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RESUMO

SILVA, Jorge Vinicius Rodrigues da. Web jornal e tecnologias digitais no ensino
fundamental: mediac6es e possibilidades de aprendizagem. Brasil. 2020. 88 f. Dissertacdo
(Mestrado Profissional de Ensino em Educacdo Bésica) — Instituto de aplicacdo Fernando
Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2020.

Este trabalho tem como objetivo desenvolver uma proposta pedagodgica de ensino-
aprendizagem a partir da elaboracdo, planejamento, producéo e edicdo de um Web Jornal
no YouTube com estudantes. A pesquisa se originou numa instituicdo publica municipal da
cidade do Rio de Janeiro, campo de atuagdo profissional do pesquisador, que, em sua
préatica docente, realizou experiéncias com esta abordagem pedagogica em turmas do 5°
ano do Ensino Fundamental |, desde o ano de 2016. Para tal, a fundamentacéo tedrica se
estrutura na articulagdo dos conceitos de mediacdo, mediacdo tecnoldgica
(VYGOTSKY,1993; MORAN et al, 2000; 2006; CERIGATTO, 2015) e aprendizagem
significativa; (AUSUBEL, 1980; MOREIRA e MASINI, 1982). Cabe destacar que as
acOes da pesquisa de campo com estudantes a ser realizada em 2020 ndo ocorreu devido a
pandemia. Assim, a metodologia adotada inicialmente como norteadora das acGes e da
coleta/producdo de dados, a pesquisa-acdo (LIMA, 2008) com énfase qualitativa,
participativa no trabalho de campo foi revista. O novo desenho metodoldgico passou a
ancorar-se na metodologia de desenvolvimento do produto/processo educacional
(RIZZATTI et al, 2020).

Palavras-chave: Ensino Fundamental; Web Jornal; Mediacdo Tecnoldgica; Ensino.



ABSTRACT

SILVA, Jorge Vinicius Rodrigues da. Newspaper web and digital technologies in
elementary school: mediations and learning possibilities. Brazil. 2020, 88 f. Dissertacéo
(Mestrado Profissional de Ensino em Educacdo Basica) — Instituto de aplicacdo Fernando
Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2020.

This work aims to develop a teaching-learning pedagogical proposal from the
elaboration, planning, production and editing of a Web newspaper on YouTube with
students. The research originated in a municipal public institution in the city of Rio de
Janeiro, the researcher's professional field, which in his teaching practice has experimented
with this pedagogical approach with classes from the 5th year of elementary school I, since
2016. For such, the theoretical foundation is structured in the articulation of the concepts of
mediation, technological mediation (VYGOTSKY, 1993; MORAN et al, 2000; 2006;
CERIGATTO, 2015) and meaningful learning; (AUSUBEL, 1980; MOREIRA and
MASINI, 1982). It should be noted that the actions of field research with students to be
carried out in 2020 did not occur due to the pandemic. Thus, the methodology initially
adopted as a guide for actions and data collection / production, action research (LIMA,
2008) with a qualitative, participatory emphasis on fieldwork was reviewed. The new
methodological design started to be anchored in the methodology of product development /
educational process (RIZZATTI et al, 2020).

Keywords: Elementary Education; Web Newspaper; Technological Mediation; Teaching.
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INTRODUCAO

N&o acredito que possamos separar as agdes que praticamos com as criangas, no
cotidiano escolar, de nossas narrativas de formacao académica e das experiéncias de vida
que tivemos/temos, pois € 0 conjunto de todas essas coisas que nos constitui como
docentes. Sendo assim, acredito que as dificuldades pelas quais passei na infancia me
fizeram perceber que a vida deve ser exercitada a cada momento e que de certa forma, o0s
percalcos me fizeram crescer enquanto pessoa — da infancia a idade adulta — e chegar até
aqui, nessa etapa tdo importante da minha vida, o curso de Mestrado.

Ainda me recordo da facilidade com que sempre lidei com as instituicbes de ensino
e da dindmica de sala de aula: macante e ciclica. Quase sempre com todos os alunos
sentados, enfileirados e sem poder falar ou movimentar-se, copiando e resolvendo 0s
exercicios da mesma forma que os professores nos ensinavam. Considerava entdo que este
formato de aulas ja necessitava de mudangas, que ocorreriam ao ouvirmos as vozes dos
integrantes deste processo, ou por uma demanda externa da escola, que a fizesse repensar
suas praxis e seu papel.

Por sorte, nasci em uma época em que pude acompanhar grande parte dos avangos
da tecnologia presentes no dia de hoje: os telefones que eram fixos e tinhamos que rodar
um disco para fazermos chamadas; 0s gigantescos computadores, extremamente caros, que
ocupavam salas e andares de prédios; e as tecnologias de comunicacdo anteriores a
internet, sdo exemplos que hoje parecem arcaicos, mas compunham parte do nosso
cotidiano. Na atualidade, os telefones sdo mdveis, com telas de Ultima geracdo, que com
um toque nos conectam com o mundo todo, através da internet, que conta com velocidade
cada vez mais ampla; os computadores sdo portateis e cada vez mais pessoais, com
maiores possibilidades de producgdo por conta de inimeros aplicativos. Todo esse avango
se apresenta em todas as areas da nossa vida. E como tudo que afeta os seres humanos
afeta a sociedade e, por consequéncia, afeta a escola, afinal a mesma é parte componente
da sociedade, a cobranca para que a tecnologia venha fazer parte do cotidiano escolar ndo
para de aumentar, sendo o professor cada vez mais cobrado a tentar ressignificar os saberes
e manter a escola em funcionamento.

Ser professor ndo é tarefa facil, a distor¢do da imagem da profissdo docente acarreta
em sistematica desvalorizacao, que ocorre ao longo do tempo, em mdaltiplos aspectos. 1sso

acontece por uma série de fatores, dentre eles, "as condi¢bes precarias de
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profissionalizacdo e salérios, recursos materiais, didaticos, formagdo profissional e
carreira." (LIBANEO, 2004, p. 76).

Enaltecer a figura do professor é se reportar a José Carlos Libaneo (2004); Antonio
Novoa (2017); Tardif (2005); Moran, Masetto e Behrens (2000) e tantos outros
pesquisadores na &rea da Educacgdo, que, em seus textos, retratam a importancia dada a este
profissional, ao tempo que invocam seérias criticas a forma como vém sendo conduzidas as
politicas educacionais para sua formacdo nos cursos superiores de Educacdo e a prépria
democratizacdo do Ensino Superior.

Nessa perspectiva, o professor é um ser de atividades multiplas caracterizadas pela
sua forca de vontade e persisténcia, visto que a Educacdo sempre esta em momentos de
crise absoluta, como o atual corte de verbas e 0s constantes ataques que vem sofrendo por
parte do governo, 0 que acaba, por muitas vezes, colocando um trinémio estigmatizado
constante em nossas unidades: de um lado o aluno que “pouco se esfor¢a”; do outro um
professor desanimado, dentre outras coisas, por politicas de desprofissionalizacdo docente,
com baixos salérios, burocratizacdo, intensificacdo e controle do trabalho (NOVOA,
2017); e no meio deles um sistema educacional que, por caracteristica propria, visa
ndmeros e ndo pessoas, tampouco qualidade nas relacdes educativas.

O rompimento desse trindmio, pode ser alcancado no empenho em exercitar em
nossa praxis o conceito de “Palavramundo” de Freire (1989), entendendo que nosso
estudante tem voz e assim como ndés, é um ser recheado de historias e experiéncias fora do
ambito escolar, que precisam ser respeitadas e que podem ser usadas a favor da escola. Ao
realizarmos uma busca no conhecimento que a crianca traz consigo da realidade em que
vive, encontramos ali a possibilidade de uma pratica alfabetizadora e transformadora, que
seja capaz de fomentar a curiosidade discente e estimular a apreensao do significado e do
sentido existencial das palavras e conceitos do mundo de sua vida cotidiana, que permeiam
a escolarizagao.

A escola puablica é palco da diversidade, por mais que setores da sociedade insistam em
tentar homogeneiza-la, privatiza-la, desmantela-la (NOVOA, 2017), é onde diferentes
racas, religides, orientacfes sexuais, crengas politicas, papéis sociais, posi¢cdes econdémicas
e culturais se encontram, convergem e divergem, promovendo assim uma interacdo entre
culturas diferentes, coabitando e coexistindo no mesmo intervalo espago-temporal em
nossas salas de aula. Essa interculturalidade, quando aproveitada, promove a interacdo

entre professor-aluno e aluno-aluno, permitindo que todos os atores sociais, protagonistas
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da sala de aula, sejam capazes de aprender juntos, transversalmente, com troca de
experiéncias, diferindo assim, do paradigma ainda predominante, descrito acima.

Uma das principais vivéncias das criangas, nos dias atuais, esta ligada a tecnologia,
que invade a nossa sociedade. O que temos de fato é que nossos estudantes chegam hoje as
escolas com uma bagagem de alto nimero de horas de uso de aparelhos digitais e uma
dificuldade de desconexéo de redes sociais e do Youtube, como relatado por muitos
responsaveis. Ignorar isso € como remar contra a maré. Sendo assim, por que nao
utilizarmos desta vivéncia potente que bate as nossas portas e refletirmos sobre as suas
implicacdes e possibilidades de uso no cotidiano escolar?

O Youtube é uma rede social de compartilhamento de videos, que poderia atuar
como facilitador da aprendizagem, se usado em consonancia com a escola e de forma
eficaz. E uma ferramenta capaz de beneficiar o ensino, pois para a producio de um video,
ha& processos de criacdo de produtos audiovisuais com linguagem propria, que tém por
objetivo levar informacdes desejosas de transmissdo até o receptor, assim como em todo
processo de comunicacao.

