade para operar (BROWN,
2007).

Uma das implica¢des pedagodgicas do uso de ferramentas da
internet como o Googledocs é a possibilidade de se levar a escrita
para além dos muros da escola, para além de um espaco fisico e de
um tempo definido. O trabalho pode ser realizado no momento mais
propicio para o aprendiz, no momento de maior criatividade ou
inspiracdo, e ndo no espaco e tempo da sala de aula (FRANCO,
2009). No entanto, € importante ter em mente que a tecnologia nao é
a solucdo para a aprendizagem de linguas adicionais (BROWN,
2007). Como bem nos lembra Ribeiro (2010): “O uso das tecnologias

digitais de comunicacdo [...] ndo garante, por si, que o resultado
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textual do trabalho seja melhor ou pior do que resultados que

empregam tecnologias analogicas”.

3 Método

A pesquisa ora apresentada € de natureza qualitativa, a qual
assume que todo o conhecimento é relativo, e que ha um elemento
subjetivo em todo o conhecimento e pesquisa (NUNAN, 1992).
Segundo Marconi e Lakatos (2006: 269), “A metodologia qualitativa
preocupa-se em analisar e interpretar aspectos mais profundos,

descrevendo a complexidade do comportamento humano”.

3.1 Participantes e contexto de pesquisa

Trinta e cinco graduandos em Letras/Inglés de uma
universidade federal em dois campi diferentes, um na capital do
estado e o0 outro no interior, integraram o estudo. Eles foram
requisitados a produzir colaborativamente (em grupos de até quatro
pessoas) narrativas do tipo flash fiction com exatamente cem
palavras, atentando para outros mapeamentos de composi¢cao do
género, ou regras anteriormente citados. Uma turma produziu as
narrativas presencialmente, isto €, em sala de aula, enquanto a outra
produziu as narrativas fora de sala de aula, pela internet, utilizando a

ferramenta Googledocs.
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3.2 Procedimentos e instrumentos de coleta e analise

de dados

A implementacdo da proposta com a turma online teve trés
etapas distintas, a saber: (1) etapa de pré-escrita, um momento
presencial para que os aprendizes de ambos os grupos decidissem
conjuntamente o enredo de suas narrativas e a caracterizacao de
seus personagens; (2) etapa de coescrita e coedi¢cdo online; e (3)
etapa de poOs-escrita, em que cada grupo respondeu ao questionario
descrito na introdugcdo, com perguntas elaboradas especificamente
para o contexto da pesquisa.

A turma presencial teve seis etapas distintas em sala de aula:
(1) leitura em conjunto de exemplos de flash fiction; (2) workshop
para construir colaborativamente um flash fiction de cem palavras;
(3) peer reviews, em que cada grupo revisa o flash fiction de outro
grupo; (4) reescrita a partir dos comentarios dos colegas; (5)
performance, em que apresentam para o grupo todo; e (6) resposta

ao mesmo questionério do grupo online.

3.3 O género Flash Fiction

O desenvolvimento da escrita colaborativa requer uma
proposta e um ambiente que estimulem os aprendizes a fazerem uso
de suas experiéncias e interesses como ponto de partida para sua
producdo e para que assumam o didlogo como o meio principal de
interacdo, seja em sala de aula ou online. Com esta preocupacdo em
mente, elegemos o género flash fiction como o desafio para ambas
as turmas participantes deste estudo. Flash fiction é uma forma

narrativa curta que recentemente se tornou popular nas
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comunidades virtuais e, segundo Gurley (2000), representa nossa
sociedade atual, avida por informacdes e historias rapidas.

Os participantes do estudo aqui descrito foram requisitados a
produzir flash fiction em exatamente cem palavras. Para tanto, aos
participantes dos dois contextos foram dadas as mesmas
orientacdes iniciais, ou seja, cada peca deveria incluir os estagios
obrigatérios de uma narrativa; ter exatamente cem palavras incluindo
o titulo; e, ainda, seu contetdo deveria ser restrito a um momento de
iluminagdo, uma exploséao, uma epifania, um flash.

Por ser um género extremamente curto, mais edicdes
deveriam ser feitas para fins de adequacdo. Supomos que a
necessidade de edigbes, por sua vez, levaria os coautores a
refletirem sobre o processo de escrita, a mensagem a ser

transmitida, o lIéxico a ser utilizado, os cortes a serem feitos etc.

4 Resultados e discussao

Aqui apresentamos os resultados do estudo em ambos os
contextos: online e presencial. Analisamos as falas dos participantes
em relacdo a escrita colaborativa, ao género produzido (flash fiction)

e a possiveis contribuicbes para a aprendizagem de ILA.

a) Caracteristicas da escrita colaborativa nos dois contextos de
producdao: online pelo Googledocs e presencial

Analisando-se as respostas ao questionario dos aprendizes
dos grupos online e presencial, percebe-se que 0s participantes
foram unanimes em identificar tanto vantagens quanto desvantagens

no processo de escrita colaborativa. PO2 e PP8 expressam suas
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opinides a respeito de suas vantagens:

PO2: O lado bom é porque alguém pode ter uma ideia que vocé
ndo havia pensado e isso pode tornar um trabalho mais completo.

PP8: Umas das vantagens da escrita colaborativa é o fato de o
amigo corrigir o texto do outro, isto faz com que a producéo tenha
mais éxito.

A fala de PP8 toca no quesito correcdo. As turmas
participantes desta pesquisa sdo heterogéneas, 0 que significa
dizer que os aprendizes ndo possuem o mesmo dominio da lingua
inglesa. Um coautor mais proficiente pode, nesse sentido, auxiliar
um coautor menos proficiente, fazendo-o perceber, inclusive, as
lacunas na sua producéao textual.

Em um estudo conduzido por Weissheimer, Bergsleithner e
Leandro  (2012), 0S  participantes  produziram  textos
colaborativamente durante doze semanas. Os pesquisadores
concluiram, por meio da analise da acuracia gramatical (nUumero
de erros a cada cem palavras), que a medida que trabalharam em
conjunto, 0os coautores produziram textos linguisticamente mais
precisos. Ao longo do processo de escrita colaborativa, o0s
participantes receberam mais insumo linguistico, puderam
perceber e corrigir os erros que cometiam, tornando os textos
mais precisos.

Ao falar sobre as desvantagens da escrita colaborativa, os
participantes demonstram certo desconforto quando um coautor
apaga algum conteudo sem explicar a légica da edicdo. Parece-
nos que ainda existe a ideia de que se é dono do texto, que se
trata de uma producéao intelectual privada. A comunicacéo parece

ser mais afetada negativamente no contexto online, quando os

-10-
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coautores nao utilizam as ferramentas (e-mail, bate-papo, notas

autoadesivas) presentes no Googledocs.

PO2: mas o lado ruim € que as vezes alguém pode apagar algo que
vOCcé escreveu e isso pode ser um pouco frustrante.

PO5: algumas pessoas podem aproveitar a possibilidade de editar
livremente para mudar o texto completamente sem o consenso do

grupo.

No contexto presencial, cada insercdo ou edi¢do de conteudo
é discutida, devido a proximidade fisica dos coautores, resultando
em beneficios complementares, como o desenvolvimento da fluéncia
oral, na medida em que os aprendizes experimentam com as formas

orais daquilo que estdo escrevendo em um ambito de solidariedade.

PP15: melhorar minha escrita as ideias contidas nos textos,
também a leitura e a prondncia do texto.

PP13: A producéo de flash fiction contribuiu muito para desenvolver
a minha produc¢do escrita, também desenvolveu o meu potencial de
fala.

bY

Atitudes no que concerne a comunicacdo (ou a falta dela)
podem desencadear problemas de relacionamento dentro do grupo
de trabalho, o que fica claro pelo uso das palavras embates, irritante
e do verbo desentender-se por PP9, PO9 e POS8, respectivamente.
Os coautores precisam ser maduros o suficiente para acatar as
opinides e edicbes dos colegas, bem como para chegar a um

consenso sobre 0s rumos da escrita.

PP9: As desvantagens sdo que pode-se haver embates, pois ha
sempre um risco de alguns individuos ndo concordarem com
opinides dos demais.

PO8: A Unica desvantagem que existe seria: as pessoas podem se
desentenderem ja que todos podem editar 0 que quiserem.

-11-
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PO9: a intervencdo de pessoas no seu texto pode ser muito
irritante.

Os participantes também foram requisitados a avaliar a sua
propria participacdo no projeto colaborativo. Em geral, como
mostram 0s exemplos a seguir, 0s participantes dos dois contextos
parecem ter conseguido trabalhar bem em grupo, encontrando, cada
um a sua maneira, uma forma de colaborar com a producdo das

narrativas flash fiction.

PO2: Em alguns flash fictions eu me empenhei bastante, mas
algumas histérias ndo despertaram muito meu interesse e eu me
empenhei menos por isso.

PO4: Participei em todas, entretanto em algumas que eu tive boas
idéia eu me esforcei mais. Naquelas que eu nao tive tempo ou nao
achei o tema interessante eu apenas participei por obrigagéao.

PP3: Minha participacdo foi plenamente ativa, coloco a disposicao
todo meu processo criativo e assim com 0s meus colegas vamos
juntando, escolhendo, qualificando e descortando tudo em equipe.

PP4: Em materia de participacdo foi bem interessante, porque as
davidas nao serao as mesmas e quando uma ndo sabia, a outra
sabia e assim a cada trabalho conseguiamos concluir sem grandes
frustracdes.

Na proxima secdo deste artigo, trazemos as impressdes dos
aprendizes no que diz respeito a producdo do género flash fiction
nos contextos online e presencial e suas opinides sobre géneros que
poderiam ser utilizados em outros projetos colaborativos na

universidade.

b) Caracteristicas do género flash fiction nos dois contextos de
producao: online pelo Googledocs e presencial

Ao falar sobre o género flash fiction, produzido em ambos os

-12 -
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contextos de pesquisa (online e presencial), a maioria dos
participantes utilizou o adjetivo desafiador. O desafio, neste caso,
consiste em escrever uma narrativa completa em lingua inglesa em
cem palavras, 0o que exige mais esforco cognitivo do que escrever

um texto em lingua materna.

PO6: Bem desafiador. mas eu acho que esse género exige um
certo dominio que aprendizes nos primeiros semestres ainda nao
tem.

PO18: Escrever no género flash fiction, honestamente, ndo é facil
mas € um 6timo desafio para quem gosta de escrever, pois tem
suas regras estruturais e leva o seu autor a pensar um pouco mais
nas palavras a serem escritas.

PO14: uma o6tima oportunidade de treinar nossa escrita, encaro
como um desafio vocé ter que escrever uma determinada histéria
em uma determinada quantidade de palavras.

Outros participantes citaram o flash fiction como um género
que estimula a criatividade do autor, a0 mesmo tempo em que faz
refletir sobre a escrita. De fato, este tipo de escrita
colaborativa/criativa pode ser utilizada como forma de iniciar os
aprendizes no mundo literario, ndo somente apreciando textos de

autores consagrados, mas também produzindo seus proprios textos.

PP4: E um género muito bom para se trabalhar com os aprendizes,
pois a0 mesmo tempo em que ele usa sua criatividade, estara
também exercitando a escrita e questdes gramaticais.

PP10: O flash fiction é um género muito interessante. Ele instiga
nossa imaginacdo e incentiva a capacidade criativa, além de
desenvolver habilidades linguisticas durante as producdes. Foi
muito proveitoso o trabalho com os flash fictions, trabalhar em
grupos também torna essa atividade mais Iudica e prazeroza.

Dentre os possiveis géneros que poderiam ser utilizados em

futuros projetos colaborativos na universidade, os participantes

-13-



Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

citaram géneros académicos, como artigo e poster. Também citaram
géneros literarios como o poema. O género mais presente nas falas
dos aprendizes foi, porém, o conto. Alguns aprendizes, ndo somente
neste estudo, mas também em Weissheimer, Bergsleithner e
Leandro (2012) e Leandro e Weissheimer (2012) manifestam
interesse em produzir géneros mais longos, o que Ihes daria mais
liberdade na escrita.

Na ultima parte de nossa analise, destacamos falas dos
participantes sobre as possiveis contribuicbes para a aprendizagem
de ILA advindas da atividade de escrita colaborativa, seja em
contexto online por meio do Googledocs ou nas oficinas de escrita

criativa, realizadas em sala de aula.

c) Contribuicdo da escrita colaborativa para a aprendizagem de

inglés como lingua adicional

A maioria dos participantes respondeu positivamente quando
questionados sobre alguma possivel contribuicdo da escrita
colaborativa para a aprendizagem de ILA. Em muitas das falas dos
aprendizes, fica evidente que a escrita colaborativa Ihes fez refletir
sobre a propria escrita e perceber seus pontos fortes e limitacdes

guando escrevem em inglés.

PP1: Fazer algo em inglés ndo é tdo simples como a lingua
materna, porém quando vocé refaz o que fez, vocé percebe que
pode ir mais além, como também muda seu pensamento e passar a
gostar ainda mais do inglés.

PP13: Ao escrevermos alguma coisa em inglés temos consciéncia
de que ndo sair4d perfeito sem erros, e quando temos a
oportunidade de refazer, observamos onde erramos e procuramos
melhorar (trocamos curtas palavras, tiramos algumas frases que
nao estéo tao legal no contexto).

-14 -
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PO5: O projeto contribuiu sim porque em grupo as pessoas podem
mostrar umas as outras maneiras diferentes de se escrever a
mesma coisa, usando outras palavras e construcdes. Ajuda a dar
uma nova Visdo nos textos.

PO9: A co-edicdo me fez perceber que meus erros muitas vezes
sdo invisiveis para mim, o que € um grande problema, e que a
leitura do texto, por outra pessoa além do autor, é essencial.

Apesar da grande adesdo dos aprendizes a escrita
colaborativa, em ambos os contextos aqui investigados, nem todos
0s aprendizes estdo dispostos a trabalhar em cooperacdo com
outros. Para um aprendiz mais proficiente na lingua, coeditar os
textos pode parecer um trabalho extra, pois tera de corrigir erros que

ao escrever sozinho talvez ndo cometesse.

POG6: Eu prefiro escrever sozinho. é mais facil de indentificar falhas
e melhorar determinados aspectos.

Ainda assim, acreditamos que a escrita colaborativa deva ser
estimulada em sala de aula, a fim de que os aprendizes
desenvolvam novas estratégias de aprendizagem e consigam
desenvolver a habilidade de escrita, de maneira critica, reflexiva e
voltada para o processo.

6 Consideracdes finais

O estudo reportado neste artigo foi conduzido com o intuito de
se investigar as impressdes de aprendizes de ILA sobre o processo
de escrita colaborativa em duas propostas distintas: uma proposta
online, na qual a escrita foi realizada por meio da ferramenta

Googledocs; e uma proposta presencial, na qual a escrita colaborativa

-15-
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se deu presencialmente, durante oficinas de escrita criativa.

AplGs o0 processo de escrita colaborativa, os participantes
responderam a um questionario sobre o processo de colaboracao, o
género por eles produzido, chamado flash fiction, e sobre a
contribuicdo do trabalho colaborativo para a aprendizagem de ILA.
As respostas dos participantes ao questionario evidenciaram a
adesdo a escrita colaborativa, tanto no contexto online como no
contexto presencial. Os participantes parecem ter se beneficiado da
contribuicdo dos colegas e parecem ter encontrado, cada um a sua
maneira, uma forma de contribuir para a producdo dos textos,
atingindo, assim, o objetivo da tarefa de escrita colaborativa/criativa.

Diferente das atividades de escrita individual, ao colaborar
uns com 0s outros, os aprendizes redirecionam o foco da escrita, do
produto final para o processo, refletindo, questionando seus
conhecimentos e preenchendo as lacunas da producao escrita.

A escrita realizada a quatro, seis, oito méaos parece influenciar
positivamente a aprendizagem dos aprendizes de ILA, como
mostrado ndo somente neste, mas em outros estudos na area de
Linguas Adicionais. Trata-se de uma proposta de atividade bem-
vinda ao contexto universitario, uma vez que tem potencial para
melhorar a qualidade da escrita dos aprendizes e, no caso de nossa

pesquisa, dos futuros professores.
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APRENDIZAGEM COLABORATIVA MEDIADA PELAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS: UM ESTUDO REALIZADO
NAS AULAS DE MUSICA NO CONTEXTO DA
EDUCACAO BASICA

Francine Kemmer Cernev (UFRGS)

RESUMO: Este estudo tem como objetivo investigar o
uso das tecnologias digitais para a aprendizagem
colaborativa nas aulas de musica. A metodologia deste
trabalho foi desenvolvida por meio da pesquisa acao.
Como resultados, este artigo espera contribuir para uma
discussdo sobre as diferentes possibilidades que
envolvem a aprendizagem colaborativa utilizando
tecnologias digitais.

PARAVRAS-CHAVE: aprendizagem colaborativa,;
tecnologias digitais; aulas de musica.

ABSTRACT: This study aims to investigate the use of
digital technologies for collaborative learning in music
classes. The methodology of this study was developed
through action research. As a result, this article hopes to
contribute to a discussion about the different possibilities
that involve collaborative learning using digital
technologies.

KEY  WORDS: collaborative learning; digital
technologies; music classes.

Introducéao

O desenvolvimento cientifico e tecnolégico alcangado nos
altimos anos no cenario brasileiro revela muitas possibilidades para
a aprendizagem mediada pelas tecnologias digitais e,
concomitantemente, os desafios para seu uso entre alunos e
professores. Silva (2010) explica, sobre este assunto, que o0 uso das
tecnologias na area educacional desafia toda uma comunidade
académica que se volta para a capacitacdo profissional, seja em
servigo, seja durante a formacdo académica ou por meio da

educacao continuada.
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Atualmente alunos e professores podem nédo sé fazer suas
pesquisas pela internet e buscar informacdes sobre diversas fontes
espalhadas pelas mais diversas localizacbes geograficas, como
também compartilhar ideias e davidas sobre os mais diversos
assuntos com colegas ou quaisquer pessoas que utilizem a internet.
Desta forma, o uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo
(TIC) e, particularmente das tecnologias digitais, podem contribuir
para a rapidez, diversidade e facilidade ao acesso de informagdes e
pesquisas além de facilitar a comunicagdo com autores e
pesquisadores de todo o mundo.

A responsabilidade para o uso das tecnologias digitais
merece assim um lugar de destaque no cenario educativo. Silva
(2010), no entanto, destacou que muitas vezes estas ndo sao
contempladas nas mudancas pedagogicas de fato, pois estdo sendo
dispostas & margem dos programas curriculares, transformando-se
em meros apéndices da grade curricular. Sobre este aspecto, Mattar
(2010) discute a formacao curricular frente as tecnologias digitais. O
autor argumenta que os curriculos atuais estdo “engessados”, com
programas fechados, rigidos e estaticos onde os alunos aprendem
de forma compartilhada.

Mattar (2010) propde espacgos abertos e dinamicos para que
as atividades possam ser desenvolvidas contemplando o uso das
tecnologias digitais de acordo com 0s grupos sociais, visando
sempre a descoberta, & investigacdo, a criatividade e a inovacao
dentro dos espacos escolares. Sob esta Gtica, o professor assume
um papel de mediador e orientador em sala de aula. Ainda, os
estudos de Silva (2010) e Lemos (2010) revelaram que as
tecnologias digitais contemplavam novas formas de recepcdo do

conhecimento uma vez que permitiram a participagao, intervencgao,



Aprendizagem Colaborativa Mediada pelas Tecnologias Digitais:
um estudo realizado nas aulas de musica no contexto da educacao basica
Francine Kemmer Cernev (UFRGS)

bidirecionalidade e a multiplicidade de conexdes, ou melhor,
ampliavam a linearidade da emissao e recepcdo de conhecimentos.
Ante ao exposto, conclui-se que tanto alunos quanto professores
podem compartilhar um novo paradigma educacional onde a
aprendizagem é desfocada de ser unicamente via professor
migrando para uma cibercultura onde todos interagem com todos e
todos aprendem com todos por meio de uma aprendizagem

colaborativa.

1. Aprendizagem colaborativa

Nunca foi tdo imperativo para os educadores a necessidade
de compreender como se adaptar as novas tecnologias em
contextos reais de ensino (ver, por exemplo: MORAN, 2013,
MATTAR, 2010; SILVA 2010). Tecnologias digitais que propiciam
interacdo e colaboracéo estdo desempenhando um papel cada vez
mais importante em todos os setores da educacédo. A colaboracao
no ambiente educacional € constantemente associada a expressao
“aprendizagem colaborativa” e empregada pelos educadores como
uma pratica necesséria para desenvolver e fomentar o aprendizado
em sala de aula. A palavra colaboracéo, contudo, € utilizada para os
mais diversos significados de acordo com o0s objetivos educacionais
de cada pesquisa.

Otsuka (1999) destaca que até o inicio de 1995 poucas
pesquisas tinham como foco a aprendizagem colaborativa. O
interesse por esse tipo de aprendizagem surgiu na segunda metade
desta década devido as transformagfes sociais, mudancas
tecnologicas e as exigéncias do mercado de trabalho. Verdejo

(1996), por exemplo, abordou a colaboracdo como uma forma de
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interacdo que trouxe a “conversa ou paradigma dialdgico” entre 0s
participantes.

Roschelle e Teasley (1995) trouxeram a aprendizagem
colaborativa como uma forma de interagdo “filoséfica” a qual
fomentaria o pensamento critco e o compartilhamento, a
compreensao e a forte retencdo da aprendizagem em longo prazo
entre os estudantes. Otsuka (1999) destacou que a aprendizagem
colaborativa no ambiente educacional possui objetivos e metas
especificas, dentre as quais, a promoc¢do do desenvolvimento
cognitivo e social em grupo, o estimulo ao pensamento critico,
discussbes e reflexbes dos alunos, a adocdo da ideia de
aprendizagem para a vida (lifelong learning), o aumento da
autoestima, da afetividade e da motivagcdo dos alunos para as
atividades educacionais.

A colaboracdo pode também ser vista como uma estratégia
metodoldgica para a aprendizagem como destacado por Bruffe
(1993), que abordou a colaboracdo como uma estratégia para o
professor utilizar em sala de aula onde ela envolveria a autonomia
dos alunos e a participacdo de todos os envolvidos no processo de
aprendizagem. O autor diferenciou cooperagcdo e colaboragdo no
ambiente educacional, destacando que o0 processo de cooperagao
ocorre geralmente quando esta se faz sob o controle ou
centralizacdo do professor, enquanto colaborag¢do envolveria como
eixo central o papel do aluno. Torres, Alcantara e lIrala (2004)
trouxeram em suas pesquisas essa visdo de colaboracdo e
cooperacdo, buscando na colaboracdo uma estratégia para o
desenvolvimento da autonomia dos alunos para a aprendizagem

escolar.
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No entender de outros autores, a cooperagcdo € vista como
um processo de aprendizagem que visa ao produto final, onde os
estudantes discutem, compartilham ideias e estabelecem normas,
com o intuito de realizar uma atividade, muitas vezes divididas em
subtarefas desenvolvidas independentemente (DILLENBOUNG;
SCHNEIDER, 1995; ROSCHELLE; TEASLEY, 1995). Ja a
aprendizagem colaborativa é vista sob a perspectiva do processo,
pois ela ocorre quando h& maior comunicagcdo e reflexdo verbal
entre os estudantes, trazendo maior interacdo, conexdo social e
maior engajamento criativo com todos os envolvidos durante a
realizacdo de uma atividade (DILLENBOUNG; SCHNEIDER, 1995;
SEDON, 2006; LANEY et al., 2010).

Sob esta visdo, a colaboracdo € vista como uma forma de
interacdo entre os participantes que buscam desenvolver uma acgao
conjuntamente. JA a cooperacdo € vista como uma forma de
interacdo quando os participantes realizam uma acdo através da
subdivisdo do trabalho por partes. Diferentemente da visao distinta
entre cooperacao e colaboracédo, Johnson e Johnson (1996) e Hiltz
(1998) acreditam que a colaboracédo e a cooperacao sdo sinbnimas
uma vez que em ambas estdo presentes as possibilidades de
interacdo e, por serem muito proximas, no ambiente educacional sdo
consideradas como equivalentes.

Ao longo das décadas muitos estudos foram desenvolvidos
em diversas areas do conhecimento abordando a importancia da
aprendizagem colaborativa. Com o suporte tecnolégico trazido pela
globalizacdo e pelo ciberespaco, pesquisas comecaram a ser
desenvolvidas trazendo a aprendizagem colaborativa como um
campo de estudo dentro das ciéncias humanas. Utilizando o termo
Aprendizagem Colaborativa (Collaborative Learning -CL) os estudos
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voltaram-se as propostas metodoldgicas e aos suportes tecnolédgicos
que pudessem envolver ambientes virtuais de aprendizagem para o
desenvolvimento de tarefas comuns.

Tendo como foco a colaboracdo para a aprendizagem
utiizando os recursos tecnolégicos, estudos pautados na
Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador (Computer-
Supported Collaborative Learning - CSCL) revelaram as
possibilidades de aprendizagem colaborativa mediadas pelo
computador e muitas vezes utilizando a internet em todas as esferas
educacionais (STAHL et al. 2006). Varias iniciativas tém sido
implementadas em CSCL para a sala de aula, como mundo virtual
Second Life (MATTAR, 2010). Tais iniciativas examinam como a
construgdo de comunidades virtuais colaborativas poderiam ser
ferramentas de colaboracdo pedagodgica e pesquisas envolvendo
jogos digitais discorreram sobre as formas de interacdes
pedagdgicas colaborativas estabelecidas entre jogadores digitais
(MATTAR 2010; ECHEVERRIA et al. 2012). Outro exemplo classico
€ a Wikipédia, uma enciclopédia online livre, escrita em colaboragéo
por milhares de pessoas em todo o mundo (KITTUR; KRAUT, 2008;
WHEELER; YEOMANS; WHEELER, 2008).

Muitos paises tém adotado em suas politicas educacionais o
uso das tecnologias digitais como recurso pedagoégico para as aulas
de musica nas escolas. E o caso dos Estados Unidos da América,
Reino Unido, Australia, Nova Zelandia e Hong Kong, segundo nos
revelam Mills e Murray (2000), Ho (2004), Stuart, Greenwood e
Davis (2011). Esses autores trazem em comum a importancia para a
educacdo musical acompanhar as tendéncias tecnoldgicas

essenciais para a formagdo de estudantes na sociedade
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contemporanea e a necessidade de formagcdo de professores

capazes de utilizar tais ferramentas em sala de aula.

2. Ferramentas de colaboracéo para aulas de musica

Muitas sdo as opcgdes tecnolégicas para a aprendizagem
colaborativa e a cada dia com maior acesso a todos. No meio
musical tem sido utilizado o termo “musica colaborativa” para
abranger tanto uma grande variedade de atividades musicais,
guanto para se construir diferentes ferramentas tecnol6gicas com
acessos livres ou comerciais. Com a fusdo entre muasica e
tecnologia, nasceu também a oportunidade de utilizar ferramentas
que permitem multiplas formas para o envolvimento e compreensao
do fazer musical, principalmente por meio da aprecia¢ao, execugao
e composicao.

Atualmente as opc¢Oes para a apreciacdo musical na rede
mundial sdo vastas. Sites como YouTube (youtube.com),
SoundCloud (soundcloud.com), Vimeo (vimeo.com) e o MySpace
(myspace.com) permitem a disponibilizacdo e o compartilhamento
de musicas e videos pelo ciberespaco. O MySpace e o SoundCloud
sao utilizados por muitos compositores, artistas e grupos musicais
para dar visibilidade as suas obras musicais entre amigos e fas. Ja
para compartilhamento de videos musicais, tanto o YouTube como o
Vimeo tém disseminado musicas, videoclipes e entrevistas de
artistas conhecidos por suas gravadoras ou mesmo por producdes
individuais. Nesses sites também €& possivel encontrar videos
explicativos e tutoriais, minicursos e apresentacdes sobre os mais

diversos temas e nas mais diversas linguas. Todas essas
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ferramentas, se bem organizadas pelo professor, podem contribuir e
muito para a exposicao de experiéncias culturais com os alunos.
Para execucdo musical, diversas ferramentas em flash e
html5 oferecem a possibilidade de aprender a tocar diversos
instrumentos musicais como piano, violdo, teclado, flauta, violino e
bateria em plataformas ou simuladores virtuais. Aplicativos como

Synthesia (synthesiagame.com), Virtual MIDI Piano Keyboard

(vmpk.sourceforge.net), Guitar Chords (chordbook.com) e Virtual

Drums  (virtualdrumming.com), por exemplo, oferecem a
possibilidade de explorar as interfaces dos instrumentos de forma
virtual. Além disso, em muitos simuladores, € possivel explorar
outros elementos da linguagem musical como expressdoes de
dindmica, instrumentacdes e acentuacdes métricas.

Para auxiliar nos processos de composicdo, alguns
aplicativos - a exemplo do Myna e Garage Band - trazem a
oportunidade das pessoas conhecerem e se envolverem
musicalmente mesmo sem ter conhecimentos prévios musicais
deslocando o foco do papel do professor. Aplicativos livres que
podem ser baixados pela internet - a exemplo do Audacity
(audacity.souceforge.net), Drumtracker (drumtracker.souceforge.net)
e MuseScore (musescore.org) - ou mesmo 0S que podem ser
utilizados online como JamsStudio (jamstudio.com) e Noteflight
(noteflight.com) tém transformado a musica e a forma com que as
pessoas se aproximam desta aprendizagem.

Nos dUltimos anos, uma série de outras ferramentas e
plataformas apareceram com o intuito de propiciar a composi¢cao
musical, buscando a cooperacdo entre musicos e amadores
musicais. Uma das grandes tendéncias atuais € a utilizacao de redes
de colaboracdo para a composicdo musical, antes centralizada em
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uma Unica pessoa: 0 compositor, geralmente detentor de
conhecimentos musicais e regras composicionais (GOHN, 2011).
Além disso, plataformas online, sites, blogs e redes sociais
facilitaram também a comunicacao informal em torno das atividades
musicais.

O surgimento de tantas possibilidades tecnologicas contribuiu
para uma crescente variedade do desenvolvimento musical na
mistura de géneros e estilos musicais tanto nas areas de
composicdo e performance quanto na de recepcdo e apreciagao
musical. Isto se torna extremamente significativo nos espacos
escolares e contribui consideravelmente para o conhecimento e o
desenvolvimento musical dos alunos e professores em sala de aula.
Ao se associar as tecnologias com a internet, possibilita-se que
alunos e professores em qualquer lugar do mundo possam criar
grupos colaborativos capazes de transmitir informacdes, trocar
experiéncias, tocar e compor conjuntamente (SEDON, 2007).

Nesse sentido, Burnard et al. (2008) argumentam que um dos
impactos gerados pela globalizacéo e pela cibercultura é que muitos
paises tém enfrentado problemas semelhantes nos paradigmas
educacionais e sociais no que se refere ao descontentamento dos
alunos para a aprendizagem escolar tradicional. Uma questdo
trazida pelos autores para os educadores em todo o mundo é a
diversidade de experiéncias musicais trazidas pelo ciberespaco, que
podem formar uma educacdo musical coerente permitindo aos
jovens desenvolverem-se musicalmente e pessoalmente em sala de

aula.
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3. O estudo

Esta pesquisa foi desenvolvida em uma escola de educacgédo
basica publica com alunos do 7° ano do ensino fundamental. O
método foi baseado na pesquisa acao integral de André Morin
(2004) e envolveu a professora investigadora, a professora de artes
da escola e os alunos. Segundo Morin (2004), a pesquisa agéo tem
objetivo dindmico, de reciprocidade, respeito, didlogo e consenso
entre todos os envolvidos. Assim, a pesquisa acdo deste estudo
visou reunir reflexdo, acdo, teoria e prética, a fim de produzir
conhecimento das praticas cotidianas.

Morin (2004) argumenta que a pesquisa ac¢ao integral envolve
a participacéo, destacada como elemento essencial, o contrato
entre todos os envolvidos no processo, a mudanca que sera o
resultado do processo, o discurso, enfatizada pelo respeito a
transformacdo dos envolvidos e a acgédo, definida pelo que for
concretizado pelo trabalho desenvolvido (MORIN, 2004, grifo meu).
Nesse sentido, de acordo com o autor, o presente estudo buscou um
contrato aberto em todas as suas dimensfes, associado a um
discurso claro entre a professora pesquisadora, a professora de
artes e os alunos (atores) para que houvesse uma participacao
colaborativa entre todos os envolvidos a fim de que a acédo fosse
significativa para propiciar uma mudanca efetiva para as praticas
musicais escolares.

Para o desenvolvimento deste estudo, as aulas foram
planejadas pela professora investigadora junto com a professora da
disciplina de artes e com os alunos do 7° ano, seguindo a estrutura
curricular ja existente no colégio. A primeira atividade foi o

desenvolvimento de uma pesquisa diagnéstica com os 21 alunos
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para conhecer como os alunos se envolviam com as tecnologias
digitais (acessibilidade, uso pessoal e académico) musica (identificar
0 conhecimento dos aspectos materiais e formais da musica e
carater expressivo) e motivagdo para as atividades musicais. Esta
pesquisa foi desenvolvida por meio de um questionario aberto,
realizado via internet. Além da pesquisa diagnéstica com os alunos,
também foi realizada uma entrevista semiestruturada com a
professora de artes para conhecer sua formacdo em relacdo a
musica e as tecnologias digitais, obter uma contextualizacdo do
ensino de masica na escola a ser investigada e suas motivacdes em
relacdo a pesquisa.

A partir dos dados iniciais coletados, as aulas foram
planejadas visando a aprendizagem musical colaborativa, buscando
envolvimento entre colegas, as duas professoras (professora de
artes e professora investigadora), as possibilidades dos recursos
tecnologicos digitais e a mediacéo oferecida pelo ciberespaco. Para
isso, as atividades foram construidas juntas, buscando a producao
do conhecimento musical e tecnolégico e a utilizacdo de um blog
criado colaborativamente para contatos e partilhas das
aprendizagens de todos. Ainda, um grupo fechado na rede social
Facebook foi criado para aproximar as professoras e os alunos
durante o periodo fora da sala de aula (relacbes assincronas).