Num processo audiovisual, alguns fatores devem ser bem especificados para os
propositores, pois neste tipo de trabalho € possivel correlacionar assuntos. Assim,
embebido nesta multimodalidade de linguagens, existe a possibilidade de que, ao articular
e sobrepor uma combinacdo de linguagens distintas, que incluem imagens, falas, musicas e
textos, crie-se uma narrativa corrente, que inevitavelmente nos remeta a usos prévios e
mais difundidos de tais técnicas, assim como nos filmes e redes sociais:

Televisdo e video combinam a dimensdo espacial com a sinestésica, ritmos
rapidos e lentos, narrativas de impacto e de relaxamento. Combinam a
comunicacgdo sensorial com a audiovisual, a intuicdo com a logica, a emocgédo
com a razdo. A integracdo comeca pelo sensorial, 0 emocional e o intuitivo, para
atingir posteriormente o racional. Exploram o voyeurismo e mostram até a
exaustdo planos, angulos, replay de determinadas cenas, situacOes, pessoas,

grupos, enquanto ignoram a maior parte do que acontece no cotidiano.
(MORAN, 2005, p. 98)

Deste modo, esta proposicdo ja estaria diferindo das formas de leitura,
normalmente, trabalhadas pela escola, ampliando o escopo ao introduzir em nosso
cotidiano, uma proposta que utiliza as midias ja experienciadas pelos discentes. Dessa
forma, contemplamos préaticas que tendem a ser mais efetivas e possuem um alcance mais
amplo, ao trabalharem com uma multimodalidade de leituras dinamicamente, que é parte
da vivéncia dos nossos estudantes, em algum momento de suas trajetorias, fora do ambito

escolar, pois em consonéancia com Cerigatto e Casarin:
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Diferentemente do texto impresso, que por muitas vezes estimula a criacdo de
imagens mentais, a imaginacdo, o texto visual ja fornece imagens prontas, as
informacdes sdo devidamente ilustradas. Contudo, em contato com essas
informacdes aparentemente perceptiveis, ha muitas outras percepces que ndo
estdo tdo explicitas, que sdo ideoldgicas, e que dependem de uma pessoa que
saiba captar, compreender, interpretar, criticar, responder, concordar ou
discordar do que é posto na telinha. Isso exige diversas habilidades que a escola

e a biblioteca podem ajudar a desenvolver. (CERIGATTO; CASARIN, 2015,
p. 43)

Partindo do pressuposto de que nossos discentes ja se encontram em um mundo
embebido pela tecnologia e expostos a leituras diversas, esta investigacdo tem como foco
as possibilidades de construcdo de conhecimento e ampliacdo do repertdrio sociocultural
de alunos do Ensino Fundamental. Um estudo que teve origem na pratica docente deste
pesquisador numa escola publica do Rio de Janeiro, através da producdo de conteido em
um Web Jornal, que, por considerar que, ainda hoje, o espaco escolar ndo é um local que
alcanca toda a sua potencialidade, apresenta esta proposta diferenciada do que
normalmente vivenciamos na Educacao.

Repenso as praticas cotidianas nas institui¢des educacionais com foco nos atores do
processo de ensino aprendizagem, os inseridos no dia-a-dia no &mbito de sala de aula. Nao
o faco no sentido de gerar mais uma critica aqueles ja tdo criticados e culpabilizados pelas
mazelas do sistema, mas de tentar suscitar uma nova motivacdo de conceitos para a
modificacédo de tal realidade, seja no discente que precisa estar ali presente, com toda sua
historia prévia, seus conhecimentos diversos e disposto a afetar e ser afetado neste
processo de troca continua; seja no docente que precisa estar ali com um olhar sensivel,
sem preconceitos, despido do papel de detentor do conhecimento, aquele que tem a
responsabilidade de “transmitir contelidos”, passando a atuacdo de quem acredita que algo
pode ser feito para maximizar a oportunizacdo de contextualizagdes com o cotidiano e a
ampliacdo de suas leituras de mundo para que esta relacdo seja realmente dialdgica,
relevante e significativa.

Somente quando nds docentes adquirirmos uma postura reflexiva ao longo do
transcorrer continuo e ininterrupto de nossa formacédo, vislumbraremos o potencial do
educador que somos e poderemos rever e ressignificar nossos conceitos e nossa praxis,
pois s6 assim realmente seremos capazes de ocupar 0 nosso devido lugar como
fomentadores de sonhos, como agentes de transformacéo social. Neste sentido, Freire nos
alerta que “E pensando criticamente a prética de hoje ou de ontem que se pode melhorar a
proxima pratica.” (FREIRE, 2002, p. 18). Tal desejo de reavaliar, rever, repensar,

ressignificar e refletir de forma continua, vem de um reconhecimento prévio do fato de o
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tempo ndo parar e da sociedade, da tecnologia e das pessoas se modificarem no transcorrer
do mesmo.

Tomando isso como prerrogativa, questiono 0 motivo pelo qual a escola esta parada
no tempo ou acreditando que, meramente reproduzindo os modelos vigentes, sera capaz de
continuar atendendo a todos. Partindo desses pressupostos e crendo ndo existir nada que
seja tdo perfeito que ndo possa ser reanalisado, revisto, ressignificado e reinterpretado,
repenso formas de remodelar as praticas. Tal processo de remodelamento passa,
obrigatoriamente, por um pensar na perspectiva ndo centrada no docente, mostrando aos
discentes que, diferindo da visdo midiatica, existe a possibilidade de romper com um
ensino engessado, que apenas nos apresenta uma visdo dos fatos e que tal visao reflete os
desejos de uma minoria, sustentada numa historia que privilegia uma raga, um género, uma
orientacdo sexual e religiosa, uma classe social e econdmica em superioridade a todas as
outras e em detrimento delas. Tal corrente de pensamento que propaga este racismo
epistémico interfere diretamente em nossa ordem social, politica e dissemina a
desigualdade, como nos € apresentado por Oliveira e Candau (2010, s/p).

Somente ao buscar maior aproximacdo com uma pratica comprometida com a
realidade de nossa sociedade e recheada de significados para nossos discentes, seremos
capazes de gerar intervencfes que sejam mais significativas, capazes de reverberar na
Educacdo, pois como aponta Freire (1996, p. 63) “A leitura de mundo revela,
evidentemente, a inteligéncia do mundo que vem cultural e socialmente se constituindo.
Revela também o trabalho individual de cada sujeito no proprio processo de assimilacdo da
inteligéncia do mundo.”

Oportunizar a reflexdo, o pensamento critico e interpretacdes claras e coerentes das
leituras de mundo ao nosso redor, ndo é s6 necessario, mas impreterivel, uma vez que é
através da busca de instrumentalizagdo e formacdo do educando, que seremos capazes de,
efetivamente, alcancar as mudancas que desejamos para a Educacdo e para nossa
sociedade.

Objetivando esta mudanca e visando combater o “colonialismo moderno” através
das interagOes pelas midias sociais, onde, historicamente, a diversidade cultural vem sendo
sepultada como aparato a manutencdo de uma “cultura hegemdnica”, busca-se aqui uma
forma mediadora de instrumentalizar os discentes, para que usem a sua criatividade e se
utilizem destas tecnologias, rompendo com sua passividade diante das telas e se tornando
produtores de contetdo.
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Essa discussdo nos remete a ideia de que, o tempo todo, a midia nos coloca em
contato com representacdes de mundo, muitas vezes que competem entre si.
Essas representacdes remetem a posicOes e valores propagados por diversos
meios, e 0 modo como tais posicdes e valores especificos sdo trazidos a tona e
mostrados como universais € objetivos acontece através de recursos da
linguagem (CERIGATTO; CASARIN, 2015, p. 44).

Os estudantes, ao se perceberem protagonistas nas redes, para além do
reprodutivismo de um canal admirado, e refletindo as construgdes elaboradas no ambito da
sala de aula, terdo a possibilidade de entender sua poténcia e capacidade enquanto
geradores de conhecimento e poderdo perceber a voz latente do seu “eu”, valorizando suas
producdes, uma vez que deixem de consumir e propagando mais do mesmo pois, assim
como defende Santos (2019, p. 9), “temos de transformar 0 mundo ao mesmo tempo que
permanentemente 0 reinterpretamos; tanto quanto a prdpria transformacdo, a
reinterpretagao do mundo ¢ tarefa coletiva.”

E preciso mostrar aos discentes a potencialidade do uso das linguagens, a criagio de
sentido diante do que quer transmitir e as intencbes que estdo por tras dos discursos,
desvelando intencionalidades e possibilitando formas de integrar diferentes saberes,
rompendo com os modelos escolares vigentes.

Mais um ponto que reforca a relevancia de tal pesquisa, apoia-se no fato de que um
trabalho que proponha a constru¢do de um Web Jornal com fins educacionais é um campo
relativamente novo. E fundir essas duas ferramentas em uma linguagem que integre
informacdo, pesquisa, tecnologia, protagonismo e construcdo de conhecimento é o
diferencial aqui proposto visando conseguir, em um mesmo contexto, propor um “novo”
fazer, diferenciado das préaticas tradicionais de elaboracédo e relevancia das linguagens e a
construcdo de saberes de forma contextualizada com a realidade ja inserida em nossas salas
de aula, tendo em vista, que postergar estudos e fazeres sobre a absor¢do da tecnologia
pelo cotidiano escolar implica em limitar os campos da Educacéo.

Com a crescente presenca da tecnologia em nossas vidas e as demandas cada vez
maiores de sua inser¢cdo no dmbito da escola, surge a questdo: quais as possibilidades de
contribuicdo destas tecnologias no espaco escolar para a aprendizagem no ambito do
Ensino Fundamental?

Esta pesquisa, que busca respostas para esta pergunta, encontra respaldo e incentivo
nos documentos mandatorios, tais como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC,

2017) ao trazer como competéncia que os discentes possam:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p.9)

Sendo assim, a pesquisa tem como OBJETIVO desenvolver uma proposta
pedagdgica de ensino-aprendizagem a partir da elaboracdo, planejamento, producédo e
edicdo de um Web Jornal na plataforma YouTube com estudantes do Ensino Fundamental
I, considerando que tal experiéncia podera auxilia-los no processo de compreensdo, uso e
criacdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa
e ética.

A pesquisa tomou por base a seguinte HIPOTESE: a mediagdo tecnoldgica
modifica a relagdo dos discentes com a aprendizagem dos contetudos que compdem o
curriculo formal através da contextualizacdo digital, que contribui para que os alunos se
identifiguem com os conteudos abordados, implicando no processo de construcdo de
conhecimento e proporcionando uma aprendizagem significativa.

Vislumbrando responder as questdes desta investigacdo, de forma a atingir o
objetivo e confirmar ou refutar a hipotese, o presente estudo se estruturou nos conceitos de
Mediacdo, Mediacdo Tecnoldgica e Aprendizagem Significativa, para constituir a primeira
parte do texto. A contextualizacdo do espaco geografico onde se originou o estudo (o
campo) como segunda parte. A pesquisa, sua metodologia e as articulagbes constituem a
terceira parte. Na parte quatro, apresentam-se 0s resultados e a discussdo da tematica a
partir do referencial tedrico. Ja nas consideracdes finais, trazemos a reflexdo sobre o

objetivo e a hipotese elencada para 0 estudo.
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CAPITULO | FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacao teorica dialogara com o cotidiano escolar e as questes que dele
emergem, quando pensamos em Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs). Para
isso, se faz necessario aprofundar alguns conceitos, como os de mediagdo por Vygotsky
(1993), Oliveira (2002), Martins e Moser (2012), mediacdo tecnoldgica por Moran (2000),
Pires (2010), Prensky (2010), e repensar sobre as possibilidades do uso de dispositivos
tecnoldgicos no ensino escolar por Cerigatto (2015), suscitando aprendizagens em meios
digitais que considerem as relagdes entre as pessoas e as potencialidades do mundo virtual
e das ferramentas e recursos no cotidiano, trazendo reflexdes sobre seus conceitos e

praticas.
1.1 Mediacdo Pedagdgica

O papel do professor esta sendo colocado a prova mais uma vez. N&do é dificil
encontrar discentes queixando-se de ndo entender o significado da escola e docentes
reclamando dos estudantes e de suas familias. Alguns estudiosos como Ken Robinson
(2010), chegam a pontuar que “a escola mata a criatividade” e que a mesma “[...] falha ao
ndo conectar os alunos aos seus talentos [...]” (ROBINSON, 2010, s/p.). Podemos entdo,
perceber a escola em busca de uma nova afirmagéo.

O caminho defendido aqui, para que essa perspectiva seja modificada, & por meio
de uma Educacdo que pense e proponha acdes, para além da transmissdo de conteldo, e
que envolva todos — criancas e professores — nesse processo. Este ndo é um caminho fécil,
o professor necessita de um desejo interno por tais mudancas, investindo em sua propria
formacdo — inicial e continuada —, reivindicando e lutando por politicas publicas que ndo
s6 garantam como mantenham e se articulem junto a sociedade para que seja construida
sua profissionalidade (NOVOA, 2017).

Somente ao buscar uma praxis atrelada as praticas podemos cogitar uma alteracdo
neste paradigma, afinal as politicas publicas em Educacdo e as instituicbes privadas
seguem em busca de uma “formula magica” para atender ao maior nimero possivel de

alunos. Moran nos leva a refletir sobre isso:

Nosso desafio maior é caminhar para um ensino e uma educacio de qualidade,
que integre todas as dimensdes do ser humano. Para isso precisamos de pessoas
que fagam essa integracdo em si mesmas no que concerne aos aspectos sensorial,
intelectual, emocional, ético e tecnoldgico, que transitem de forma facil entre o
pessoal e o0 social, que expressem nas suas palavras e a¢es que estdo sempre
evoluindo, mudando, avangando. (MORAN, 2006, p. 15)
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Ao analisar tais afirmac6es, tomamos consciéncia de que ha muito a ser feito por
parte de professores, responsaveis, administradores e politicos, mas tendo consciéncia de
que este serd um fazer demasiadamente moroso, o educador tende a adquirir uma viséo
pessimista e, por vezes, prostra-se diante de tal quadro, sem tentar transformar a presente
realidade. E necessario que as forcas entre todos os atores que compdem, pensam e se
relacionem com a escola sejam somadas, pois somente desta forma teremos possibilidade
de mudar este quadro atual como defende Moran (2006):

E importante termos educadores e responsaveis com um amadurecimento
intelectual, emocional, comunicacional e ético, que facilite todo o processo de
organizar a aprendizagem. Pessoas abertas, sensiveis, humanas, que valorizem

mais a busca que o resultado pronto, o estimulo que a repreensdo, 0 apoio que a
critica, capazes de estabelecer formas democraticas de pesquisa e de

comunicagio. (MORAN, 2006, p. 17)

Quando o professor assume tais posturas, costuma partir em busca de ferramentas
que o auxiliem no processo de ensino-aprendizagem. Nesta busca, alguns caminhos podem
ser percorridos com o intuito de entender como as criangas aprendem, pois assim 0 éxito
deixa de ser pontual e torna-se consistente e o professor comeca a entender e a perceber
gue € um agente integrador do processo de construcdo de conhecimento das criancas.

Aprendemos de variadas formas, mas com certeza a interacdo, seja sujeito-sujeito
ou sujeito-meio, compBe 0s nossos processos de aprendizagem tanto para 0s seres
humanos, quanto para os demais animais. Essa interacdo pode acontecer de diferentes
maneiras, porém a estimulacdo e o afeto, no sentido de afetar para além do sentimento,
precisam estar presentes, uma vez que tudo aquilo que toca o individuo de alguma forma,
que o afeta, traz uma aprendizagem sensério-perceptiva, inscrevendo-se no corpo e sendo
acessada por outras vias, para além da razdo. Isso nos remete ao pensamento de Moran
(2006), ao dizer que:

Aprendemos também pelo estimulo, pela motivacdo de alguém que nos mostra
que vale a pena investir num determinado programa, num determinado curso.

Um professor que transmite credibilidade facilita a comunicagdo com os alunos e
a disposigdo para aprender.” (MORAN, 2006, p. 24)

Este processo de aprendizagem que se da por parte dos estudantes, prescinde de
uma leitura de mundo, que nos chega por meio das interacGes entre os codigos sociais,
linguisticos e seus signos. Varios estudiosos, principalmente Vygotsky e seus diversos
discipulos, nos fizeram refletir sobre as acbes humanas e como a aprendizagem se faz com

a mediacéo semidtica ou pela interagcdo com o outro.
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Podemos entdo conceituar mediacdo de forma genérica e em uma perspectiva
Vygotskyana como “[...] processo de intervencdo de um elemento intermediario numa
relacdo; a relacdo deixa, entdo, de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento”
(OLIVEIRA, 2002, p. 26). Diante disso, fica clara a mudanca de otica do professor sobre
as acOes em sala de aula.

O professor faz, assim, uma integracdo entre os cddigos vigentes no meio social e
o0s saberes que nele transitam, o que nos remete a uma interacdo social, na qual as palavras
sdo empregadas como meio de comunicacdo ou de interacdo, que foi denominada por
Vygotsky como sociointeracionista, ou seja, a agdo ocorre num contexto sécio-histdrico.

Vaérios autores se debrucam sobre este conceito de mediacdo e produzem releituras
interessantes e que permeiam este trabalho assim como Moreira (2011), que apresenta o

conceito de mediacdo como:

[...] a conversdo de relages sociais em processos mentais superiores ndo é
direta, ¢ mediada por instrumentos e signos. Instrumento é algo que pode ser
usado para fazer alguma coisa; signo é algo que significa alguma outra coisa...
Para Vygotsky, é através da internalizacdo (reconstrucdo interna) de
instrumentos e signos que se da o desenvolvimento cognitivo. Quanto mais o
sujeito vai utilizando signos, tanto mais vdo se modificando, fundamentalmente,
as operagBes psicoldgicas que ele é capaz de fazer. Da mesma forma, quanto
mais instrumentos ele vai aprendendo a usar tanto mais se amplia, de modo
quase ilimitado, a gama de atividades nas quais pode aplicar suas novas funcoes
psicolégicas (MOREIRA, 2011, p. 31-32).

Ja Striquer (2017) opta por percorrer um caminho antropoldgico para nos

apresentar o conceito como:

[...] consequéncia ndo apenas do uso de instrumentos pelo homem mas também,
e sobretudo, pelo fato de que os instrumentos ao carregarem a cultura material,
0s conhecimentos historicamente elaborados, promovem que o homem
internalize operacfes mentais e fisicas para lidar com aquele instrumento e para
realizar adaptagBes que permitem que o instrumento seja utilizado em novas
situacBes (STRIQUER, 2017, p. 143)

Podemos ainda estabelecer relagdes com as conceituacbes de Sforni (2008), que
expde que a mediagdo passou a ser:
“sindnimo de ajuda empreendida pelo professor na interagdo com o aluno”, mas
sem acreditar que o professor deve “podar” ou “aparar” os construtos do aluno
no processo ensino-aprendizagem. Afinal este processo estd muito além da

interacdo sujeito-sujeito, no contexto escolar, pois mediacdo estd estabelecida
“na relagdo entre sujeito-conhecimento-sujeito.” (SFORNI, 2008, p. 1)

Ao se colocar no conjunto deste processo, o docente se torna um elo da

engrenagem ensino-aprendizagem, agindo como uma ponte, de forma integradora e
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conciliando interesses, ora pela negociacéo, ora pelo desconforto, de forma que acaba por
se tornar um mediador na esséncia da palavra, um sujeito capaz de perceber possibilidades,
administrar situacdes e instigar os discentes na busca por entendimentos.

Através desta forma interacional de propor, refletir, ressignificar a Educacdo e as
suas préaticas de ensino no ambiente escolar, o professor serd impelido a pensar de forma
mais IUcida o processo ensino aprendizagem como um todo, proporcionando assim, mais
oportunidades de afetamento aos estudantes e propiciando condicGes para que
contextualizem, correlacionem e assimilem os conteudos da escola com os saberes da vida,
assim como defende Moran (2006):

Pela interacdo entramos em contato com tudo o que nos rodeia; captamos as
mensagens, revelamo-nos e ampliamos a percep¢do externa. Mas a compreensdo
s6 se completa com a interiorizagcdo, com o processo de sintese pessoal, de

reelaboragdo de tudo o que captamos por meio da interacdo. (MORAN, 2006, p.
25)

O professor que defende a mediacdo, deve ofertar aos seus estudantes uma
diversidade de recursos e perspectivas sobre os assuntos tratados em sala, lancando mao de
arcaboucos teoricos, técnicas de ensino e ferramentas tecnoldgicas nesta importante

empreitada de mediar os contetdos para os discentes.

1.2 Mediacao tecnoldgica pedagdgica

Desde as primeiras ocorréncias das tecnologias digitais, surge o clamor social para
a sua insercdo no ambito escolar, sendo comum observar discussdes acaloradas sobre a real
necessidade de tal inser¢do. Alguns criticos chegam a dizer que, se ela fosse necesséria, a
Educacéo ndo teria tido, ao longo dos Ultimos anos, resultados tdo satisfatorios a sua otica.

Em reunibes de responsaveis, comumente somos indagados sobre 0s games e as
redes sociais, seus impactos na vida dos estudantes ou sobre os beneficios que a auséncia
de ambos pode trazer para suas vidas, quase como se 0S pais quisessem uma opinido
externa para validar as suas crengas.