Atendendo a estrutura curricular ja existente na escola, os
alunos foram convidados a se envolverem com os conteudos
(musica e tecnologia), considerando aspectos musicais e
tecnoldgicos por meio de oito encontros semanais de 2h/aula cada.
As aulas ocorreram no laboratorio de informéatica, utilizando em
alguns momentos computadores com o sistema Linux e em outros

momentos computadores com o sistema operacional Windows.
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A pesquisa contemplou multiplas formas de coletas de dados
(mixed-method approach), de acordo com o0s objetivos propostos na
pesquisa acdo. Por se tratar de uma pesquisa em que a professora
pesquisadora, a professora de artes e o0s alunos atuaram
colaborativamente, foi importante que o0s instrumentos de coleta
fornecessem a pesquisa auxilio na percepcdo do dialogo e
propiciassem a visibilidade da expressdo pessoal de todos os
envolvidos (MORIN, 2004). Para tanto, foram incluidas a observacao
direta e constante no momento das aulas, filmagens, além da
analise dos comentarios no ciberespaco atraves do blog, rede social
e mensagens trocadas entre alunos e professoras. Uma entrevista
semiestruturada também foi aplicada com a professora no final da
coleta e entrevistas de grupos focais com os alunos em dois
momentos distintos (no meio do periodo de coleta de dados e outra
no final). Além disso, os diarios de aula da professora pesquisadora
e da professora de artes foram essenciais para o0 registro dos
acontecimentos em sala de aula como também das reflexdes

empreendidas na acao pedagdgica.

4. Discussao dos dados

As questbes deste estudo que envolveram a parte de
tecnologia tinham como foco 0s seguintes aspectos: acesso, uso
pessoal e uso académico. Todos os alunos relataram ter computador
em casa e 19 deles relataram utiliza-lo todos os dias. Dentre os
principais usos apenas um aluno afirmou néo utilizar redes sociais.
O grande interesse pelas redes sociais também ficou evidenciado na
questdo que solicitava listar trés atividades que os alunos mais

desenvolviam no computador: o uso de redes sociais esteve na lista
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dos 20 alunos que afirmavam uséa-las (95%), em seguida vieram
jogos (71%) e assistir videos no YouTube (52%). Entre as redes
sociais mais utilizadas, os 20 alunos afirmaram utilizar a rede social
Facebook e outras como Orkut (38%) e o Twitter (14%).

A relagcéo do uso das tecnologias para o compartilhamento de
trabalhos escolares € outro ponto que revelou as caracteristicas dos
alunos. Entre as a¢des que os alunos afirmam mais realizar com o
computador, apenas quatro ocorréncias aparecerem na entrevista
diagnostica relativa as acfes educativas, usando 0s seguintes
termos: “pesquisa” ou “pesquisa no Google” e todas elas estavam
em ultimo lugar na lista destes estudantes. De um modo geral, todos
os alunos afirmaram ser importante o uso do computador em sala de
aula e que este pode ser trabalho para as atividades musicais, mas
poucos conseguiram justificar o porqué de suas afirmacdes. Os
mesmos alunos que listaram realizar “pesquisas” relataram usar o
ciberespaco também para compartilhar trabalhos académicos
mesmo quando nao solicitado pelo professor, pois afirmaram que o
faziam “por considerar importante” a troca de conhecimentos entre
0s colegas e “mostrar o trabalho pros amigos”.

O interesse por conhecer mais sobre musica despertou o
engajamento dos alunos para as atividades de colaboracdo. Sempre
atentos e buscando contribuir com o grupo, foi possivel perceber
que, pouco a pouco, alguns alunos tomaram para si a
responsabilidade na construcdo e andamento das aulas,
compartilhando suas opinides e contribuicbes pessoais. Alguns
alunos o fizeram de forma timida, porque ainda nao estao
acostumados a poder explicitar suas vontades em sala de aula;
outros ja aproveitam todos 0s momentos para perguntar, questionar

e se expressar sobre seus anseios pessoais.
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De um modo geral, em sua maioria, os alunos demonstraram
empolgacdo e interesse pelas atividades colaborativas envolvendo
as tecnologias digitais. Sempre curiosos e atentos, os alunos
perguntaram, questionaram, tiraram duvidas e exploraram o0s
recursos digitais em grupo. Foi possivel perceber que eles, sempre
que possivel, se ajudaram, compartilharam ideias e exprimiram suas
opinides pessoais sobre as aulas de mdusica, buscando assumir a
responsabilidade para sua aprendizagem e a do grupo. O uso das
tecnologias foi um marco importante para o desenvolvimento de uma
aprendizagem colaborativa em sala de aula, principalmente nas

aulas de musica.

Considerag®es finais

O estudo baseado em atividades de apreciacao, execugcao e
composi¢cdo musical revelou as potencialidades e os desafios para
os educadores. Foi possivel perceber que o uso das tecnologias nas
aulas no contexto brasileiro revelou ndo apenas ser mais uma
aplicabilidade tecnolégica, mas em uma nova concepgao
metodoldgica para abordar o ensino de muasica no ambiente
curricular. A diversidade de opc¢des revela a potencialidade destas
tecnologias digitais e do ciberespaco para auxiliar o professor no
processo de construcdo do conhecimento musical dos alunos. As
ferramentas e opc¢des tecnoldgicas sao diversas e, de acordo com
0S objetivos, realidades, conhecimentos e expectativas de cada
professor, estas podem ser inseridas nos plenejamentos,
oportunizando diferentes formas para os alunos terem contato com

as experiéncias musicais em sala de aula.
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De fato, a implementacdo de recursos computacionais nao
garante, por si sO, que os alunos desenvolvam estratégias para a
aprendizagem do ensino de musica, nem incentiva o0
desenvolvimento de habilidades musicais e/ou tecnoldégicas em sala
de aula. Para que tais acdes ocorram € importantose que alunos e
professores construam esse processo educativo conjuntamente.
Tais recursos podem contribuir para uma estrutura flexivel e
favoravel em que todos possam participar e interagir
independentemente da experiéncia, vontades e habilidades
tecnoldgicas.

Conforme destacado por Moran (2013), as tecnologias sdo
importantes, mas nao resolvem todas as questdes que envolvem a
pratica educativa. O grande desafio educacional esta em ensinar e
aprender e, particularmente, nos dias atuais, em “ensinar e
aprender” na era do conhecimento digital. O autor destaca que as
mudanc¢as educacionais dependem de professores intelectual e
emocionalmente maduros, abertos, curiosos e com grande potencial
para dialogar e motivar os estudantes. Assim, este estudo, sob a
forma de pesquisa acdo, pdde analisar e discutir como as
tecnologias podem propiciar ricas oportunidades de aprendizagem,
visar a colaboracéao e fortalecer propostas educacionais utilizando as
tecnologias digitais. O papel do professor, como mediador do
conhecimento é imprescindivel para o desenvolvimento de
processos educativos que busquem a aprendizagem colaborativa no

contexto educacional.
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TEORIA DA ATIVIDADE E DENSENVOLVIMENTO DE
GAMES EDUCACIONAIS: IMPLICACOES DAS
COMUNIDADES DE PRATICA PARA A APRENDIZAGEM
EM CONTEXTO ESCOLAR

Flavia Mendes de Andrade Peres (UFRPE)
Glaucileide da Silva Oliveira (UFRPE)

RESUMO: O artigo apresenta uma pesquisa cujo
objetivo foi compreender as implicacbes da Teoria da
Atividade como abordagem potencial para o
desenvolvimento de games educacionais em contexto
escolar. As andlises foram realizadas sobre as atividades
mediadas de alunos do ensino médio, durante o
processo de desenvolvimento de games. Verificamos
que as acdes discursivas ao longo do processo
favoreceram a aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Teoria da Atividade, Comunidades
de Pratica, Games Educacionais

ABSTRACT: The article presents a research aimed to
understand the implications of Activity Theory as a
potential approach to the development of educational
games in the school context. Analyses were performed
on the mediated activities of high school students during
the process of game development. We found that the
discursive actions throughout the process favored
learning.

KEY WORDS: Activity Theory, Practice Communities,
Educacional games

Introducéo

A partir de uma perspectiva eminentemente soécio-historica,
considera-se o carater mediatizado das fungBes psicologicas
superiores e a pressuposi¢cdo de que a aprendizagem é decorrente
das relacdes interpessoais e da participacdo dos individuos em
atividades culturais especificas. O presente trabalho esta
fundamentado teoricamente nas concep¢des soOcio-historicas

realizadas pela escola de Vigotsky (DANIELS, 2002) no inicio do
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seculo XX, considerando-as suficientemente ricas para
compreensao de fendbmenos da atualidade.

Tratamos do desenvolvimento de games educacionais em
uma escola publica do Recife, com a participacdo de alunos do
ensino médio engajados durante todo o ciclo de desenvolvimento.
De acordo com as concepc¢des que nos subsidiam, compreendemos
que a participacdo efetiva de sujeitos em atividades de
desenvolvimento de jogos educacionais digitais amplia a énfase
dada, habitualmente, apenas ao aspecto ludico do uso de games,
pois as situacbes discursivas de comunidades de pratica (LAVE,
1991; LAVE E WENGER, 1991) podem providenciar modelos
inovadores a aprendizagem escolar, tornando-a mais motivadora
para a internalizacdo de competéncias e conceitos cientificos.

Apesar das disputas teodricas envolvendo a Teoria da
Atividade (DANIELS, 2002; DUARTE, 2002; DUARTE, 1999),
assumimos nesse trabalho uma continuidade entre as ideias de
Leontiev e a escola de Vigotsky, e tecemos consideracdes tedrico-
metodoldgicas orientadoras da presente pesquisa, seguindo uma
ideia considerada central para os tedricos da atividade, a saber: a
relacdo entre a estrutura objetiva da atividade humana e a estrutura
subjetiva da consciéncia. No nosso caso especifico, articulamos a
atividade essencialmente social dos alunos em praticas de
desenvolvimento de software a formacdo de conceitos cientificos
(curriculares do ensino médio) e técnico-operacionais (proprios aos
contextos de designers e programadores de games educacionais). A
estrutura coletiva da atividade assume uma forma mediatizada de
estrutura complexa, composta de acdes individuais diferenciadas,
em termos de uma diviséo técnica do trabalho de desenvolvimento

de um game de Biologia e um game de Histéria.
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Ha notorias qualidades da atividade de desenvolvimento de
software que a aproximam da educacdo, como a promocdo da
socializacdo, por exemplo, e seu potencial para permitir aos sujeitos
realizarem atividades cooperativas e colaborativas, acbes de
pesquisas e buscas por informac¢des com fins de levantamento de
hipoteses, criacdo e aprimoramento de solucdes estratégicas, todos
0S processos relacionados ao desenvolvimento de game

educacionais.

O sujeito que transita em uma atividade de desenvolvimento
de software €, assim, constituido por uma subjetividade que,
frisamos, é mediatizada. Muitas vezes o dialogo entre as vozes esta
disseminado ndo apenas entre individuos concretos ou
pressupostos, mas também em “coisas” — nesse caso, Vozes
encapsuladas nas telas dos artefatos digitais, por exemplo, em
interfaces de softwares diversos, de redes sociais, de videos, etc.
(MEIRA e PERES, 2009). Portanto, além do encontro entre sujeitos,
h& o encontro com objetos, permeados de vozes sociais que, ao nos
constituirem, permitem-nos ferramentas cognitivas de auto-
regulacdo para o transito em diferentes préticas e entre praticas

sociais diversificadas, proprias a atual sociedade da informacéo.

No caso especifico da préatica educacional discutida neste
projeto, propomos uma triangulacdo cujos vértices incluem os
sujeitos (pesquisadores e aluno), o contexto (da acdo dos sujeitos na
pratica de desenvolvimento de games) e a aprendizagem - ao
mesmo tempo “ferramenta-e-resultado”, no sentido atribuido por
Vygotsky (2001) a esta expressdo (como indicado em NEWMAN &
HOLZMAN, 1993), que implica a acdo dialégica em contextos
especificos.



Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

Convergente com as ideias acima, a partir do conceito de
“nativos digitais” (PRENSKY, 2001), argumentamos que 0s sujeitos
nascidos nos contextos informatizados atuais ndo estdo mais
conformados ao assujeitamento encontrado durante o processo de
ensino-aprendizagem proposto pelas escolas tradicionais. Suas
caracteristicas cognitivas revelam-se transformadas, tornando-os
mais interativos e dindmicos, integrantes de atividades
interdisciplinares e praticadas em grupo. Diante disso, apresentamos
um modelo de atividade escolar baseada no Design Participativo
(DP) e na Programacao pelo Usuéario Final (PUF), em caréater de
pesquisa, com objetivos de compreender o processo de
aprendizagem de conteudos de biologia e de histéria dentro do
contexto de desenvolvimento de games educacionais, durante a
insercao de usuarios finais (alunos do Ensino Médio) nas atividades
de desenvolvimento dos games. Pressupomos que uma atividade
organizada pelos parametros da Teoria da Atividade aproxima-se
mais do contexto dos nativos digitais, tornando-os sujeitos efetivos
de sua aprendizagem.

O presente artigo oferece um panorama dos principais
aspectos tedricos do modelo de desenvolvimento de software
educacional proposto (Teoria da Atividade e Comunidades de
Pratica) e suas implicacdes metodoldgicas para praticas escolares, a

partir dos resultados que nossas andlises indicam.

1. Teoria da Atividade

A Teoria da Atividade é uma abordagem multidisciplinar com

origem na psicologia sécio-histérica da escola de Vigotsky. De

acordo com tal abordagem, seus conceitos se aplicam a
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compreensdo de todo sistema de atividade coletiva, o qual €
orientado para objetos e mediatizado por artefatos, fazendo o elo
entre sujeito individual e sociedade.

Os elementos estruturais de uma atividade sao Atividade-
Acao-Operagdo e Motivo-Objetivo-Condigao, estando o social e o
individual em interacdo continua e em reciproca constituicdo. Ao
entrar na atividade humana, um objeto perde sua naturalidade
aparente e surge como um objeto da atividade social coletiva.
Alimentar-se, por exemplo, para os humanos, deixa de ter uma
relacdo direta com a saciacdo da fome e passa a envolver varias
acOes culturais mediatizadas ao longo do processo até sua
realizagdo. Isso implica que para cada atividade hd um motivo
correspondente; que a mesma é realizada por acdes com objetivos
correspondentes e; mais detalhadamente, que acontece por
operacbes dependentes de condi¢cdes especificas. O objeto da
atividade é seu verdadeiro motivo e este pertence a realidade
socialmente estruturada de producdo e apropriacdo, ao passo que
as acOes pertencem aos objetivos praticos da realidade imediata e
as operacbes ao modo como as circunstancias condicionam sua
realizacao.

Engestrom e Midletom (1998), na coletanea Cognition and
Comunication at Work, apresentam varios contextos em que foram
realizadas pesquisas voltadas para compreensao da cognicdo em
situacdes concretas de trabalho coletivo, atestando o caréater
multidisciplinar da Teoria da Atividade. No contexto educacional,
autores como Davydov (2002), Lave e Wenger (1991), Hedegaard,
Hakkarainen e Engestrom (1984) e Libaneo (2004) destacam
diferentes énfases dessa perspectiva, que podem orientar as

praticas escolares em caminhos que se distanciam de modelos
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tradicionais de ensino. Esses estudos contemporaneos da Teoria da
Atividade nos permitem elementos para uma perspectiva
educacional sécio-critica, que ndo adere aos métodos tradicionais.
Uma mudanca nas relagdes socio-culturais implica considerar que o
carater social das atividades humanas vai além dos usos de
instrumentos e linguagens socialmente produzidos, envolvendo
também modificacdes nas relacbes de dominacdo e processos de
alienacao historicamente produzidos.

Ao assumir uma base socio-histérica em psicologia, o0
trabalho aqui apresentado adquire constituicdo eminentemente
materialista dialética e, decorrente disso, visa a transformacéo social
através da educacdo, numa postura critica. Um dos objetivos
especificos é tornar alguns usudrios de jogos eletrdnicos educativos
(alunos de ensino médio) produtores dos mesmos. Ou seja, torna-los
aptos ndo apenas a compreensdo de conceitos e conteldos
curriculares encapsulados em games, os quais se desdobram no
uso. Nosso propoésito é torna-los aptos também aos conhecimentos
técnicos operacionais proprios aos processos de desenvolvimento
dos produtos.

Critico das organizacdes tradicionais de ensino-
aprendizagem, pois ndo se convertem em ferramentas cognitivas,
Davydov enfatiza que o0 pensamento tedrico permite o0
desenvolvimento dos processos mentais superiores, que por seu
carater generalizador permite a analise de um objeto em seus varios
niveis de conhecimento, ou seja, ao iniciar a analise de um novo
objeto o aluno, junto com o seu professor, identifica nele
caracteristicas ndo apenas de um conteudo especifico, mas também
€ capaz de observar a relacdo multidisciplinar deste objeto em
outros contextos do cotidiano. Desta forma, a concepgao tradicional
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de aprendizagem ndo leva a construcao do pensamento tedrico, pois
nao é capaz de fazer a contextualizacdo multidisciplinar dos objetos
de estudo, sendo esta promotora apenas de um pensamento
fundamentado nas observagbes concretas, nao permitindo
abstracdes, de carater meramente descritivo. E 0 que escreve
Libaneo:
As pesquisas de Davydov tiveram origem em suas
criticas a organizacdo do ensino assentada na
concepcao tradicional de aprendizagem que, segundo
ele, somente possibilita chegar ao pensamento empirico,
descritivo e classificatério. Esse tipo de conhecimento
adquirido por métodos transmissivos e de memorizacao
ndo se converte em ferramenta cognitiva para lidar com

a diversidade de fendmenos e situacdes que ocorrem na
vida pratica. (LIBANEO, 2004: 124-125)

As atividades individuais e coletivas Vigotski (2001; 1991)
implicam relagbes interpessoais na aprendizagem, ou seja,
participacdo, para que aconteca a internalizacdo. Desse modo,
Wertsch e Tulvist (2002) privilegiam a aprendizagem situada, a qual
implica considerar que a cogni¢cdo nao acontece, como pressuposta
pela teoria do processamento de informagdes, como um fluxo de
entradas (inputs) e saidas (outputs) de informacfes processadas
pela mente, mas de forma situada em contextos especificos.
Cognicédo e contexto se realizam mutuamente, a cada ag&o no curso
de eventos (SUCHMAN, 1987). Ou seja, a aprendizagem acontece
em contextos culturais de relacfes interpessoais e conhecimentos
compartilhados, e o funcionamento cognitivo € inerentemente social,
pois incorpora ferramentas culturais socialmente organizadas e
desenvolvidas, ao mesmo passo em que as transforma.

A nocao de acdo mediada de Wertsch (1998), em situacdes
concretas, diz que individuos agem em compartilhamento com as

culturas particulares que os envolve. A intima relacdo entre as
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pessoas que agem e o mundo em que agem, significa que fatores
culturais exercem influéncia decisiva sobre o0os motivos dos
individuos e, reciprocamente, os individuos intervém no contexto,
moldando por suas ac¢des a construcao de praticas institucionais.

Hedegaard, Hakkarainen e Engestrom (1984) chamam
atencdo para o papel das praticas institucionais na atribuicdo de
significados e sentidos por parte dos alunos e das condicGes
pedagdgicas para a aprendizagem. Em orientacdo semelhante, Lave
e Wenger (1991) defendem a aprendizagem como participacdo em
uma Comunidade de Préatica. De acordo com essa perspectiva,
mundo e atividade ndo se separam, e participacdo implica
negociacéo de significados situados no mundo.

As tendéncias de interpretacdo da teoria da atividade para
contextos educacionais apresentadas acima podem, em n0SSO
entendimento, se complementarem mutuamente, nos auxiliando na
compreensdo do espaco escolar como constituido por sujeitos em
situacOes de atividade, com fins de desenvolvimento conceitual. Em
Nnosso caso, a Teoria da Atividade nos orienta na compreensao da
estrutura da atividade educacional projetada na pesquisa, a qual se
estabelece na forma de atividade de desenvolvimento de games
educacionais com participacdo de alunos do ensino médio, auxiliada
pelas acbes dos pesquisadores na escola; na explicitacdo dos
procedimentos e definicdo de acdes e tarefas de aprendizagem para
aumentar a eficacia do projeto; na proposicdo de métodos e
procedimentos de analise das praticas que ocorrem no laboratorio
de informatica da escola, e em especial se estendem em redes
sociais na internet, para além dos muros escolares; na promocéo da

transformacao dos espacos institucionais envolvidos na pesquisa.
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Nesse sentido, nos valemos de outros elementos teoricos
associados a Teoria da Atividade, convergentes e coerentes com
essa perspectiva, para melhor compreensao das acdes subjetivas e
seu sentido, das formas de participacdo guiada nas acgdes e tarefas
de aprendizagem, das influéncias socioculturais do contexto de
acOes orientadas para o objeto, dos critérios de analise das praticas
em contextos institucionais e sua transformacdo, em direcdo a
objetivos emancipatérios. Entre esses elementos tedricos
convergentes, destacamos o conceito de Comunidades de Prética
(LAVE e WENGER, 1991) explicitado na secao seguinte (1.2), e de
Campos conceituais (GOODWIN, 2000) como elementos de analises

dos dados, que destacaremos na secao do método (2).

1.1 Comunidades de Pratica

E a partir do conceito de Comunidades de Pratica como
fundamento tedrico especifico, dentro do guarda-chuva conceitual
mais amplo da Teoria da atividade, que elaboramos o modelo de
desenvolvimento de games para a presente pesquisa, com a
participacdo de alunos do ensino médio, processualmente engajados
em situacdes para desenvolver games educacionais, através de
modelos metodolégicos que favorecem esse engajamento, como:
Design Participativo (AMSTEL, 2008) e Programacao pelo Usuério
Final (BARBOSA, 1999).

A ideia de Comunidades de Pratica (CoP) foi desenvolvida por
Lave e Wenger (1991) e implica conceber o carater negociado do
significado e o carater interessado (motivado) do pensamento. Essa
nocdo de participacdo dissolve a distdncia mente-cérebro, pois

pessoa, acdo e mundo estdo implicados em qualquer acdo humana
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como perceber, imaginar, falar, conhecer, aprender. Assim,
comunidades de pratica podem ser entendidas como um grupo de
pessoas que possuem afinidades por partilharem interesses comuns,
onde esses membros se juntam a fim de aprender, discutir e por em
pratica acdes que possam vir a solucionar problemas comuns em
favor do tema central, adquirindo, a partir dessas interagdes entre os
integrantes, maior conhecimento. Os individuos inseridos de forma
legitima em uma comunidade de pratica vivenciam a oportunidade de
aprender os conhecimentos, ndo sO tedricos, mas também praticos
que permeiam o interesse central do grupo, dizimando dessa forma a
distancia entre o trabalho corporal e mental, entre a contemplacéo de
um conhecimento através da simples exposi¢cdo de conteludos e a
construcao efetivamente pratica deste.

Torna-se um participante pleno, em uma comunidade de
pratica, implica na participacdo em acbes que envolvam o0s
aprendizes como um todo, onde as atividades desenvolvidas geram
mediacbes situadas, internas, e uma reorganizacdo desses
simbolos internalizados com o0s significados presentes na
sociedade de desenvolvimento. A aprendizagem periférica
legitimada ocorre a partir do momento que o novato interage com
0S mais experientes, realizando atividades menos simbdlicas até
adquirir conhecimento suficiente para executar praticas com
maiores cargas de responsabilidade. A participacdo nas praticas
proporciona aos aprendizes vivenciar novas experiéncias, adquirir
novos conhecimentos e posteriormente passar aquilo que foi
aprendido para os novos futuros integrantes da comunidade. “Com
o passar do tempo, suas aprendizagens acumulam, passando a
participar do oficio com a legitimacdo e aproximag¢do ao nucleo.”
(GUDOLLE; ANTONELLO & FLASH, 2011).

-10-
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A participacdo dentro de uma comunidade de prética leva,
através das constantes interacdes entre 0s membros, a construcao
e reconstrucdo de conhecimentos acarretando numa aprendizagem
efetiva e formacgéo de identidade. Portanto um participante legitimo
€ aquele capaz de interagir ativamente nas conversas dos mais
experientes, ndo somente reproduzindo as falas da mesma forma
gue outrora foram internalizadas.

No contexto de nossa pesquisa, consideramos que as
interacdes dos pesquisadores no contexto escolar, a partir da
imersdo conjunta em atividades de desenvolvimento de software,
constituiram verdadeiras Comunidades de Préatica na escola.
Elaboramos uma metodologia a fim de evidenciar os potenciais que
a Teoria da Atividade oferecem para ajudar a implementar
situacbes de aprendizagem com TICs no contexto escolar.
Defendemos que a exclusdo digital acontece ndo somente pela
falta de acesso a computadores e internet, mas pela nao
apropriagdo de ferramentas cognitivas necessérias ao atual
contexto historico, as quais necessariamente vao sendo adquiridas
pelo sujeito em vivéncias significativas de uso de tecnologias em
atividades situadas, organizadas em projetos e programas sociais
de cunho inclusivo.

As metodologias do DP e da PUF mostraram-se importantes
aliadas na organizacao do ciclo metodoldgico implementado a partir
do laboratério de informatica da escola. Todo o processo acontece
como ferramenta-resultado, uma vez que nosso objeto de estudo
(sobre o qual deteremos nosso olhar para compreender a
aprendizagem dele decorrente) foi, ele préprio, projetado segundo
uma perspectiva tedrica que defende as praticas de cognigcéo

situada como fontes de aprendizagem. Assim, como ja indicamos,
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0s games "educativos" deixam de ser apenas ferramenta de

aprendizagem, tornando-se ferramenta-resultado de aprendizagem.

2. Métodos

Trata-se de uma pesquisa participativa com intervengdes dos
pesquisadores realizadas no laboratério de informéatica de uma
escola publica da regido metropolitana do Recife. A equipe foi
composta de cinco estudantes universitarios (duas graduandas de
cursos correspondentes aos conteudos dos games, Biologia e
Historia; um graduando de Licenciatura em Computacdo; duas
graduandas de Bcharelado em Sistemas de Informacao) e alunos do
ensino médio (inicialmente 15 alunos do primeiro ano). O grupo de
alunos foi dividido em dois menores, enunciados como equipe de
Biologia e equipe de Historia, seguindo o ciclo do desenvolvimento
de Design e Programacdo, através de duas metodologias: Design
Participativo (DP) e Programacdao pelo Usuario final (PUF).

O Design participativo (Amstel, 2008) € uma abordagem que
se fixa no processo e nos desenvolvedores do design, ndo em um
estilo de design, configurando-se, neste caso, como participacao
ativa dos alunos. Guha, Druim, Chipman et al (2004) acreditam que
as criancas devem fazer parte de todo o processo de criacdo ao
longo de design, podendo assumir papeéis importantes: usuarios,
avaliadores, informantes e parceiros de criacdo ou desenvolvedores.

A Programacdo pelo usuéario final (BARBOSA, 1999) é
entendida como uma metodologia de desenvolvimento de software,
ou mesmo uma tendéncia na industria de software, orientada a
disponibilizar recursos para que os usuarios finais possam configurar

ou estender suas aplicacdes, numa tentativa de ampliar seu escopo
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de usabilidade e aplicabilidade e, assim, satisfazer suas reais
necessidades. O programa usado foi o StencylWorks, cujas
ferramentas simplificadas possibilitaram por parte dos alunos:
definicdo de parametros; adicdo de funcionalidades a classes de
objetos existentes; criagdo de novas classes de objetos pela
modificacdo de objetos existentes; definichio de novas
funcionalidades a partir do zero.

Além dos encontros presenciais, foram realizadas atividades
a distancia, através de um grupo criado em uma rede social. Os
pesquisadores atuaram como especialistas na comunidade de
pratica, respondendo pela voz dos desenvolvedores (design e
programadores) e professores (das disciplinas em foco).

Os encontros aconteciam no laboratorio de informética da
escola e também virtualmente, a partir de uma comunidade criada
em rede social na internet (facebook). As reunides foram
videografadas e registradas através de imagens, audios e
documentos do processo, para um acompanhamento processual e
Andlise Interacional (GOODWIN, 2000). Focalizamos como unidade
de analise os enunciados — falados, escritos — cujos acabamentos
emergiam das praticas discursivas das comunidades de
bidlogos/historiadores (ou professores de biologia e de histéria) e de
designers/programadores. Através de uma orientacdo etnografica,
0s pesquisadores mantinham-se permanentemente em observacdes
dos contextos da atividade e das interacGes em tais contextos, e
reflexdes sobre as praticas vivenciadas e as ferramentas
organizadoras dos momentos, como ferramentas cognitivas,
linguisticas, técnicas, tecnoldgicas e operacionais.

A andlise interacional foi favorecida pela consideracdo sobre
0s campos semiéticos. Segundo Goodwin (2000), o contexto inclui
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sempre 0s campos semioticos (fala, gesto, registro e artefato), e as
configuracbes contextuais sdo sempre bastante peculiares,
ganhando evidéncia um ou outro campo, no transcorrer de
determinadas praticas. O foco das andlises recaiu, portanto, sobre a
pessoa-no-mundo e o0 conhecimento foi visto como atividade de
pessoas especificas em circunstancias especificas, como

detalharemos nas analises a seguir (3).

3. Resultados e Discussao

Nas comunidades de pratica no contexto educacional,
pudemos evidenciar o favorecimento da aprendizagem de contetdos
cientificos e processuais pelo engajamento dos estudantes em
atividades de desenvolvimento de games educacionais.
Identificamos enunciados associados aos temas das diciplinas de
histéria e biologia, mas também a conteldos técnicos proprios aos
contextos de designers e programadores, nos varios estagios do
processo compreendidos em: ideacdo dos temas educacionais a
serem abordados nos games (elaborado numa atividade de
brainstorm), desenvolvimento do Game Design Document (GDD) e
de sotryboards, seguido de uma fase onde as atividades de design
(drafts) foram desenvolvidas e posteriormente colocadas em prética
durante as tarefas de programacéo e prototipacao.

Vivenciamos durante a pesquisa participativa, atividades
tipicas de contextos de desenvolvedores de games. Os games
desenvolvidos destinavam-se a ser um conjunto de ferramentas
computacionais, de carater ludico e com narrativa adequada as
situacBes locais de ensino ou tratamento de conceitos especificos,

organizados em interface de jogabilidade. Durante o processo, em
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todas as interagOes, quer realizadas em momentos presenciais, quer
em momentos a distancia, as TICS tiveram papéis decisivos nas
redes horizontais estabelecidas entre o0s sujeitos, no
informacionalismo das trocas dialégicas que emergiam e nas acgdes
de desenvolvimento dos games, como caracteristicas de praticas
paradigmaticas do séeculo XXI, tipicamente vivenciadas em fabricas
de software, com articulacdo dos membros em equipes
multiespecializadas  agrupando-se e reagrupando-se para
assumirem tarefas complexas.

Na rede social, dos posts analisados entre Mar¢co de 2012 a
Marco de 2013, periodo que compreende as duas principais etapas
do desenvolvimento do game (a ideacédo e elaboracdo do design e,
posteriormente, a programacao), encontramos 74 posts cujos focos
eram conceitos de biologia e 56 posts referentes a histéria. Uma
analise qualitativa desses posts permitiu-nos verificar que o jogo
dialégico entre as vozes dos professores de cada area e as vozes
dos alunos promoveu uma aprendizagem significativa dos diferentes
conteudos envolvendo cada segmento conteudista do processo.
Apesar da apropriacdo dos conteudos dos ramos de biologia e
histéria da-se ao longo de todo o processo, houve uma
diferenciacdo, e os momentos de brainstorm, cocepcado do GDD e
storyboards foram mais favoraveis a emergéncia desses
enunciados. Os enunciados voltados a programacgao emergiram de
forma mais evidenciadas nas durante o0 processo de
desenvolvimento com foco e prototipagéao.

Justificamos que no primeiro momento de desenvolvimento
(de Marco a Novembro de 2012), as pesquisas referentes aos
conteudos de biologia/histéria foram mais intensas, porque a
construcdo de storyboards, game design document e personagens,
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motivou os alunos a compreender o conteudo, havendo um maior
fluxo dos conceitos referentes as disciplinas. Como exemplificamos
nesses posts, os enunciados sdo mobilizados pelos alunos e visam

elucidar questdes conceituais de seu game:
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desenvolvimento dos games, bem como o jogo de vozes
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estabelecido entre professores e aprendizes no que diz respeito a
apropriacéo dos contetudos de ambas disciplinas (biologia e historia).
Concomitantemente, evidenciam-se enunciados em que os alunos
nao sO6 puderam compreender termos relacionados ao design, como
também foram capazes de interferir positivamente no
desenvolvimento desses aspectos, sendo dessa forma verificada a
internalizacdo e a posterior pratica desenvolvida pelo aprendiz,
caracterizando legitimamente uma atividade dentro de uma

comunidade de pratica, como nas interagfes do exemplo seguinte:
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Game Design Document - Biclogia [18/06]

Demults.doc
Preview * Download + Upload Revision

Like = Comment * Follow Post * June 18, 2012 at 10:48pm
View 2 more comments
e A\ driana Gabriela
October 3, 2012 at 4:09pm * Like
a S— weu ja vi, e disse hj gue tava imcompleto =~
October 3, 2012 at 7:10pm * Like
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Foi constatado, entre o periodo de Janeiro & Marco de 2013,
menos enunciados
curriculares basicas, pois boa parte do trabalho de design ja fora
concluido. Neste momento, as regularidades discursivas foram sobre

conhecimentos técnicos referentes a programacao, como podemos

ver nos seguintes exemplos:

S uploaded a file,

A Versao que ta aki em casa , nao t6 "trabalhando” muito em ksa pq to
sem condicdes o pc & uma negacao , e stencyl nao testa o jogo ai nao

tem nem como eu configurar as coisas direito--

Abydos.stencyl
Download * Upload Revision

Like = Comment * Follow Post * January 30 at 12:55am

= Amanha levo o notebook pra v juntar tudo que vcja
tez emum 5o arquivo .stencyl

[€ 0 g chamamos de merge]

January 30 at 12:24pm " Like

[
BIOLOGIA

Adriana Gabriela quando cologuei o que fizemos em um actor, bugou o
jogo. Vou ver como consertar e te mando. Muito massa ver voce

empolgada bulindo no Photoshop e Stencyl. Parabéns pelo empenho! :D

Unlike - Comment + Unfollow Post * February 1 at 1:48am

|

e Parabéns mesmo Gaby! Ficou mt bom o efeito do
virus! Nao imaginava que iria ficar dagqueke jeito, eu realmente me
surpreendi. S0 temtu gatchenha

February 1 at9:52am- Lke* 2

=== vaku, eu baxei o photoshop de noveo, mas eu
ainda ndo amo ele u.u

February 1 at 11:25am- Lke* 1
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A andlise dos posts acima nos leva a conclusao de que a
aprendizagem de conteudos técnicos, como o0s referentes a
programacao, ocorreu de forma efetiva e dinamica durante as
praticas legitimadoras dos aprendizes mediatizados por seus
professores. No segundo post, € evidente a multidisciplinaridade de
todas as areas representadas nessa comunidade de pratica, o que
comprova ter sido uma aprendizagem legitima segundo a Teoria da
Atividade, pois ndo s6 os conceitos foram internalizados, mas de
forma amplificada, diferentes tipos de conteddos puderem ser inter-
relacionados.