Tais questionamentos ocorrem por conta da diferenca geracional, como defende
Marc Prensky (2001), pois partimos do principio de que as criangas séo socializadas de
formas distintas e diferentes daquelas a que fomos apresentados e pelas quais nos
habituamos a ler o mundo. Com tantos avancos da tecnologia em tdo curto espaco de

tempo, nos colocamos em posicdo de certo desconforto, buscando ainda alguns
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entendimentos sobre 0s papéis exercidos por cada um no contexto social, pois “em uma
sociedade mediatizada, deparamo-nos nao apenas com diferentes “saberes”, mas com
multiplas formas de mediacdo e difusdo desses saberes. Consequentemente, sao
modificados os modos de aprender relativos a esses saberes.” (PIRES, 2010, p. 283).

Ha colegas que, de antem&o, desencorajam os pais para novos olhares e dizem que
0s resultados somente aparecerdo se houver uma restricao total a tais meios tecnoldgicos.
Seja pelo desconhecimento, falta de intimidade e dominio, seja por ndo conseguirem
romper com a tradicionalidade de suas posturas, mantendo-se assim na zona de conforto do
tradicionalismo educacional. Alguns outros se eximem de emitir opinido e se utilizam de
jargdes tradicionais, tais como: “educar ¢ papel da familia”, “s6 fagco o meu trabalho”, “ndo
opino sobre a vida pessoal”, como forma de defesa e isencdo de suas implicagdes nesse
processo.

Se ambas as visdes exemplificadas acima surtissem efeito, ndo faria sentido discutir
sobre a insercdo da tecnologia. Os sistemas educacionais publicos e privados estariam com
resultados exemplares e impulsionando as modificacdes esperadas para a educacdo. No
entanto, como estas afirmativas sdo reducionistas, se faz necessario que o professor assuma
uma postura diferente, mais humilde, compreensiva e reflexiva, levando em consideracao
as latentes questdes sociais que afligem nossos estudantes, entendendo que essa geragédo
pode alcancar o “mundo” apenas com o toque em uma tela e, por isso, ndo faz sentido
assumir a postura do “detentor do conhecimento”, que ird introjetar nas criangas
informacdes facilmente acessiveis.

Esse encontro com o mundo, com as informagdes tem ocorrido, a cada dia que
passa, de forma mais precoce. Vimos em redes sociais, plataformas virtuais e em
programas de entretenimento um ndmero cada vez maior de bebés manipulando aparelhos
celulares e tablets sendo filmados por parentes. Ndo é a toa que alguns pesquisadores ja se
referem a estas criangas com a alcunha especifica de Nativos Digitais (PRENSKY, 2001).

Ainda que se considere a controvérsia em tono deste conceito, ha de se considerar
que, nos ultimos vinte e cinco anos, houve um avango tecnoldgico tdo intenso que
podemos chaméa-lo de uma singularidade histérica, pois a tecnologia e suas benesses
alcancaram um salto nunca registrado na historia da humanidade. Tais avangcos acabaram
por modificar as nossas concepcdes sobre a leitura e a escrita, afinal estas mudancas

alteraram a nossa forma de ver, ler e interagir socialmente.
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Conceitos que até outrora pareciam distantes, como o conceito de letramento,
tornaram-se cada vez mais comuns em nosso cotidiano, compondo falas dos profissionais
no ambito escolar. O termo letramento acabara sendo defendido, como a capacidade do
individuo que j& possui os arcaboucos tedricos do codigo linguistico, ler, escrever e fazer
uso das préticas sociais com esta escrita, em consonancia com o que fora apontado por
Soares (2011) como:

[...] a pessoa que aprende a ler e a escrever — que se torna alfabetizada — e que
passa a fazer uso da leitura e da escrita, a envolver-se nas praticas sociais de
leitura e de escrita — que se torna letrada — € diferente de uma pessoa que ou nédo
sabe ler e escrever — é analfabeta — ou, sabendo ler e escrever, ndo faz uso da
leitura e da escrita — é alfabetizada, mas néo é letrada, ndo vive no estado ou

condicdo de quem sabe ler e escrever e pratica a leitura e a escrita. (SOARES,
2011, s/p)

Neste momento, no qual a leitura e a escrita socialmente convencionadas passam a
serem praticadas pelos individuos, credita-se a eles possibilidades de interpretacdo capazes
de garantir-lhes uma postura diferenciada dos saberes sociais e em sua interacdo com o
mundo a sua volta, assim como defende Soares (2011):

[...] a pessoa letrada ja ndo é a mesma que era quando analfabeta ou iletrada, ela
passa a ter uma outra condicéo social e cultural — ndo se trata propriamente de
mudar de nivel ou de classe social, cultural, mas de mudar seu lugar social, seu

modo de viver na sociedade, sua insercdo na cultura — sua relagdo com os outros,
com o contexto, com os bens culturais torna-se diferente. (SOARES, 2011, s/p)

O que nos leva ao entendimento da importadncia dada aos anos iniciais de
escolarizacdo e 0 quanto este periodo pode ser marcante em nossas vidas. Podemos ainda
chegar a extrapolacdo, que o ignorar dos fatos socialmente construidos, nos traga um
prejuizo para toda a vida. Sendo assim, como a tecnologia faz parte de nosso meio social,
deve ser inserida no &mbito escolar para explorarmos seus potenciais e fragilidades a nosso
favor.

Isso também nos permite refletir sobre qual forma seria a mais adequada para
apresenta-la e significa-la aos jovens discentes, nos levando a comecar a delinear o
importante conceito de Letramento Digital, como nos aponta Lima (2008):

[...] o conceito de letramento, que no inicio referia-se tdo somente a leitura e a
escrita convencional, foi estendido para outras esferas da construcdo do

conhecimento, incluindo ai a esfera virtual, originando a expressdo tdo em voga
atualmente: letramento digital. (LIMA, 2008, p. 4)

A expansdo deste conceito nos permite concebé-lo como um processo

sociointeracional através das tecnologias, tendo em vista que, assim como elas modificam
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as interagOes sociais e as relacOes interpessoais, esta expansdo obrigatoriamente deve
modificar a forma como nossos discentes se relacionam com as informacdes e sua
capacidade comunicacional.

Portanto, em nossas escolas, deveriamos considerar tais modificacbes socio-
historicas e dar continuidade aos processos de alfabetizacdo e letramento ja iniciados nas
relagcbes sociais de nossas criangas com as diversas tecnologias, pois concordando com
Soares (2001, p. 47), alfabetizagdo ¢ ““[..] a agdo de ensinar a ler e escrever” e letramento é
“[...] o estado ou condicao de quem nao apenas sabe ler e escrever, mas cultiva e exerce
préticas sociais que usam a escrita.”

Podemos, entdo, extrapolar estes conceitos e perceber que aprendemos a ler e
escrever, tradicionalmente, falando, para entdo conseguirmos nos inserir, ler, escrever e
nos integrarmos em/com o mundo.

As tecnologias da informagdo e comunicacdo modificam bastante este paradigma,
pois nossos estudantes ja chegam as escolas dotados de algumas capacidades e habilidades
de leitura de mundo diferenciadas pela experimentacdo advinda do contato com elas.
Desconsiderar estas histdrias e habilidades poderia ser considerado um processo de
violéncia, uma busca de deformacéo do discente para enquadramento aos parametros da
escola, quase como se a instituicdo estivesse alheia e ndo vivenciando as mesmas
inquietudes da sociedade. Pois, o letramento digital segundo Martins et al (2018):

[...] refere-se a capacidade de uso dos recursos informacionais e da internet para
ler e escrever em situagdes diversas no ciberespaco, com uma ampliacdo do
leque de possibilidades de contato com a leitura e escrita também no meio
digital. O termo abarca ndo apenas conhecimentos do cddigo alfabético e regras
da lingua escrita; ele amplia a interpretacdo de letramento, incluindo-se as

capacidades de manipulacdo basica de hardwares e softwares e a compreensao
dos contextos e finalidades dos textos digitais. (MARTINS et al, 2018, p. 618)

Partindo desses pressupostos, podemos comecar a entender a alcunha limitrofe de
Nativos Digitais para além das questdes geracionais, pois 0s discentes que comegam a
chegar em nossas faculdades hoje, ja pertencem a este perfil, assim como aponta Marc
Prensky (2010, p. 58), quando diz que “eles passaram a vida inteira cercados de
computadores, videogames, DVD players, cdmeras de video, celulares, sites de leil6es on-
line, Ipods e todos os outros brinquedos da era digital, usando todos eles.” No entanto,
diante disso, alguns questionamentos sdo inevitaveis e essenciais: seria a tecnologia tao

perfeita que por si s6 conduziria o estudante a aprender tudo que ele precisa? Um individuo
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conseguiria sozinho ser o Unico a gerenciar seu tempo e saberes para um bom convivio
social em nosso mundo por conta do acesso a internet?

Ao refletirmos sensivelmente sobre as questdes acima, podemos supor que nao
basta que a tecnologia seja disponibilizada para que o individuo consiga absorver tudo que
Ihe é proposto na escola, uma vez que se somente a tecnologia fosse capaz de resolver
sozinha tal demanda, teriamos um numero gigantesco de individuos autodidatas, sem se
aproveitar de nenhuma interacéo.

Autodidatas, aprendizes solitarios, capazes de lerem o mundo e seus codigos sem
nenhum auxilio, mas por mais que as tecnologias tenham avancado, tal evento ainda nao
foi percebido, tal como nos aponta Moran (2006):

Elas sdo importantes, mas néo resolvem as questfes de fundo. Ensinar e aprender
sdo os desafios maiores que enfrentamos em todas as épocas e particularmente

agora em que estamos pressionados pela transi¢do do modelo de gestao industrial
para o da informagdo e do conhecimento. (MORAN, 2006, p. 12)

Fica nitido, entdo, o fato de existir muito mais dentro dos conteldos do que a escola
tende a demonstrar, assim como existem mais saberes a serem assimilados, do que apenas
aqueles que nos sdo agradaveis. Os conteddos escolarizados estdo muito além dos que
aprendemos numa simples conversa, num aplicativo ou nos assimilados nas rodas de
amigos. Mas porque esses Ultimos se ddo de forma mais consistente? Serd que ao trazer
para 0 processo escolar esse sentimento de pertencimento, esses lagcos afetivos e a
intimidade, o aprendizado flui mais facilmente?

Recordar as brincadeiras da infancia pode nos dar pistas importantes. No cabo de
guerra, quando duas pessoas puxavam a corda em lados opostos com igualdade de forca,
ndo havia deslocamento para nenhum lado. Podemos fazer uma analogia entre essa
brincadeira e uma proposta educacional que ignora os anseios da contemporaneidade, em
que os discentes possuem linguagens e interesses diferentes dos docentes e cada um puxa a
corda para um lado e a Educacdo permanece estagnada, sem sentido e efetividade.