Com as analises Vvideogréaficas, percebemos uma
aprendizagem significativa dos contetudos referentes a design e
programacao cruzados com contetdos de biologia e histéria, com
um jogo de vozes presente nas comunidades de préatica na escola.
Analisando a atividade constituida durante as intervencdes dos
pesquisadores, verificamos que, atrelando-se a atividade de
desenvolver um game educacional, estdo acfes significativas para
aprendizagem de conceitos nas disciplinas e foco como pesquisas
sobre conteudos. As acdes de abrir um livro ou sites para pesquisar
sobre um conteddo especifico as disciplinas ganha um “colorido”
significativo pelo fato de tal acdo atrelar-se a um motivo mais amplo
e motivador: desenvolver um jogo. A mudanca nos motivos modifica
a propria acdo e, consequentemente, a aprendizagem passa a ser
significativamente, diferente. A pratica educacional, desse modo
articulada, propicia a apropriacdo cultural e o desenvolvimento
cognitivo interativamente.

Consideramos que a aprendizagem vista dessa forma implica
construcdes de identidades como relagdes de longo prazo, vividas
entre os alunos e seus lugares e a participacdo em comunidades de

-19-
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praticas. Identidade, conhecimento e pertencimento social
acarretam-se mutuamente. Considerando que se tratam de
estudantes de ensino médio, fluxos de momentos reflexivos
indiretamente apareciam em torno das trajetorias de participacoes,
como relacionadas a orientacdo vocacional, profississionalizagéo,
projetos de vida. Por isso mesmo, posts e momentos aparentemente
nao relacionados aos conteudos de biologia e histéria ou enunciados
tipicos de praticas de desenvolvedores tiveram seu impacto na
aprendizagem dos sujeitos envolvidos. O exemplo abaixo €

indicativo dessa formacéao da identidade:

J ag galerinha os professores, todos, & a turma do trabalho sobre a
dengue, sabado vai ter um evento gratuito no colegio Marista, apartir das
09:00 h da manha até 13:00 h da tarde, vai ter um monte de coisa e vai
ter uma parte de salde ambiental falando sobreciclo biclogico do
mosquito da dengue!!
quem puder ir otimo, provavelnte eu ireil ™~
Like - Comment - Follow Post - May 17, 2012 at 8: 16pm

Nesse exemplo, a aluna motiva-se para uma atividade extra-
escolar, a qual relacionava-se com o tema do game e foco,
ampliando suas a¢des num universo de possibilidades, para obter
conhecimentos de biologia.

O mundo social entendido como sistemas de significados
sociais compartiihados e estruturas politico-econdémicas inter-
relacionadas e co-constitutivas das aprendizagens em comunidades
de préatica, nos oferecem argumentos para considerar todas as
interacBes durante 0 processo vivenciado nessa pesquisa como
particularmente efetivas. Além disso, € importante enfatizar o papel
de suporte para registros, compartilhamentos e trocas interacionais
realizados pelos computadores, internet e redes sociais. Houve um

amplo acesso dos participantes a diferentes partes da atividade
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através de compartilhamentos na rede social, portanto o facebook
serviu para a documentacdo do processo, sendo elemento
fundamental na continuidade das acbes; abundéancia de relacdes
horizontais entre os participantes, mediada por historias e situagdes
problemas e respectivas solugbes mediatizadas pelos recursos
digitais usados; estruturacdo das rotinas transparentes e disponiveis
a inspecdo dos aprendizes em um espaco conjunto com oS
pesquisadores, favorecido pela internet.

A importancia das TICs ao longo do processo apenas atesta
que toda atividade humana é mediada por ferramentas e que a
maneira como elas séo incorporadas as a¢des dos sujeitos, de modo
fundamental, as alteram. As ferramentas que permitiram o
engajamento e a participacéo dos alunos no processo vao desde a
propria lingua e as linguagens tipicas dos contextos de
desenvolvimento, tendo por exemplos termos como: “GDD”, “draft”,
“interface”, “bugs” (exclusivos de profissionais das areas de design e
programacao) como também: “infec¢éo viral”, sistema imunolégico,
“mitologia”, “geografia egipcia”’, “hierarquia do Egito antigo”
encontrados nos conteudos de biologia e histdria, dos quais 0s
alunos se apropriaram devido as constantes interagdes ao longo do
processo, até artefatos fisicos cujas apropriacdes tiveram
consequéncias profundas nas praticas de desenvolvimento como o0s
préprios computadores, as mesas digitalizadora para “tratar” as
imagens desenhadas primordialmente em papel, e 0s proprios
softwares, mais especificamente o StencylWorks e o Photoshop,
utilizados para tornar concretos os projetos propostos no periodo de
ideacao.

O acesso aos meios de produgcdao no DEMULTS, e ndo o

mero consumo de games tem oferecido aos estudantes caminhos
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para seus projetos de vida e possibilidades de apropriagdo de
discursos que legitimam sua participacdo na atividade da
comunidade de desenvolvedores de games. Como estudantes de
ensino médio, uma reflexdo critica sobre sua historia pessoal a partir
da continuidade futura vocacional/profissional parece ser

fundamental.

Consideracgodes Finais

Esse estudo verificou a possibilidade de renovacdo de
praticas educacionais mediadas por Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao (TIC), mais especificamente games educacionais,
no contexto escolar., Em face das exigéncias educacionais
contemporaneas, apresentamos um modelo de desenvolvimento
de games educacionais com participacdo de alunos do ensino
médio, com destaque ao potencial do modelo para aprendizagem
de conceitos cientificos e conceitos referentes as areas de design
e programacéao.

O game Virion (nome elaborado e estabelecido também
com a participacdo dos alunos) encontra-se com o0 prototipo
desenvolvido, o qual passara pela etapa de teste de usabilidade
na sequéncia. Verificamos que as atividades de DP e PUF
promoveram um engajamento discursivo dos sujeitos em praticas
de desenvolvedores de game educacional. O game de historia
(Abydos), do mesmo modo, também esta em fase de concluséo
de seu protétipo, para testes de usabilidade e uso. As analises
Indicam desenvolvimento conceitual, com internalizacdo de
ferramentas cognitivas, linguisticas, técnicas e tecnoldgicas pelos

participantes. Para os testes de usabilidade também usaremos
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referenciais da Teoria da Atividade que justifiguem os métodos
usados.

Pela motivacdo dos sujeitos, pode-se concluir que a busca
pela concretizacdo do objeto de desenvolvimento (0 game) e a
insercdo dos alunos em um contexto de comunidade de prética foi
0 que proporcionou a apropriacdo dos conceitos académicos de
biologia/histéria e técnicos, bem como o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a esses conhecimentos, tornando
assim efetiva a formacao de novos contetudos e acdes mentais.

Um passo a mais nessa pesquisa diz respeito a verificacao
do uso dos games desenvolvidos, de modo que possamos apontar
as contribuicbes do modelo as discussbes da informatica
educativa e da Interacdo Humano-Computador (IHC) a respeito de
interfaces educacionais, respondendo a perguntas sobre a
aprendizagem dos usuarios durante o jogo, e as relacdes dessa
aprendizagem com a construgdo conceitual do momento de
desenvolvimento. Novos estudos pretendem estender as mesmas
questdes de pesquisa a outras disciplinas escolares, buscando
compreender as especificidades de cada area do saber e os
aspectos pedagdgicos de seus objetos de conhecimento. De outro
angulo, questdes socio-afetivas e infra-estruturais que tiveram
implicacGes nas comunidades de praticas analisadas e resvalaram
sobre as praticas em foco podem oferecer elementos adicionais
para a compreensao da aprendizagem decorrente do processo de

desenvolvimento de games nesses moldes.
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O QUE O TUMBLR PODE ENSINAR A AULA DE
LINGUA PORTUGUESA? MULTILETRAMENTOS,
IMAGENS E TEMAS DA CULTURA JUVENIL

Lia Schulz (UFRGS / UNILASALLE)

RESUMO: Este artigo tem como objetivo analisar a
relacdo entre os usos do Tumblr e as possibilidades de
ensino que tais usos podem propiciar. Ao contrario de
defender a simples transposicdo de midias e redes
sociais para a sala de aula, destaca-se a importancia de
se pensar em como o0 uso de tal ferramenta poderia
ensinar a escola contemporanea.

PALAVRAS-CHAVE: Tumblr, multiletramentos, escola.

ABSTRACT: This article is aimed at analyzing the
relationship between the different uses of Tumblr and the
possibilities of teaching that such uses can provide.
Instead of advocating for a simple transposition of media
and social networks for the classroom, this article
highlights the importance of considering how the use of
this tool could teach the contemporary school.
KEYWORDS: Tumblr, multiliteracy, school.

Introducao

A relacdo entre escola e tecnologias tem sido crucial para se
pensar os modos de ensinar e aprender na contemporaneidade. E
frequente que se atribua a insercéo das tecnologias de informacéo e
comunicacao (doravante TICs) um papel determinante no modo de
tornar as aulas mais produtivas e atraentes para os jovens (PAULA e
CAMELO, 2012). Para pesquisadores como David Buckingham, no
entanto, a transposicdo de algumas ferramentas tecnologicas para
dentro da escola seria uma forma superficial de misturar educacéao
com entretenimento, sem muito compromisso com a formacgéo critica
dos sujeitos envolvidos (BUCKINGHAM, 2010).

Quando se trata de linguagens e tecnologias, ja ha algum

tempo pesquisadores da area tém se dedicado a estudar como a
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tecnologia tem afetado linguagens, textos e géneros e investigado a
relacdo entre as mudancas geradas pelo advento da Internet e o
ensino (MARCUSCHI e XAVIER, 2010; ARAUJO, 2007; RIBEIRO,
2012). Importantes contribuicbes foram feitas nas areas de ler e
escrever, assim como na ampliacdo do conceito de letramento para
a nocao de letramento digital nos contextos recentes (SOARES,
2002; COSCARELLI e RIBEIRO, 2011). Para Rojo (2012), é
necessario se pensar em uma Pedagogia de Multiletramentos para
se lidar com a multiplicidade de culturas e de linguagens emergentes
na sociedade contemporanea (ROJO, 2012). Para tanto, € preciso
olhar para o que esta sendo produzido por jovens para se refletir
sobre 0s usos das novas ferramentas, novas midias e propor novas
praticas pedagogicas, que formem também participantes produtores,
leitores e criticos das tecnologias e das redes.

Este trabalho tem como objetivo analisar usos da ferramenta
Tumblr por alguns jovens porto-alegrenses em vistas a refletir sobre
possibilidades de ensino relacionadas a tais usos. Nao é defendido
aqui que a simples transposicdo das ferramentas e redes sociais
para a sala de aula torne a aprendizagem mais atrativa ou promova
automaticamente o aprendizado. Ao contrario, quando se pensa na
multiplicidade de culturas e formas envolvidas nos usos recentes das
ferramentas digitais, nos deparamos com um universo de textos e
imagens da cultura juvenil, construidos em modalidades
diferenciadas da cultura escolar, demandantes de ndo apenas novos
modos de ler e escrever, mas de outros olhares para se entender a
profunda alteracdo nos modos de ser na cultura contemporanea
(FISCHER, 2007). Portanto, é necessario refletir sobre o que

podemos aprender com os usos de ferramentas como o Tumblr para
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pensar a educagcdo de uma maneira mais global e ampliar as no¢des
que temos de ensino e aprendizagem, juventude e redes sociais.

Os dados que constituem a analise foram gerados a partir de
uma pesquisa participante, do tipo pesquisa-agao, com jovens de 15
a 17 anos de uma escola particular de Porto Alegre. Foram utilizados
para a analise registros de conversas informais, entrevistas e
questionarios enviados por e-mail e respondidos pelo grupo. Os
jovens eram alunos do primeiro ano do Ensino Médio. A analise dos
usos que o grupo faz do Tumblr mostra que temas relacionados a
cultura juvenil, sexualidade, autoexpressdo e formacdo de
comunidades, o uso de imagens e de recursos multimodais que se
apresentam nas redes sociais tém muito a ensinar para a escola e
para as aulas de lingua portuguesa. Mas antes de simplesmente se
apropriar da ferramenta, a escola precisa olhar para o que esta
sendo produzido nela, que temas, imagens e discursos ali circulam e
se preparar para 0S multiletramentos necessarios as novas

demandas.

1. A relacao entre escola e tecnologias

O filésofo Pierre Lévy adota a expressdao o dilavio
informacional para caracterizar o momento que vivemos com a
emergéncia TICs (LEVY, 1999). Entre as caracteristicas deste
dilavio, o autor destaca a velocidade e a aceleracdo das alteracbes
técnicas, a descentralizacdo do saber e os desapossamentos em
relacdo aos saberes que sdo construidos e difundidos em rede. Para
Lévy (1999), o conhecimento hoje € construido, experimentado e
dividido em rede, de forma rizomatica, alterando profundamente as

relacbes de posse que durante muitos séculos foram instituidas. De
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quem € o saber em rede? Para o0 autor, hA um esvaziamento das
instituicbes que tradicionalmente “guardavam” o conhecimento.
Podemos pensar no papel da escola, por exemplo, que durante
muito tempo representou o lugar privilegiado que “guardava” e
“transmitia” o patrimonio cultural e intelectual da humanidade (LEVY,
1999). Assim, seria razoavel afirmar entdo que as novas tecnologias
teriam uma contribuicdo essencial para repensar o papel da escola
na producdo dos saberes ja que estariamos vivendo justamente um
momento de grande transformacéao.

No entanto, Fischer (2007) além de discordar da adocéao
automatica da expressao “novas tecnologias”, que nao seriam tao
novas e representariam um grupo muito heterogéneo, um “sem-
namero de recursos que permitem a fabricacdo de imagens” (2007:
292), constata que, de fato, estamos vivendo uma profunda
alteracdo nos modos de existéncia contemporaneos. Tal alteracéo
se relaciona com as praticas cotidianas de experiéncias com 0Ss
saberes e inscricdo dos sujeitos no mundo. A autora cita como
caracteristicas desse processo de alteracdo: o0 excesso de
informacédo, a velocidade com que a informacdo se dissemina, 0s
novos modos de viver a relagcdo publico/privado e novos modos de
compreender as diferencas, a centralidade do corpo e da
sexualidade na cultura e miscigenacao de linguagens de diferentes
meios (2007: 292). Ou seja, ao tratar do tema das tecnologias e
relaciona-lo a educacdo € preciso ter cuidado para ndo reduzir a
discussdo apenas ao aparato técnico ou mesmo curricular do
processo de emergéncia das TICs, pois ndo se pode perder de vista
as diferentes nuances de transformacdes sociais, culturais e

subjetivas com que nos deparamos diariamente.
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Conforme Buckingham (2008; 2010), o encontro dos jovens
com as tecnologias tem acontecido cada vez mais cedo, antes
mesmo da entrada na escola. Na fase pré-escolar, as criancas
encontram-se envolvidas pela cultura digital por meio de ferramentas
que possibilitam diferentes acdes e atividades, lidando com
diferentes linguagens e midias. Ao chegarem a escola, normalmente
se deparam com situacdes muito diferentes na lida com o cotidiano e
com as tecnologias. Buckingham (2010) trata justamente dos
desafios enfrentados pelas escolas de hoje em relacdo aos usos
tecnoldgicos e as culturas digitais juvenis. Para o autor, a escola
deve ter um papel pro-ativo neste cenario, gerando oportunidades de
participagdo e ampliacdo de repertério dos sujeitos envolvidos,
assim como promovendo debates que ajudem a formar participantes
mais criticos em relacdo as tecnologias.

Porém, para o pesquisador, seria um erro crucial considerar
que as tecnologias por si s6 promoveriam aprendizagem
automaticamente, ou mesmo, estilos mais informais de
aprendizagem, como se uso de ferramentas, midias e temas da
cultura digital (ou tecno-popular, como se refere o autor) fosse a
melhor forma de deixar a escola mais “atraente” para os jovens.
Buckigham argumenta que as tentativas de apropriacdo da cultura
digital pela escola resultariam em uma forma de edutenimento, uma
mistura entretenimento e educacdo que se basearia em materiais
visuais basicamente e teria estruturas similares aos jogos
eletronicos, videoclipes ou filmes. Para o autor, “se pretendermos
atrair os aprendentes desafetos, a resposta ndo sera enfeitar os
materiais de ensino com penduricalhos — dar mais vida ao curriculo
com um brilho superficial da cultura digital amiguinha das criangas.”
(2010: 47).
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Neste sentido, pode-se pensar que 0 uso de redes sociais e
de ferramentas que as proporcionam poderia ser visto como uma
possibilidade de aproximacdo entre escola e tecnologias, fazendo
com que os alunos se envolvessem mais com O processo de
aprender ou aprendessem de forma diferenciada. Paula e Camelo
(2012) analisam como o Tumblr pode ser aplicado como uma
ferramenta de ensino com o propdésito de “quebrar o tradicionalismo
das salas de aula e deixar 0 processo de ensino-aprendizagem mais
atrativo” (2012: 1). Os autores defendem que as redes sociais no
ambiente escolar podem gerar uma pedagogia diferenciada,
dindmica e atrativa. Eles analisam como o Tumblr foi usado como
uma ferramenta de apoio no processo de ensino-aprendizagem e
afirmam que, de fato, no cenario investigado houve sucesso na
insercdo da rede social como forma de quebrar o que chamam de
tradicionalismo das aulas (PAULA e CAMELO, 2012).

2. Os multiletramentos e a aula de Lingua Portuguesa

Mas além da transposi¢do da rede social para a sala de aula
a fim de mudar os padrdes interacionais considerados tradicionais
ou mesmo para avancar no sentido da inclusdo de tecnologias nos
cendarios educacionais, haveria outras questdes envolvendo tal
processo. Rojo (2012) argumenta que ao lidarmos cotidianamente
com a diversidade e multiplicidade de culturas e linguagens nas
diferentes esferas de atividades das quais participamos, Sao
necessarios também novos letramentos para fazé-lo, os
multiletramentos. Tal conceito ndo envolveria apenas a nocao de
letramentos multiplos, mas a multiplicidade cultural e semidtica

(multimodal) dos textos com os quais se lida diariamente. Além
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disso, para se entender o conceito de multiletramentos s&o
necessarias uma nova e€tica, baseada no dialogo entre novos
interpretantes, e novas estéticas (critérios proprios oriundos das
interpretacdes de diferentes cole¢des culturais, hibridas, mesticas).

Um ponto importante a ser observado, justamente por se
tratar de letramento e multiplicidade, é a diversidade de linguagens e
sua relacdo com a multimodalidade dos textos, que, para Rojo
(2012), “sdo compostos de muitas linguagens (modos ou semioses)
e que exigem capacidades e préaticas de compreensdo e producao
de cada uma delas (multiletramentos) para fazer significar” (2012:
19). Para lidar com eles, sdo necessarias novas ferramentas, novas
midias e novas préticas: de producdo e de andlises criticas (como
“receptores”), em que a légica da interacdo e da colaboracdo
prevalece. Outras caracteristicas ainda dos multiletramentos seriam
a quebra das relacbes de poder tradicionais e a o hibridismo, a
mesticagem de culturas, temas e midias.

Todos estes aspectos sdo importantes para que se possa
propor uma pedagogia de multiletramentos. Pensar por meio deste
conceito permite ampliar a discussao de como as tecnologias podem
de fato mudar o processo de ensino-aprendizagem. E talvez o ponto
mais importante defendido por Rojo (2012), em que ela assume uma
posicdo muito proxima a de Buckingham com relacdo ao papel da
escola, é o de que a instituicdo escolar pode tomar para si a tarefa
de formar cidad&@os criticos também em relacdo as novas midias,
tecnologias, éticas e estéticas. Uma parte essencial dos
multiletramentos é que deve ser feito como letramento critico. A

escola pode fazer isso, segundo a autora,

discutindo criticamente as ‘éticas’ ou costumes locais,
constituir uma ética plural e democratica; discutindo
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criticamente as diferencas ‘estéticas’, constituir variados
critérios criticos de apreciacdo dos produtos culturais
locais e globais. Aqui estamos no dominio de atitudes e
valores que se aplicam as linguas (e suas variedades),
as linguagens e suas combinacdes e as praticas letradas
em suas variedades (e, logo, justifica-se uma area de
lingua/linguagens na escola). (ROJO, 2012: 28)

Assim, é possivel entender a relacdo da escola com as TICs,
com as ferramentas digitais e com as redes sociais ndo como uma
forma de concorréncia de espagos, mas como mais uma
possibilidade de engajamento na formacdo de cidadaos criticos e
participativos, agora em outros sistemas de midia. Como Ribeiro
(2012) aponta, as midias ndo competem (nem entre si, nem com a
escola), mas, ao serem pensadas como sistemas em continua
mudanca, em que os elementos desempenham diferentes papeis
conforme o tempo, ampliam nossos espacgos de participagéo social e
de construcéo de saberes.

Quanto a aula de lingua materna, como coloca Ribeiro (2012),
autores como Geraldi (1992) e Antunes (2003) ha algum tempo
observaram a importancia do papel do texto como sendo central
para o0 objeto de ensino de lingua portuguesa. A pesquisadora
enfatiza que alguns estudos tém mostrado a vantagem do uso da
TICs para atividades de leitura e producao de texto, especialmente
quando se pensa texto como um processo e ndo como um produto
(RIBEIRO, 2012: 67). O estudo das noc¢bes de retextualizagéo,
passagem de um texto de uma modalidade textual para outra, e de
multimodalidade, uso de diversas modalidades semioticas de um
texto, tornam-se fundamentais, segunda a autora, para o0
entendimento dos usos de hipertextos e géneros digitais e, a
consequente proposicao de tarefas de leitura e producédo de textos

utilizando tecnologias.
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Mas o encontro entre textos e tecnologias pode ser ainda
mais complexo se considerarmos também a histéria de letramento
dos participantes. Algumas pesquisas que envolvem producdo de
texto e uso de tecnologias demonstraram que alunos que escreviam
mais fluentemente tiveram experiéncias anteriores com a escrita em
blogs, por exemplo (SCHULZ, 2008), e produziam mais facilmente,
na universidade, textos que fugiam da chamada “férmula
dissertativa”, normalmente realizada por eles na escola (SCHULZ,
2009). Além disso, nem sempre a incorporacdo de usos de
ferramentas digitais na escola é bem-vinda. Em Schulz (2010; 2011),
alunos pesquisados posicionaram-se negativamente a entrada e uso
de tecnologias na escola, assim como dos textos que a partir delas
se produzem, pois, para eles, as TICs faziam parte da esfera da
“vida” e ndo da escola (SCHULZ, 2010). Ao ficarem fora da escola,
0S sujeitos poderiam manter a espontaneidade e a producdo de
conteudo longe da avaliacéo institucional.

Assim, a necessidade de se olhar para os usos que alguns
jovens fazem das redes sociais e de se pensar 0 que se pode
aprender com elas representa um esforco de analisar o cenario mais
atentamente e complexamente antes de propor uma simples
transposicao dos usos para a sala de aula. A seguir, a metodologia
da pesquisa realizada com um grupo de jovens entre 15 e 17 anos
que se diziam *“viciados” no microblog Tumblr é apresentada. O
objetivo é o de se analisar o que se pode aprender por meio desta
ferramenta, descobrir 0 que esse microblog representa para os
jovens, como se usa, quem usa, quem Ié, quem participa e 0 que
isso tudo pode dizer para a aula de lingua portuguesa e para a

escola contemporanea de uma maneira geral.
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3. Usos do Tumblr por alguns jovens porto-alegrenses

3.1 Metodologia utilizada na pesquisa

Para analisar os usos que os jovens fazem de uma rede
social a partir do Tumblr, foi realizada uma pesquisa participante que
consistiu no acompanhamento, registro e observacgao participante de
um grupo de jovens ex-alunos da pesquisadora. A pesquisa de
cunho etnografico também contou com a observacdo dos proprios
Tumblrs dos alunos e com o registro das interacfes realizadas por
meio do microblog por meio de pesquisa online (FLICK, 2013). Para
fins deste trabalho, foram realizadas entrevistas e a aplicacado de
questionario que tinha como objetivo investigar precisamente como,
quando e por que e para que eles usavam o Tumblr. Os dados
analisados neste artigo foram obtidos por meio do questionario, ou
seja, serdo analisadas as respostas dos alunos ao questionario.

A turma foi escolhida em razdo de haver um grande namero
de alunos que mantinha contato com a ex-professora, com quem ja
haviam comentado a frequéncia com que “postavam” conteldos no
Tumblr. Eram vinte alunos no total. Todos foram convidados a
participar da pesquisa. Muitos agradeceram e recusaram 0 convite,
mas seis alunos aceitaram. O questionario foi, entdo, enviado por e-
mail para estes participantes apenas, que também enviaram suas
respostas por e-mail. Foi dada a opc¢éo de uso de pseuddnimos aos
participantes, no entanto, todos preferiram ser identificados pelo

primeiro nome. As perguntas’ enviadas ao grupo foram:

1 Para dar o tom de informalidade e, ao mesmo tempo, poder contar com o carater de
confidencialidade das respostas, as perguntas foram elaboradas em uma variedade escrita proxima da
fala, ou do que chamamos popularmente “Porto-alegrés”, por isso ha a presenca de conjugagdes
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. Nome ou pseuddnimo (opcional)

. Idade

. Tu usa o tumblr?

. Tem um? Qual é o nome (opcional)?

. Como usa: o que faz ali, quantas vezes, quando?
. Por qué? (tri importante)

. O gque esse “espaco” significa pra ti?

0o N o o0~ W DN P

. Pra quem tu escreve? (quem € o teu leitor? Quem tu gostaria que
fosse?)

9. Tu Ié outros tumblrs? Quais? Por qué?

10. Quais sao teus tumblrs favoritos? Autores favoritos, assuntos...
11. Como tu explicaria para alguém que ndo sabe nada sobre isso,
com as tuas palavras, o que é o tumblr?

12. Tu acha que tu aprende algo no tumblr? O que? Ha algum
aprendizado dali que tu levaria para a escola? Ou algo que tu tenha
aprendido na escola que te serve nesse “espaco”? Me explica.
Quero saber mais sobre isso... :)

13. Tem mais alguma coisa que tu quer dizer sobre isso tudo? Fala

ail’;)

Como é possivel observar, as perguntas tinham como
propdésito entender os usos, a frequéncia, as razfes, as acdes que
envolviam a experiéncia cotidiana dos alunos no/com o Tumblr.
Além disso, na pergunta 12, hd uma tentativa de relacionar tais usos
a aprendizagem, no sentido geral, e ao que é feito na escola. Antes
da analise das respostas obtidas, algumas consideracdes acerca do

gue € o Tumblr propriamente dito sdo apresentadas.

verbais mais adequadas a modalidade falada e expressées locais, assim como alguns simbolos de
“internetés”.
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3.2 O Tumblr e seus usos

Segundo os autores do verbete na Wikipédia?, o Tumblr

€ uma plataforma de blogging que permite aos usuarios
publicarem textos, imagens, video, links, citagbes, audio
e ‘dialogos’, a maioria dos posts feitos no Tumblr sédo
textos curtos, mas a plataforma ndo chega a ser um
sistema de microblog, estando em uma categoria
intermediaria entre o Wordpress ou Blogger e o Twitter.
Os usuarios sdo capazes de ‘seguir’ outros usuarios e
ver seus posts em seu painel (dashboard). Também é
possivel ‘gostar’ (favoritar) ou ‘reblogar’ (semelhante ao
RT do Twitter) outros blogs.

Seguindo a definicdo do préprio Tumblr®, o site possibilita
uma maneira facil de blogar e de se conectar aos seus amigos com
inUmeros temas que o usuario pode criar (0 proprio design da sua
pagina) e possibilidades de postagens e de criacdo. Qualquer
pessoa pode criar um Tumblr e ndo € necessério pagar para isso.
Além disso, a mobilidade e a conexdo que pode ser feita das
postagens no Tumblr com outras redes sociais faz com que as
postagens circulem rapidamente pelos grupos de seguidores de
cada Tumblr.

Para o grupo de jovens pesquisado, o Tumblr, além de ser
uma rede social, € um diario, uma pagina pessoal, que a0 mesmo
tempo te conecta com o teu grupo, com o teu lugar no mundo. Um
dos participantes da pesquisa afirmou: “O tumblr € uma familia, ndo
€ uma rede social qualquer; ndo € como o twitter que tu escreve

coisas engracadinhas pra ganhar RTs, o tumblr € mais do que

2 http://pt.wikipedia.org/wiki/Tumblr. Acesso em 13 de maio de 2013.
3_https://www.tumblr.com/. Acesso em 13 de maio de 2013.
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compartilhamento de informacdes, € compartihamento de

sentimentos”.*

4. Discussdao: o que se pode aprender com o Tumblr

Ao ler e refletir sobre o que dizem alguns jovens usam o
Tumblr, assim como alguns Tumblrs produzidos por eles, é possivel
perceber que os depoimentos desses jovens podem nos informar
sobre temas da cultura juvenil e sexualidade, sobre o uso de
imagens e sobre necessidade multiletramentos para “ler” e produzir
conteudo ali elaborado ou repetido.

Os seis jovens que responderam ao questionario tinham entre
15 e 17 anos, dois meninos e quatro meninas. Nas respostas do
grupo, todos os participantes afirmaram ter um Tumblr e usa-lo (ou
acessa-lo) diariamente, alguns muitas vezes ao dia, dois deles
utilizando a expresséo “viciado” para se referir a uma necessidade
de estar conectado através deste microblog. As razfes pelas quais
usam mencionadas por eles foram: o fato de o Tumblr ser uma
mistura de blog com coisas engracadas e sérias, a ndo existéncia de
preconceito neste espaco, e, especialmente, o fato de se tratar de
um espaco de expressdo e de conexdo ao mesmo tempo (quatro
dos seis participantes mencionaram a conexao), sendo que cinco
deles citaram o fato de encontrarem pessoas semelhantes a eles.

Para os jovens, esse espaco significa possibilidades de
amizade, desabafo, trocas de gostos pessoais, narracdo da vida,
principalmente de autoexpressdo. Os leitores sdo0 0s amigos,

namorados e namoradas, pessoas da sua rede. As praticas comuns

4 As respostas dos participantes foram transcritas tais como enviadas por eles. Nao foram feitas
alteragdes ortograficas pela pesquisadora.
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citadas foram as de postar imagens e textos (na maioria imagens),
reblogar imagens e textos de outros e seguir pessoas. Os textos sao
mais imagéticos do que escritos e envolvem em grande medida a
cultura popular juvenil, seus cenarios midiaticos e musicais (bandas
de musica favoritas, séries de TV, filmes e livros). Os temas da
cultura juvenil relacionados a sexualidade aparecem fortemente nas

respostas de uma das participantes:

(o tumblr) é coisa de gente inutil assim como qualquer
outra rede social, o pessoal no tumb é mais néo sei a
maioria das pessoas gosta das mesmas coisas, HP,
paramore, indie... drugs, sex and girls (gays).

Os tumbs que mais gosto sao gays, de filmes que eu
gosto, gifs.

(Sofia, 16 anos)

A relacdo dos participantes com o0s demais usuarios e a
construcdo de um espagco de expressdo e confianca aparecem

também em outras respostas:

O Tumblr, assim como o twitter, nos deu uma liberdade
de expressdo, mas mais profunda que o twitter, porque a
maior parte das pessoas que usam o tumblr sdo
adolescentes, entdo, no tumblr, nés nédo temos
seguidores, nés temos amigos. Pode parecer estranho,
mas porque quase todos séo adolescentes no tumblr,
guase todos se entendem, é quase uma familia. Outra
coisa, é que muitas pessoas que parecem ‘felizes’ no
‘mundo real’ se mostram de verdade no tumblr, mesmo
que com imagens que reflitam como elas realmente
estao.

O tumblr é o espaco que eu realmente me expresso.
Assim como na ‘vida real’ (deixo em aspas, porque pra
mim tudo é vida real) as vezes eu finjo sorrisos pra
agradar os outros, no tumblr isso ndo existe pra mim, eu
sempre sou eu mesmo

(Victor, 17 anos)

Eu gosto de usar o tumblr pra aliviar o estresse, tirar da
cabeca alguns pensamentos, como se fosse uma
extensdo de mim mesma.

(Bruna, 16 anos)
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Eu acho que todas as pessoas buscam ser aceitas,
principalmente nessa época maluca que € a
adolescéncia e o tumblr é mais uma rede onde a gente
encontra pessoas com 0s mesmos interesses e que nao
te julgam, ou, se julgam, ndo vemos.

(Madalena, 16 anos)

Além de representar uma possibilidade de expressédo, de
conexdo e de pertencimento a grupos, o Tumblr também é
considerado um espaco de aprendizagem, embora com quase

nenhuma (ou pouca) relacdo com a aprendizagem escolar:

N&o sei direito (se se aprende algo no tumblr), até
porque ninguém do tumblr gosta muito de escola. Eu
acho que com o tumblr nds ‘nos conhecemos’ melhor,
entdo, se a escola nos conhecesse melhor, ela nos
trataria melhor, e saberia lidar com nossas dificuldades,
eu acho.

(Victor, 17 anos)

(o tumblr me ensina) talvez a ser um pouco mais
paciente com as pessoas ao meu redor haha.
(Sofia, 16 anos)

Eu acho que no tumblr tu aprende a respeitar muito as
pessoas e as vezes tu percebe que tu ndo esta sozinho,
que tu ndo é tdo esquisito quanto tu pensa ser. E eu
acho que eu levaria isso ndo s6 pra escola, porque essa
relagcdo de respeito aos sentimentos do préximo tem que
ser exercitado por toda a sociedade.

(Bruna, 16 anos)

Acho que a gente aprende sim, bastante até, mas é mais
levado pra vida, desde informag&o (sério mesmo, tem
vezes que eu vejo antes pelo tumblr do que pelo jornal)
até construcdo de maneiras de lidar com a vida.
(Madalena, 16 anos)

A relacdo de divisdo entre vida e escola fica perceptivel na
resposta de Madalena. No entanto, fica também evidente que ha
espacos (ndo sO6 de aprendizagem) em que € possivel para o0s
jovens se expressarem livremente e construirem textos e imagens,

narrativas que tratem dos seus universos culturais e até mesmo
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sentimentais, de suas sexualidades, sem que se sintam julgados ou
tenham que usar as mascaras sociais que preenchem o que pode
ser chamado de “vida real”.

E possivel perceber a emergéncia de temas tipicos da cultural
juvenil que n&o sao tratados no espago escolar. No entanto, a mera
transposicdo dos usos das redes como o Tumblr para dentro da
escola ndo garantirA com que tais assuntos sejam abordados de
forma suficiente pela escola. E possivel propor, ao mesmo tempo, a
criacdo de espacos escolares que tratassem do universo cultural
juvenil e de seus temas como importantes para a formacao de novas
éticas e estéticas por meio de multiletramentos, como propde Rojo
(2012), assim como possibilitando a escola que tenha o papel pro-
ativo defendido por Buckingham (2008).

O que se pode aprender é justamente a possibilidade de
criacao de espacos na escola em que a cultura juvenil possa circular
e em que a construgcdo de novas éticas e estéticas também seja
possivel. Isso quer dizer que a apropriagdo de ferramentas
tecnolégicas e de redes sociais pela escola pode acontecer e
favorecer até a criacdo de tais espacos; mas, independente delas,
professores e alunos devem estar atentos as novas éticas e
estéticas provindas dos multiletramentos possiveis nestes espacos.
Os textos e imagens produzidos no Tumblr, podem encontrar textos
e imagens escolares, se houver tentativas de encontro entre a
escola e a rede, os saberes escolares e saberes produzidos em
rede.
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Consideracgodes Finais

O objetivo deste trabalho era o de analisar os usos do Tumblr
por um grupo de jovens para refletir, assim, sobre as possibilidades
de ensino que tais usos podem proporcionar. O que se pode
aprender com o Tumblr é a possibilidade de se pensar em como a
escola pode dar conta dos temas juvenis, assim como dos espacos
de producado de textos e imagens que narram a vida cotidiana. As
tematicas que aparecem nas redes sociais assim como 0s
interesses culturais jovens devem ser interesse dos educadores e da
escola, se ainda ndo sdo. Como afirma Sim&es (2012), “o que ja é
imediatamente prazeroso ao aluno € conhecimento necessario ao
professor. Do mesmo modo, 0 que é prazeroso e relevante para
outros grupos sociais € também conhecimento necessario ao aluno”
(2012: 45).

Olhar para os Tumblrs dos nossos alunos, ndo para julga-los
(ou procurar erros de ortografia, como costumam fazer os
professores de Portugués), mas para entender as suas visdes de
mundo, seus desejos e seu universo cultural € uma possibilidade de
também nds nos conectarmos com quem queremos ensinar e com
gquem muito podemos aprender. Nao apenas transformas as redes
em recurso, mas navegar com 0S jovens por seu universo. Para
tanto, € necessario construir cada vez mais possibilidades e
pedagogias que levem em conta os multiletramentos, a diversidade
de linguagens, de temas e de culturas, e romper com as separacdes
entre escola e tecnologias, escola e redes sociais e, especialmente,

escola e vida.

-17 -



Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

Referéncias

ANTUNES, Irandé. Aula de Portugués: encontro & interacdo. Sdo Paulo:
Parabola Editorial, 2003.

ARAUJO, Julio Cesar (Org.). Internet & Ensino: novos géneros, outros desafios.
Rio de Janeiro: Lucerna, 2007.

BRITTO, Luiz Percival Leme. A Sombra do Caos. Ensino de lingua x tradicao
gramatical. Campinas, SP: Mercado de Letras, 1997.

BUCKINGHAM, David. Mas alla de la tecnologia: aprendizaje infantil em la era
de la cultura digital. Buenos Aires: Manantial, 2008.

. Cultura Digital, Educacdo Midiatica e o Lugar da Escolarizagao.
Educacédo & Realidade, Porto Alegre, v. 35, n.3, pp.37-58, set/dez., 2010.

COSCARELLI, Carla; RIBEIRO, Ana Elisa (Orgs.). Letramento Digital: aspectos
sociais e possibilidades pedagdgicas. Belo Horizonte: Ceale; Auténtica, 2011.

COUTO, Edvaldo Souza e ROCHA, Telma Brito (orgs). A vida no Orkut.
Narrativas e aprendizagens nas redes sociais. Salvador: Editora da EDUFBA,
2010.

FISCHER, Rosa Maria Bueno. Midia, maquinas de imagens e praticas
pedagdgicas. Revista Brasileira de Educacdo. Vol 12, n. 35, pp. 290-299,
mai/ago 2007.

FLICK, Uwe. Introducédo a Metodologia de Pesquisa: um guia para iniciantes.
Porto Alegre: Penso, 2013.

GERALDI, Jo&o Wanderley. Portos de Passagem. S&o Paulo: Martins Fontes,
1992.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo, Editora 34, 1999.

MARCUSCHI, Luiz Antdnio e XAVIER, Antdnio Carlos (Orgs.). Hipertexto e
Géneros Digitais. Novas formas de construcdo de sentido. Rio de Janeiro:
Editora Lucerna, 2005.

PAULA, Danielly Ferreira Oliveira de; CAMELO, Marjoni Barros. Redes Sociais: 0
tumblr e suas préticas escolares. Novas Tecnologias na Educac¢ao. Vol. 10, n. 1,
julho, 2012.

RECUERO, Raquel. Redes Sociais na Internet. Porto Alegre: Sulina, 2009.

RIBEIRO, Ana Elisa. Novas Tecnologias para ler e escrever. Algumas ideias
sobre ambientes e ferramentas digitais na sala de aula. Belo Horizonte: RHJ,
2012.

ROJO, Roxane. Pedagogia dos Multiletramentos: diversidade cultural e de
linguagens na escola. In: ROJO, Roxane; MOURA, Eduardo (Orgs.).
Multiletramentos na Escola. Sdo Paulo: Parabola Editorial, 2012.

SCHULZ, Lia. Producéo Textual e Escolha do Género Textual: a publicagdo no
meio digital como algo muito além da unidade tematica e da “féormula dissertativa”.
Trabalho apresentado no VIII Encontro do CELSUL. Porto Alegre: 2008.

-18 -



O que o Tumblr pode ensinar a aula de lingua portuguesa?
Multiletramentos, imagens e temas da cultura juvenil
Lia Schulz (UFRGS / UNILASALLE)

. O género Blog e o ensino de producéo textual: novas possibilidades
de autoria e participacdo. Trabalho apresentado no V SIGET - Simpdsio
Internacional de Estudos de Géneros Textuais. Caxias do Sul, RS: 2009.

. 1ISSO NAO E DA ESCOLA, SORA. E DA VIDA! Os géneros digitais e
0 ensino de lingua materna. Trabalho apresentado no Congresso Internacional
Linguagem e Interacdo Il. S&o Leopoldo, RS: 2010.

SIMOES, Luciene Juliano. Leitura e Autoria: planejamento em Lingua
Portuguesa e Literatura. Erechim. RS: Edelbra, 2012.

SOARES, Magda. Novas Préticas de Leitura e Escrita: letramento na cibercultura.
Educacdo e Sociedade, v. 23, n. 81, pp. 143-160, 2002.

-19 -



. | |
L ] Bat, SEAAAR..° 'E" 8 R hn http://www.hipertextus.net
- e o"w B mE mm "'m revista@hipertextus.net
EE EEEEE B [ ] [ L] EE B EEEE
revista digital
ISSN 1981-6081

PRODUCAO TEXTUAL MEDIADA PELO TUMBLR NO
ENSINO MEDIO

Fabiane Sarmento Oliveira Fruet (UFPel)
Kelly Alves Lorenz (UFPel)
Miguel Alfredo Orth (UFPel)

Leticia de Lima (UFPel)

RESUMO: Com este trabalho, investigou-se uma
estratégia para potencializar o desenvolvimento da
habilidade de escrita dos estudantes nas aulas de
Lingua Portuguesa, no Ensino Médio. Para isso, foi
implementada uma atividade escolar de producéo textual
mediada pela rede social Tumblr. Essa atividade
propiciou o0 aprimoramento da escrita, visto que
apresentou sentido a aprendizagem dos estudantes, os
quais produziram (hiper)textos coesos e coerentes.
PALAVRAS-CHAVE: Tumblr, Produg¢édo Textual, Lingua
Portuguesa.

ABSTRACT: In this work, we investigated a strategy to
potentiate the development of students’ writing skill in
Portuguese classes in high school. For this purpose, a
school activity of textual production mediated by social
network Tumblr was implemented. This activity led to
improving students’ writing because presented meaning
to their learning, which produced (hyper) texts cohesive
and coherent.

KEYWORDS: Tumblr, Textual Production, Portuguese.

Consideracgoes Iniciais

As formas de comunicacao vieram para facilitar, e muito, a
vida das pessoas, mas tém contribuido para que o uso adequado da
linguagem formal seja prejudicado. A forma como elas se
comunicam tem se mostrado cada vez mais diversificada. Assim,

observa-se que se esta na era da comunicacéo, o que possibilita as
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pessoas muitas facilidades para interagir, acompanhar as noticias e,
tem trazido muitas questdes acerca da forma como elas se
relacionam nesse contexto. Segundo Fernandes e Dionisio (2006:
01), “é a formacédo de uma aldeia global, com uma cultura propria, a
cibercultura, a qual se diferencia do 'mundo real' em varios aspectos,
inclusive na linguagem.” Logo, percebe-se que o0 modo como hoje a
sociedade lida com as formas de comunicacdo influencia
diretamente o aproveitamento escolar dos estudantes, uma vez que
a maior parte dessa geracédo ja nasceu conectada no mundo virtual.

O mundo evolui, a linguagem evolui e, consequentemente a
educacdo precisa evoluir. Por toda essa caracteristica de
globalizacdo e imediatismo de informacdes, os alunos possuem
caracteristicas de uma gerac¢do muito informada. Ndo basta somente
um livro, giz e quadro. As aulas necessitam ganhar cada vez mais
caracteristicas de informatizacdo. A internet tem funcionado como
um recurso a mais na educacdo e, se bem utilizada, contribui
inclusive para o amadurecimento do aluno. Dessa maneira, entende-
se que um dos grandes auxilios no processo educacional aliado a
internet sdo as redes sociais, pois a0 mesmo tempo em que
chamam a atencao do aluno, estas fazem com que o aluno utilize
muito a habilidade de escrita para que sua comunicacao seja plena.
Ao trocarem informacdes, assistirem videos, interagirem e “curtirem”
informacBes nessas redes, os adolescentes escrevem sobre suas
vidas, impressdes, decepcgdes, criticam e aplaudem o que lhes
parece conveniente.

Diante disso, este estudo problematizou a integracdo da rede
social Tumblr nas aulas de Lingua Portuguesa, no segundo ano do
Ensino Médio de uma escola da rede estadual, na cidade de
Charqueadas-RS, a fim de desenvolver a habilidade de escrita dos
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alunos dessa turma. Assim, ao problematizar essa questdo, em um
primeiro momento, buscou-se apresentar, neste artigo, algumas
caracteristicas da rede social Tumblr. Depois, apresentou-se 0
contexto em que essa pesquisa foi desenvolvida juntamente com a
concepcdo metodologica utilizada, Investigacdo-Acdo Educacional
(IAE). A IAE possibilitou que houvesse planejamento, observacéao e
reflexdo da pratica docente com vistas a intervir na aprendizagem
dos alunos com uma acdo didatico-pedagdgica que se julgou
necessaria naquele momento. Apds, relatou-se o desenvolvimento
da atividade escolar de producéo textual mediada pelo Tumblr em
aula e, para finalizar, realizou-se uma discussao sobre o potencial

dessa rede social no contexto das atividades investigadas.

2. Uma estratégia didatico-pedagogica possivel para a

producao textual mediada pelo Tumblr na escola

Por meio de atividades escolares mediadas pelas tecnologias,
a educacéao tende a evoluir. Nado se desmerece aqui a validade do
quadro e giz nesse contexto, mas se tem consciéncia de que essas
ferramentas nem sempre satisfazem a curiosidade dos alunos,
principalmente, hoje, em que com um simples celular se tem acesso
a Internet conectando-se com muitas pessoas e com o mundo todo.

Despertar no aluno do Ensino Médio o gosto pela leitura e,
consequentemente, pela escrita ndo € tarefa das mais faceis. Ja
com a integracdo das tecnologias, em especial do Tumblr, é possivel
desenvolver a escrita coletiva na atividade escolar, pois além de
conectar o aluno em rede - a moda do momento - também possibilita

a troca de ideias, mostrando-se assim como uma boa alternativa
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para que o erro nao seja encarado com vergonha, visto que nao sera
mais individual.
Segundo Abrahdo (2007), a partir da concepcao Piagetiana

de erro construtivo,

O papel do professor na perspectiva do erro construtivo é
fundamental no sentido de respeitar e valorizar os
conhecimentos que o aluno traz para, partindo destes,
desencadear reflexBes para que [0 sujeito] possa evoluir
e constituir novas hip6teses para a solucdo de um
problema. Além disso, valorizando o conhecimento do
aluno e partindo das hip6teses construidas por ele e das
dificuldades por ele encontradas, o professor podera
planejar a acado pedagodgica no sentido de intervir neste
processo como mediador entre o conhecimento atual e o
novo conhecimento que a crianga poderd elaborar.
(ABRAHAOQ, 2007: 194-195).

O professor, entédo, precisa proporcionar 0 espago para que
os alunos se expressem, mostrem-se e também necessita comecar
a ouvi-los. Nesse sentido, o trabalho, em sala de aula, mediado pela
rede social Tumblr apresenta subsidios para o desenvolvimento da
escrita criativa, além de proporcionar um espaco virtual para que o
USU&rio possa organizar e postar seus pensamentos, sentimentos,
enfim, 0 que ele gosta.

De acordo com Aguiar (2006),

As teorias das redes vém sendo desenvolvidas com base
em metaforas representativas de relagcbes entre
elementos humanos e ndo-humanos. Todas remetem,
necessariamente, a inter-relacbes, associacdes
encadeadas, interagdes, relagfes de comunicagéo e/ou
intercambio de informacdo. (AGUIAR, 2006: 12).

As redes sociais buscam aproximar pessoas com Varios
intuitos:  profissionais, familiares, troca de informagcdes, mas

principalmente para o publico adolescente o intuito € se mostrar. O
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jovem gue hoje néo possui alguma conta em uma rede social parece
um estranho no meio de tantos outros que possuem nao uma, mas
varias contas.

Fundado em 2007, o Tumblr (Figura 1) € uma plataforma de
blogging que permite aos usuarios criarem e compartilharem com
outras pessoas paginas pessoais, onde podem ser publicados
textos, citacdes, fotos, links, chats, audios e videos. Ou seja, além
do texto escrito, é possivel produzir diversos tipos de textos, o que
possibilita com que todos passem a mensagem que desejam. Cada
vez mais as midias convergem entre si a fim de criar um ambiente
pratico e funcional para os usuarios. Isso € o que acontece com 0
Tumblr: um espaco de publicacdo e compartilhamento de varios
tipos de textos.

Figura 1 — Interface inicial do Tumblr
Fonte: <www.tumblr.com>

Assim que se abre uma conta no Tumblr, o usuério é
direcionado para uma pagina em que deve escolher um marcador

entre os varios que este oferece: carros, arte, ilustracdo, ciéncia,
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fotografia, entre outros. Esses marcadores servem para O USUArio
mostrar quais seus interesses na rede social. Depois de escolher um
marcador e um tema para suas publicacdes, a pagina mostra todas
as funcionalidades do Tumblr.

O Tumblr possui 0s seguintes aspectos: 0 usuario cria sua
pagina pessoal através de um e-mail e de uma senha, a partir dai,
pode seguir as atualizacbes de outras paginas e ser seguido
também, além de poder dar “reblog”, ou seja, replicar a atualizagédo
de outro usuério. Como ele ndo limita o nUmero de caracteres, é
bastante usado como um blog convencional, onde o usuario tem a
possibilidade de editar o html para modificar a sua interface, além de
“gostar” do que 0s outros usuarios criam.

A Figura 2 mostra a interface de um Tumblr ainda sem
nenhuma publicagdo, mas se pode observar 0s recursos ja
mencionados de texto, foto, citacdo, link, conversar, audio e video

que aparecem para 0 USUArio que cria uma conta.

Figura 2 —Tumblr e suas funcionalidades
Fonte: <www.tumblr.com/dashboard>
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Ao clicar em cada icone, é possivel editd-lo conforme seus
gostos, preferéncias e opinides. Por isso, essa rede social apresenta
inUmeras potencialidades para ser integrada aos processos de
ensino e aprendizagem. Os alunos podem criar textos autorais com
assuntos escolhidos por eles para que possam expressar-se sobre
um assunto do interesse deles e, ao mesmo tempo, ir
desenvolvendo a escrita. Eles também podem produzir hipertextos
ao integrar imagens, videos e musicas, ou seja, aprender a escrever
de maneira intertextual, ou seja, um texto escrito pode dialogar com
a imagem, a musica, o0 video entre outros recursos.

Apés conhecer um pouco mais sobre as funcionalidades do
Tumblr, a atividade escolar mediada por esse recurso tecnolégico foi
planejada a fim de que possibilitasse aos alunos do segundo ano do
Ensino Médio a prética da producdo textual nas aulas de Lingua

Portuguesa.

3. Contexto da investigacao e concepcéao

metodologica

A investigacao foi realizada no Instituto Estadual de Educacao
Assis Chateaubriand, que esta situada no municipio de
Charqueadas-RS e faz parte da 122 Coordenadoria Regional de
Educacdo. A escola funciona em trés turnos, recebendo alunos do
Ensino Fundamental ao Médio, contando ainda com cursos
profissionalizantes: Magistério e Técnico em Quimica. A coleta de
dados foi realizada em duas turmas de segundo ano do Ensino
Médio nos horéarios das aulas de Lingua Portuguesa que mantém

guatro encontros semanais de cinquenta minutos cada.
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Nesse contexto, implementou-se uma atividade escolar de
producdo textual mediada pelo Tumblr a fim de possibilitar que o
desenvolvimento da habilidade de escrita fosse trabalhada em sala
de aula. Para que esse objetivo fosse alcancado, neste estudo, a
concepcdo metodolégica adotada foi a Investigacdo-Acao
Educacional (IAE). A IAE tem por caracteristica a busca do proprio
profissional da educacdo em melhorar sua pratica docente por meio
da pesquisa. Muito além de procurar a solugdo de um problema, a
IAE propbe que o professor possa refletir sobre sua atuagdo e
examinar solucdes mais apropriadas no ato de planejar as situacdes
de aprendizagem. Nas aulas, o professor além de observar os
alunos em praticas escolares, passa a observar as proprias praticas
educativas, examina a condugcédo de seu trabalho nesse contexto,
possibilitando sua acdo de averiguacdo e de aprimoramento do
objeto de ensino. (FRUET, 2010). Devido a isso, “na IAE, ha a
necessidade do docente estar atuando em sala de aula para poder
investigar as proprias praticas educacionais e a implicagdo destas no
processo ensino-aprendizagem.” (FRUET, 2010: 37).

Nessa perspectiva, pode-se afirmar que, por meio da IAE, o
professor realiza questionamentos sobre sua propria pratica docente
em um determinado contexto educacional, planeja uma atividade
escolar, implementa-a nesse ambito, realiza observacdes e reflexdes
referente a aplicacdo de tal atividade e a replaneja com o objetivo de
potencializar as proprias a¢cdes como docente e a aprendizagem dos
alunos. Todas essas etapas fizeram parte deste trabalho de
pesquisa.

O questionamento se refere a potencialidade da ferramenta
Tumblr em aula no auxilio da atividade escolar de produc¢éo textual
realizada pelos alunos. O planejamento dessa atividade escolar foi
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realizado pela professora responsavel pelas duas turmas
investigadas, quando ela tomou conhecimento desse recurso
através do comentéario de uma aluna que disse preferir usar o Tumblr
ao Facebook. Quando foi falado, em sala de aula, aos alunos para
eles criarem um perfil, mostrarem suas proprias preferéncias e fotos,
0 grupo reagiu de forma positiva, pois participar de redes sociais é
algo que faz parte do dia a dia da maioria deles. Com isso, a
professora aproximou-se da realidade deles para construir o
conhecimento.

A acéo se deu desde o momento em que as aulas de Lingua
Portuguesa comecaram. A professora fez a diferenciacdo entre a
Norma Culta e a variacdo linguistica coloquial por meio de textos,
exemplificacdo e pesquisa do contexto em que cada variedade €
utilizada. Dessa forma, os alunos puderam fazer essa diferenciacao
na pratica e ficou bem claro para o grupo que ndo se escreve da
mesma forma que se fala. E necessario frisar que se trabalhou,
anteriormente, em aula que o conceito de certo e errado na lingua
depende do contexto em que esta € usada e isso foi lembrado aos
alunos, enquanto eles produziam seus textos no Tumbilr.

Além disso, os alunos pesquisaram sobre o que € um texto e
trouxeram exemplos coletados por eles proprios para a aula. Pode-
se conversar e explicitar o conceito de texto como unidade
linguistica fundamental para a compreensdo de uma mensagem e
ndo somente como um emaranhado de palavras. Assim,
questionamentos como: “Entdo uma cor € um texto?”, “Entdo uma
musica é um texto?” foram surgindo e debatidos entre os alunos e a
professora em aula. Depois desse trabalho linguistico, foi aplicado
um questionario individual, sem a necessidade de identificacdo do

aluno, no intuito da professora entender melhor o publico com que
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estava trabalhando. O questionario perguntava sobre a quantidade
de horas diarias que cada aluno ficava na internet, onde acessava a
internet, quais as redes sociais que usava e se perceberam algum
aprimoramento ou ndo de suas escritas depois de utilizarem a
internet com mais frequéncia.

Com base nesse trabalho e nos dados obtidos apés a
aplicacdo do questionario, quando a professora comunicou aos
alunos que eles trabalhariam com a ferramenta Tumblr nas aulas de
Lingua Portuguesa, houve as mais variadas reagfes: alguns abriram
um enorme sorriso, outros demonstraram sua alegria de diversas
formas, outros fizeram caretas e alguns disseram “0 que € isso
professora?”. Entéo, foi iniciado um diadlogo entre a professora e o0s
alunos, ja que alguns alunos utilizavam essa ferramenta e quiseram
explicar para os colegas do que se tratava. Depois de conversarem
bastante sobre essa rede social e da professora explicar que seria
realizado um trabalho de producéo textual mediada pelo Tumblr, o
grupo ja nao apresentava resisténcia em conhecer ou aprimorar o
uso dessa rede social que alias, ndo era comum a todos.

No item 3.1, apresentou-se o desenvolvimento das etapas da
atividade escolar de producao textual mediada pelo Tumblr com
mais detalhes.

3.1 Atividade escolar de producao textual mediada

pelo Tumblr

Como ja foi mencionado anteriormente, a ideia de utilizar o
Tumblr em sala de aula surgiu quando os alunos foram questionados
sobre as redes sociais e uma aluna disse que preferia usar o Tumblr

ao invés do Facebook. A partir dai, a pesquisa sobre o que seria
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essa ferramenta, como funcionava e de qual forma usar, comecou a
nortear este estudo.

Antes de planejar a atividade escolar, foi aplicado um
guestionario aos alunos das duas turmas de segundo ano do Ensino
Médio (para diferenciar as turmas, usamos, neste texto, a
denominacdo de Turma 1 e Turma 2) a fim de realizar um
comparativo sobre suas opinides a cerca do uso de redes sociais em
sala de aula antes do desenvolvimento dessa atividade escolar e
depois da realizacdo desta. Além disso, procurou-se caracterizar o
perfil dos alunos e analisar a forma de uso das redes sociais, com 0
intuito de identificar métodos possiveis para inseri-las como recurso
pedagadgico.

Do universo de quarenta e nove alunos das duas turmas que
responderam ao questionario, todos faziam parte de alguma rede
social, entretanto, um dado que chamou atencao foi o fato de que
somente quatro (8%) alunos disseram conhecer o Tumblr, e desses
quatro dois ja tinha usado alguma rede social em aula e um deles
tinha utilizado o Tumblr. Outro dado importante é que trinta (61%)
alunos disseram que nunca tinham utilizado alguma rede social para
fins de estudo em alguma disciplina escolar e dezenove (38%)
assinalaram que j& teriam utilizado. Isso se configura em um dado
alarmante, pois os alunos que sao adolescentes possuem redes
sociais e a escola ndo as usa, por qué?

Na questdo que buscava identificar qual era o propésito dos
alunos ao utilizar as redes sociais, trinta e sete (75%) marcaram a
opcao “compartilhar informacdes”, nenhum (0%) assinalou a opg¢ao
“criar conteudo” e doze (24%) indicaram que usam para outros fins,
enquanto uma maneira diferente de estabelecer e manter contatos,

fazer novas amizades, jogar, ou mesmo por mera diversao. O que se
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Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

pode perceber com essas respostas, € que a maioria dos alunos nao
cria algo proprio para partilhar com seus contatos, mas sim, copia de
outros e repassa. Essas descobertas, ajudaram a buscar o Tumblr
para mediar a producao textual dos alunos no intuito de contribuir e
incentivar a criacdo textual, e até mesmo, encoraja-los a se
expressarem melhor no ambiente virtual de interacéo, ja que alguns
alunos se sentiam inseguros em dar opinido nas aulas.

O surpreendente, nesse levantamento, foi o fato de que uma
grande maioria nunca ter utilizado uma rede social para fins
educativos, trinta e seis (73%) alunos disseram que acreditavam no
potencial das redes sociais no processo de ensino e aprendizagem
escolar, contra somente treze (27%) que nao acreditavam nessa
possibilidade. Assim, em um novo encontro com as turmas, apés a
aula em que se aplicou o questionario, explicou-se o objetivo da
atividade escolar que foi a integracdo do Tumblr em sala de aula e
sua potencialidade como recurso pedagdgico para 0
desenvolvimento da producgéo textual e ainda como esse trabalho
funcionaria. Nessa mesma aula, os alunos ja escolheram os grupos
de trabalho, com limite maximo de quatro alunos por grupo, bem
como foram distribuidos os assuntos a serem trabalhos. Na Turma 1,
foram escolhidos os seguintes assuntos: futebol inglés, maquiagem,
filmes, anime, skate, customizacéo, jogo de computador (Minecraft),
bandas de rock e preconceito. Na Turma 2, os assuntos ndo foram
muito diferentes: maquiagem, futebol brasileiro, moda, dicas de
moda, virais da internet, namoro, dancga, cultura gaucha, filmes
internacionais, rap, bem-estar, jogos de computador e carreira de
jogador de futebol. Os assuntos se assemelham pelo préprio perfil

das turmas, ja que eram muito parecidas, ou seja, meninos e
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meninas entre quinze e dezoito anos que possuem acesso a
internet, sdo informados e curiosos.

Ainda nessa aula, alguns questionaram sobre a possibilidade
de utilizacdo de seus proprios computadores e internet mével para
fazerem a atividade proposta. Apds conversar com a supervisao da
escola, resolveu-se enviar uma solicitacdo de autorizacdo para 0s
pais dos alunos saberem o porqué da utilizacdo na escola do
computador dos filhos e, assim, autorizarem os filhos para trazé-lo
nas aulas de Lingua Portuguesa. A escola também disponibilizou o
laboratorio de informatica com pelos menos dez maquinas
conectadas na rede. Entdo, para realizar o trabalho mediado pelo
Tumblr, alguns grupos trabalharam somente nas maquinas da
escola, outros levaram o préprio notebook com acesso a internet
movel e outros utilizavam a internet da escola nos proprios
notebooks.

Quando comegaram 0s encontros da professora com as
turmas, a primeira atividade foi criar uma conta no Tumblr, o que
necessitava de um e-mail e uma senha. Um aluno questionou sobre
a utilizacdo de seu e-mail pessoal, o que era possivel. Outra aluna
deu uma sugestdo muito interessante e que néo tinha sido pensada
pela professora, a de criar um e-mail para o grupo utilizar, porque se
alguém ler o que for postado no Tumblr pode querer entrar em
contato com o grupo que postou, interagindo com 0s mesmos. A
professora, a partir dai, aceitou a sugestdao da aluna e solicitou aos
grupos gque criassem uma conta nova de e-mail. Essa prética foi
utilizada também na outra turma que ainda néo tinha comecado o
trabalho, pois se entendeu que o trabalho com IAE deve propor:
planejamento, agédo, observacao, replanejamento, reflexdo e assim

sucessivamente, em forma de espiral.
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Assim motivados, cada grupo criou uma conta no Tumblr e a
professora também criou uma para que os alunos pudessem segui-
la e mostrar suas postagens. Desse modo, a professora
acompanhou todos os dias as postagens dos alunos através de sua
propria conta nessa rede social. Além disso, na péagina da
professora, foram disponibilizados videos instrucionais de como
postar, configurar e personalizar as paginas dos grupos, além de um
texto explicando sobre a atividade que deveria ser realizada.

Depois de criados os grupos, escolhidos os assuntos e
criadas as paginas no Tumblr, os alunos comecaram a testar as
funcionalidades da ferramenta ao clicar em cada uma. O
conhecimento acerca da rede social foi construido em grupo, pois
quando alguém descobria algo diferente ou conseguia fazer algo
novo, este sempre se dispunha a explicar para a turma ou para o
grupo que estava sentindo alguma dificuldade.

Como primeira postagem dos grupos, foi sugerido que cada
grupo procurasse explicar o motivo da escolha de determinado
assunto, levando-os a escrever sobre o tema em questdo. Alguns
grupos pesquisaram na internet o assunto que tinham escolhido e
outros como ja escolheram assuntos de seu cotidiano foram
escrevendo livremente. A professora circulou entre os grupos a fim
de esclarecer eventuais davidas, auxiliar no processo de escrita,
dando sugestbes de palavras, sindnimos, titulos e, principalmente,
orientando a producdo textual. A tendéncia do adolescente €
escrever tdo rapido quanto pensa, motivo pelo qual se optou em
deixar que cada grupo escrevesse livremente sobre o assunto e,
depois, a professora revisava com 0S grupos o texto no intuito de

mostrar eventuais faltas de pausas no texto e como a pontuagao
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servia para dar ritmo e contribuir para a compreensédo daquilo que
estava sendo escrito.

Muitos textos escritos pelo grupo foram reescritos a pedido da
professora. Ela explicou a eles que ndo bastava apenas escrever 0
que se pensava ou aquilo que se conhece, mas se fazia necessario,
igualmente, organizar 0s enunciados para que o leitor possa
entender o que foi escrito de forma rapida e facil. De acordo com
Filho (1990), “o texto traz para andlise e reflexdo sobre a lingua as
circunstancias que tornaram possivel sua existéncia, que sao, na
verdade, as circunstancias de producéo de toda e qualquer atividade
linguistica.” (FILHO, 1990: 145).

No principio, alguns grupos apresentaram algumas objecdes
em realizar a adequacao de seus textos, mas apds serem orientados
sobre os motivos da correcdo, os alunos compreenderam que 0O
Tumblr estava servindo de suporte para a producao de seus préprios
textos e que estes ficariam disponiveis na rede, 0 que ndo os eximia
da adequé-los a norma culta. Observou-se, assim, que maioria dos
alunos ainda pensava que s6 se deve usar a linguagem culta nos
textos da escola e quando estes forem escritos no caderno.
Qualquer outro ambiente n&o precisaria ter essa preocupagao com a
norma culta. Também, notou-se que, em redes sociais, a maioria
achava melhor escrever de qualquer jeito porque as pessoas que
S840 seus amigos virtuais ou 0s que as seguem ndo prestam muita
atencdo na forma como eles escrevem os textos. Para que esse
pensamento comegasse a ser desfeito, a professora comentou sobre
a possibilidade de qualquer pessoa de qualquer lugar ter acesso aos
textos por eles produzidos e de que a linguagem diz muito daquilo

gue somos.
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A maioria dos grupos optou por fazer textos escritos primeiro
e depois ir incrementando suas postagens com musicas, fotos,
videos, links e citagdes. Assim, os textos foram sendo construidos,
corrigidos e postados. Apds comecgarem a trabalhar com diversos
tipos de textos, os alunos comecaram a entender na préatica o que ja
tinham estudado em aula sobre intertextualidade. N&o bastava
apenas postar alguma foto ou imagem qualquer, era importante que
esses textos fizessem sentido dentro do propésito do assunto que o
grupo estudava. Desse modo, alguns grupos fizeram questdo de
produzir suas proprias fotos para que o trabalho fosse o mais autoral
possivel e ficasse “a cara” deles. A questdo do video também
passou por esse processo, ou seja, muitos publicaram um video ja
pronto sobre seu assunto e outros grupos produziram seus préprios
videos com as suas opinides. Embora a professora tivesse deixado
0s grupos escolherem sobre o que postar no Tumblr, ela deixou
claro para todos, desde o inicio que dentro do contexto da
intertextualidade a foto e o video feito por eles tornariam o trabalho
mais pessoal - préprio. Além disso, o Tumblr permitia que os alunos
percebessem melhor, no contexto da intertextualidade, o significado
de texto e que o texto pode ser apresentado de formas diversas.

Tomazini (2009) denota que toda producao textual é polifénica
e gque a linguagem é sempre social e histérica. De acordo com a
autora, “considerada como um fator de coeréncia e textualidade, a
intertextualidade pode ser entendida como a presenca de outros
textos em determinado texto, ou seja, trata-se da possibilidade de os
textos serem criados a partir de outro ou outros texto(s).”
(TOMAZINI, 2009: 06). Nesse sentido, observou-se que o0
desenvolvimento dessa atividade escolar contribuiu para que o0s

alunos percebessem que eles leem textos todos os dias, mas que,
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principalmente, é importante que saibam interpreta-los. Ademais, a
construcdo dos textos, nessa atividade, buscou trabalhar o conceito
de intertextualidade e coloca-lo em pratica, a fim de que os alunos
percebessem que um texto pode “conversar’ com outro.

Também é importante mencionar que a escolha das redacfes
foi feita pelo grupo que, aos poucos, foram construindo uma
identidade para seu Tumblr, o que o tornou bem pessoal. Apds essa
etapa de selecdo dos textos, o grupo passou a editar o cédigo HTML
do microblog, que nada mais € do que mudar a aparéncia da pagina.
Cada grupo deixou seu Tumblr com a “cara” que gostaria, editando
cabecalho, rodapé, titulo e, principalmente a imagem que aparece
no fundo da péagina onde ficam as postagens. O publico adolescente
€ muito preocupado com o visual e isso 0s ansiava a cada passo

que se dava na construcao do trabalho.

4. Resultados e discusséao referente aos dados obtidos

na Investigacdo-Acao Educacional

Tem-se observado, na escola investigada, que o uso de
tecnologias ainda ndo se tornou uma pratica comum. Entdo, ao
desenvolver uma atividade escolar mediada por uma rede social
com duas turmas de segundo ano do Ensino Médio dessa escola, a
professora buscou aproximar-se de seus alunos adolescentes que
possuem perfis em varias redes e também porque poucos alunos
desse grupo tinham utilizado estas para fins didaticos.