Neste ponto, devemos perceber como essencial a contribuicdo e negociacdo entre
os atores envolvidos no processo de ensino-aprendizagem para alcangar uma Educacdo que
seja potencial e que atenda os anseios de ambas as partes. Pires (2010, p. 287) defende que
“a escola, inevitavelmente, torna-se um espaco para as negociagdes entre concepcoes de
conhecimento e valores culturais”, buscando assim uma forma de transposicao das
tradicionalidades convencionais em nossos curriculos e praticas didaticas para atender as

demandas destes novos estudantes.
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Observando as escolas e analisando as falas de colegas, responsaveis e estudantes,
percebemos cada vez mais que seu papel tradicional se encontra deteriorado, uma vez que
“muitas formas de ensinar hoje ndo se justificam mais. Perdemos tempo demais,
aprendemos muito pouco, desmotivamo-nos continuamente. Tanto professores como
alunos tém a clara sensacdo de que muitas aulas convencionais estdo ultrapassadas.”
(MORAN, 2006, p. 11). Tais apontamentos estdo presentes em diversos estudos, artigos e
livros, além de nossa percepc¢éo cotidiana.

Uma boa forma de mantermos o vinculo com o que ainda parece ser papel da
escola ¢ a mediacdo tecnoldgica, meio pelo qual os aparelhos e avancos da tecnologia
podem ser utilizados para mitigar a distancia entre docentes e discentes e suas novas
formas de construcdo do conhecimento. O docente deve inserir a tecnologia como
ferramenta em sua pratica, ressignificando sua praxis, o espaco escolar e seus sentidos,
como nos aponta Moran (2006):

Sem davida as tecnologias nos permitem ampliar o conceito de aula, de espaco e
tempo, de comunicacdo audiovisual, e estabelecer pontes novas entre o
presencial e o virtual, entre o estar juntos e o estarmos conectados a distancia.

Mas se ensinar dependesse sO de tecnologias ja teriamos achado as melhores
solugdes ha muito tempo. (MORAN, 2006, p. 12)

Valendo a pena ressaltar que, neste contexto educacional, tanto a tecnologia, quanto
a mediacdo tecnoldgica, sdo partes integrantes do processo mediacional e ambas tém por
objetivo, agirem como catalizadores de nossas experiéncias e vivéncias, nos ajudando a
“[...] realizar o que ja fazemos ou desejamos. Se somos pessoas abertas, elas nos ajudam a
ampliar a nossa comunicacgdo; se somos fechados, ajudam a nos controlar mais. Se temos
propostas inovadoras, facilitam a mudang¢a.” (MORAN, 2006, p. 27-28), pois sao
ferramentas potenciais, amplificando aquilo que ja somos capazes de reconhecer e realizar.
Sendo esta, apenas uma das diferentes defesas sobre estas formas de abordagem visando a

apropriagéo da tecnologia nos contextos escolares.
1.3 Aprendizagem significativa

N&o existe uma forma dissociativa que separe a aprendizagem significativa do
afeto, seja quando nos referimos ao sentimento ou ao ato de afetar os individuos, pois a
experiéncia e, consequentemente, a possibilidade do vivido se transformar em
aprendizagem vem pelo que “nos toca, nos atravessa e nos afeta de alguma forma”

(BONDIA, 2002, p. 21). Sendo assim, podemos complementar dizendo que “aprendemos
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pelo prazer, porque gostamos de um assunto, de uma midia, de uma pessoa. O jogo, 0
ambiente agradavel, o estimulo positivo podem facilitar a aprendizagem.” (MORAN, 2006,
p. 24). E continuar em Moran (2006) para compreender que:
Aprendemos pela credibilidade que alguém nos merece. A mesma mensagem
dita por uma pessoa ou por outra pode ter pesos bem diferentes, dependendo de
quem fala e de como o faz. Aprendemos também pelo estimulo, pela motivacédo
de alguém que nos mostra que vale a pena investir num determinado programa,
num determinado curso. Um professor que transmite credibilidade facilita a

comunicagdo com o0s alunos e a disposicdo para aprender. (MORAN, 2006, p.
24)

Aqui, podemos extrapolar o conceito de jogo e substitui-lo por toda e qualquer
atividade que o individuo sinta prazer ao realizar. No contexto educacional, entdo, seria
necessario que o professor, consciente de seu papel, acondicionasse 0s saberes propostos
pela escola em formatos mais atrativos, capazes de fazer sentido para os estudantes,
utilizando-se para tal de ferramentas com as quais eles possuam intimidade. Dessa forma, o
binbmio mediagédo-ferramenta possibilita oportunidades para que os discentes consigam
decifrar, assimilar, internalizar, acomodar e armazenar, em boas memorias, as novas
descobertas feitas através da interacdo em sala de aula e em consonancia com seus
discursos.

Esta aprendizagem significativa foi conceituada pelo psicologo cognitivista
Ausubel, mas, antes de chegarmos a aprendizagem significativa, precisamos conceitua-la,
assim como nos auxiliam Moreira e Masini (1982, p. 6) ao dizerem que “para Ausubel,
aprendizagem significa organizacéo e integracdo do material na estrutura cognitiva. Como
outros tedricos do cognitivismo, ele se baseia na premissa de que existe uma estrutura na
qual a organizagao e a integracdo se processam.”

Ao nos apresentar o conceito de aprendizagem como a ampliacdo da estrutura
cognitiva do individuo, através da incorporacdo de novas ideias e conceitos a estrutura ja
existente, Ausubel (1980) nos permite partir deste pressuposto, conhecer a sua viséo sobre
a aprendizagem significativa como sendo o0 momento que uma nova informacao
apresentada estabelece uma relacdo ndo arbitraria, mas substantiva, com o conhecimento
prévio do individuo, ou seja, faz-se necessario que a informacéo apresentada pelo professor
alcance uma dimensdo contextualizada entre o que o discente conhece e 0 que se deseja
ensinar. Assim como nos apontam Moreira e Masini (1982):

A experiéncia cognitiva nao se restringe a influéncia direta dos conceitos ja

aprendidos sobre componentes da nova aprendizagem, mas abrange também
modificagdes significativas nos atributos relevantes da estrutura cognitiva pela
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influéncia do novo material. Ha, pois, um processo de interagdo pelo qual
conceitos mais relevantes e inclusivos interagem com o novo material,
funcionando como ancoradouro, isto &, abrangendo e integrando o material novo
e, a0 mesmo tempo, modificando-se em funcdo dessa ancoragem. (MOREIRA,;
MASINI, 1982, p. 6)

Para ocorrer tal aprendizagem, existe a necessidade de o individuo perceber uma
I6gica entre o conteddo prévio e a nova informacdo apresentada, correlacionado e
ressignificando ambos, 0 que resultara na apropriacdo de conhecimentos. A flexibilizagdo
destes conceitos e a posterior capacidade de explicacdo da nova informacéo através de
palavras préprias, mantendo os significados, mas sem reproducao vazia ou copia do que foi
apresentado, indica um processo de constru¢do do conhecimento, uma vez que o discente
estaria criando uma correlacdo entre signos e simbolos apresentados pela escola com os
seus significantes na vida, pois assim como nos dizem Moreira e Masini (1982, p. 6) “[...]
0 material simbdlico é potencialmente significativo quando pode ser relacionado, de forma
substantiva e ndo arbitraria, a uma estrutura cognitiva hipotética que possui antecedentes,
isto €, contetdo ideacional e maturidade intelectual.” Sendo assim, a busca por uma forma
de auxiliar os discentes a contextualizarem o simbolico com o seu cotidiano é,

praticamente o cerne deste trabalho.

1.4 Mediacdo tecnoldgica e aprendizagem significativa

Para tratar tal assunto, devemos considerar o fato de que a estrutura dos
instrumentos mediacionais de Vygotsky até os dias de hoje, modificaram-se
demasiadamente, por conta da busca por especializacdo dos professores, pelos avancos
tecnoldgicos e pela oportunizagdo de aprendizagens além das paredes da sala de aula,
fazendo assim, com que as aulas expositivas ou ndo, necessitem de uma modificacéo,
visando um distanciamento das praticas docentes tradicionais. Neste contexto, ao
atentarmos para as afirmacOes de Pierre Levy (2008), percebemos uma tendéncia de
insercdo das aulas no ciberespaco, possibilitando, com isso, que elas existam além dos
muros das escolas.

E possivel que, futuramente, a exigéncia da presenca fisica dos alunos em um
mesmo ambiente se extinga, ndo necessitando que todos os alunos estejam presentes no
mesmo lugar, permanecendo durante todas as aulas e fazendo as mesmas disciplinas,

mudanca que, alias, ja é proposta pela BNCC (2017) para o Ensino Medio, que prevé a
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modalidade de ensino ndo presencial, bastando que os discentes frequentem a mesma
comunidade de comunicag&o, virtual ou ndo, criada com esse objetivo especifico.

Partindo desse pressuposto, podemos articular o uso da tecnologia como uma
ferramenta auxiliar do professor mediador na busca por uma aprendizagem com mais
significados e sentidos para os discentes. Por este motivo, as redes sociais, videos e jogos
tendem a ser utilizados, pois sdo possuidores de papel motivacional para os estudantes,
assim como defendido por Moran (2006):

Aprendemos pelo interesse, pela necessidade. Aprendemos mais facilmente
quando percebemos o objetivo, a utilidade de algo, quando nos traz vantagens
perceptiveis. Se precisamos nos comunicar em inglés pela Internet ou viajar para

fora do pais, o desejo de aprender inglés aumenta e facilita a aprendizagem dessa
lingua (MORAN, 2006, p. 23).

Um dos caminhos para o uso das tecnologias em sala de aula, é permitir a interacéo
dos estudantes com as mais variadas linguagens e pessoas, propiciando uma catalisacao de
trocas entre os individuos, uma vez que “aprendemos também quando interagimos com 0s
outros e com 0 mundo e depois, quando interiorizamos, quando nos voltamos para dentro,
fazendo nossa propria sintese, nosso reencontro do mundo exterior com a nossa
reelaboragdo pessoal” (MORAN, 2006, p. 23).

As interacdes propiciadas pela tecnologia sdo formas de buscar meios para alcancar
0s estudantes e conseguir tornar cognoscivel os contetdos a eles, sendo esta, portanto,
tarefa dos profissionais da Educacdo. Mas qual seria o propoésito disto? Ausubel (1980),
assim como Freire (1989), nos indicam, em seus estudos e praticas, a importancia de que
houvesse o reconhecimento dos saberes prévios dos estudantes e que estes fossem o ponto
de partida dos planejamentos dos professores, em busca de contextualizacdo dos saberes ja
conhecidos com os conteudos apresentados pela escola.