ApOs a realizagdo da atividade escolar de producéo textual
mediada pelo Tumblr, foi possivel perceber que essa rede social
tornou o estudo da Lingua Portuguesa e a escrita mais prazerosa

para os alunos, possibilitando desenvolver habilidades de escrita e
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de (re)construcao textual utilizando fotos, videos, links, entre outros
de maneira que apresentassem sentido para eles. Para fazer isso,
recorreu-se ao recurso de deixa-los escrever sobre o que eles
gostavam mais ou sobre aquilo que desperte a curiosidade deles,
viabilizando maior envolvimento deles na atividade, além de torna-la
satisfatéria na avaliacdo do grupo, visto que puderam abordar
assuntos referentes ao cotidiano deles, interagir no grupo e
compartilhar os textos que produziram com 0s colegas dos outros
grupos. Conforme Leal (2011: 5), “a interacdo de uma comunidade
promove a partilha da informacéo e do conhecimento incentivando o
desenvolvimento de inovagdes, uma vez que 0os membros de uma
comunidade tém objetivos comuns.”

Além de oportunizar o desenvolvimento da habilidade de
escrita, essa atividade escolar desenvolveu a habilidade tecnologica
com esse grupo de alunos, posto que em todos os grupos criados
algum aluno nunca tinha tido a oportunidade de criar uma pagina no
Tumblr e alguns deles jamais tinham ouvido falar dessa ferramenta.
Isso foi muito positivo para os alunos, pois possibilitou inclui-los
digitalmente, além de possibilitar a integracdo dessa novidade
tecnologica na vida desses alunos.

Nessa direcédo, o Tumblr se mostrou uma ferramenta eficaz no
processo de ensino e aprendizagem escolar, visto que € uma
estratégia didatico-pedagdgica possivel. Da maneira como foi
apresentada no decorrer deste artigo, traz subsidios para contribuir
no desenvolvimento tanto da habilidade de escrita quanto
tecnolégica nos alunos. Em especial, ao disponibilizar em suas
funcionalidades vérias ferramentas que contribuem para o processo
criativo dos alunos, o Tumblr também propicia a construgdo de
textos de maneira mais agil e pratica, o que atrai os adolescentes.
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Alguns grupos produziram fotos a fim de ilustrar a mensagem
que estavam querendo transmitir em seus textos, outros produziram
videos tutoriais com a finalidade de instruir melhor seus leitores. Um

exemplo dessa producgéo pode ser visualizado na Figura 3.

B o N |

L C A [ mundodamoda2tumblr.com

@ - Parar de sequir M Painel |8

2-Looks para festa:

Figura 3 - Producao textual e de imagem de um grupo de alunos
Fonte: < http://mundodamoda2.tumblr.com/ >

Na Figura 4, tem-se um exemplo de uma péagina criada pelos
alunos para explicar o que sao os chamados “virais da internet”.
Pode-se perceber que o grupo além de escrever sobre o assunto
que haviam escolhido, postou videos, imagens e até muasica com o
mesmo tema. Esse grupo também teve a intencdo de aproximar o
préprio trabalho ao visual de um jornal impresso, pois, segundo eles,
esse formato passaria maior credibilidade ao trabalho produzido. A
concepcao de texto ficou bem entendida e foi trabalhada de uma
maneira satisfatéria pelo grupo citado que demonstrou bastante

empenho durante a realizacdo desse projeto.
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VIRAIS DA
INTERNET

Sugestao de Video:

Figura 4 — O Tumblr na producéo textual
Fonte: <http://viraisdainternet.tumblr.com/>

ApOs o processo de desenvolvimento dessa atividade escolar,
foi aplicado um questionario com o intuito de avaliar se estavam
sendo alcancados o0s objetivos propostos, os quais foram de
aprimorar a producao textual dos alunos e verificar a usabilidade e
eficiéncia do Tumblr nas aulas de Lingua Portuguesa. Cinquenta e
cinco alunos responderam esse segundo questiondrio, buscando
opinarem e inquirirem sobre o que ja tinham produzido.

A primeira questao buscava saber se o trabalho realizado em
aula havia feito com que os alunos conhecessem o Tumblr ou o

conhecessem melhor para quem j& conhecia essa rede social.
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Quarenta e nove (89%) responderam que sim e seis (11%)
responderam que nao. Por meio dessa resposta, pode-se notar que
a atividade escolar realizada contribuiu para que a maioria dos
alunos conhecesse o Tumblr ou o conhecesse de maneira mais
detalhada. Isso mostra ser relevante o planejamento de atividades
escolares mediadas por redes sociais e também a criacdo de um
perfil da escola nessas redes para socializacao de informacdes entre
os envolvidos na instituicdo escolar. Acredita-se que a escola nao
pode mais ficar aquém do que se passa no mundo, mas sim deve
oferecer aos alunos uma visdo ampla da realidade, e isso inclui o

uso das redes sociais. Conforme afirma Moran (2007),

A educacdo escolar precisa compreender e incorporar
mais as novas linguagens, desvendar os seus codigos,
dominar as possibilidades de expressdo e as possiveis
manipulagdes. E importante educar para usos
democraticos, mais progressistas e participativos das
tecnologias, que facilitem a evolugdo dos individuos.
(MORAN, 2007, p.05).

A segunda questdo procurava saber se os alunos tinham
encontrado alguma dificuldade em utilizar o Tumblr em aula.
Quarenta e trés (78%) alunos responderam que ndo, ao passo que
doze (22%) responderam que sim. Os doze alunos que
responderam que sim pode ser interpretado devido ao fato de ser
uma atividade escolar meio inovadora, pois, como visto na questao
anterior, a maioria dos estudantes nunca tinha tido contato com essa
rede social e o dominio de qualquer ferramenta tecnolégica
demanda tempo, dedicacdo e entusiasmo. Além disso, o Tumblr
possui caracteristicas proprias que ndo sdo semelhantes as redes
sociais que os alunos estavam acostumados a utilizar. Esse atributo

especifico pode configurar-se como um estimulo em conhecer novas
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ferramentas e encarad-las sem receio. Essas dificuldades
encontradas por alguns alunos possibilitou a interacado entre aluno-
aluno e professora-aluno. Em nenhuma aula, somente a professora
ficava explicando e tentando resolver possiveis davidas dos alunos,
porque oS que apresentavam mais habilidade com a ferramenta se
dispuseram em auxiliar os colegas que estavam mais confusos.

A terceira questdo indagava sobre a preferéncia dos alunos
em realizar alguma producéo textual em aula (no caderno) ou no
laboratério de informética (no Tumblr do grupo). Quarenta e cinco
(82%) alunos responderam que preferiram usar o laboratdrio de
informatica e, consequentemente, o Tumblr, e dez (18%) optaram
por escolher a escrita em seu caderno ou na sala de aula. Esse
dado mostra que a grande maioria dos alunos aproveitou bem a
oportunidade de desenvolver seus textos fora do ambiente habitual
de estudo e que é a sala de aula. Assim, entende-se que, ao
propiciar aos alunos o contato com diferentes ambientes
tecnoldgicos para a realizagdo das atividades escolares, o professor
se apresenta como mediador no processo de aprendizagem e nao
mais como detentor Unico do saber. No caso especifico da producao
textual, o aluno que trabalha com diversos meios de comunicagéo
desenvolve essa habilidade de maneira mais contextualizada e com
significado para ele, pois ndo € “natural” a producdo de um texto
somente para fins avaliativos em sala de aula e escritos no caderno.
Por isso, é essencial que se integre no processo de aprendizagem
do aluno o acesso as redes sociais, pois permite novas formas de
comunicacao entre as pessoas. ISso serve tanto para a leitura, visto
a profusdo de textos veiculados na internet, quanto para a escrita,

por ser um meio de manifestacdo dos usuarios.
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A producdo textual que até entdo possuia um carater de
“carrasco” para as duas turmas investigadas (dado ao fato de ser
quesito de avaliacdo em testes importantes como Enem e
vestibulares de faculdades federais), passou a ser algo mais proximo
da realidade desses jovens, pois ao utilizar o Tumblr, que apesar de
pouco conhecido ainda, os adolescentes demonstraram mais
interesse em participar das aulas. Desse modo, observou-se que por
meio da atividade escolar mediada pelo Tumblr a escrita elaborada
deixou de ser algo reservado aos escritores e as atividades
escolares que “valem nota”. Como o assunto foi determinado pelos
estudantes, a maioria escreveu com prazer para demonstrar o
guanto sabia sobre o referido contetdo, além de ter contribuiu no
sentido de incentivar a criacdo, e até mesmo, encorajar o aluno a se
expressar, pois alguns alunos até entdo sentiam-se inseguros em
opinar sobre o assunto que tinham escolhido.

Em estudos, Ramal (2000) indica que ao se ampliarem os
recursos expressivos do texto escrito na possibilidade de articular
imagens, palavras e sons, a comunicacao escrita cumpre com seu
dever. Segundo a autora,

A escola da cibercultura pode tornar-se o espaco de
todas as vozes, todas as falas e todos os textos. O
desafio mais instigante € o do professor, que pode
finalmente reinventar-se como alguém que vem dialogar
e criar as condicbes necessérias para que todas as

vozes sejam ouvidas e cres¢am juntas. (RAMAL, 2000:
24).

A quarta pergunta envolveu saber se os alunos tinham ficado
satisfeitos com a realizacdo desse trabalho e a resposta foi unanime:
todos os cinquenta e cinco alunos demonstraram satisfagdo em
terem construido uma pagina no Tumblr e a utilizado com finalidade

pedagogica. Aqui se pode notar que apesar das dificuldades
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encontradas e da preferéncia de alguns alunos em produzir textos
nos cadernos, a atividade proporcionou sentido para as turmas. O
ato de escrever e postar a producao textual nas paginas criadas no
Tumblr proporcionou o desenvolvimento de outras habilidades aos
alunos, quais sejam elas tecnolégicas, de organizacdo, de
entrosamento, de colaboracdo, de aceitacdo de ideias diferentes
entre outras. O interessante é que com o decorrer do trabalho os
alunos ja passaram a constatar que uma rede social pode contribuir
e muito para a aquisi¢cao de cultura em geral, pois para cada passo
do projeto foi necesséria pesquisa, troca de ideias, e principalmente
a organizacdo dos seus pensamentos e conviccOes através de
textos. Entdo, percebeu-se que o trabalho cumpriu o seu propésito
de auxilio na desmistificacdo do processo de escrita e de
potencializar a aprendizagem dos alunos para a producéo textual,
além de apresentar uma nova rede social que pode ser usada como
ferramenta didatico-pedagdgica.

A Ultima questdo do questionario solicitava aos alunos
escreverem algum comentario sobre a mediagdo do Tumblr no
processo de aprendizagem. Algumas dessas respostas sao

apresentadas a seguir.

Aluno A: ‘Achei muito interessante, pois vimos que
podemos usar as redes sociais como recurso escolar
sem problemas’. Aluno B: ‘Achei uma 6tima forma de
aprender a trabalhar em grupo, aprendi a dividir as
responsabilidades com os colegas de aula.” Aluno C:
‘Aulas muito legais, onde podemos utilizar a internet
para uma coisa boa.” Aluno D: ‘Foi um jeito de mostrar

0 gque nos gostamos fazendo um trabalho de escola.’
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Aluno E: ‘Gostei, pois saimos da rotina sala de aula e
caderno e isso nos motivou mais a assistir e interagir
nas aulas de portugués.” Aluno F: ‘Gostei, acho que a
gente interage melhor com o grupo, e € uma forma nova
gue motiva os alunos a escrever sobre temas que
gostam.” Aluno G: ‘Achei interessante, foi uma maneira
de mostrar que as redes sociais podem também ser
usadas em sala de aula.” Aluno H: ‘Eu gostei bastante
de usar o Tumblr, achei uma ideia bem legal. Apesar de
ter encontrado algumas dificuldades nessa ferramenta,
no fim o trabalho foi bem produtivo e eu consegui
concluir o meu trabalho como desejado. Agora vou
utiliza-lo para a vida e dar continuidade ao trabalho feito

em aula.’

Com o auxilio desse questionario, pode-se mensurar a efetiva
aprovacdo dos alunos quanto a referida atividade escolar de
producdo textual. Um dado interessante notado pela professora é
que a maioria dos alunos colocou como sendo de bom
aproveitamento esse trabalho pelo fato de terem saido da monotonia
da sala de aula com caderno, giz e quadro. Isso é compreensivel
porque os jovens de hoje possuem caracteristicas proprias, ou seja,
eles ja nasceram em um mundo globalizado. Para eles, a informacao
é facil de ser alcancada; qualquer pesquisa simples em um site de
busca mostra o assunto em questdo. Percebeu-se, com esta
investigacdo, que o que eles buscam na escola é mais do que a
simples apropriacdo do conhecimento ja construido, eles querem
fazer relacdes com o mundo, entender a sociedade atual através de

seu passado, conhecer o maior nimero de culturas diferentes
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possiveis e encontrarem respostas para as perguntas que para eles
nao possuem resolucéo ainda.

Nos textos que alguns alunos produziram, ocorreram algumas
inadequacdes gramaticais, n0 momento em que esses erros eram
apresentados a professora explicava ao grupo onde estava o0
equivoco e sugeria uma possivel solucao. Além disso, muitas vezes
a explicacdo era feita no quadro afim de que todos os alunos
pudessem visualizar o problema em gquestéo e juntos buscarem uma
solugdo para o0 mesmo. Em alguns momentos os alunos
pesquisaram até a origem de palavras, pois foi explicado que alguns
vocabulos da nossa lingua sédo escritos com determinada letra
devido a sua origem. Assim, o intuito é que cada vez mais 0s
proprios alunos tornem-se atores e autores dessa construcao
coletiva de conhecimento.

Também € importante mencionar que o trabalho com o
Tumblr, nas aulas de Lingua Portuguesa, suscitou sua utilizacdo em
outra disciplina. Ao escutar uma conversa entre a supervisora
pedagogica da escola e da professora que o estava utilizando na
pratica docente, a professora da disciplina de Lingua Espanhola quis
saber mais sobre essa ferramenta, pois a mesma trabalhava muito
com videos produzidos pelos alunos em aula. Porém, essa
professora relatou que estava dificil para ela carregar os pendrives
dos alunos para assistir o material produzido. Assim, com o auxilio
da professora de Lingua Portuguesa que desenvolveu a atividade
escolar com o Tumblr, a professora de espanhol criou sua prépria
pagina no Tumblr e, a partir dai, planejou e implementou atividades
escolares para a disciplina de Espanhol mediadas por essa rede
social. Dessa forma, outras turmas da escola investigada também

comecgaram a utilizar o Tumblr como recurso para o desenvolvimento
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da aprendizagem, néo ficando restrito somente as duas turmas que

havia participado desta pesquisa.

Consideracgdes Finais

Por meio desta investigacdo, pode-se verificar que a
integragcdo de uma rede social, no aprimoramento da producao
escrita dos alunos, configurou-se como potencializadora desse
processo. As aulas foram muito além da exposicdo oral da
professora, tornando-se mais praticas, contextualizadas e
significativas para os alunos. Isso fez com que o interesse dos
grupos aumentasse a medida que as paginas no Tumblr foram
sendo construidas e, mais do que isso, visualizadas por amigos,
colegas, parentes.

O que se buscou, neste estudo, ndo foi uma solugéo plena
para o desenvolvimento da escrita desses jovens, mas sim uma
proposta que ajudasse a potencializar esse processo. A exploracao
para fins didaticos de um recurso tecnolégico diferente do que se
esta acostumado € uma tarefa instigante para qualquer professor.
Com esta pesquisa, foi possivel perceber que é fundamental o
planejamento, a orientacdo e o acompanhamento de cada etapa da
atividade escolar mediada por uma tecnologia, juntamente, com a
observacdo, a reflexdo e o replanejamento da propria pratica
docente, para que uma atividade escolar proporcione uma
aprendizagem efetiva.

A instituicdo de ensino contemporanea nao pode mais se dar
ao luxo de ficar aquém do se passa no mundo, pois a comunidade
escolar de hoje € muito mais conectada e atenta ao que se passa ao

seu redor. No caso da atividade escolar mediada pelo Tumblr, além
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da integragdo dessa ferramenta tecnologica nas aulas de Lingua
Portuguesa, outras turmas da mesma escola puderam usa-la nas
aulas de Lingua Espanhola. Isso caracteriza um avanco naquele
contexto, mas néo pode ser considerado suficiente. Acredita-se que
as escolas e os professores necessitam estarem mais abertos ao
novo e ao desconhecido, devem sair da zona de conforto do quadro
e do livro para que se aproxime dos alunos dessa geracao e propicie
a aprendizagem deles.

Por fim, € importante salientar que, ao elaborar atividades
escolares mediadas pelas redes sociais, precisa-se prestar atencao
ao fato de que a maioria dos alunos estdo acostumados com as
redes sociais, mas nem todos possuem acesso a internet em casa.
Assim, as atividades devem ser planejadas para que se possa
executa-las no ambiente escolar. O que requer um planejamento de
acordo com o0s recursos existentes nas escolas, como, por exemplo,
a quantidade de computadores disponiveis nos laboratérios de
informatica, para que ndo se perca tempo tentando utilizar algo que

nao é viavel no momento, na escola.
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SOBRE O PARAMETRO VIDEOGRAFICO
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Luciano Barbosa Justino (UEPB)

RESUMO: O presente texto, de cunho eminentemente
tedrico, objetiva mostrar que a utilizacdo dos termos
video e imagem infografica, tomados quase sempre
como termos que designam processos diferenciados, €
um equivoco, ndo s6 porque a operagdo videografica
ndo se esgota na producdo nem no suporte, como
também porque o video ndo é apenas uma questao de
imagem, mas um processo intersemiético como propde
Dubois (2004). Ademais, ¢é intencdo deste artigo
evidenciar que aquilo que se chamou durante muito
tempo de imagem infografica corresponde a nada mais
do que o mais novo patamar videogréfico, o video digital.
PALAVRAS-CHAVE: Video. Imagem infogréfica.
Processo Intersemiotico

ABSTRACT: This text, eminently theoretical, aims to
show that the use of terms video and infographic image,
almost always taken as terms designating different
processes, is a mistake, not only because the operation
videographic not limited in production or support, but also
because the video is not just an image issue, but a
intersemiotic process as proposes Dubois (2004).
Moreover, it is the intention of this article to show that
what is called for so long of infographic image
corresponds to nothing more than the newest level
videographer, the digital video.

KEYWORDS: Video. Infographic image. Intersemiotic
process

Introducéo

Nos anos que vao de 1990 a 2010 muito se discutiu sobre a
diferenca que o video digital trazia em relacéo as outras formas de
producdo de imagem, usou-se quase sempre 0s termos “imagem
infografica” ou “imagem de sintese” para designar aquilo que,
aqui, denominamos de 0 mais novo patamar videogréfico, o video

digital. Como pretende-se mostrar aqui, a utilizacdo destes termos



Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

diferenciadores €, para nés, um equivoco, ndo sé porque a
operacdo videografica ndo se esgota na producdo nem no
suporte, como também porque o video ndo € apenas uma questao
de imagem, mas um processo como propde Dubois (2004), um
processo intersemiotico.

Muitos teodricos que tém refletido a respeito da téo
aclamada "imagem de sintese" consideram-na diferente do video,
devido ao fato de o modo de producdo de ambas as imagens ser
diferente, pois, enquanto a producdo da imagem videografica
obedece a um processo diadico, eletromagnético, fruto de uma
“colisdo oOtica”, para usarmos o0 termo cunhado por Couchot
(1987), uma vez que nela se faz presente um objeto real
registrado em um suporte; a imagem infografica obedece a um
processo triadico, resultado do “casamento entre um computador
e uma tela de video, mediados ambos por uma série de
operacdes abstratas, modelos, programas, célculos”
(SANTAELLA, 2008: 166), ou seja, ela diz respeito a uma
realidade numérica, gerada atravées de uma linguagem
matematica, processada via computador, e que tem a capacidade
de simular o seu proéprio real.

Baseados no argumento de que a imagem infogréafica é
geradora de sua propria realidade, sendo esta produzida por
signos numéricos, pensadores como Maciel (1993), Dubois (2004)
e Santaella (2008) tém estabelecido um parametro evolucionista
das maquinas de visdo tomando como fator preponderante o
modo de producdo de tais imagens e a presenca de um objeto
real plasmado ou ndo no suporte. Para estes autores, a imagem
infogréfica provoca uma desmaterializagcdo do real uma vez que

obedece a procedimentos abstratos. Ora, o emprego de tais
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argumentos se torna ineficaz se tomarmos como exemplo a
pintura, mas precisamente a renascentista, no ato de sua
producéao.

A geracdo das imagens a partir de célculos ja € um dado ha
séculos. A utilizagdo do conhecimento de geometria e algebra
trouxe para a pintura renascentista uma nova maneira de
representar a realidade com maior precisdo e nivel qualitativo
mais elevado. A aplicacdo de leis mateméticas e principios
geométricos auxiliaram na plasmacdo daquilo que, para eles,
significava a reproducdo fiel da visdo humana no plano
bidimensional. Uma nova maneira de representar o real se impds
neste momento a partir da utlizagdo de uma linguagem
matemética que resultou num novo modo de olhar e de

representar o mundo. Sobre isto, Luz (1993) afirma que,

Ao abordar a perspectiva renascentista Maltese adverte:
‘Se se estudar atentamente seu funcionamento, seu
mecanismo geométrico conceitual perceber-se-a que ele
€ uma convengado, que também ele é uma linguagem em
gue somente uma parte (fracionamento de certas
grandezas, segundo certas regras, que ndo sao por isso
coincidentes com as regras de percepgdo visual),
somente essa fracdo é analdgica, enquanto que a linha
em si mesma, ou as linhas, ou as curvas que possam
estar distribuidas no espaco através da perspectiva
renascentista sdo, por si mesmas, ndo analégicas, de um
certo ponto de vista, mas digitais’ (LUZ, 1993: 51)

Corroborando com Luz (1993), se a pintura renascentista
colocou em evidéncia a aplicacéo de dados "numeéricos" em torno da
chamada linha de fuga para o estabelecimento de uma convencgéao
representacional, nada mais coerente do que afirmar que ela era,
nesses termos, uma imagem de sintese, uma vez que era gerada

por dados matematicos e mimetizava o real e ao mimetiza-lo dava
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origem a um outro real. E ndo é assim que a "imagem infografica" é
definida por tais autores? Uma imagem gerada por dados numéricos
que da origem a sua propria realidade?

Sobre o fato de a imagem de sintese ser geradora de seu
real, pode-se afirmar que, sendo ela resultado de procedimentos
matematicos, a "imagem de sintese" opera por modelo e simulacgéo,
tendo como referente o mundo real enquanto tal. Por outras
palavras, diferente do que propdem os autores acima citados a
respeito da imagem infogréfica ser preexistente ao real e geradora
de sua realidade, acreditamos que ela ndo escapou da re-
presentacdo, uma vez que, apesar de nao possuir um referente aos
moldes dos da imagem fotografica e da cinematografica, ou seja,
ndo ser projecdo Otica de um real preexistente, ela se utiliza do

proprio real enquanto estrutura e sistema fisico. Dito de outro modo,

se a imagem de sintese ndo remete a uma realidade
preexistente, entretanto ela se reporta, no mais das
vezes, a modelos de significacdo pressupostos do real.
Para que se possa simular, através de uma imagem de
sintese, um pér-do-sol sob um mar agitado por ondas, a
construcdo dos algoritmos e da matriz numérica deve
obedecer a modelos tais como os modelos 6ticos que
regem a refracdo da luz sobre a 4gua do mar e os
modelos hidrodindmicos que regem o deslocamento das
ondas [...]. No fundo, as imagens de sintese sé se
limitam a nos dar do sensivel uma imagem conforme os
modelos de inteligibilidade (PARENTE, 1993: 23).

Como afirma Alliez (1993), a “imagem de sintese” ndo soube
ainda aproveitar suas potencialidades na medida em que néo fez
sendo produzir imagens analdgicas. Acrescentando a isto a posicao
de Kerckove (1993), podemos afirmar que o carater analégico do
video digital ndo se limita apenas ao sequestro de modelos

estruturais advindos do real, mas a forma de percepcao, uma vez
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que "como produtos de percepcéo, todas as formas sao analdgicas".

Por si s6, a imagem digital simulada nédo indica mutacao
algumas em relagcdo a imagem oOtica analdgica. A
realidade virtual das imagens computadorizadas € uma
dentre os sintomas daquele movimento. Sao imagens
dependentes de modificacdes sofridas pelo préoprio
estatuto da imagem no Ocidente, que encontram sua
origem no Renascimento (LUZ, 1933: 51)

Ao se colocar tais argumentos percebe-se que a diferenciacao
feita pelos autores aqui citados entre o video e a “imagem de
sintese” ndo se sustenta, uma vez que a operagdo da imagem de
sintese, que daqui por diante denominaremos de video digital, ndo
se esgota na producdo ou no suporte, ela encontra tradi¢cdes,

estorias e historias, como se mostrard mais adiante.

Video: um processo intersemiotico

Para conceitualizagdo do fenédmeno videografico, tomamos
como ponto de partida as colocacdes de Dubois (2004) que, apesar
de diferenciar o video analdgico do video digital, denominado por
ele de "imagem infografica", apresenta uma ampla abordagem
daquilo que concebemos por video. Aqui, entendemos que o video,
seja de que tipo for, ndo € s6 imagem, e ndo pode ser definido ou
diferenciado pela imagem ou pelo modo de producéo, ele é antes
de tudo um processo.

A se tomar as palavras deste autor, o video, objeto sem sexo
e, portanto, sem corpo, apresenta-se como um fenémeno ambiguo
e de dificil enquadramento, uma vez que se movimenta “entre a
ordem da arte e da comunicacdo, entre a esfera artistica e

midiatica — dois universos a priori antagénicos” (DUBOIS, 2004:
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74). Enquanto imagem-processo inaugura uma nova linguagem e
uma nova estética, que pertencem a logicas diferentes e pbe em
jogo questdes de ordem muito diversas. Como uma operacdo de
pensamento, ele invade as diversas esferas do conhecimento e
inaugura um realismo fragmentario, plasmado na performance da
imagem. Como uma forma que pensa, implanta um novo estado do
olhar e do visivel, uma maneira de ser das imagens (DUBOIS,
2004).

O video, “semiose objetiva do nosso tempo” (JAMESON,
1996), foi por muitas vezes justificado e valorizado pelas teorias de
outros dominios, principalmente pelas teorias cinematograficas. De
acordo com Dubois (2004), a transposi¢cdo das técnicas advindas
do cinema para o universo do video, nunca foi examinada
seriamente. Essas duas densidades do olhar sempre foram
tomadas como se ndo houvesse reais diferencas entre elas,
resultando com isso, andlises nitidamente falsas do universo
videografico e uma supervalorizacdo da imagem cinematografica
(ARMES, 1999).

Debray explica que cinema e video correspondem a circuitos
de linguagem portadores de uma especifica légica de circulagéo,
producao e consumo. O cinema, para ele, € um lugar publico no
qual o sujeito se sente s6, jA a experiéncia individualizante do
video, que normalmente é vivenciada em lugares privados, dar-nos
a sensacéao de imersdao em um todo mundo. “A grande tela trata por
vOs, mas para preparar encontros a dois; a telinha trata por tu, mas
para atingir a multiddo” (1993b: 305). Pode-se afirmar com isso,
que o cinema obedece a um tipo de habito e procedimento
escritural, tipico da literatura, por exemplo, enquanto o video

obedece a um tipo de comportamento semioticamente sonoro,
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evocando o tempo da logosfera, devido ao fato de o modo de
producdo de sua linguagem obedecer a uma dinamica cinética.
Nele, a dinAmica do som se sobrepfe a da visao.

Ora, cada midiasfera faz rizomas com as eras precedentes.
Na videosfera, estamos vivenciando um retorno a processos e
procedimentos semioticamente orais, entendendo pelo termo oral,
toda a manifestacdo da voz, como postula Zumthor (2010), que
daqui por diante denominaremos de semioses sonoras.

Para além das posi¢cdes assumidas a respeito da voz como
simples portadora de uma linguagem, Zumthor (2010: 25) preocupa-
se com a funcéo extensa da vocalizacdo humana “da qual a palavra
constitui certamente a manifestagéo principal, mas ndo a Unica, nem
talvez a mais vital”.

Com efeito, o0 signo sonoro implica movimento. Como uma
instancia maior, ele diz respeito a um proceder corpéreo, tacito,

pois, como afirma Zumthor (2010: 12),

Cada silaba é sopro, ritmado pelo batimento do sangue;
e a energia deste sopro, com o0 otimismo da matéria,
converte a questdo em anlncio, a memdria em
profecia, dissimula as marcas do que se perdeu e que
afeta irremediavelmente a linguagem e o tempo.

Devido ao seu carater trans-historico, o signo sonoro
perpassa 0s mais variados coédigos de linguagem ja elaborados
pelo grupo humano, ndo apenas como presenca imediata
manifestada pela linguagem, mas como um tipo de comportamento
que invade diversas instancias. Neste sentido, pode-se afirmar que
o0 video & semioticamente sonoro, uma vez que obedece a uma
forma de engendramento constitutivamente sonora, enquadrando-

se nas particularidades citadas por Zumthor a respeito dos



Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

“géneros literarios orais”, a saber: “primazia do ritmo, subordinacao
do oratorio ao respiratério, da representacdo a acédo, do conceito a
atitude, do movimento da ideia ao do corpo” (ZUMTHOR, 2010:
34). Em outras palavras, pode-se afirmar que o fendmeno
videografico ndo pertence apenas a ldgica da visualidade, mais
comporta-se “quase que exatamente a maneira das texturas,
figuracdes, gestos, adensamentos e rarefacfes, enfim, mutacdes
ou evolugbes no tempo que sdo proprias dos campos sonoros”
(SANTAELLA , 2008: 95). Neste sentido, corroborando com a
afirmacédo de Peixoto (1993: 249) quando este afirma que o video é
uma arte manual, por mais paradoxal que isso possa ser,
acreditamos gue o video "introduz o tacito, a consisténcia material,
em pleno campo eletronico”.

O sistema semiotico videografico pode ser considerado o
mais integrante de todos os meios pelo fato de incorporar diversas
formas de linguagem. Ele apresenta-se como um meio
potencialmente metamorfico, um lugar por exceléncia da
passagem, que agrega, incorpora e transita por diferentes midias
num constante devir-rizomatico, para lembrar Deleuze e Guatarri
(1995), gerando uma interseccdo de linguagens resultante da

mistura midioldgica suscitada pela sua natureza intersemidtica.

O video assimila todas as outras imagens, permite a
passagem entre 0s suportes, a transicdo entre a
pintura, fotografia, cinema. Na medida em que é um
medium capaz de integrar e transformar todos os
outros, o video é o lugar por exceléncia da passagem
[...] Para onde vai o video? Para todo lado, em todas as
direcdes. (PEIXOTO, 1993: 243)

O video por estar no meio, como mato que cresce entre as
pedras, instaura um processo de movimento "que transforma o

ponto em linha". Ele inaugura a "légica do e" postulada por
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Deleuze, uma vez que é o entre — lugar, o espaco de todas as
passagens (PEIXOTO, 1993). Na condicdo de objeto flutuante e
sem identidade, esta na base da constituicdo de todas as maquinas
de imagem ja desenvolvidas até hoje, pois, do ponto de vista
etimolégico, o termo video, mais do que um anexo Ou um
complemento nominal, se origina do verbo latino videre, “eu vejo”, e
engloba toda acdo constitutiva das artes da imagem, designando “o
ato fundador de todos os corpos de imagens existentes”, (DUBOIS,
2004: 71). Mais do que uma imagem em movimento, o termo video
se refere ao préprio ato do olhar.

Nas discussdes até entdo tracadas sobre esse fenémeno,
podemos perceber uma forte estetizacdo do video enquanto
imagem “vista mais ou menos como “nova”, ainda que nao se saiba
exatamente em que e porqué” (DUBOIS, 2004: 73), no entanto, ele

tem em sua origem a marca da ambiguidade, sendo

a um s6 tempo objeto e processo, imagem-obra e meio
de transmissdo, nobre e ignébil, privado e publico. Ao
mesmo tempo pintura e televisdo. Tudo isso sem jamais
ser nem um nem outro. Tal é a sua natureza paradoxal,
fundamentalmente hesitante e bifronte (DUBOIS, 2004:
74).

Dubois (2004) chama a nossa atencédo para a condi¢do do
video como estado e ndo apenas como imagem. De acordo com
esse autor, o video deve ser considerado como uma forma de
pensamento, um estado-da-imagem, ndo um objeto. Ele é um
“bloco de espaco e tempo, que age”. Pensar o video € pensar a
imagem como dispositivo e o dispositivo como imagem. Dito por
outras palavras, o video representa uma forma que presentifica -
uma imagem-presenca - que existe como estado, que pensa o que

as imagens sao, fazem ou criam e que se sustenta por seu ser.
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“Um ser-video fundado no multiplo e na velocidade. Um ser-video
que agita “tudo em um, sem dialética” (DUBOIS, 2004: 104).
Jameson (1996: 99) considera o video como um estado-
processo, uma arte atemporal, elevado ao grau de ser considerado
um dos mais ricos veiculos alegoéricos e hermenéuticos de nosso

tempo. A se tomar as palavras desse autor, 0 video &

a Unica forma de arte, ou medium, na qual a juncédo do
tempo e do espago é o locus exato da forma, e também
porque sua aparelhagem domina e despersonaliza de
forma Unica tanto o0 sujeito quanto o objeto,
transformando o primeiro em aparato quase material de
registro do tempo mecanico do segundo, e da imagem,
ou ‘fluxo total’, do video.

A respeito da inscricdo do tempo no espaco da imagem
videogréfica, Arlindo Machado (1993) afirma que a imagem eletrénica
gerada pelo video se apresenta como uma anamorfose cronotépica,
ou seja, uma deformacdo resultante da inscricdo do tempo na
imagem. Tal afirmacéo resulta do fato de na imagem videografica o
tempo se inscrever no préprio desenrolar das linhas de varredura e na
superposi¢cao no quadro videogréfico, diferente do que acontece com
a imagem fotogréafica e com a imagem cinematogréfica, por exemplo,
gue nao trabalham com o tempo enquanto categoria significante.

O fenbmeno videografico inaugurou, na evolucdo das
maquinas de imagens, uma nova densidade do olhar através da sua
ubiquidade que suprime distéancias e demoras. Para Dubois (2004:
64), ele diz respeito a um simples impulso elétrico, nunca visivel como
imagem, sendo apenas “pura operacao, sem outra realidade “objetal”
que o materializaria no espago do visivel. Sem corpo nem
consisténcia, a imagem eletrénica sé serve, poderiamos dizer, para

ser transmitida”.