A facilidade e o fascinio que a tecnologia exerce sobre os estudantes, pode ser
encarada como um grande ponto de partida para as modificacfes necessarias a escola.
Atualmente, com seu auxilio, podemos tentar mitigar o distanciamento entre as
aprendizagens mecanicas, aquela que porventura ndo tenha gerado longevidade e que foi
adquirida sem a flexibilizacdo no uso das informacdes transmitidas, e a significativa, onde
conceitos relevantes, inclusivos e recheado de afetos, servem como apoio para as novas
informacoes.

Ambas as formas de aprendizagem ocorrem num movimento continuo, mas que

sempre serd conjunto, podendo ainda serem apresentadas com uso da tecnologia para 0s
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discentes através de duas perspectivas: uma receptiva, onde tudo que se objetiva ser
aprendido por eles é apresentado pronto, ou seja, um conceito pronto numa forma final,
podendo ser através do uso de variadas ferramentas como games, filmes, aulas expositivas
ou livros, mas ndo necessariamente de forma passiva; e a de descoberta, onde o conteudo a
ser abordado deve ser apontado como uma busca pelo estudante, indo ao encontro de um
novo conceito ou ideia, valorizando o percurso percorrido para tal e as descobertas feitas

por eles nesta empreitada.

1.4.1 Interatividade na sala de aula como consequéncia da mediacdo tecnoldgica
pedagbgica — um Web Jornal

Com o passar dos anos e todas as mudancas advindas dos progressos inerentes as
inovacOes tecnoldgicas, cada vez mais presentes no seio de nossa sociedade, podemos
perceber uma certa lentiddo, uma morosidade na introducdo destes artefatos nas nossas
salas de aula, seja pela falta de traquejo ou dominio do profissional no uso das mesmas,
seja por falta de incentivos e de politicas publicas para promover a inclusdo destas
ferramentas no cotidiano escolar. Quando ocorrem algumas acGes, o resultado ainda é
ineficaz assim como aponta Tori (2010):

Para a educacéo tradicional, baseada na presenca fisica do aluno em sala de aula,
o caminho é ainda mais longo, pois 0 uso de tecnologias interativas nesses

ambientes ainda se limita, na maioria dos casos, a algumas atividades em
laboratério, quando muito. (TORI, 2010, p. 5)

Em alguns casos, como no municipio do Rio de Janeiro, algumas estratégias
chegaram a ser tomadas como politicas publicas, visando incentivar a insercao tecnolégica
no ambito das Unidades Escolares (U.E), tais como a colocacéo de projetores nas salas de
aula e a distribuicdo de alguns netbooks. Porém, como é comum no campo das politicas
publicas e, apesar de equipar as escolas, ndo houve um compromisso com 0 processo de
formagdo e/ou aperfeicoamento para os profissionais da Educacdo, resultando em
subutilizacdo do referido equipamento, tendo em vista a necessidade de haver um interesse
do profissional em adquirir o conhecimento para o uso das ferramentas.

Lancar-se ao uso das ferramentas digitais, sem o devido dominio, implicaria,
necessariamente, em uma mudanca de postura do profissional, que deveria abandonar sua

zona de conforto rompendo com sua praxis, modificando assim, o formato que ja esta
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habituado a trabalhar para lancar-se no desconhecido. Diante de tal conjuntura, quando o
docente decide por fazer uso de uma ferramenta nova e sem ter a real no¢do de seus
potenciais, leva o modelo tradicional de aulas a receber uma nova roupagem, mas sem a
modificacdo de sua essencial pratica explanatoria, quase como se o0 quadro fosse
substituido por uma projecéo.

A presenca da tecnologia em sala de aula deveria promover uma interagao
conteudo- ferramenta-estudantes de forma ativa, permitindo aos estudantes a exploracéo e
cocriacdo de seus proprios conceitos, estimulando a oportunizacdo de aprendizagens mais
significativas, tendo em vista a maior possibilidade de que nossos alunos possuam um
dominio diferenciado destas tecnologias, seja pelo amplo convivio, ou pelo fascinio que as
mesmas exercem sobre 0s seres humanos, sobretudo as criancas. Assim, como afirma Tori
(2010, p. 5) "a educacao virtual, que precisa concorrer pelo clique do mouse — ou toque
do dedo — do aluno numa tela repleta de outras tentagdes interativas, saiu na frente e ja faz
uso de inimeros recursos das novas tecnologias." Esta interatividade € conceituada
segundo Lévy (1999) como:

O termo "interatividade" em geral ressalta a participagdo ativa do beneficiério de
uma transacgdo de informacdo. De fato, seria trivial mostrar que um receptor de
informagdo, a menos que esteja morto, nunca é passivo. Mesmo sentado na
frente de uma televisdo sem controle remoto, o destinatario decodifica,

interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de muitas maneiras, e sempre
de forma diferente de seu vizinho. (LEVY, 1999, p. 80)

Podemos, entdo, pressupor que a mudanca do paradigma educacional predominante
pode ocorrer com 0 uso das tecnologias, pois as mesmas tendem a proporcionar algo mais
que a mera contemplacdo passiva dos conteddos, afinal elas ofertam a possibilidade de
apropriacdo e de recombinacdo dos materiais e de suas mensagens por parte dos discentes,
0 que nos denota um parametro para avaliar a intensidade da interatividade de um produto.
Nos distanciariamos, assim, das praticas que ocorrem nas aulas expositivas, nos permitindo
ir além de uma simples transmissdo de conteidos e vivenciando, entdo, 0s processos de
troca suscitados por Freire e Vygotsky em suas obras.

Em busca desta mudanca, apds uma escuta sensivel das demandas dos estudantes
contemporaneos, na tentativa de trazer a interatividade para 0 processo ensino
aprendizagem, faz-se necessaria a apropriacdo de mais alguns pontos de vista de Lévy
(1999), pois o autor ainda aponta alguns fatores que determinam os graus da interatividade

dos equipamentos para seus usuarios, os quais devem ser considerados, tais como:
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As possibilidades de apropriacdo e de personalizacdo da mensagem recebida,
seja qual for a natureza dessa mensagem;

A reciprocidade da comunicacdo (a saber, um dispositivo comunicacional "um
um" ou "todos todos");

A virtualidade, que enfatiza aqui o calculo da mensagem em tempo real em
funcdo de um modelo e de dados de entrada [...];

A implicacdo da imagem dos participantes nas mensagens [...], a telepresenca.
(LEVY, 1999, p. 82)

Neste ponto, considerar o0 uso de uma rede social para a confeccdo de um processo
de ensino-aprendizagem através de um jornal audiovisual, ja se aparenta como uma
solucdo plausivel para a necessidade de insercdo da tecnologia em sala de aula, pois com
esta nova forma de fazer o trabalho docente, se torna possivel permear mais algumas
questdes como a percepcdo de funcdo a lingua, correlacionar saberes, contextualizar
discursos e ampliar o perfil sociocultural dos discentes. Tais premissas ainda se apoiam de
maneira consonante, em mais um apontamento de Lévy (1999, p. 82), o qual nos indica
que “A interatividade assinala muito mais um problema, a necessidade de um novo
trabalho de observacéo, de concepcéao e de avaliagdo dos modos de comunicagdo, do que
uma caracteristica simples e univoca atribuivel a um sistema especifico.”

Afinal, além de todo incentivo a pesquisa para a confeccdo do Web Jornal, o
trabalho com ele permite, ao ser alcado na plataforma de uma rede social, uma maior
exploracdo pelo usuario dos videos e suas mensagens, sendo possivel proporcionar uma
difusdo multilateral, assim como a da imprensa e o dialogo entre varios participantes, pela
area de comentarios presente na plataforma. Todas essas possibilidades do dispositivo
ainda s@o poucas diante do que o futuro pode nos oportunizar, uma vez que as edi¢des séo
gravadas, editadas e para posterior upload das mesmas, é impossivel alterar o produto, em
tempo real, para atender a demanda do fluxo das informacdes.

Neste sentido, este trabalho propbe atravessar a falta de interatividade nos
processos de ensino aprendizagem em ambito escolar, valorizando o alinhamento dos
interesses dos discentes pelas novas tecnologias aos contetidos inerentes a escola, por meio
da confeccdo e construcdo de um Web Jornal, oportunizando a eles experiéncias
tecnoldgicas e a busca por uma aprendizagem mais significativa, oriunda de sua

predisposicio e do caminho percorrido por eles nesta metodologia.
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2. 0 CAMPO - ORIGEM DO ESTUDO

A instituicdo onde surgiu a motivagdo para este estudo e onde se realizaram as
primeiras experiéncias pedagdgicas que deram origem a esta pesquisa € um Centro
Integrado de Educacdo Publica (CIEP), situado em lIraja e que atende criancgas, de quatro
aos 10 anos de idade do Complexo de Acari, no Municipio do Rio de Janeiro, area cercada
por comunidades carentes, que por muitos anos apresentaram os menores indices de
Desenvolvimento Humano (IDH) da América Latina. Os indicadores para os paises, levam
em conta quatro varidveis, acrescentando ao tradicional indicador PIB per capita, a taxa
bruta de frequéncia escolar, a taxa de alfabetizagéo e a esperanca de vida.

Irajé, bairro onde o CIEP se localiza geograficamente, é um bairro da Zona Norte
do municipio do Rio de Janeiro com aproximadamente 100 mil habitantes. No tocante a
Acari, bairro de onde se oriunda quase a totalidade dos alunos do CIEP, consta a histdria
oral que, por volta da década de 40, a imigracdo nordestina deu inicio a comunidade. A
ocupagdo comegou numa area vazia que, a posteriori, por conta da construcdo da Avenida
Brasil, em 1946, tornou-se uma localidade de facil acesso.

A partir dai, um pequeno grupo de pessoas comecou a construir ali 0s seus
barracos. Porém, na medida em que iam sendo construidos, a policia os derrubava e
realizava também o despejo de seus moradores. E em comum com a génese de varias
outras comunidades, no dia seguinte, novos barracos eram construidos e sempre em maior
quantidade. A policia retornava e os destruia novamente. Tal situacdo perdurou mais algum
tempo, até que a policia desistiu dos despejos e a favela cresceu rapidamente.

No inicio dos anos 60, por ordem do Estado, a regido recebeu diversas fabricas,
esta iniciativa proporcionou a entdo formacdo de um cinturdo industrial na Guanabara,
fazendo de Acari uma vila operaria. Anos se passam, com eles também ocorreu a faléncia
das fébricas e o cinturdo deixou de existir, aumentando o crescimento da ocupagdo. Apds
este periodo, como era de se esperar, Acari expandiu ainda mais, 0 que resultou na
multiplicacdo das desigualdades sociais ali existentes.

Em 1985, o CIEP iniciou seu funcionamento. A escola, desde a sua fundagéo,
atende aos alunos em horério integral. Hoje, ela funciona em sistema de Turno Unico, onde
as criancas sao atendidas por sete horas diarias. Contempla alunos da Educacdo Infantil
(Pré-escola - 4 e 5 anos), 1°, 2°, 3°, 4° e 5° anos do Ensino Fundamental I, num total de 18

turmas e uma media de 530 criancas.

! Fonte: http://iraja.jorgerodrigues.com.br/origem/fundacao.html. Acesso: 19 de setembro de 2020.
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O trabalho da instituicdo, expresso em seu Projeto Politico Pedagogico (PPP), tem
como objetivo principal dar acesso a bens culturais as criancas e suas familias. O corpo
docente da escola é composto por 39 funcionarios, dentre os quais 18 sdo Professores
regentes das turmas regulares (5 de Educacdo Infantil e 13 do Ensino Fundamental 1), 1
Agente Educadora, 1 Professora de Sala de Recursos, 1 Agente Auxiliar de Educagéo
Especial (AAEE), 5 Estagiarios de Educacdo Especial, 1 Professora de Sala de Leitura, 1
Professora | de Inglés, 2 Professoras | de Ensino Religioso (Catolica e Evangélica), 3
Professores | de Educacéo Fisica, 2 Professores | de Artes, sendo 1 de Artes Plasticas e 1
de Mdsica e 4 membros da Gestdo (1 Diretora Geral, 2 Diretoras Adjuntas e 1
Coordenadora Pedagdgica).

O grupo é predominantemente feminino, contando com apenas cinco homens. Dois
atuam como professores de Educacdo Fisica, um é estagiario, um é Agente de Apoio a
Educacdo Especial e apenas um como regente de turma no Ensino Fundamental, mais
especificamente atendendo uma turma de quinto ano, que é atendida por este pesquisador.

Outro dado importante é que a predominancia é de profissionais que atuam a menos
de cinco anos no magistério (13 pessoas). Das demais, trés tém entre cinco e dez anos, trés
entre vinte e vinte e cinco anos e apenas uma com mais de vinte e cinco anos de fungéo.
No que se refere a formacdo, a maior parte tem nivel superior completo, sendo a maioria
formada em Pedagogia (12 pessoas).

Neste ambiente escolar, apesar da explicita condicdo de desigualdade social,
caracteristica da realidade dos estudantes da unidade, as experiéncias de atividades
pedagogicas envolvendo o uso de tecnologias digitais despertam curiosidade e interesse.
Como dito anteriormente, o0 consumo dessas tecnologias esta no cotidiano dessas criancas,
ainda que de forma irregular e com equipamentos defasados. Isto constitui uma das razdes
para empreender a¢des que ampliem o acesso a essas tecnologias e contribuam para uma
aprendizagem ativa e critica.

Com esta premissa, foi iniciada em 2016 a primeira experiéncia incipiente de
producdo de um Web Jornal, que, desde entdo, se constitui objeto de reflexdo por parte
deste docente-pesquisador. Ao ponto de considerar indispensavel aprofundar os estudos
formais a, até entdo, pratica pedagdgica interessante, motivadora dos estudantes, que se
integrara ao planejamento pedagogico do 5° ano.

Desse modo, 0 projeto de pesquisa desta dissertacdo previa uma etapa da pesquisa
de campo a ser realizada no decorrer deste ano de 2020, no cotidiano da sala de aula. Cabe
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destacar, no entanto, que as acgdes planejadas para a referida pesquisa de campo com 0s
estudantes, ndo se efetivaram, devido a pandemia causada pelo SARS-CoV-22. Assim, a
metodologia adotada, inicialmente, como norteadora das acGes e da coleta/producdo de
dados, a pesquisa-acdo (LIMA, 2008), com énfase qualitativa, participativa no trabalho de
campo, foi revista. O que sera apresentado no capitulo a seguir.

Contudo, a escolha de trazer informacOes sobre o contexto escolar em que as
inquietacOes para esta pesquisa tiveram inicio se justifica, além da prépria motivacéo, pela
contribuicdo que as experiéncias que nele tiveram lugar subsidiaram o novo percurso de
desenvolvimento do estudo, que se concretizou na proposta pedagogica “Proposta
Pedagogica para Uso de Ferramentas Tecnoldgicas em Sala de Aula” materializada em um

Produto Educacional (PE) descrito a partir do capitulo 3.

2 Severi Acute Respiratory Syndrome Coronavirus 2 ou Sindrome Respiratéria Aguda Grave do Cronavirus 2
é a designacdo oficial para o virus que provoca a Covid-19. Disponivel em:
https://portugues.medscape.com/verartigo/6504523
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CAPITULO 3 - A PESQUISA DE DESENVOLVIMENTO DO
PRODUTO

Uma das quest@es trazidas por esta pandemia é a forma como a educagdo vem se
comportando diante dela, outra é o desenho didatico possivel a ser adotado. No entanto, se
evidenciou a necessidade de buscarmos novas formas de trabalhar a Educacdo, atrelando a
isso a adicdo de tecnologias nesses novos processos, e principalmente, o reconhecimento
de que elas fazem parte deste tempo, de nossas vidas e também das de nossos estudantes.
Nesse sentido, o problema se converte em estimulo para a busca de solucdo. Tal qual o
impasse verificado no caminho desta pesquisa ¢ o problema do “desenho didatico” para a
educacéo escolar nesse tempo de adverso.

Aqui, o tema foi mantido, porém o foco do estudo foi deslocado da observacéo e
analise da pratica em sala de aula para a producdo do material didatico para futuras
praticas. Entdo, os participantes da pesquisa que antes eram 0s estudantes passaram a ser 0S
docentes da Educacdo Bésica. Esperamos contribuir para atenuar a inquietacdo que se
apresenta no momento e vislumbrar horizontes com praticas pedagdgicas com o uso de

tecnologias contemporaneas.

3.1 Metodologia de desenvolvimento da proposta/produto de ensino (PE)

A metodologia aqui descrita segue a orientacdo do Seminario da area de Ensino

(2019), que seguindo as recomendacbes do GT Produtos/Processos Educacionais e GT
Doutorado Profissional, estabelece:

A necessidade de que as dissertacfes e teses da modalidade Profissional

apresentassem uma secdo metodoldgica para a pesquisa desenvolvida e uma

subsecdo (ou se¢do especifica) destinada a metodologia de desenvolvimento do

PE. Assim, as dissertacOes e teses deverdo conter no corpo do texto uma se¢do

ou capitulo, abordando a metodologia de desenvolvimento do PE. (RIZZATTI et
al, 2020).

O desenvolvimento deste PE ocorreu com as seguintes etapas:
l. Elaboracdo conceitual do produto a partir dos conceitos de aprendizagem

significativa e mediacdo tecnoldgico-pedagdgica (embasando a nova proposta);

Il. Elaboracédo da forma e estrutura do produto (desenhando a proposta);
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I1l.  Avaliacdo do PE (Pesquisa de Avaliagdo do Prototipo do PE/ajustes decorrentes
indicadores detectados na pesquisa);
IV.  Validacdo por Banca Julgadora.

3.2. Embasando a nova proposta

O psicologo da educacdo David Paul Ausubel, fez, ao transcorrer de seus estudos,
alguns apontamentos e pesquisas que norteiam o cerne deste trabalho, afinal, uma das
maiores buscas deste pesquisador é por uma forma de facilitar o processo de aprendizagem
dos discentes. Tal qual o psicologo frustrou-se com o processo de escolarizacdo que
vivenciou, o autor deste trabalho também, e partiu dessa frustracdo para comecar a refletir
sobre suas praticas diarias, buscando formas de construir um fazer diferenciado em suas
condutas em sala de aula.

Para isso, nada melhor que passear por estudos sobre a teoria da aprendizagem
significativa, tendo em vistas, que num primeiro momento, independentemente de ja se
conhecer a teoria, a sua nomenclatura ja captura a nossa aten¢do, pois quantos professores
ndo buscam cotidianamente, promover uma aprendizagem relevante, significante que faca
a diferenca na vida de seus estudantes?

Alguns dos principais trabalhos de Ausubel foram trazidos para o Brasil com o
Prof® Dr. Marco Antonio Moreira, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), localizada em Porto Alegre. Ele, também é o editorda Aprendizagem
Significativa em Revista (Meaningful Learning Review), peridédico dedicado a divulgar
artigos sobre a temética e, certamente, um dos grandes propagadores da teoria de Ausubel.

A Teoria da Aprendizagem Significativa teve suas primeiras publica¢cbes em 1963.
Mesmo décadas apoOs a elaboracdo destes estudos, se nos debrugarmos sobre Ausubel,
Novak e Moreira, podemos ver o0 quanto as tematicas sdo atuais e podem nos ajudar a
entender mais sobre a forma de aprender das nossas criangas, 0 quanto a sua teoria
possibilita iniciarmos uma contextualizacdo sobre alguns conceitos, alicercando préticas e
projetos, que, mesmo sem causar uma ruptura com a educagdo formal, tradicionalmente
praticada em nossas escolas, ainda nos permita proporcionar facilitacbes para que 0s
processos de construcdo de conhecimento de nossos estudantes, ocorram com mais sentido

e de forma mais duradoura.
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Para isso, precisamos pensar em alguns conceitos abordados por eles e em como
podem ser atrelados as préaticas constituidas nesta proposta, cabendo ainda ressaltar o
didlogo com outros autores, tais como com a construcdo de conhecimento presente em
Maturana e Varela (2001):

Em suma: se a vida é um processo de conhecimento, 0s seres vivos constroem
esse conhecimento ndo a partir de uma atitude passiva e sim pela interacéo.
Aprendem vivendo e vivem aprendendo. Essa posicdo, como ja vimos, é estranha

a quase tudo o que nos chega por meio da educacdo formal. (MATURANA,
VARELA, 2001, p. 12)

Pensando que essa interacdo do homem cria marcas e trajetos de aprendizagem
pertinentes a todos os individuos ao longo de suas vidas, tudo aquilo que comp&e 0 meio
ambiente, onde vivem e estdo inseridos, pode e deve fazer parte do processo de ensino e
aprendizagem praticado pelas escolas. Afinal, ao langarmos méo do arcabougo de
informacBes e conhecimentos prévios dos nossos discentes, poderemos perceber brechas
para o planejamento e idealizar novas propostas, visando a oportunizacdo de novas
aprendizagens.