-10-
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Tomado como uma imagem, a face mais visivel desse deus
Janus, Debray (1993b) afirma que tanto na fotografia como no
cinema, a imagem existe fisicamente, ela, de certa forma, se
encontra materializavel no suporte. No video, materialmente, deixa
de haver imagens, ha apenas “um sinal elétrico em si mesmo
invisivel, passando vinte e cinco vezes por segundo sobre as linhas
de um monitor. Somos nés quem recompde a imagem.” E nesse
sentido que Dubois (2004) afirma que ela ndo existe no espaco, mas
apenas no tempo. Ela deixa de ser matéria, para se tornar sinal,
pura operacao.

Santaella (2008), ao estabelecer os trés paradigmas da
imagem — pré-fotografico, fotografico e pos-fotografico — diverge da
inexisténcia material da imagem-video e a inclui naquelas que
dependem de uma imagem de registro, implicando necessariamente
a presenca de objetos reais preexistentes, ou seja, a imagem-video
capta fragmentos do visivel a partir da utilizagdo de uma méaquina de
registro. Segundo esta autora, “as imagens videogréficas ndo se
soltaram do fotografico porque s&do ainda imagens por projecao,
implicando sempre a preexisténcia de um objeto real cujo rastro fica
capturado na imagem” (SANTAELLA, 2008: 165).

Certamente, o enquadramento do video no parametro
fotografico feito por Santaella diz respeito ao fato de tal autora néo
conceber o video como um processo amplo que comporta,
atualmente, duas fases, a analdgica e a digital. Tal autora toma a
imagem eletrénica (video analdgico) e a imagem infogréafica (video
digital) como processos divergentes, sendo esta Ultima, para nés,
nada mais do que o estagio mais atual do video. E evidente que ao
conceber o video como pertencente ao parametro fotografico pelo
fato de depender de objetos reais preexistentes plasmados na

-11-



Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

imagem, Santaella se refere especificamente ao video analdgico,
nao englobando assim o video digital, uma vez que este nao parte
de um objeto preexistente fixado em um suporte, mas opera por
modelos e simulagdes, ja que, segundo Couchot (1993), “a imagem
numeérica s6 pode figurar o que é mobilizavel”, sendo esta a sua
maior limitacdo. A caracterizacdo do video digital é explicitada por
esta autora no momento de sua explicacdo sobre o parametro pés-
fotogréfico. Nele, Santaella cita as caracteristicas da imagem de
sintese (video digital) diferenciando-a da imagem eletrénica (video
analégico) apenas pelo processo de producdo da imagem,
argumento que, como vimos, é insuficiente para uma definicdo
cabivel daquilo que compreendemos como video, ja que o video,
como uma sistema semidtico produtor de linguagem(ns) néo pode
ser definido apenas por isso.

Em termos de visualidade em uma tela o video analégico e o
video digital se assemelham. Pode-se dizer que este ultimo, por
operar através de modelo e simulagéo, nao faz surgir uma realidade
puramente virtual, como propde Dubois (2004) para a imagem
infografica, mas faz um retorno ao analégico, ao tacito, pondo em
evidencia o tempo audivel da imagem, “o tempo sonoro ou musical,
tempo que ndo se confunde com atributos espaciais, no sentido de
que é um fendbmeno puramente temporal” (SANTAELLA 2008: 78).

Com o video digital estamos diante do tempo do perpetuum mobile.

Conclusao

Despojando o conceito de video do seu véu, tentamos aqui
lancar algumas reflexbes acerca daquilo que entendemos sobre o

mais novo patamar do processo videografico. Acreditamos que para
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além das configuracdes estanques impostas por diversos autores, o
video, seja de que tipo for, &€ processo intersemiotico que se
caracteriza pela multiplicidade de linguagens que o constitui.
Propomos, assim, que antes de ser obervado pelo viés da producéo,
da imagem ou da construcdo de um determinado tipo de “real”, o
video, tanto o analégico, como o digital, precisa ser visto como este
lugar de passagem, no qual as linguagens transitam e se hibridizam

num constante devir.
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RESUMO: (0] presente  artigo  descreve 0
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem virtual
para uso em Engenharia, desenvolvido a partir de um
simulador real de wusina hidrelétrica utilizado nos
treinamentos promovidos pelo Grupo CEEE. O resultado
indica que o objeto de aprendizagem virtual foi bem
aceito pelos alunos e que seu desenvolvimento é
indicado.

PALAVRAS-CHAVE: Simulador virtual. Ensino e
Aprendizagem. Objeto de Aprendizagem.

ABSTRACT: This paper describes the development of a
learning object for use in Virtual Engineering, developed
from a real simulator of a hydroelectric plant, used in
training operations, promoted by the CEEE Group.
Results show that the virtual learning object was well
accepted by the students and their development is
recommended.

KEYWORDS: Virtual Simulator; Teaching and Learning;
Learning Object.

Introducao

O desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem
apoiados no uso de tecnologias para a educacao tem proporcionado
0o aumento da disponibilidade de recursos que auxiliam nesse
processo. Com as novas possibilidades oportunizadas pela Internet,
o individuo se torna ator na busca pelo conhecimento na sociedade

da informagao.
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Se a evolucdo da tecnologia afeta desde a vida profissional
até a vida pessoal, também modifica as formas tradicionais de
ensino. No campo da Engenharia, por exemplo, tem-se observado a
expansao do uso de objetos de aprendizagem (OA) como apoio ao
ensino em disciplinas como Algebra e Geometria (a exemplo do
GeoGebra).

O presente artigo apresenta o desenvolvimento de prototipo
para objeto de aprendizagem em Engenharia: a representagao
virtual de uma usina hidrelétrica. O uso dos recursos tecnolégicos
como apoio ao ensino de conteudos em disciplinas encontra-se
amparado em novos processos educativos, em que 0 aluno segue
seu proprio ritmo para se apropriar de conceitos vistos em sala de
aula, utlizando o aporte tecnolégico como apoiador de seu
desenvolvimento.

O prototipo foi criado na disciplina de Estética das Redes e o
Ciberespaco, no primeiro semestre de 2012, no Programa de POs-
Graduacdo em Informatica na Educacdo da UFRGS. A partir da
disciplina, foi concebida uma representacdo virtual de uma usina
hidrelétrica como protétipo para um simulador para treinamento,

acrescido de uma funcionalidade estético-ludica.

1. Objetos de aprendizagem

O conceito de objeto de aprendizagem, segundo a IEEE
(2005), é qualquer entidade, digital ou ndo-digital, que pode ser
reutilizada em aprendizagem, educacao ou treinamento. Para Wiley
(2002), os objetos de aprendizagem permitem aos projetistas a
construcdo de pequenos componentes instrucionais, 0s quais podem

ser reutilizados em diferentes contextos de aprendizagem. Assim,
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trata-se de qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para
apoiar a aprendizagem (WILEY, 2006).

Tarouco et al. (2003) referem-se ao termo objeto educacional
(learning object) como aplicado a pequenos conjuntos de materiais
educacionais projetados e construidos a fim de potencializar as
circunstancias para aprendizagem, em que possa ser utilizado tal
recurso. Assim, entende-se que objetos de aprendizagem séo
definidos como ferramentas cognitivas ou recursos que fazem
sentido por si s6, independente de haver relagdo com outros objetos
(TAVARES et al., 2007).

Mason et al. (2005) afirmam que é cada vez mais comum 0
uso de objetos de aprendizagem em cursos a distancia, como uma
aula ou ainda uma licdo distinta dentro de uma aula. Cada objeto
proporciona ao aluno uma experiéncia em particular, permitindo que
0 mesmo se envolva em uma oportunidade de aprendizado a cada
sessao de estudo.

Segundo Mason (2003), para que o aluno tenha interesse em
autoaprendizagem, é preciso haver motivacdo. Os objetos de
aprendizagem, utilizados como recursos didatico-pedagdgicos,

podem colaborar com a aprendizagem, segundo o RIVED (2013):

A possibilidade de testar diferentes caminhos, de
acompanhar a evolucédo temporal das relacdes, causa e
efeito, de visualizar conceitos de diferentes pontos de
vista, de comprovar hipéteses, fazem das animacfes e
simulagBes instrumentos poderosos para despertar
novas idéias, para relacionar conceitos, para despertar a
curiosidade e para resolver problemas.

Tarouco (2006) compara o0s objetos de aprendizagem a pegas
de lego e explica que sdo elementos de um novo tipo de instrugao
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construido sobre o paradigma da orientacdo a objetos da area de
Ciéncias da Computacéo.

Assim, um objeto de aprendizagem virtual pode ser entendido
como qualquer ferramenta cognitiva ou recurso digital de apoio a
aprendizagem, reutilizavel, que faz sentido por si sé, independente
de haver relacdo com outros objetos, possibilitando ao aluno uma
experiéncia de aprendizado (WILEY, 2002; TAVARES et al., 2007,
MASON et al., 2005; TAROUCO, 2006).

Diante deste contexto, dentro da proposta para o prototipo, o
uso de um OA permite que o aluno vivencie uma situacdo de
aprendizado com seguranca, explorando conceitos que em sala de

aula ndo seriam viaveis.

2. As representacgdes virtuais

Uma representacédo, segundo Cadoz (1997), refere-se a todo
processo de substituicio de um objeto, um fendmeno ou uma
entidade abstrata por outro objeto ou fendmeno, garantindo haver
certa correspondéncia de propriedades entre os mesmos. O
representante e o representado possuem correlacdo entre si, de
forma que se possa manter com o substituto interagdes diversas
analogas as que se teria com o substituido.

Um dos meios para representar o mundo real é o computador,
que permite ao homem interagir com tal representacao,
estabelecendo relagcdes semelhantes as que manteria com seu
ambiente “natural”. Em vez de manter uma relagdo com o mundo em
evolucdo, o homem passa a relacionar-se com uma representagcao
do mesmo, incorporando a este atributos e propriedades do

ambiente ao qual esta habituado.
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Além disso, o0 computador € apenas um meio de
representacdo, e a novidade esta no grau de integralidade da
representacdo que o mesmo possibilita. Basicamente, o computador
abre espaco para uma nova era na representacdo: a do mundo fisico
e a do mundo mental. “Ambas mais integrais e interativas. Essas
duas representacfes partem da epiderme do involucro do homem, e
se dirigem para o interior, a outra para o exterior — dos dois lados, as
perspectivas sao ilimitadas” (CADOZ, 1997, p. 100).

Sobre o virtual, Parente (1999) afirma que é um conceito que
admite definicbes contraditorias e antagonistas, tanto em se tratando
de tecnologia quanto de arte. Tal conceito ndo corresponde,
contudo, a algo além do que é real, mas a um possivel anseio de
nova construcdo do que € real. A ideia ndo € a representacdo da
realidade, e sim que o real sO existe em funcdo do que tal imagem
permite conceber.

Segundo Parente (1999, p.33), "o ciberespaco € uma inegavel
lembranca do fato de que somos condicionados para, desde muito
cedo, ignorar e negar que nossa subjetividade €&, por si sG, uma
simulacdo hiper-realista”. Ou seja, as pessoas sdo induzidas a
pensar que o mundo é algo externo a si mesmas. Contudo, na visao
do autor, a percepcao do mundo é fruto dos modelos cognitivos
existentes em cada um.

Com o decorrer do tempo, o espectro referencial de realidade
virtual atende a uma diversidade de conceitos e tecnologias de
modelagem, visualizacdo e transmissao de dados, conferindo ao
computador o status de janela aberta para outros mundos
simulados, em que € possivel experimentar sensacdes como se
fossem verdadeiras (PARENTE, 1997). Esta possibilidade é
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importante quando se trata de uma simula¢do que, em uma situagao
real, incluiria riscos a integridade do aluno.

Por fim, diante do contexto apresentado, entende-se que uma
representacéo virtual € a uma simulagéo hiper-realista de um objeto,
um fendmeno ou uma entidade abstrata. Hecler et al. (2007)
salientam que utilizar simuladores como apoio ao ensino requer a
consciéncia de alunos e professores no que se trata da realidade: o
simulador é um modelo simplificado, e tanto alunos quanto
professores devem estar conscientes disto a fim de ndo assimilarem

incorretamente a ideia do fendmeno em estudo.

3. Desenvolvimento Do Protétipo

O campo de observacédo para o desenvolvimento do presente
protétipo foi demarcado a partir dos recursos fisicos instalados em
sala de aula, para atender as demandas do Centro Técnico de
Aperfeicoamento e Formacdo (CETAF) do Grupo CEEE (antiga
Companhia Estadual de Energia Elétrica), empresa de energia
elétrica do Estado do Rio Grande do Sul. O Centro de Treinamentos
desenvolve solucdes e estratégias de acdes para a capacitacdo e
atualizacao de seus empregados. Parte desse processo, atualmente,
é feito através de um conjunto de materiais pedagodgicos, uma vez
que reproduzem, em ambiente de sala de aula, situacdes similares
aos procedimentos reais como, por exemplo, o funcionamento de

uma usina geradora, conforme Figura 1.
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Figura 1 - Simulador de Usina Geradora.

Este material foi doado por uma instituicdo francesa' e
apresenta caracteristicas estéticas da década de 60. Tal maquinario
€ impossivel de ser transportado integralmente para outras
localidades da empresa, no interior do Estado, sendo necessario
deslocar os empregados até a sede do CETAF, em Porto Alegre,
para concretizar essa vivéncia.

A escolha por tal objeto de aprendizagem deu-se em virtude
da possibilidade de incluir fungbes para experimentacao virtual. Para
tanto, partiu-se da documentacdo fotografica e entendimento do
funcionamento do simulador real.

Na Figura 2, apresenta-se o0 esquema simplificado do

simulador de usina hidrelétrica.

'Electricite de France / Centre D’Etudes et D"Applications Pedagogiques / Gurcy
Le Chatel.
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Figura 2 - Esquema simplificado do simulador de usina hidrelétrica.

Foram produzidas 72 imagens diversas em enquadramento,
angulo e proximidade, de modo a fomentar diferentes possiveis
visbes e também para basear um possivel mosaico a ser incluido
inicialmente no OA.

A primeira tentativa de composicdo do objeto virtual de
aprendizagem foi o mosaico demonstrado na Figura que segue.
Cabe salientar que esta etapa do protétipo corresponde a tentativa
de atender ao objetivo final proposto pela disciplina de Estética das
Redes e Ciberespaco, em que o aprendiz pudesse manipular o OA

dando vazao a sua criatividade.
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Figura 3 - Primeira tentativa de montagem do objeto virtual de aprendizagem.

Apb6s a primeira tentativa de composicdo do objeto de
aprendizagem virtual (OAV), partiu-se para a insercdo das
funcionalidades basicas utilizando o esquema simplificado da Figura
2. Com esta base construida, confeccionou-se uma representacao
virtual da usina hidrelétrica, um proté6tipo bastante simplificado das
funcionalidades da mesma, mas que podera ser complementado
com o desenvolvimento de outros moédulos.

A representacéo virtual do simulador foi produzida com base

no simulador real, conforme a Figura abaixo.

Figura 4 - Simulador de Usina Hidrelétrica.
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Uma das dificuldades na elaboracdo do objeto foi a
necessidade de adaptacdo do material existente (Figura 1) para a
plataforma digital interativa, bem como a desconstrucdo estética do

padréo classico dos equipamentos (Figuras 4 e 5).

Figura 5 - Motor elétrico (simulador da turbina movida a agua).

Na utilizagdo do referido simulador, o aluno deve operar,
inicialmente, dois controles basicos, que contemplam os ajustes de
tensao (V) e rotacdo (RPM), que, na combinacao certa (220V — 1800
RPM), resultam na frequéncia (f) de 60Hz para geragédo de energia,
sem que a tenséo seja excessivamente baixa nem haja sobrecarga.
A Figura 6 mostra a representacao virtual da usina hidrelétrica com

uma composicao estética mais atrativa para o aprendiz.

-10 -
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Projeto de Simulador de

Figura 6 - Representacgéo virtual do simulador de usina hidrelétrica.

O objeto de aprendizagem, em sua composic¢ao original, nao
permite que os controles sejam acionados sem o correto ajuste, uma
vez que isto oferece riscos a integridade do operador, nem mesmo
gue seja ajustada a tensdo (V). O simulador de usina hidrelétrica,
por sua vez, foi construido para aceitar os erros de ajuste do aluno,
a fim de que o instrutor possa orienta-lo quanto aos procedimentos
corretos, e foi invertido propositalmente o ajuste da tensao (V) em
vez da Frequéncia (f), uma vez que a disciplina em que foi
concebido focava o carater estético da producdo. A Figura 7 mostra

o painel de ajuste dos controles basicos do simulador.

-11 -
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Projeto de Simulador de
Controle de Usina Elétrica

Figura 7 - Painel de ajuste dos controles béasicos do simulador de usina
hidrelétrica.

O ajuste correto das variaveis faz-se necessario para que a
usina possa ser interligada ao Sistema Elétrico Nacional, a exemplo
do que ocorre em uma usina hidrelétrica real. Apos o aluno ajustar
corretamente a tensdo em 220V e as rotagdes por minuto em 1.800,
a Frequéncia (f) é ajustada em 60 Hz pelo simulador. Como
funcionalidade estética, o objeto de aprendizagem mostra o

acionador “Pire” (Figura 8).

-12 -
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Projeto de Simulador de
Controle de Usina Elétrica

Figura 8 - Simulador de usina hidrelétrica com o acionador "Pire".

Conforme a proposta original da disciplina em que 0 mesmo
foi desenvolvido, a partir deste momento, o aprendiz pode
experimentar outras posi¢cdes dos componentes do OAV, permitindo
explorar um pouco de sua criatividade. A Figura 9 mostra o objeto de

aprendizagem apds acionar “Pire”.

Projeto de Simulador de
Controle de Usina Elétrica

Figura 9 - Representacéo virtual da usina hidrelétrica apds o aluno acionar "Pire".

-13-
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Quando o aluno aciona “Pire”, o objeto de aprendizagem
virtual “desmonta” a representacdo virtual da usina hidrelétrica e
seus componentes flutuam sobre a tela. H& espacos tracejados que
indicam a posi¢ao correta dos componentes como parte do objetivo
pedagdgico a que seu desenvolvimento posterior se destina, mas
também é possivel transgredir essas predeterminacdes e explorar a

criatividade, fazendo a composi¢cdo a maneira do aprendiz.

4.Conclusodes

Na representacdo virtual da usina hidrelétrica apoiou-se no
conceito de representacdo de Cadoz (1997), mantendo certa
correspondéncia de propriedades entre o simulador real e o virtual.
O OAV permite ao aluno interagir com tal representacédo por meio de
um computador, em que foram incorporados atributos e
propriedades simplificados do ambiente real. Ressalta-se que, em
uma situacao real, haveria riscos ao aluno na ocorréncia de erros de
ajuste de uma usina hidrelétrica.

Na representacéo virtual do simulador de usina hidrelétrica foi
incluida a compreenséo de seu funcionamento no ambiente real. Por
conseguinte, o OAV resultante permite que o aluno vivencie uma
situacdo de aprendizado com seguranca, explorando conceitos que
em sala de aula ndo seriam viaveis de outra maneira.

O presente simulador foi testado por operadores de usinas,
tendo uma boa aceitacdo e recebendo inUmeras sugestdes dos
usuarios. Pretende-se a incorporacdo de outras funcionalidades,
bem como a readequacéo dos ajustes que devem ser realizados no

painel de controle para o desenvolvimento de um objeto de
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aprendizagem virtual que reproduza os comandos do OA real e,

desta maneira, seja utilizado com propésitos educacionais.
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INTERACAO NA EAD: UM ESTUDO DO GENERO
VIDEOAULA

Ewerton Avila dos Anjos Luna (UFRPE; UFPB)
Siane Gois Cavalcanti Rodrigues (UFPE)

RESUMO: Baseado em pressupostos de vertentes que
consideram a natureza discursiva da linguagem,
particularmente os trabalhos de Hymes (1972, 1974) e
Bakhtin (1997), neste estudo é analisada uma videoaula,
considerando  questbes relacionadas ao evento
comunicativo, ao género discursivo e ao processo
ensino-aprendizagem, destacando aspectos
relacionados as estratégias interativas, a concepgao de
educacao e as relagbes com a aula presencial.
PALAVRAS-CHAVE: Videoaula; EAD; Interacao.

ABSTRACT: Based on presupposes of approaches that
consider the discursive nature of language, particularly in
the work of Hymes (1972, 1974) and Bakhtin (1997), in
this study is analyzed a video class, considering facts
related to communicative event, discursive genre and
teaching-learning process, highlighting aspects related to
interactive strategies, conception of education and
relations to traditional class.

KEYWORDS: Video class; e-learning; Interaction.

Introducéo

A transposicao do milenar género aula do ambiente de sala de
aula presencial para as salas de aula virtuais ndo apenas diz
respeito a questdes de ordem tecnoldgica, mas, especialmente, a
problematica do funcionamento sociodiscursivo de tal género. E
nesse componente que reside a importancia da presente proposta: a
possibilidade de refletir sobre um aspecto dessa nova modalidade de
aula que passou a fazer parte do dia a dia de nossas préticas
docentes.
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Isso porque, além dos cursos a distancia ja existentes, o
Governo Federal criou cursos ndo presenciais ou semipresenciais
mediados por computador nas Universidades Federais de todo o
territorio nacional, os quais vém sendo expandidos nos ultimos anos,
com o objetivo de permitir aos alunos que moram longe dos grandes
centros urbanos o acesso as universidades publicas.

Assim, por meio do decreto 5.800, de junho de 2006, criou a
Universidade Aberta do Brasil (UAB), sistema que tem como objetivo
fazer uma articulacé@o entre as universidades publicas e os governos
estaduais e municipais.

Conforme se afirmou anteriormente, a expansao do numero de
cursos de graduagao a distancia que vém sendo ofertados pelas
universidades publicas brasileiras € um fato que, ha poucos anos,
passou a fazer parte do dia a dia de tais instituicbes. Essa nova
realidade, porque traz consigo a resignificacdo de praticas seculares
que estdo relacionadas a docéncia, precisa fazer parte das
discussfes teodricas realizadas no ambito da propria universidade,
sob pena de nédo ser dada a problematica a sua devida importancia.

Nesse estudo, a fim de lancar luz sobre alguns aspectos do
género textual videoaula como, por exemplo, investigar questdes
relacionadas ao proprio género textual, as marcas de interacao e ao
processo de ensino-aprendizagem, € realizada especificamente uma
analise de uma videoaula gravada para o curso de Letras da
Universidade Federal Rural de Pernambuco.

Destaca-se, entretanto, que este estudo faz parte de pesquisa
mais ampla realizada de forma interinstitucional uma vez que
envolve videoaulas e webconferéncias nos cursos de Licenciatura

em Letras da UFRPE e UFPE, respectivamente.
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A pesquisa estd embasada tedrico-metodologicamente em
contribuicdes de diferentes vertentes da Linguistica, mas que tratam o
texto considerando sua natureza discursiva, para além de aspectos
linguisticos. Dentre os trabalhos que subjazem este estudo, podemos
destacar os de Hymes (1972, 1974), Gumperz (2001), Bakhtin (1997),
Mingueneau (1989, 2001, 2005), entre outros.

No tépico seguinte, serdo destacados de forma breve alguns
dos conceitos postulados por esses estudiosos. Em seguida, hd uma
apresentacdo da sistematica de uso da videoaula na EAD da
UFRPE, para que posteriormente seja realizada a analise da
videoaula coletada, selecionada de forma aleatéria para este estudo.
Por ultimo, séo tecidas algumas consideracdes finais e mencionadas

as fontes bibliograficas utilizadas.

1. Pressupostos teoricos

Ao longo das ultimas décadas, muitas pesquisas tém se
voltado para a investigagdo de como as pessoas interagem.
Entretanto, a complexidade da questéo torna necessaria a reflexado
em torno de situacdes interativas especificas - como a videoaula -
buscando entender como as pessoas atingem seus objetivos no
processo interacional.

Vertentes como a Pragmatica, a Sociolinguistica Interacionista,
a Etnometodologia, Etnografia da Comunicacdo, a Analise do
Discurso, etc. se debrucam sobre o estudo de como, em contextos
especificos, as escolhas linguisticas sdo feitas, quais
comportamentos prosodicos e paralinguisticos sdo utilizados, e

quais suas implicacdes na relacdo estabelecida entre interactantes.
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Apesar das contribuicbes de cada perspectiva possuir diferencas, é
fato que todas convergem para a consideracdo de que o estudo
sistemético do texto verbal a partir de aspectos estritamente
linguisticos, apenas, ndao é suficiente para explicar o processo de
interacao.

Hymes (1972), por exemplo, afirma que o dominio de aspectos
fonologicos, léxicos e sintaticos ndo € suficiente para caracterizar um
usuario competente de lingua. O conceito de competéncia
comunicativa, segundo o autor, entdo, envolve fatores sociais,
culturais e pragmaticos da linguagem, devendo ser levado em
consideracdo perguntas essenciais como: Quando devo falar?
Quando nao? Para quem? De que forma?

Como se pode perceber, a reflexdo sobre os fenébmenos da
linguagem é voltada para o uso dos recursos linguistico-discursivos,
comunidades de fala, seus membros com seus repertorios de fala
utiizados em situagbes concretas nas relagdbes humanas. O
contexto, entdo, ocupa um papel importante no processo de
interacao.

Nesse sentido, Hymes (1974), sob o acronimio SPEAKING,
lista uma série de fatores contextuais que compdem um evento de
fala: (a) setting, relacionado ao tempo e ao espago em que a
interacdo ocorre (ex: qual século? Esta acontecendo agora? No
Brasil?); (b) participant, ou seja, quem sao 0s participantes da
interacdo: qual a nacionalidade? ldade? Sexo? Classe social?
Religido? ldeologias politicas? Opc¢éo sexual? (c) ends que se refere
aos proposticos: quais as intencdes? (d) act sequence, relacionado a
forma e ao contedo de um enunciado (o que € dito? O que significa
da forma em que foi dito?) (e) key, refere-se ao tom (ex.: o falante

esta sério? Irbnico? Brincalhdo?) (f) instrumentalities, isto €,
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questbes relacionadas ao canal de comunicacdo (trata-se de
modalidade oral ou escrita da lingua? Lingua materna ou
estrangeira? H& code switching?) (g) Norms, refere-se ao modo
como 0s participantes interagem e interpretam o que é dito; (h)
genre, ou seja, a forma e a funcionalidade de um texto (¢ uma
entrevisa? Receita? Conto de fada?).

Os experimentos etnometodoldgicos de Garfinkel (1967), na
mesma direcdo, ja evidenciavam a importancia da mobilizacdo do
conhecimento de mundo advindo de experiéncias socioculturais. O
autor via a interacdo como constitutiva de movimentos
intencionalmente orientados; e sua principal preocupacdo era com 0
processo interpretativo através do qual as intengdes interracionais
sao alcancadas.

Grice (1982), no ambito da Pragmatica, também ofereceu
contribuicBes relevantes através do principio da cooperacdo que
enfoca a interpretagdo ndo no enunciado, mas na sua intengéo, ou
seja, a inferéncia por meio do processo de implicaturas.

Enfim, como Gumperz destaca, ao abordar as perspectivas de
Garfinkel e Grice, pode-se afirmar que: “(...) in contrast to other
interpretive perspectives, which seek to explain a particular action in
terms of general, community-wide or pan-human norms or values,
their perspective on interpretation is basically a dialogic one”
(2001:217).

Contemplar uma perspectiva dialégica faz-nos associar a um
principio geral que rege o discurso: o dialogismo. O discurso, entéo, €
dialdgico porque um eu interage com um outro. Além disso, € dialogico

porque os discursos, direta ou indiretamente, consciente ou

"«.. em contraste com outras perspectivas interpretativas, que procuram explicar uma agdo particular
em termos de valores ou normas universais, a perspectiva deles sobre interpretacdo é basicamente
dialégica” (GUNPERZS, 2001, p.217).
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inconscientemente, estdo relacionados a outros discursos. Essa
relacdo entre varias vozes faz com que o discurso tenha efeito
polifdnico. Ndo havendo discurso Unico, os discursos interagem,
formam uma rede interdiscursiva (MINGUENEAU, 1989, 2001, 2005).
Os discursos se materializam através dos textos que circulam
em esferas de atividades diversificadas: na escola, na igreja, no
jornal, no cotidiano, etc. Em cada esfera dessas os usuarios da
lingua interagem através de géneros discursivos diferentes.
Segundo Bakhtin:
Cada esfera conhece seus géneros, apropriados a sua
especificidade, aos quais correspondem determinados
estilos. Uma dada funcéo (cientifica, técnica, ideoldgica,
oficial, cotidiana) e dadas condi¢cbes, especificas para
cada uma das esferas da comunicacgéo verbal, geram um
dado género, ou seja, um dado tipo de enunciado,

relativamente estavel do ponto de vista tematico,
composicional e estilistico (1997:284).

Vale salientar que os géneros discursivos ndao sao estruturas
rigidas, sendo, portanto, criados, recriados, modificados, adaptados
a partir das necessidades dos usuarios da lingua. A videoaula, por
exemplo, s6 surge quando o homem produz tecnologia para tal.
Como discutiremos mais adiante, ndo € um género textual que surge
do nada; mantém relacdo de aproximacdes e distanciamentos com
outro género discursivo — a aula presencial — tanto em relacédo a
aspectos tematicos, composicionais quanto estilisticos.

A videoaula pode ser considerada como Discurso Mediado por
Computador uma vez que € pratica social em que 0S usuarios
desenvolvem estratégias que se adicionam ou substituem as de
interacBes em outros meios. Herring afirma que interacfes sociais a
distancia, em geral, sdo campos férteis de estudos linguisticos, pois
“language emerges as powerful strategic resource — indeed, the
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primary resource — for creating social reality in text-based CMC
[Communication Mediated by Computer]™ (2003:623).

A criacdo da realidade social ocorre, dentre outros fatores,
através do desenvolvimento de uma comunidade; nesse caso a
comunidade virtual que, segundo Lévy, é constituida por um grupo
de pessoas que interagem por meio do computador e que mantém
“afinidades de interesses, de conhecimentos, sobre projetos mutuos,
por meio de cooperagcdo ou de troca, independentemente das
proximidades geogréficas e das filiacdes institucionais” (1999:127).

Dentre algumas das caracteristicas da CMC, podemos
destacar a abrangéncia, ja que a possibilidade de interacdo é ampla
no que se refere ao espagco e ao tempo; além de ser viabilizada
através de varias formas como, por exemplo, batepapo, férum de
discusséo, webconferéncia, entre outros. A CMC permite ainda a
profusdo de varias linguagens: o texto verbal, as imagens, os videos,
etc, através dos hiperlinks.

Destaca-se, entretanto, que o foco deste estudo é o Discurso
Mediado por Computador em ambientes pedagdgicos. Assim,
podemos afirmar que, de acordo com pesquisas anteriores
(SINCLAIR e COULTHARD, 1975; O'CONNOR e MICHAELS, 1996;
entre outros), a andlise do discurso pedagdgico visa contribuir para a
explicacdo de como professor e alunos interagem no processo de
ensino e aprendizagem.

Segundo Silva, as interacdes pedagdgicas mediadas por
computador “adotaram em comum o0s principios da aprendizagem
construtivista e da utilizacdo de metodologias ativas, centradas na

realizacdo de projetos, na resolucdo de problemas e na

i “lingua emerge como um recurso estratégico e poderoso — na verdade, a fonte primaria — para a
criacdo da realidade social no texto baseado em CMC [Comunicacdo Mediada por Computador]”
(HERRING, 2003:623).
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aprendizagem cooperativa” (2005:46). Para o autor, o processo de
ensino-aprendizagem em espaco virtual acontece de forma que o
aluno participa ativamente na exploracdo das informacdes,
possuindo oportunidade de confrontar opinides que ndo sdo apenas
as do professor; além de ser acompanhado na perspectiva tutorial;
ou seja, concebe o carater processual da construcdo de

conhecimentos.

2. A videoaula e o curso de Letras da EAD-UFRPE:

contextualizando

A videoaula é um dos géneros textuais utilizados para
situacdes de ensino e aprendizagem. O recurso ja fazia parte da
organizacdo de diversos cursos mediados por televisdo; eram as
conhecidas teleaulas. Hoje, vemos a videoaula também presente
nos cursos a distancia via Internet.

No caso da UFRPE, mais precisamente no curso de
Licenciatura em Letras do PAR (Plano de Ac¢des Articuladas), a
videoaula é apenas uma das formas em que acontece a interacao
entre professor e alunos. Além dela, hd os chats, os féruns de
discussdo, a postagens de atividades (solicitacdo e envio de
arquivos em Word, por exemplo).

A responsabilidade de gravar a videoaula é do professor
executor, aguele que ministra a disciplina (alimenta o moodle com as
orientacdes e as atividades, elabora e corrige as provas presenciais,
etc.). Aléem desse, sdo atores ainda o professor autor (ou professor
conteudista), aquele que escreve 0s volumes impressos; e 0

professor-tutor, que interage no ambiente com o0s alunos -
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acompanhado-os e avaliando as atividades solicitadas pelo
professor executor — além de ministrar as aulas presenciais.

A maior parte das disciplinas possui carga horaria de 60h e séo
realizadas em torno de 08 semanas. A solicitacdo da coordenagédo é
que sejam gravadas pelos menos trés videoaulas. Entretanto, na
pratica, poucos professores fazem a gravacéo. Essas correspondem
aos Unicos momentos em que o0s alunos possuem contato visual
com o professor executor. Exceto, é claro, através da foto do perfil
no ambiente e quando o docente participa de algum evento
organizado pela coordenacdo do curso como, por exemplo, 0
LLEDUC (Encontro Interdisciplinar de Lingua, Literatura e
Educacao).

O género videoaula possui caracteristicas que se assemelham
e se diferenciam da aula presencial. A principal semelhanca esta
relacionada a sua funcionalidade: construir conhecimento; dentre as
principais diferencas, podemos destacar sua natureza assincrona,
ou seja, ndo € uma interagcdo em tempo real. Os alunos podem
acessar a videoaula a qualquer hora em qualquer lugar.

A natureza assincrona da videoaula leva-nos, entéo, a refletir
sobre novos modelos de ensino e aprendizagem. Principalmente no
que se refere aos processos interacionais. Como construir
conhecimento colaborativamente quando professor e alunos nao
interagem em tempo real? Quais as marcas de interacdo presentes
na videoaula? Quais estratégias servem de aproximacdo e
distanciamento dos alunos?

E com base nessas questdes que no proximo topico €
analisada uma videoaula gravada em 2010 para disciplina oferecida
no 2° periodo do curso de Letras (PAR) da UFRPE.
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3. A videoaula da EAD-UFRPE: analisando dados

A videoaula selecionada para este estudo possui 3 minutos e
foi a Unica gravada da disciplina “Linguistica Geral”. Vale destacar
que essa andlise faz parte de pesquisa em que séo analisadas cinco
videoaulas e webconferéncias da UFRPE e UFPE, respectivamente.

Antes de gravar a videoaula, o professor recebe algumas
instrucbes oferecidas pela equipe responsavel do setor de
videoconferéncia da EAD da UFRPE. Uma delas é que a duracéo
ndo deve exceder 15 minutos. Por isso, as videoaulas normalmente
possuem curta duragao.

O objetivo da aula em questdo era fazer as devidas
apresentacoes, jA que o material estaria disponivel no moodle na
primeira semana de aula, além de firmar o contrato didatico. O
professor, entdo, se apresenta, falando um pouco de sua formacéo:
€ graduado em Letras, possui Mestrado em Educacdo na linha
Didéatica de Conteudos Especificos e € doutorando em Educacao na
area de Educacdo e Linguagem. Acrescenta, ainda, que possui
experiéncias no Ensino Superior e com formacao de professores. No
segundo momento, apresenta 0 plano de ensino da disciplina,
contemplando sua ementa, seus objetivos, 0s aspectos
metodoldgicos, as formas de avaliacéo, etc.

A videoaula se configura como um evento comunicativo
caracterizado por ser uma situacdo formal ja que esta inserida em
ambito institucional de uma Universidade: curso de graduacgéo.
Como toda aula, envolve planejamento (pelo menos é o que
pedagogicamente se espera), 0 tema e o objetivo do evento séo
previamente selecionados. Subtende-se que ha, portanto, certo grau
de preparo necessario para sua efetivacao.

-10-
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Sabemos que o inicio da interagdo € bastante importante para
que o seu desenrolar seja bem sucedido. Entdo, o professor da
disciplina, a fim de se aproximar dos alunos, lanca uma série de
recursos. Um deles é a utilizagdo de pronomes como “vocé” e “lo”,

destacados no fragmento seguinte:

E um prazer conhecé-lo e é com o mesmo prazer que
vou compartilhar com vocé alguns dos meus
conhecimentos. Na verdade, o que eu vou fazer é
construir com vocé novos conhecimentos ja que o
processo de ensino e aprendizagem € uma constante
troca entre quem aprende e quem ensina.

Através desse direcionamento discursivo, 0 professor
estabelece um didlogo explicito com seu interlocutor; e o aluno,
sobretudo na EAD, precisa desse carater dialégico; o que pode ser
feito, conforme fragmento, mesmo em interagbes que podem
acontecer com grande diferengas em termos de tempo e espaco.

Por outro lado, em outro momento da aula, o professor afirma:

Nosso objetivo principal € ampliar os conhecimentos do
educando a cerca da lingua, sua estrutura e seu
funcionamento, tornando-o capaz de refletir

criticamente, sobre questdes referentes a ciéncia
linguistica.

Nesse fragmento, o uso das palavras “educando” e “0” provoca

um distanciamento entre o0s interlocutores, marcando um
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afastamento provavelmente n&o almejado pelo professor e
descaracterizando a continuidade textual que poderia ser
estabelecida em uma interacéo de trés minutos.

Uma hipétese para que isso aconteca é o fato desse fragmento
poder ser um intertexto, ou seja, é possivel que o professor tenha
trazido para sua aula fragmentos de um outro género textual, o
Plano de Ensino, escrito por ele em outro momento.

Considera-se que 0 meio em gue o evento comunicativo ocorre
€ responsavel por algumas escolhas e estratégias; no caso da
videoaula, é disponibilizado o recurso de teleprompter — dispositivo
que associa tela a camera e estabelece comunicacdo com um
computador — e isso indica que certamente o professor, nesse
momento de sua aula, fez a leitura de fragmento de seu Plano de
Ensino.

N&o acreditamos que a leitura de outro texto em uma videoaula
possa ser considerada estratégia falha apenas porque a interacao
esta ocorrendo na modalidade oral da lingua e ndo na escrita.

A hipétese de que houve leitura de outro texto nesse recorte foi
pautada no objetivo ja mencionado da aula e nos recursos que o
meio de veiculacdo do texto oferece, e ndo no fato do professoro ter
escolhido o pronome “0”, pois a formalidade marcada por esse uso
pronominal ndo esta restrita apenas a textos escritos. O fato é que a
fala e a escrita, como afirma Marcuschi (2001), ndo possuem
natureza dicotdbmica; além de uma das caracteristicas do texto
académico estar relacionada a sua formalidade estrutural advinda,
dentre outros aspectos, dos conteudos abordados e participantes
envolvido no evento; segundo Bakhtin:

Quando escolhemos uma palavra, durante o processo de

elaboracdo de um enunciado, nem sempre a tiramos,
pelo contrario, do sistema da lingua, da neutralidade

-12 -
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lexicogréafica. Costumamos tira-la de outros enunciados
e, acima de tudo, de enunciados que sdo aparentados
ao nosso pelo género, isto é pelo tema composicédo e
estilo: selecionamos as palavras segundo as
especificidades de um género (BAKHTIN, 1976:311-
312).

A questdo, entretanto, é que o texto ndo foi revisto no sentido
de dar continuidade a escolha inicial de se dirigir diretamente ao
interlocutor. Apesar dessa questao, destaca-se a contribuicdo para a
compreensao textual dada pela entonacdo com que o fragmento foi
pronunciado e pelas pausas utilizadas. Esses recursos prosadicos
sao imprescindiveis para a clareza do texto.

Uma outra marca da natureza dialégica do texto esta presente
quando o autor fala sobre ensino. O dialogo, nesse caso, ndo esta
relacionado apenas a interacdo entre o professor e o aluno, mas a
interagcdo entre o discurso do docente e outras experiéncias
previamente vividas por ele como, por exemplo, a leitura de textos
tedricos, a participacdo de aulas, etc.; relaciona-se, entdo, ao
conceito de dialogismo, interdiscursividade e  polifonia
(MINGUENEAU, 1989; 2005).

Isso fica evidenciado quando o professor contempla sua
concepcao de ensino nas palavras: “0 que eu vou fazer é construir
com vocé novos conhecimentos ja que o processo de ensino e
aprendizagem € uma constante troca entre quem aprende e quem
ensina”. Essa perspectiva de ensino se afasta de abordagens
tradicionais em que o professor € detentor do conhecimento e o
aluno é considerado tabula-rasa; sendo o0 processo ensino-
aprendizagem mera transmissao de conhecimentos (SAVIANI, 1991;
GADOTTI, 1995).

-13-
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O fato € que a abordagem tradicional ainda é bastante
presente na pratica pedagodgica de alguns professores. O papel da
escola, nessa perspectiva, é preparar o aluno para assumir sua
posicdo (pré-definida, jA que o foco ndo € a mobilidade ou
transformacao social) na sociedade. Em contrapartida, o professor
evidencia suas concepcdes basilares de ensino, ja que podemos
inferir que ndo se estad falando de um método ou metodologia
especifica, mas de uma postura construtivista que, segundo Becker,
significa possuir:

A idéia de que nada, a rigor, esta pronto, acabado, e de
gue, especificamente, o conhecimento nao é dado, em
nenhuma instancia, como algo terminado. Ele se
constitui pela interacéo do individuo com o meio fisico e
social, com o simbolismo humano, com o mundo das
relacdes sociais; e se constitui por forca de sua acgéo e
ndo por qualquer dotacdo prévia, na bagagem
hereditaria ou no meio, de tal modo que podemos afirmar

gue antes da a¢do nao ha psiquismo nem consciéncia e,
muito menos, pensamento (1993:88).

Apesar de os alunos estarem no 2° periodo da licenciatura e
ainda nao terem cursado disciplinas da Educacéo, entende-se que 0
professor, ao socializar suas concepgbes basilares, deseja
compartilhar a responsabilidade do processo de ensino-
aprendizagem. Acreditamos ser essa uma postura importante,
principalmente devido ao contexto da Educacéo a Distancia em que
dedicagcdo e disciplina sdo pontos fundamentais. Sobre isso, o0s
alunos da EAD/UFRPE sao orientados através de manuais e
informacbes como as seguintes, disponiveis na homepage da

instituicao:
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O estudo pela web proporciona flexibilidade, mas exige
uma dedicagdo até maior do que o estudo presencial,
pois os alunos de cursos EAD tém uma maior carga de
responsabilidade e independéncia, tendo que estarem
atentos as exigéncias de atividades e horarios. E
fundamental ter objetivos claros e organizar-se para que
possa tirar o melhor proveito das disciplinas".

Outro aspecto presente na videoaula a ser destacado esta
relacionado a edigdo, processo por que passam as videoaulas na
UFRPE. Na edi¢do ha possibilidade de cortes e/ou recortes; ndo é
alterada a ordem das ‘cenas’ (ou seja, € uma edicdo cronologica).
Na videoaula analisada o que acontece, por exemplo, é 0 acréscimo
de musica (trilha sonora), de fragmentos escritos do que esta sendo
falado (substituindo ou ndo — no caso das legendas — a imagem do
professor), e da ‘cena’ que o professor regravou em substituicdo a
outra com algum problema especifico.

O processo de edicdo, na aula em questdo, pode ser
considerado como positivo e negativo. Observemos o fragmento

seguinte:

E a partir dela [a disciplina] que vocé iniciara as
discussbes sobre ciéncia da linguagem. [Corte de
edicdo — intervalo de 7 segundospreenchido com
musica e com a imagem do nome “Ementa”] Tal
disciplina tem como ementa: os estudos da linguagem;
lingua e linguistica; linguistica como ciéncia; o conceito
do objeto de estudo; a evolugdo dos estudos
linguisticos; algumas noc¢des tedricas do estruturalismo,
do gerativismo e do funcionalismo linguistico...

i Disponivel em: http://ww2.ead.ufrpe.br/ead/ead/qs_historico.php Acesso:14/06/2013
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No momento em que o professor vai apresentar a ementa da
disciplina, a edicdo faz um corte na fala do docente, dando um
intervalo de sete segundos preenchidos com audio em tom mais alto
(musica instrumental) e video com palavra “ementa” em fundo azul.
Consideramos o recurso importante para chamar atencao do aluno,
isto €, é dado énfase a parte importante da aula. Por outro lado, o
professor ‘reinicia’ com a expressao “tal disciplina” fazendo mencéao
ao que foi anteriormente mencionado. Entretanto, o resgate do
referente torna-se menos instantaneo jA que houve uma pausa
considerada longa na producéo do texto oral.

Outro exemplo de estratégia de edicdo que consideramos bem
sucedida é, em detrimento da imagem do professor, a apresentacao
escrita do texto que esta sendo falado (ou lido conforme hipétese

previamente levantada):

Ja& os objetivos especificos revelam o nosso desejo de
oferecer ao educando condicbes para: primeiro,
construir conceitos e identificar concepcbes de
linguagem e lingua; segundo, reconhecer a linguistica
como ciéncia, refletindo sobre seus fundamentos,
conceitos e objetos de ensino; terceiro, refletir sobre
mudancas na lingua e sobre seus estudos pré-
saussurianos, possibilitando a (re)construcdo dos
caminhos da evolugao da linguistica ao longo do tempo;
quarto, reconhecer o0s elementos bésicos do
Estruturalismo, do Gerativismo e Funcionalismo,
refletindo sobre os limites e as fronteiras dessas
correntes linguisticas; quinto, reconhecer as
caracteristicas do interacionismo linguistico e as suas
diversas vertentes, relacionando as varias areas do
saber que lhe sdo correspondentes; sexto, reconhecer
as contribuicdes das teorias linguisticas para o ensino
de lingua portuguesa.
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Para os alunos que possuem a caracteristica de ter mais
facilidade em aprender através de elementos visuais, 0 acréscimo de
textos escritos ao video vem a ser uma contribuicdo que, em
comparagdo com a aula presencial, pode ser associado ao uso do
quadro-negro; recurso que também é disponivel pela equipe de
gravacdo da EAD/UFRPE, nesse momento nao utilizado pelo
professor.

Além do quadro, conforme orientagdo da equipe aos
professores, também estdo disponiveis para dinamizar a videoaula
outras possibilidades, como o uso de videos, musicas, convite a
outros participantes, etc. Como pode ser visto, ha uma preocupacao
da equipe para que a videoaula ndo seja considerada mondétona e
atraia a atencao do aluno. Preocupacdo esta também observada em
outros momentos na EAD/UFRPE como, por exemplo, na producéo
do material didatico impresso, sobre o qual ndo faremos analises por
nao ser foco desse trabalho.

Outra questdo que merece destaque nesse fragmento da
videoaula esta relacionada aos recursos prosodicos. Como foi
mencionado anteriormente, a oralizacdo de texto escrito ndo é em si
considerada como estratégia a ser evitada em situag6es como esta.

A entonacdo é concebida como aspecto fundamental tanto no
plano sintatico como no pragmatico (MARCUSCHI, 2005). Nesse
fragmento, por exemplo, o professor regula o tempo de fala, fazendo
com que seu ritmo seja um importante recurso coesivo em prol da
producao de sentido por parte dos alunos.

Por fim, nos ultimos segundos da gravacao, o professor conclui
a videoaula com o texto: “um grande abraco; virtual, mas verdadeiro;
assim como nosso ensino”, o que faz com que observemos a

preocupacdo em construir uma imagem solida para a EAD. Dentre
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as possibilidades de hip6teses para isso, podemos destacar essa
necessidade devido ao fato de algumas pessoas pensarem que em
um curso a distancia ndo é importante muita dedicacdo porgue ele é
‘mais fraco’, ou seja, ha menor grau de exigéncia.

A palavra “virtual” possui em si uma carga semantica forte que

pode ser relacionada a falso x verdadeiro. Para Castells:

O que é historicamente especifico no novo sistema de
comunicacdo organizado pela integracédo eletrénica de
todos os meios de comunicacdo, do tipografico ao
sensorial, ndo é a inducdo a realidade virtual, mas a
construcdo da virtualidade real. (...) E um sistema em
gue a propria realidade (ou seja, a experiéncia
simbdlica/material das pessoas) € inteiramente captada,
totalmente imersa em uma composicdo de imagens
virtuais no mundo do faz-de-conta, no qual as aparéncias
ndo apenas se encontram na tela comunicadora da
experiéncia, mas se transformam na experiéncia.
(1999:395).

O fato, entéo, é que espaco virtual (ciberespaco) € espaco real.
A Educacéo a Distancia e a Comunicacao Mediada por Computador,
como destacamos ao longo desse texto, € uma realidade que faz

parte da vida de muitas pessoas no contexto em que vivemos.

4. Consideracdes finais

Este estudo, com base em uma videoaula, apresentou algumas
reflexdes sobre aspectos linguistico-discursivos presentes em uma
interacdo ocorrida através de um género relativamente recente, pelo
menos no que se refere ao uso em cursos de graduacao via Internet.

Vimos que o0 g@énero videoaula estabelece relacbes de

aproximacédo e distanciamentos com a aula presencial, analisamos
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estratégias utilizadas a fim de estreitar distancia entre professor e
alunos, além de destacarmos a necessidade de construcdo de uma
imagem séria do que vem a ser, no geral, a Educacédo a Distancia.
Como foi visto ao longo do texto, a EAD se constitui como
campo fértil para a realizacdo de pesquisas em diferentes areas,
sendo relevante a realizacdo dessas, visto que as novas
modalidades de aulas sdo cada vez mais presentes nas praticas de

professores.
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O PROGRAMA UM COMPUTADOR POR ALUNO E O
ESTIMULO A AUTONOMIA E A COLABORACAO
ENTRE ESTUDANTES DE UMA ESCOLA MUNICIPAL
DO RECIFE
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RESUMO: Neste trabalho analisamos a implementacéo
do PROUCA numa escola publica do Recife, dando
destaque para as ac6es desenvolvidas em sala de aula.
A partir da analise de conteddo dos dados coletados, via
observagdo participante e entrevistas com roteiro
semiestruturado, constatamos que a insercédo de laptops
educacionais estimulou a autonomia e a colaboragéo
entre os estudantes, ressignificando suas praticas no
contexto escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Autonomia; Colaboracao;
PROUCA.

ABSTRACT: In this paper we analyze the
implementation of PROUCA in a public school of Recife
(Brazil), highlighting actions developed in classroom.
From the content analysis of collected data via participant
observation and semi-structured interviews, we found
that the adoption of educational laptops encouraged
autonomy and collaboration among students, giving new
meaning to their practices in the school context.
KEYWORDS: Autonomy. Collaboration. PROUCA.

Introducéo

O Programa Um Computador Por Aluno (PROUCA) foi
instituido em 2010, através da Lei n® 12.249. Seguindo a mesma
tendéncia de outros paises, vale citar os exemplos de Portugal e
Uruguai, um dos objetivos de tal medida foi estimular o uso das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) nas escolas,
disponibilizando computadores de baixo custo para alunos,

professores e gestores.
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Levando em consideracdo o histérico de outras politicas
publicas brasileiras, centradas na disseminacdo da informatica na
educacao, dentre elas o PROINFO, o Programa Um Computador
Por Aluno destaca-se por possibilitar uma acdo mais imersiva por
parte dos alunos: ao disporem de laptops educacionais, projetados
para permitir mobilidade e acessar a internet por diferentes tipos de
conexao, eles podem fazer um uso mais proativo das ferramentas
digitais, ampliando suas possibilidades de aprendizagem.

Neste artigo analisamos a implementacdo do PROUCA em
uma escola municipal de Recife/Pernambuco, dando destaque para
as acdes desenvolvidas em salas de aula. Os dados aqui lancados
foram coletados por meio de observacgdes participantes e entrevistas
com roteiros semiestruturados, sendo estes analisados a partir da
metodologia da analise de conteudo.

Constatamos que a disponibilizacdo de computadores
portateis estimulou a autonomia e a colaboracdo entre o0s
estudantes, o que levou os professores a ressignificarem suas
praticas docentes, procurando criar espacos para que as
descobertas e as producbes dos alunos pudessem ter maior

interferéncia nas dinamicas de sala de aula.

1. Sociedade da informacéao e as politicas de

disseminacé&o das novas tecnologias

Antes de abordar questdes relacionadas a criagdo e ao
desenvolvimento do PROUCA, é necessario tracar algumas linhas
sobre o que se consensuou chamar de sociedade da informacéao:
vivemos numa era em que a criacdo, a distribuicdo, a gestdo e a

andlise de conteudos informacionais sdo de extrema importancia. Ao
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longo das ultimas décadas tais processos se constituiram com uma
forte dependéncia de aparatos tecnoldgicos, capazes de
instrumentalizar as acdes humanas em diversos campos. Nao foi por
menos que no século XX e inicio do século XXI os paises mais
desenvolvidos foram aqueles capazes de atingir um alto padréo de
inovacdo no desenvolvimento de novas tecnologias, sobretudo as
digitais (DOWBOR, 2001; SANTOS, 2004).

Grande parte dessas inovacdes tecnolégicas que
caracterizam a sociedade da informacdo € oriunda de acbes
estatais: 0 “boom tecnoldgico” vivenciado no pés-segunda guerra é
fruto de investimentos que tinham, ao menos inicialmente, o objetivo
de atender demandas bélicas, o que além de consumir grandes
cifras de financiamento, exigiu uma série de incentivos e
flexibilizacdes nos ambitos fiscais e legais. Nao foi por menos que os
maiores parques tecnologicos sao caracterizados por uma forte
concentracdo geografica, o que para além do interesse estatal, pode
ser explicado pelos seguintes fatores: primeiramente, a existéncia de
capital humano - cientistas, engenheiros etc. estimulados a investir
no desenvolvimento de solu¢cdes necessarias as demandas
provenientes de um contexto de inovagdo. Em segundo, um
ambiente propicio aos aportes financeiros e juridicos, eliminando
barreiras e entraves burocraticos. Um terceiro ingrediente € a
capacidade de atrair investimentos, permitindo o financiamento de
pesquisas, testes e producdo de novas tecnologias (CASTELLS,
1996).

Nesse contexto, o Vale do Silicio, situado no Estado da
Califérnia (EUA), se destacou como grande polo inovador, servindo
de paradigma para varias outras regibes, como, p. ex., o Porto
Digital (Brasil) e a Tech City (Inglaterra). Isto nos remete a
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constatacdo de que a atuacao do Estado na formulagéo de politicas
que estimulem a utilizacdo e a criagdo de novas tecnologias é de
fundamental importancia.

Ainda tratando sobre a sociedade da informacdo, Benkler
(2009) chama a atencdo para o fato de que a maneira como
informacdo e conhecimento sdo produzidos e distribuidos tem
grande interferéncia no desenvolvimento social. Neste sentido, as
tecnologias da informagcdo e comunicagdo (TICs) permitiram a
constituicdo de um periodo em que as mudancas na sociedade sao
mais dindmicas. Talvez um dos principais condicionantes de nosso
modelo societario seja o constante fluxo de trocas, possibilitadas
pela velocidade de circulagcéo das informacdes. O grande diferencial
que o0s dispositivos de informatica trouxeram ao campo
comunicacional, e dai sua importancia, € a capacidade de reunir
varias tecnologias num unico equipamento, 0 que nao soO agiliza a
comunicacdo, mas também a torna mais acessivel. Tal como
descreveu Negroponte (1995), essas novas tecnologias permitem
que textos, imagens e sons sejam transmitidos em tempo real, a
partir de um processo em que 0s atomos tornam-se bits, ou seja, se
virtualizam e quebram as barreiras do tempo e espaco.

Mesmo com todos os avangos ocorridos nos ultimos anos, o
Brasil ainda € um pais em que grande parcela de sua populacao tem
acesso limitado aos recursos informaticos. Em 2011, segundo dados
do IBOPE/NetRatings, apenas 27% dos brasileiros tinham acesso a
internet em suas casas. Tal como constatou lanni (2010), isto é
reflexo de nosso contexto de desigualdade, em que o interesse
publico muitas vezes se viu suplantado por medidas que visaram
atender aos interesses privados, focados no lucro a curto prazo e

com baixo investimento.
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Defendemos que o Programa Um Computador Por Aluno é
fruto deste contexto societario: um projeto educacional que estimula
0 uso das novas tecnologias como forma de promover a inclusédo
digital, bem como o crescimento da cadeia produtiva nacional, uma
maneira de incentivar a um sO tempo o desenvolvimento

educacional, cultural e econdmico.

2. O Programa Um Computador Por Aluno, um breve

histoérico

O Programa Um Computador Por Aluno (PROUCA) foi
desenvolvido a partir de um projeto do MIT, o One Laptop Per Child
(OLPC). Em 2005, no Férum de Davos, o entdo Presidente Luis
Inacio Lula da Silva e sua comitiva tiveram oportunidade de assistir a
uma conferéncia apresentada por Nicolas Negroponte (lider da
OLPC). Ele demonstrou as vantagens de desenvolver acbes que
permitissem inserir laptops de baixo custo nas escolas (CAMARA
DOS DEPUTADOS, 2008).

Um certo tempo apds o Férum Econémico de Davos, Nicholas
Negroponte e Seymour Papert vieram ao Brasil apresentar mais
detalhadamente as propostas desenvolvidas pela OLCP.
Basicamente, o projeto parte da premissa de que a educacdo é um
dos principais fatores para se combater as desigualdades sociais. As
TICs tém um importante papel em tal processo, facilitando a
disseminacédo da informacdo, o que por sua vez pode impactar na
aprendizagem. Mas o alto custo dos equipamentos, sobretudo dos
computadores, limita os beneficios da informatica para grande parte
da populacdo mundial. Dai a necessidade de se criar equipamentos

baratos, resistentes e capazes de oferecer condi¢cdes basicas de
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conectividade, permitindo que criancas de baixa renda tenham assim
um maior acesso as novas tecnologias (MENDES, 2008; SILVA,
2009).

Um pouco diferente de outras experiéncias envolvendo a
distribuicdo de computadores de baixo custo para criangas, no
Brasil, os responsaveis por arquitetar o PROUCA optaram por
desenvolver acbes que atingissem diferentes setores da sociedade,
dentre eles, as universidades federais. Isto permitiu que as escolas
participantes do programa pudessem ter seus professores e
gestores formados por pesquisadores na area de educacao
tecnolégica, bem como acdes de acompanhamento, através de
avaliagbes periodicas. Outra especificidade foi a inclusédo da cadeia
produtiva nacional, a partir de linhas de financiamento especificas, o
que estimulou a producdo de tecnologias locais para a fabricacdo
dos laptops educacionais (SALDANHA, 2009; CAMARA DOS
DEPUTADOQOS, 2008).

O consoércio CCE/DIGIBRAS/METASYS foi responsavel por
produzir tais computadores portateis, mais conhecidos como
“uquinhas”, por terem suas propor¢cdes reduzidas — quando
comparadas a outros computadores — e lembrarem uma maleta de
brinquedo, quando estdo fechados. Tais artefatos sédo do tipo
ClassMate PC, com processador Intel de 1,6 Ghz; 4GB de HD; 512
MD de memoria e Tela LCD 77.

Ainda sobre as caracteristicas dos “uquinhas”, tais
computadores possuem teclados a prova d'agua e séo relativamente
resistentes, um importante fator quando se trata de artefato a ser
manuseado por criancas. Suas configuracbes permitem que as
pessoas possam ter mobilidade quando os utilizam. Isto da

oportunidade para que os alunos e professores organizem suas
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salas em variados arranjos quando trabalham com tais ferramentas.
Outro aspecto relevante na configuracdo desses laptops
educacionais € a capacidade de se conectar ndo s6 as redes “com”
ou “sem” fio, mas também entre si, a partir da Rede Mesh
(MENDES, 2008; SILVA, 2009).

Para o inicio do PROUCA foram escolhidas 300 escolas em
todo o Brasil, que receberam aproximadamente 150 mil laptops
educacionais (BRASIL, 2009). Em Pernambuco, inicialmente 10
cidades tiveram instituicbes de ensino contempladas pelo Programa,
e receberam cerca de 12 mil computadores. A escola municipal onde
desenvolvemos nossa pesquisa recebeu 280 destes. Além dos
computadores portateis, as escolas contaram com a instalacdo de
infraestrutura fisica e l6gica para garantir o acesso a internet nas
salas de aula e regibes circunvizinhas. Mas, tal como ocorreu em
outras politicas publicas educacionais, o processo teve falhas na sua
aplicacdo em larga escala. Dentre elas, as mais recorrentes,
problemas com a instalagdo da internet e a quantidade de

computadores insuficientes para o numero de alunos matriculados.

3. Sociedade da Informacéo e novos arranjos na

educacéo

O advento das novas tecnologias da informacdo e
comunicacdo contribuiu para a ressignificacdo do tempo e do
espaco. Stompka (1998) argumenta que todas as sociedades se
organizam a partir do entendimento de tais “grandezas”. Mudar as
formas de mensura-las, logo, percebé-las, implica em
transformacdes no padrdo societario. Sendo assim, atualmente,

varios setores passam por tal processo transitorio, em que as



Hipertextus Revista Digital (www.hipertextus.net),v.10, Julho. 2013

barreiras materiais sdo cada vez mais transpostas pelos bits. A
educacdo formal, muitas vezes empreendida por instituicbes que
reproduzem padrdes instituidos, também enfrenta grandes desafios
neste contexto de rapidas transformacgdes sociais.

Tal como observou Prensky (2001), os adolescentes e jovens
da atual geracdo nasceram num contexto com forte mediacdo dos
dispositivos digitais. Isso fez com que adquirissem novas
habilidades, muitas vezes nao aproveitadas nas atividades
pedagdgicas. E comum os professores planejarem suas
intervencdes sem levarem em conta que seus alunos sao nativos
digitais, o que gera conflitos e descontentamento em relacdo a sala
de aula. Compreender a forma como os estudantes agem e utilizam
as ferramentas comuns ao seu cotidiano pode ser uma forma de
enriguecer as experiéncias de ensino.

Shneiderman (2006) escreve sobre duas concepcbes de
ensino: a velha educacdo e a nova educagdo. Na primeira, 0
professor € o centro das atengdes, focando sua pratica na
transmissdo de conteudos, que depois serdo examinados e
quantificados, com o objetivo de permitir equiparacdes e selecionar
os melhores alunos. J& a nova educacéo é caracterizada por uma
ampla participacdo dos estudantes na construcdo dos saberes. Ao
invés dos conteudos serem trabalhados linearmente, ha o estimulo
para o desenvolvimento de atividades em grupos, em que O0S
estudantes sédo levados a solucionar problemas concretos,
permitindo assim o constante dialogo, além da possibilidade de cada
um expressar seus “estilos de aprendizagem”.

Ainda segundo o autor, a nova educacdo tem em seu
pressuposto a necessidade de envolver os alunos em atividades que
extrapolem a absorcdo de conteudos. Baseados na solucdo de
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problemas, os alunos sao levados a busca respostas através de
diferentes meios, auxiliados ou provocados pelo grupo em que estao
inseridos. Nesse contexto, o professor assume o papel de
orientador, aberto as sugestbes de seus “parceiros” na construcao
do saber, um articulador de situagdes que permitam aos discentes
darem o maximo de si em cada atividade. Na nova educacéo, as
tecnologias da informacdo e comunicacdo possuem um papel
crucial, facilitando a proatividade e a interagdo entre os diferentes
grupos, permitindo aos estudantes a criacdo de materiais em
diversas linguagens e a coordenacdo de seus trabalhos com maior
eficiéncia.

Tal como observam Moran et al. (2000: 11), “muitas formas de
ensinar hoje ndo se justiicam mais. Perdemos tempo demais,
aprendemos muito pouco, desmotivamo-nos continuamente”.
Valente e Almeida (2011) chamam a atencao para o fato de que o
trabalho com as TICs na sala de aula pode ajudar na construgao de
novas praticas condizentes com as necessidades do século XXI, o
que por sua vez contribui no engajamento dos estudantes,

ampliando os horizontes de aprendizagem.

4. A Metodologia

A nossa pesquisa é de matriz qualitativa, focada na
observacdo do trabalho com os laptops educacionais
disponibilizados pelo PROUCA nas salas de aula do 1° ao 5° anos
da escola pesquisada. Para a coleta de dados, foram utilizados dois
instrumentos:

1) a observagcdo participante, que consiste, segundo

Angrosino (2009), na imerséao do pesquisador no campo, procurando
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vivenciar experiéncias relacionadas aos objetos de pesquisa e
registra-las num diario de campo, levando em consideragcao
detalhes, sentimentos, aspectos subjetivos entre outros.

2) A entrevista com roteiro semiestruturado, conforme
descreve Flick (2008), é comumente empreendida a partir da
aplicacdo de um “bloco” comum de perguntas para 0s sujeitos com
objetivo de coletar suas opinibes, impressdes, incertezas, dentre
outros elementos subjetivos, sobre temas importantes para a
pesquisa, mas com abertura para a emergéncia de outros temas nao
previstos no roteiro.

A observacao participante foi empreendida durante o segundo
semestre de 2012. Foram observadas aulas ministradas com e sem
0s “uquinhas”, atividades extraclasse e reunibes de planejamento
politico pedagodgico. As entrevistas com roteiro semiestruturado
contaram com a participacdo de cinco professores, duas gestoras e
trés estagiarias designadas para acompanhar o trabalho com o
PROUCA.

A metodologia utilizada para o tratamento dos dados foi a
analise de contetudo (BARDIN, 2011), em que procuramos identificar
recorréncias nas falas dos sujeitos entrevistados, criando categorias
de andlise. Num segundo momento, tais categorias foram “cruzadas”
com os diarios de campo, permitindo assim a realizacdo de uma
melhor contextualizacdo entre as falas, as praticas em sala de aula e

0 contexto escolar.

5. O PROUCA na Escola Municipal pesquisada

A Escola pesquisada é uma instituicdo municipal que atende a

400 alunos do ensino infantil, basico e também Educacéo de Jovens
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e Adultos. Situada em uma localidade com sérios problemas sociais,
dentre eles, talvez o mais grave, o trafico de drogas, a instituicdo se
destaca como uma das referéncias comunitarias. A sua propria
organizacdo interna, composta por espacos bem equipados e bem
zelados, tais como laboratorio de informética, biblioteca com amplo
acervo de livros e salas especiais para criancas com deficiéncia,
revela um ambiente diferenciado em relacdo aos que, infelizmente,
comumente encontramos em muitas outras instituicbes de ensino,
marcadas pelo sucateamento.

Durante as observacbes chamou nossa atencdo a forma
como a gestdo escolar € empreendida, criando espacos para a
participagcdo democratica dos 17 docentes vinculados a “casa”. Isto
foi bem notério durante as reunides de Planejamento Politico
Pedagogico, em que as coordenadoras pedagdgicas utilizaram
varias metodologias de trabalho em grupo, permitindo que os
presentes dialogassem entre si e fizessem propostas para o
andamento do ano letivo. Deste modo, todas as contribui¢cdes foram
sistematizadas, discutidas e aprovadas pelo coletivo de professores.

Ainda sobre a gestdo da escola, destacam-se as articulacdes
com importantes instituicdes, visando a organizagdo de atividades
extraclasse e também protecdo dos alunos em situacbes de
vulnerabilidade social. As parcerias com o0 Servico Social do
Comeércio (SESC), Espaco Ciéncia — PE, Casa de Passagem e
Conselho Tutelarvséo algumas dessas iniciativas, permitindo que os
estudantes tenham acesso ndo sé a atividades como palestras,
pecas de teatro ou exposicOes, mas, também, a uma rede de
protecdo em caso de maus tratos ou abandono escolar.

O Programa Um Computador Por Aluno foi implementado na
escola em julho de 2010. No total, 280 laptops foram distribuidos,
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um quantitativo bem abaixo do atual nimero de alunos matriculados.
Vale dizer que esse foi um acontecimento recorrente em varias
outras escolas, gerando até mesmo conflitos embaracosos, como, p.
ex., 0s ocorridos em Caetés (PE): o Presidente Lula, no discurso de
lancamento do PROUCA, garantiu que todas as criangas do
Municipio receberiam os “uquinhas”. Isso levou muitos pais a
matricularem seus filhos nas primeiras instituicbes de ensino a
trabalharem com o Programa, provocando um crescimento
inesperado no namero de matriculas, o que fez com que alguns
alunos ndo pudessem usufruir integralmente dos laptops
educacionais (SOUZA; ABRANCHES, 2011).

Outro problema enfrentado pela escola pesquisada foi sua
distancia em relacdo aos domicilios dos alunos. A distribuicdo das
moradias dos estudantes é muito dispersa, uma caracteristica
peculiar ao bairro, localidade tomada por grandes estruturas tais
como centros de convencdes, shoppings e universidades. Isso
inviabilizou a distribuicdo do sinal de internet para as areas proximas
a instituicdo de ensino, tal como ocorre em outras cidades que
participam do PROUCA.

A falta de computadores em quantidade suficiente para
atender o quantitativo de matriculas, a impossibilidade de
compartilhar sinal de internet para os domicilios e a questdo da
violéncia levaram os gestores, professores e demais profissionais
envolvidos com a implementagcdo do PROUCA na escola a refletirem
sobre um dos principais pilares do Programa, que é a possibilidade
dos alunos levarem os laptops educacionais para suas casas. De
acordo com as entrevistas, essas questdes suscitaram grandes
reflexdes e debates, jA que havia o desejo de que os alunos

desfrutassem amplamente dos “uquinhas”, mas também o receio de
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expb-los a situacdo de violéncia ao transportarem seus
computadores, sobretudo nos trajetos de ida e volta para a
instituicdo de ensino.

Segundo uma das gestoras da escola,

como a escola é afastada da comunidade, o trajeto de ida
e vinda é perigoso. Somos vitimas de muitos assaltos
nesse trajeto... entdo o aluno ia ficar exposto. Eu tive o
cuidado de ligar para o MEC, na época, e falei um pouco
sobre a problemética, com a pessoa responsavel pelo
UCA naquele momento. Ai foi decidido conjuntamente
(gestores, professores e pais de alunos), que ndo era pra
deixar o aluno levar os computadores para casa
(Levantamento Direto, 2012).

Atualmente, todos os alunos tém a possibilidade de utilizar os
laptops educacionais a0 menos uma vez por semana. O trabalho
com tais ferramentas € programado de acordo com horarios pre-
estabelecidos por sala. Ou seja, num dado dia e horario da semana,
cada sala recebe os laptops educacionais, que ficam disponiveis por
um tempo de aproximadamente 90 minutos. Tal periodo de
utilizacdo pode ser maior quando ha solicitagdo do professor ou a
agenda de aulas é afetada, como, p. ex., na auséncia de algum
docente por motivos de capacitacdo ou saude.

A escolha por manter os “uquinhas” na escola e disponibiliza-
los de acordo com horarios pré-estabelecidos ndo sO resolveu o
problema da razao laptops x alunos, como também permitiu driblar
uma série de outras dificuldades ocasionadas pelas limitacbes de
logistica e infraestrutura disponibilizadas em grande parte dos
estabelecimentos de ensino participantes do PROUCA. O
carregamento das baterias, p. ex., € uma delas: em algumas
escolas, mais precisamente situadas no Agreste e Zona da Mata de

Pernambuco, houve casos em que os professores ficaram
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impossibilitados de utilizar os computadores no horério de suas
aulas, pois os mesmos estavam descarregados ou com defeitos.
Sem contar os casos de alunos que nao trazem seus “uquinhas” no
dia programado, por motivos que vao desde esquecimento até perda
ou quebra desses equipamentos (Levantamento direto, 2012).

Na Escola pesquisada, uma equipe de seis monitores de
informatica ficou responsavel por realizar toda a logistica que
envolve a distribuicdo dos laptops educacionais em sala de aula, o
recolhnimento e a manutencdo dos mesmos. Periodicamente 0s
“uquinhas” sdo testados e qualquer problema identificado € logo
encaminhado para a gestdo, que, em articulagdo com a Geréncia
Municipal de Tecnologia, busca solucdes, evitando que o0s
computadores fiquem fora de uso.

Tal ocorréncia nos motiva a considerar a ambivaléncia e até
mesmo a complexidade de alguns fatos no ambito das politicas
publicas educacionais. Algo que poderia ser interpretado como um
problema, que é a impossibilidade de usar os laptops educacionais
fora da escola, no ambiente doméstico, um dos pilares do PROUCA,
acabou trazendo beneficios, que foi a garantia de que os laptops
educacionais estdo sempre em boas condi¢cdes de funcionamento e
também séo utilizados em sala de aula periodicamente.

A decisdo de manter os “uquinhas” na escola também refletiu
na pratica dos professores, ja que o horario programado para o
trabalho com tal ferramenta é encaixado no planejamento global. Ou
seja, o docente € estimulado a incorporar as novas tecnologias em
seu curriculo, pois, semanalmente, devera ministrar atividades com
os laptops educacionais. Em nossas observacfes foi possivel
constatar que uma das atividades mais comuns no trabalho com

estas tecnologias € a pesquisa na internet, o que permite ampliar os
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contetidos discutidos em sala de aula, estimulando a realizacdo de
diferentes registros tais como elaboracao de textos, imagens, slides

etc. Segundo a professora L.P.:

nds costumamos trabalhar com projetos. Neste ano, o
tema geral da Rede (Municipal) foi o Centenério de Luiz
Gonzaga. Entdo é comum realizarmos uma série de
atividades de pesquisa envolvendo a cultura nordestina,
de acordo com assuntos trabalhados na semana... 0s
alunos gostam bastante de trabalhar com o computador,
porque eles podem ver fotos, videos, trazendo coisas
novas para sala de aula (Levantamento Direto, 2012).

Outra ocorréncia interessante € que o trabalho periédico com
0s “uquinhas” contribuiu para melhorar a frequéncia dos alunos na

Escola. Segundo a Coordenadora pedagogica M.C.:

percebemos que a frequéncia dos alunos tem melhorado
com o UCA. Os meninos se sentem mais motivados para
vir a escola... é diferente trabalhar com os computadores,
é algo que eles gostam, que faz eles terem o maior
interesse de pesquisar (Levantamento Direto, 2012)

Durante nossas observacfes presenciamos varios casos em
que os alunos abordavam os monitores de informatica perguntando
sobre o trabalho com os “uquinhas” em suas salas de aula. Os
computadores sdo guardados e preparados no laboratério de
informatica da escola. Entdo constantemente os meninos e meninas
batem na porta para “relembrar” que tal dia e horario se destinara a

sua turma. A monitora B.R. afirma que:

0s meninos sabem o dia de trabalhar com computador.
Eles olham a gente e ja vao dizendo ‘tia, hoje tem UCA,
né?’. Quando precisa mudar o horario, eles ndo gostam...
porque ja se acostumaram a naquele dia e horario fazer
as atividades (Levantamento Direto, 2012).
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Destinamos alguns paragrafos para destacar o diferencial do
trabalho desenvolvido pela Escola onde realizamos nossa pesquisa.
Acreditamos que a decisdo de manter os computadores na escola e
oferecer toda a infraestrutura para o bom funcionamento dos
mesmos, contemplando inclusive o PROUCA no planejamento
pedagogico global, foi um dos fatores que fez a experiéncia com as

novas tecnologias ser bem sucedida na instituicao.

6. O Trabalho com o PROUCA em sala de aula: a

guestdo da autonomia e colaboracao

Ao longo de nossas observacbes foram recorrentes as
situagcbes em que os professores e gestoras enfatizavam as
mudancgas ocorridas na escola com a implementacdo do PROUCA.
Para este trabalho, optamos por descrever duas categorias, mais
especificamente, a questdo da autonomia e o estimulo a
colaboracédo entre os alunos. Como ja brevemente descrita, na parte
sobre a metodologia, a nossa coleta de dados se deu a partir de
observacao participante e entrevista com roteiro semiestruturado. O
texto a seguir é fruto da analise de conteudo que empreendemos
com o objetivo de procurar recorréncias nas praticas e nas falas dos
sujeitos.

As falas dos entrevistados revelaram que os alunos, em geral,
se sentem bastante a vontade para trabalhar com os “uquinhas”. Os
gue estdo na escola ha mais de um ano, ou seja, ja possuem um
historico de participacdo no Programa, sdo os mais desenvoltos,
conseguindo facilmente realizar agbes como abrir aplicativos,
acessar a internet, manipular videos entre outras. A fala da

professora L.M. ilustra bem tal processo:

-16-



O Programa Um Computador Por Aluno e o estimulo a autonomia e a colaboragdo
entre estudantes de uma escola municipal do Recife
Bruno Franca de Souza (UFPE) e Sérgio Paulino Abranches (UFPE)

Eles (os alunos) pegam logo no computador, ja ligam e
nem esperam a gente falar nada. Quando vocé olha, ja
estdo na internet vendo video e pesquisando coisas... e
a gente pergunta: ‘como vocé fez isso?’, e eles vao la e
ensinam ‘é assim professora, faz isso...’, a gente acaba
aprendendo coisas novas com eles (Levantamento
Direto, 2012).

Ao trabalharem com os “uquinhas”, os alunos podem acessar
as ferramentas que mais os interessam. Se o professor pede que
facam uma pesquisa, o caminho para gerar os dados € livre,
executado com as afinidades e os repertdrios dos proprios
estudantes. Deste modo, as diferentes linguagens comecam a se
manifestar nas telas dos computadores e aquele tépico discutido em
sala de aula ganha movimento, sons, cores e formas de acordo com
os diferentes interesses. Vale aqui relatar a fala da professora R.A.
sobre a questdo da pesquisa com os laptops educacionais estimular

a autonomia

Eu acho bom o trabalho com o UCA porque, agora
mesmo, eu dei uma aula de ciéncias, e a gente viu
muitas gravuras no livros sobre metamorfose... entdo eu
pedi para que eles fizessem uma pesquisa para ver mais
imagens, videos, desenhos, porque, assim, eles ampliam
o conhecimento deles, vao atrds do que interessa, nao
fica aquela coisa limitada, s6 no livro. Eles vdo ver mais
coisas, caminhando do jeito deles (Levantamento Direto,
2012).

A liberdade para realizar seus “percursos” durante a navegacao na
internet € um dos fatores que estimula mais os estudantes. Em
nossas observacdes foi possivel perceber que encontrar um
elemento diferente dos que estdo presentes nos livros ou mesmo
nas anotacdes dos professores causa grande empolgacdo. Sendo
assim, a postura dos alunos muda, pois, em vez de esperar pelas
orientacbes do docente, eles mesmos podem contribuir com
elementos que venham a enriguecer sua aprendizagem.
Comentando sobre a postura mais proativa de seus estudantes, a
professora S.R. fala:
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Eles se empolgam quando encontram algo que vimos
durante as aulas e correm logo pra me mostrar “tia, olha
0 que eu achei!”. Isso os estimula a pesquisar mais e
mais e acaba se tornando uma pratica... isso faz com
eles aprendam a buscar as coisas sozinhos, sem
depender tanto do professor... (Levantamento Direto,
2012).

Outro elemento que contribui para o desenvolvimento da
autonomia é o fato das novas tecnologias estarem de alguma forma
presentes no cotidiano dos alunos, o que estimula novas praticas e
diferentes formas de perceber o mundo. Mas, no universo escolar,
comumente essas mudancas trazidas pelos dispositivos digitais
pouco sao incorporadas. O PROUCA permite que, de algum modo,
0s estudantes possam expressar suas habilidades desenvolvidas
nos celulares, computadores de casa ou até mesmo nas lanhouses,
ou seja, € um momento em que a escola, em certos aspectos, se
abre para o mundo fora de seus muros. Tal como disse a Diretora
S.A.:

Eu noto que nossos alunos eles tém mais facilidade no
uso das tecnologias [...] ninguém aguenta mais essa sala
de aula de quadro (lousa), lapis e papel. Os alunos estao
acostumados as novas tecnologias, temos que trabalha-
las de algum modo, eles gostam disso, eles querem isso.
Quando eles trabalham com o UCA, eles até ficam mais
calmos (Levantamento Direto, 2012).

A autonomia dos alunos, entendida aqui como independéncia
na realizacdo de atividades propostas pelos professores, é uma das
principais mudancas apontadas pelos docentes e gestoras da escola
pesquisada. A andlise de suas entrevistas leva a afirmacéo de que a
disponibilizacdo dos laptops educacionais permite aos alunos maior
liberdade na execucao de suas atividades, o que acaba se refletindo

em suas posturas, mais proativa em sala de aula.
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Outra mudanca apontada pelos professores e gestoras da
escola foi a questdo da colaboracao. Isso também foi perceptivel em
nossas atividades de observacdo. Quando os “uquinhas” chegavam
na sala de aula, a distribuicdo espacial da mesma mudava
completamente. Os estudantes passam a se organizar em duplas e
também em pequenos ou grandes grupos, 0 que geralmente é
influenciado por questdes de interesse ou até mesmo desenvoltura
na utilizacdo dos computadores. Mas tais formas de se organizar
sao muito fluidas, sofrendo mudancas constantemente.

Para efeitos de ilustracdo, vale narrar um acontecimento numa
turma do quarto ano: a professora solicitou que os alunos fizessem
uma pesquisa sobre Luiz Gonzaga, com o objetivo de construirem um
material para ser exposto na festa de S&o Jodo da Escola. Os alunos
entdo se organizaram em grupos, ocupando diferentes espacos da
sala de aula. Mas, quando alguém encontrava um material muito
interessante, geralmente um video, logo os outros buscavam se
aproximar e questionar como tal conteudo fora achado. Comecava
entdo uma atividade de troca de lugares, que resultava em novos
sitios de navegacédo e também na formacao de novos grupos.

As entrevistas revelam que os alunos se sentem bem,
motivados, ao compartilharem com os colegas suas descobertas
oriundas das pesquisas realizadas no “uquinha”. Eles procuram
dialogar mais, tém facilidade para entender as duavidas do proximo e

facilmente as sanam. A professora L.M. afirma que:

Um aluno ajuda o outro. Quando alguém se levanta e
diz: ‘Tia, eu ndo td sabendo’, alguém se levanta e vai la4
ajudar, sem a gente nem pedir... entdo ele vai Ia e mexe
no computador ou entdo diz como descobriu alguma
coisa, assim eles vao se ajudando (Levantamento Direto,
2012).
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As acles de colaboracdo chegam até mesmo a refletir em
questbes como a disciplina em sala de aula. No relato dos
professores e gestoras ha uma recorréncia sobre o fato de que
guando os alunos estao utilizando o “uquinha”, ficam mais tranquilos,
dispostos a contribuirem uns com o0s outros e também mais
concentrados em suas atividades. A fala da professora L.M. ilustra

bem esse processo:

Alguns alunos brigam, fazem confusao entre eles, e ndo
guerem resolver os conflitos conversando. Quando
percebem que o outro tava navegando em algo que lhes
interessava, no Ben 10, por exemplo, e que tava
produzindo o que eu pedi, ele sente: ‘Poxa, se ele
consegue!’. Entdo eles comegam a conversar, interagir...
(Levantamento Direto, 2012).

A andlise das entrevistas nos permitiu inferir que a introducéo
dos laptops propiciou a emergéncia de novos contextos em sala de
aula, o que por sua vez estimulou a autonomia e a colaboracao entre

0s estudantes.

Conclusoes

O caso da escola municipal observada é um exemplo
bastante rico de como o trabalho com as novas tecnologias pode
contribuir para estimular os estudantes a serem mais autbnomos e
colaborativos. Tal como observado por Prensky (2001), os nativos
digitais desenvolveram novas habilidades, que interferem na forma
cCOmo se comportam e, por sua vez, nas suas praticas discentes.
Introduzir as ferramentas digitais no contexto educacional € uma
forma de trazer para a sala de aula acbes condizentes com o

contexto social dinamico e com forte influéncia das tecnologias
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digitais, no qual esses estudantes diretamente ou indiretamente
estdo inseridos.

Os laptops educacionais disponibilizados pelo PROUCA
também trazem uma série de ferramentas que facilitam o trabalho
colaborativo, 0 que estimula a realizacdo de atividades a partir de
grupos de interesse, fazendo com que as aulas tenham uma maior
participacdo dos estudantes, possibilitando uma série de trocas que
ressignificam o papel de professores e alunos, que passam a
estabelecer uma relagdo de parceria, tal como descreveu
Shneiderman (2006) ao falar sobre a nova educacao.

Mas € preciso atentar para que nao foi simplesmente a
introdugéo das TICs em sala de aula que produziu a mudanca das
praticas pedagdgicas. Conforme observaram Moran et al. (2000),
para o trabalho com as novas tecnologias ser inovador, € preciso um
contexto inovador. Nesse sentido, a escola onde realizamos nossas
observacbes adotou uma série de medidas que possibilitaram a
emergéncia de novos contextos pedagoégicos a partir do trabalho
com os laptops educacionais, dentre elas, o estabelecimento de uma
grade de horario para a utlizacdo dos “uquinhas”, condizente e

harmonizada com o planejamento pedagdgico global da escola.
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DO DOUTOR FAUSTO AO DOUTOR HOUSE:
A CENTRALIDADE DA MEDICINA NO PENSAMENTO
POS-HUMANISTA

Ermelinda Maria Araujo Ferreira (UFPE)

RESUMO: O artigo discute aspectos das representacdes
do humano na atualidade, em simbiose com a tecnologia
e a ciéncia, evocando os precursores do pensamento
pés-humanista e os desafios postos ao homem
contemporaneo, algcado de criatura a Criador, indagando
os efeitos positivos e negativos da valorizacdo, pela
ciéncia médica, do corpo como uma maquina.
PALAVRAS-CHAVE: Pés-humanismo; Tecnologia;
Medicina; Literatura.

ABSTRACT: This paper discusses aspects of current
human representations in symbiosis with technology and
science, evoking the forerunners of post-humanist
thought and the challenges imposed on contemporary
man who, in turn, has been promoted from creature to
Creator, looking into the positive and negative effects of
the appreciation, made by medical science, of the body
as a machine.

KEYWORDS: Posthumanism; Technology; Medicine;
Literature.

Como o gladiador na arena em que foi posto pelo destino que de
escravo o exp6s condenado, saldo, sem que trema o César que haja
neste circo rodeado de estrelas. Saudo de frente, sem orgulho, que o
ndo pode ter o escravo; nem alegria, que a ndo pode fingir o
condenado. Mas saldo, para que nédo falte a lei aquele a quem toda a
lei falta. Mas, acabando de saudar, cravo no peito o gladio que me néao
servira no combate. Se o vencido € o que morre e 0 vencedor quem
mata, com isto, confessando-me vencido, me instituo vencedor.
Baréo de
Teive

Recordou que de todas as criaturas que constituem o orbe, o fogo era
o Unico que sabia ser seu filho um fantasma. (...) Caminhou contra as
linguas de fogo. Estas ndo morderam sua carne, estas o acariciaram e
0 inundaram sem calor e sem combustdo. Com alivio, com terror,
compreendeu que ele também era uma aparéncia, que outro o estava
sonhando.

Jorge
Luis Borges

O homem ¢é indestrutivel, e isso significa que ndo ha limite a
destruicdo do homem.

Maurice Blanchot
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A fénix, segundo o que relataram Herédoto ou Plutarco, é um
passaro mitico, de origem etiope, de um esplendor sem igual,
dotado de uma extraordinaria longevidade, e que tem o poder,
depois de se consumir numa fogueira, de renascer de suas cinzas.
Quando se aproxima a hora de sua morte, ela constréi um ninho de
vergbnteas perfumadas onde, no seu proprio calor, se queima. Os
aspectos do simbolismo surgem, entdo, com clareza: ressurrei¢cao e
imortalidade, reaparecimento ciclico. De onde nos falam essas
vozes que continuam a reafirmar, para o destino do humano, o
destino da fénix? Do século XX? Em plena modernidade, a fénix
continua a ser o simbolo daquilo que s6 existe em funcédo do préprio
nome: ela significa “aquilo que escapa as inteligéncias e aos
pensamentos”. Assim como a ideia da fénix ndo pode ser alcancada
a nao ser através do nome que a designa; Deus ou o criador nao
pode ser alcancado a nao ser por intermédio de seus nomes e de
suas qualidades.

Mas havera realmente “um César neste circo rodeado de
estrelas”, como interroga Fernando Pessoa através do filosofo
Teive? Ou essa € a mais ancestral de todas as esperancas anti-
solipsistas deste ser que, em se descobrindo criatura cognoscitivel
dentre tantas outras apenas sencientes, vem dispendendo, ao longo
das eras, descomunais esforcos para invoca-Lo através de seu
verbo? Em As ruinas circulares, Borges afirma que o Pai temia que o
Filho, ao meditar sobre o privilégio anormal do pensar, descobrisse
de alguma maneira a sua condicdo de mero simulacro. O que nao
previa o Pai, porém, era que Ele também fosse o sonho de um outro.

Toda a tradicado literaria do Doutor Fausto — um dos maiores
mitos do individualismo contemporéaneo e provavelmente o Unico

centrado num personagem verdadeiramente empirico, um meédico —
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gira em torno desse desejo atavico e paradoxal de conhecer a Deus
através da ciéncia, nem que para iSSo seja preciso vender a propria
alma ao Diabo. Mas Mefistofeles — como relatam Marlowe, Goethe,
Dostoiévski, Paul Valéry, Thomas Mann, Fernando Pessoa, Jorge
Luis Borges, Guimardes Rosa e tantos outros — respondera ao
homem, a cada invocacéo, e de maneira criptica e equivoca, quando
muito: “Vocé esta no fim — o que vocé é.”

A expressdo “homem—-maquina” foi proposta pelo médico
Julien Offray de La Mettrie, numa obra de 1748 que radicalizava
Descartes, para quem o0s animais eram destituidos de alma.
Levando esta ideia a extremos inimaginaveis ao seu precursor, La
Mettrie afirmou que os homens eram idénticos aos animais: meras
maquinas, conjuntos de engrenagens puramente materiais sem
nenhuma substancia espiritual. Ancestral do materialismo
biologizante que ocupa o centro do debate contemporaneo, o
médico surge como o precursor do pensamento pés-humanista, que
traz em seu bojo uma polarizacdo: de um lado, propbe uma
retomada do humanismo, ao se posicionar a favor da autonomia
humana como um principio de libertacdo de todos os vinculos,
sagrados ou humanos, em busca da felicidade. De outro, posiciona-
se como anti-humanista, ao reduzir o homem a um corpo sem
transcendéncia, mero “cadaver adiado que procria” — como diria
Pessoa —; cuja caracteristica até entdo supostamente distintiva, o
pensamento, seria simples funcdo da matéria organizada no
cérebro, instrumento programado para este fim. Indagar sobre a
natureza de um suposto “programador” ndo interessava em absoluto
a La Mettrie, que via na doenca uma desordem da maquina humana
e no cristianismo uma infec¢do, um mal epidémico que se propagava

pelo contagio, impedindo a pesquisa, pondo a doenca e a morte nas
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maos de Deus, controlando a consciéncia pelo preconceito e
punindo a especulacao filosofica como um pecado mortal. Como diz

Sergio Paulo Rouanet:

A metafora da medicina foi uma parte essencial das
Luzes. ... De modo geral, a llustracao reservou para 0s
médicos um lugar de destaque. A medicina, para os
filésofos, era uma ponte entre a teoria e a pratica,
constituindo ao mesmo tempo o modelo de uma nova
filosofia e a prova de sua eficacia. ... La Mettrie ndo
estava sozinho entre os filésofos da llustragdo nem em
sua advocacia do poder absoluto dos reis, nhem no
papel atribuido aos filésofos como conselheiros dos
principes, nem em seu desprezo pela canaille. Onde
ele inova é no cientificismo. Nao é qualquer filosofia
que é util ao Estado, e sim a voltada para as ciéncias
da natureza: a fisica, a quimica, a mecénica, a
anatomia, a fisiologia. Os fildsofos sdo necessérios,
sim, mas sO “os médicos esclarecidos, e os que
merecem mais confianca sdo os versados na mecénica
e na fisica do corpo humano, deixando a alma aos
ignorantes. (ROUANET, 2003, p. 52).

O quarteto dos personagens meédicos Dr. Fausto, Dr.
Frankenstein, Dr. Jekyll e Dr. Moureau, criados, respectivamente,
por Goethe, Mary Shelley, Robert Louis Stevenson e H. G. Wells e
amplamente difundidos na sociedade ocidental entre os séculos
XVIII, XIX e XX, ndo s6 na literatura, mas no teatro, na musica, nas
artes plasticas e no cinema, oferece uma imagem do modo como a
cultura de massa se apropriou e divulgou a imagem do cientista das
Luzes, sobretudo aquele que se coloca frontalmente em disputa com
o Criador e se recusa a compactuar com o0 contrato animal,
reivindicando o direito de intervir na natureza e de sobrepor a sua
condicdo de criatura, engendrando para si um outro artificial: um
modo de ser que se constréi pela acdo do intelecto e da razéo,
contrariando a lei divina. Em geral, essas empresas resultam na

desastrosa criacdo de aberracdes fisicas e morais, o0 locus
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horrendus de toda uma producédo intelectual que desacredita e se
volta contra o proprio intelecto que a engendra. A acdo desses
médicos ndo parece buscar tanto a cura dos males do corpo como
uma resposta a interrogacdo sobre a natureza da alma,
reproduzindo a atmosfera que Goya ilustra na emblematica e
perturbadora imagem da racionalidade humana em “o sonho da

razao produz monstros”:
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A atmosfera de angustia da ilustracido de Goya é
fartamente reproduzida na literatura e no cinema dos
primérdios da modernidade, onde a imagem do médico é
associada a do louco, aquele que desafia a ordem
natural da vida, e acaba gerando criaturas a sua
imagem, que apenas reproduzem a sua “degeneracdo”.
Essas producdes refletem o sentimento de medo e
inquietacdo que os rapidos avancos da ciéncia e da
tecnologia, com a manipulacdo dos corpos e das
realidades, produziu na sociedade ocidental nos dois
Ultimos séculos.

Talvez do halito maligno da profecia apocaliptica que prega a
inexisténcia da alma advenham as utopias e o0s sonhos de
fomentacédo recriadora que assolam o homem moderno. Ou 0s seus
pesadelos, se considerarmos os protagonistas de histérias de E.T.A.
Hoffman, Mary Shelley, Edgar Allan Poe e Robert Louis Stevenson,
criadores de Olimpia, do monstro do Dr. Frankenstein, de William
Wilson e do perverso Mr. Hyde que aflora no corpo do bondoso Dr.
Jekyll: ainda bonecos autdbmatos, cadaveres deambulantes ou
fendmenos doppelgénger, todos eles precursores de realidades mais
elaboradas como as que nos seriam apresentadas, posteriormente,
por Aldous Huxley, Arthur Clarke, H. G. Wells e Isaac Asimov, com
0S seus ora grotescos, ora elegantes androides, robds, cyborgs e
animais manipulados em laboratério, nascidos das cada vez mais

promiscuas relagcdes do homem com a tecnologia.
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A imagem de uma ciéncia fria e calculista vem fomentando a
criatividade pos-moderna no cinema e na televisdo. Figuras
paradoxais como a do médico da série Doutor House — retratado
como um aleijado, uma vitima da armadilha corporal, portanto, mas
que a tudo supera com o poder superior do intelecto — proliferam na
ficcdo popular. Apesar das muletas e da dependéncia quimica por
analgésicos, o que acentua a fragilidade de sua condicdo humana,
nivelando-o, enquanto cientista, aos seus pacientes — a sofredora
“canaille” de que falava La Mettrie —; o doutor Gregory House néo é
capaz de sentir empatia ou compaixdo por ninguém, nem por Si
mesmo. Cinico e sarcastico, seu reconhecido sucesso no
diagnostico e tratamento de outros seres humanos é atribuido
exatamente a sua incapacidade para um envolvimento com o0s
problemas emocionais ou psicologicos dessas criaturas, que Sao
reduzidas a mecanismos disfuncionantes. A mecanizacdo dos
corpos doentes equipara-se, nesta série, a transformacao do médico
numa maquina calculadora de possibilidades, que trabalha em
parceria com um sofisticado arsenal tecnologico no exercicio de uma
atividade clinica entendida como um trabalho de detetive: a busca de
pistas para o desvendamento do crime — que seria a disfungéo a ser
detectada e corrigida.

O hospital transforma-se, assim, numa oficina mecanica,
povoada por estranhos seres acometidos por desordens organicas
gue desafiam a inteligéncia do médico, e que parecem existir apenas
para que ele exercite sua pericia, discernimento e capacidade de
investigacdo. A equipe meédica, representada por jovens recém-
formados em conflito com a personalidade sociopata do mestre, é
constantemente desafiada como incompetente e n&o raro

ridicularizada diante do modelo propalado como um inquestionavel
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ideal de eficiéncia, em nome da qual os desvios morais e éticos do
cidadao nada mais representam.

Quando Asimov prop6s as trés leis da robotica, protegendo os
humanos da possibilidade de destruicdo pelas maquinas
inteligentes, talvez ainda ndo cogitasse que haveria uma época em
que essas leis sugeririam a necessidade de uma verséao analoga que
protegesse 0s proprios seres resultantes da manipulacado cientifica
da acédo destruidora de “super-homens” como o Doutor House.
Afinal, sera que ao “César deste circo rodeado de estrelas” cabera
sempre, apenas, o lavar as maos? Nao deveria o criador — ou
cuidador — responsabilizar-se minimamente, do ponto de vista ético,
pelas criaturas que a ele recorrem: as diferentes formas de
inteligéncia que vai resgatando das multiplas ameacgas do mundo, e
que, no limite, nada mais sdo do que prolongamentos de seu préprio
ser? A inteligéncia, qualidade prezada pelos humanos e legitimada
por Darwin e Descartes como responsavel por torna-los
pertencentes a uma categoria “superior” dentre os demais habitantes
do Paraiso terrestre, tera 0 mesmo valor como parte intrinseca de
um ser “desalmado” — um ser “inorganico”?

E até quando as préprias criaturas manufaturadas pelo
homem serdo necessariamente “inorganicas™? Como diz Pierre
Lévy, no século XXI o ser humano experimenta cotidianamente
desde a automanufatura plastica e protética até a expansao de seu
invélucro num “hipercorpo”. Os transplantes criam uma grande
circulacdo de érgaos entre os corpos humanos e de animais. Os
implantes e as proteses confundem a fronteira entre o que € mineral
e 0 que esta vivo. Células embrionérias, corneas, esperma, ovulos e
sobretudo o sangue sao agora socializados, mutualizados e
preservados em bancos especiais:
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Um sangue desterritorializado corre de corpo em corpo
através de uma enorme rede internacional da qual ndo
se pode mais distinguir os componentes econdmicos,
tecnoldgicos e médicos. O fluido vermelho da vida irriga
um corpo coletivo, sem forma, disperso. Fazendo eco
ao hipercértex que expande hoje seus axbnios pelas
redes digitais do planeta, o hipercorpo na humanidade
estende seus tecidos quiméricos entre as epidermes,
entre as espécies, para além das fronteiras e dos
oceanos, de uma margem a outra do rio da vida.(LEVY,
2007, p. 30)

Uma verdadeira Matrix, como diria William Gibson,
inaugurando com o seu Neuromancer uma nova era para a ficcao
cientifica: a ficcdo do ciberespacgo. Convertido na matéria-prima de
uma usina coletiva de producdo energética para a manutencdo da
realidade virtual, um inesgotavel hipercorpo humano fomenta a
ilusdo de todas as percepc¢des individuais. Matrix € tudo: o ar que os
humanos pensam respirar, o0 chdo que imaginam pisar e 0S
estimulos que lhes conferem todas as suas impressdes sensoriais.
SO uma coisa ndo existe em Matrix: a verdade, uma verdade que
seria a consciéncia de que o mundo é inteiramente virtual, mantido
como um sonho pela energia dos corpos biolégicos dos seres que
dormem um sono eterno. Ou pesadelo, recorrendo novamente a
Goya. No interior deste universo, como um Neo que ameaca
despertar — ou como um avatar eletrénico que, de subito, contempla
sua face carnal do outro lado da tela —, surgem as primeiras
desconfiancas sobre uma nova era, para alguns ja identificada como
“pOs-humana’.

Uma era anunciada por Michel Foucault em As palavras e as
coisas, verbalizada por Ihab Hassan num artigo publicado em 1977
na Georgia Review: “Prometeus as performer: toward a
posthumanist culture?”, e nominalmente discutida por pensadores

como Deleuze, Guattari, Lyotard, Habermas, Hayles, Haraway,
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Fukuyama, Santaella, entre outros. Ao contrério de surgir como mais
uma proposta apocaliptica do poés-tudo, essa visdo se propbe a
discutir o fim do humanismo — concepcéo aplicada, como diz Hayles,
a “fracdo de humanos que dispuseram de riqueza, poder e tempo
livre para se definirem como seres autbnomos, exercitando seus
desejos através de sua acdo e escolha individuais”. Por isso, a
maioria dos filosofos contemporaneos vé o pos-humanismo antes
como uma expansédo do que como uma contracdo do pensamento
humanista tradicional.

Por isso, ndo devemos nos enganar quanto ao subtexto
politico das narrativas pés-humanistas mais radicais, se lembrarmos
gue a palavra “rob6”, cunhada por Joseph Capek, vem do tcheco
robota, que significa “trabalho penoso”, ligado a serviddo medieval.
Como diz Jodo Camillo Pena, Philip K. Dick, em O cacador de
androides, define as caracteristicas da psicologia cibernética da
seguinte maneira: “pobreza de sentimentos, previsibilidade,
obediéncia, inabilidade de fazer excec¢fes, e uma incapacidade de
alterar-se com as circunstancias e tornar-se algo novo”. Trata-se de
uma definicdo tradicional do mecanismo, “mas em que medida” —
indaga o autor — “os humanos ndo tém uma psicologia semelhante
sendao idéntica?”... Isto nos colocaria, hoje, numa posicao
diametralmente oposta a almejada pelos filésofos das Luzes, e
mesmo pelo médico La Mettrie, que ao incensar a ciéncia visava a
autonomia humana em busca da felicidade, e ndo a sujeicdo dos
corpos maquinicos ao niilismo moral, que destré6i todo fundamento
objetivo para a ética, alimentando o autoritarismo politico que resulta
numa visdo do mundo radicalmente antidemocratica.

Para o filésofo Richard Rorty, ndo devemos ficar expostos a

insinuacao nietzschiana de que o fim da religido e da metafisica, o
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banimento de Deus e dos deuses e a nossa suposta ascenséao, pela
ciéncia, a condicdo de “criadores” deve significar o fim de nossas
tentativas de ndo sermos cruéis com a criatura que nao deixamos de

Ser:

A maneira certa de acolhermos o lema “temos
obriga¢cbes para com o0s seres humanos simplesmente
como tais” é vé-lo como um meio de nos lembrarmos de
continuar procurando expandir a0 MAaximo NnOSso
sentimento de “n6s”. Esse lema nos exorta a fazer mais
extrapolagBes no sentido estabelecido por certos
acontecimentos do passado — incluir entre “nés” a
familia da caverna ao lado, depois a tribo do outro lado
do rio, depois a confederacdo de tribos para além das
montanhas, depois os infiéis para além dos oceanos (e,
talvez como a ultima coisa de todas, os subalternos que,
durante todo esse tempo, fizeram o nosso trabalho
sujo). (RORTY, 2007, p. 322)
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