O proprio Ausubel coadunava com Freire ao nos apontar o quanto € imprescindivel
levar em consideracdo 0s conhecimentos prévios do estudante, para possibilitar o construir
de novos saberes, ja que “[...] o fator isolado que mais influencia a aprendizagem ¢ aquilo
que o aluno ja sabe (cabe ao professor identificar isso e ensinar de acordo)”, cOMO NOS
explicita Moreira (1980, p. 152).

A teoria ausubeliana traz algumas consideracdes mais diretas de como esse
conhecimento prévio seria acionado e funcionaria quando descreve 0s subsuncores, que
s8o estruturas cognitivas, apontadas como um ponto de ancoragem, ou seja, a forma como
um conceito ja apreendido se aloca no individuo. E através deles que as informacdes novas
se apoiam. Tal construcdo suscitada pelo pesquisador se relaciona diretamente com a
estrutura cognitiva ja presente no individuo, assim como nos aponta Moreira (1980):

Novas ideias e informacdes podem ser aprendidas e retidas, na medida em que
conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e disponiveis na

estrutura cognitiva do individuo e funcionem, dessa forma, como ponto de
ancoragem as novas ideias e conceitos. (MOREIRA, 1980, p. 152)

Ent&o, seguindo as duas linhas apresentadas, podemos vislumbrar que, em busca de
uma aprendizagem significativa, o trabalho realizado tem de considerar, primordialmente,
aquilo que é o repertorio trazido pelos estudantes. Como dito nas primeiras paginas deste

trabalno e com a alta da demanda por conta da pandemia, as novas tecnologias,
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principalmente as de dispositivos moveis, ocupam um papel de fascinio a quase totalidade
dos estudantes presentes em nossas salas. Tendo eles condigdes de possuir o0s
equipamentos, é inegavel que para um maior desfrute, por inUmeras vezes 0s percebemos
fazendo uso de gestos e linguagens oriundas de canais do YouTube.

Nesse panorama, é inevitavel pensar sobre a passividade deles diante dessas telas e
0 quanto de oportunidades deixamos de aproveitar, no tocante ao uso dos contetdos ali
presentes, para contextualizar saberes oriundos da grade curricular vigente. Ainda podemos
comecar a pensar no quanto seria possivel a constru¢cdo de novos conhecimentos e a
contextualizagdo de tanto outros anteriormente apresentados no processo de producgéo de
matérias para as mesmas redes onde consomem conteudo.

Afinal, nesse processo, 0s estudantes também serdo experimentadores desse “novo
mundo” em que estdo inseridos e ali tém oportunidade de construir e contextualizar novos
conhecimentos, assim como nos apontam Maturana e Varela (2001, p. 14): “A primeira,
como vimos, sustenta que o conhecimento néo se limita ao processamento de informagdes
oriundas de um mundo anterior a experiéncia do observador, o qual ele se apropria dele
para fragmenta-lo e explora-lo.”

Neste ponto, percebemos que mais um elemento passa a ser levado em
consideracdo, um elemento ja conhecido, que ocupa um lugar no “meio do campo” desta
aprendizagem, mas que se apresentara como uma ferramenta para auxilia-la, que é a
mediacdo. Ao pensar nisso, ndo had como ndo trazer a perspectiva de Vygotsky, sobre a
Otica de Oliveira (2002, p. 26), que a definia genericamente como “ 0 processo de
intervencdo de um elemento intermedidrio numa relacdo; a relagdo deixa, entdo, de ser
direta e passa a ser mediada por esse elemento.”

Através da proposta sugerida neste trabalho, preconizamos o rompimento de uma
transmissibilidade de informaces para um processo experimental conjunto, capaz de
modificar as relagdes vigentes em sala de aula e propiciar oportunidades diferenciadas para
os discentes assumirem um papel relevante na construcao e ressignificacdo de seus saberes.

Na construgdo dessa perspectiva existe a esperanca de que ocorra um
desenvolvimento dos estudantes, tanto na autonomia da aprendizagem, para que iniciemos
0 processo com 0s mesmos sendo instruidos por recep¢do das informacdes que Ihes séo
apresentadas, passando pelo ponto onde o professor apenas direciona o0 processo, até o
ponto de que 0S mesmos Sd0 capazes de gerar novas construgdes de conhecimento de

forma autdbnoma, corroborando com os estudos de Ausubel.
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Uma outra Gtica sobre essa autonomia, no transcorrer das experimentacdes, pode
ser alicercada nos estudos de Maturana e Varella (2001, p. 14) ao dizerem que “a segunda
grande linha afirma que os seres vivos sdo autbnomos, isto é, autoprodutores — capazes de
produzir seus préprios componentes ao interagir com o meio: vivem no conhecimento e
conhecem no viver.” Isso exemplificaria de forma coerente o quanto interagir, vivenciar e
experimentar tem de correlagdo com o ato de aprendermos, pois aprendemos e guardamos
muito mais as coisas que podemos praticar, j& que 0 que descobrimos por nosso proprio
interesse tende a ser armazenado mais facilmente.

Quando assimilamos essa nova forma de aprendizagem, mais autbnoma e
independente defendida aqui, colaboramos para que o paradigma da Educacdo Bancaria,
suscitado por Freire (1987), seja combatido, e auxiliamos a todos os envolvidos nas escolas
e setores da educacdo a vislumbrarem que a busca por essa descentralizacdo do processo de
aprendizagem do papel do professor ndo é utdpica, coadunando com os anseios dos seres
vivos e também de nossos estudantes, uma vez que, como nos apontam Maturana e Varela
(2001, p.14), “por serem autdnomos, eles nao podem se limitar a receber passivamente
informac@es e comandos vindos de fora.”

Antes de pensarmos as atividades a serem propostas para trilhar este caminho, é de
bom tom, que tenhamos clara a viséo do que € aprendizagem segundo a visao ausubeliana,
aqui apresentada por Moreira (1980):

Para ele, aprendizagem significa organizagdo e integracdo do material na
estrutura cognitiva. Como outros teéricos do cognitivismo, ele se baseia na
premissa de que existe uma estrutura na qual essa organizacdo e integracdo se
processam. E a estrutura cognitiva, entendida como o conteudo total de ideias de
um certo individuo e sua organizacao; ou, conteido e organizacdo de suas ideias
em uma area particular de conhecimentos. E o complexo resultante dos processos

cognitivos, ou seja, dos processos pelo meio dos quais adquire e utiliza o
conhecimento. (MOREIRA, 1980, p. 151-152)

Portanto, ao extrapolarmos um pouco a concepg¢do do autor, podemos considerar a
aprendizagem como uma nova aquisi¢do informacional capaz de ampliar a estrutura
cognitiva do individuo decorrente do processo de incorporacdo de novas ideias e conceitos
ja existentes na realidade do estudante. Tal processo ocorre de formas variadas para cada
pessoa e, muitas vezes, de forma continua e interligada, ora pelas emocg0es - satisfatorias
ou ndo -, ora pelas cognigdes e ora pelas vias psicomotoras.

Por considerar estes elementos intrinsecos e capazes de produzir aprendizagens,
reconhecemos 0 processo de experimentacdo como a faceta que todas elas acabam tendo

em comum, pois € nela onde as trés podem ocorrer de forma individualizada, uma por vez
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ou interligadas, como produto de mais de uma das aprendizagens. Reconhecemos, ainda,

que elas sdo potentes canais para que a aprendizagem significativa ocorra. Esta afirmacao

ainda é reforcada por Ausubel, conforme a descricdo de Moreira (1980):
A aprendizagem afetiva resulta de sinais internos ao individuo pode ser
identificada com experiencias tais como prazer e dor, satisfacdo ou
descontentamento, alegria ou ansiedade. Algumas experiencias afetivas sempre
acompanham as experiencias cognitivas. Portanto, a aprendizagem afetiva e
concomitante com a cognitiva. A aprendizagem psicomotora envolve respostas
musculares adquiridas por meio de treino e pratica, mas alguma aprendizagem

cognitiva e geralmente é importante na aquisicdo de habilidades psicomotoras.
(MOREIRA, 1980, p. 153)

Desta maneira, podemos entdo conceituar o que é aprendizagem significativa para

Ausubel e destacar como ela é compreendida na composic¢do deste trabalho:

Para Ausubel, aprendizagem significativa é um processo por meio do qual uma
nova informacdo relaciona-se com um aspecto especificamente relevante da
estrutura de conhecimento do individuo, ou seja, este processo envolve a
interacdo da nova informagdo com uma estrutura de conhecimento especifica, a
qual Ausubel define como conceito subsungor, ou simplesmente subsuncor |,
existente na estrutura cognitiva do individuo. (AUSUBEL apud MOREIRA,
1980, p. 152)

Para este trabalho, entdo, subentendemos a aprendizagem significativa como
quando uma nova informacéo estabelece uma relagdo substantiva com um conhecimento
prévio do individuo. Cientes, ainda, de que ndo é possivel ocorrer tal aprendizagem, sem
que exista uma légica clara entre o conteldo existente e a nova informacéo, o que tende a
resultar em apropriacdo e posterior capacidade de explicacdo dessa nova informacdo
através das proprias palavras do individuo mantendo o significado, sem que ocorra, porém,
uma reproducéo.

Para que esta aprendizagem possa ocorrer, existe a necessidade de duas principais
questdes. A primeira é a forma como os conteldos sdo apresentados aos discentes e a
segunda o interesse e a motivacdo deles para aprender. Como ja sabemos, sobre a
influéncia e fascinio das tecnologias nas vidas de nossas criancas, a aproximacdo da
educacdo com elas e, consequentemente, com as demais areas da comunica¢do que as
permeiam, tendem a formar um campo riquissimo para acessarmos, primeiramente, uma
provavel fonte de inspiracdo para compor esta base motivacional de nossos estudantes e, a
posteriori, uma adequacdo em nossas formas de trabalho.

Essa busca ja era evidenciada por Ausubel, quando em sua obra, nos apontava as
principais condigdes que evidenciaram para a ocorréncia da aprendizagem significativa,

assim como nos denota Moreira (1980):
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Portanto, uma das condicdes para a ocorréncia da aprendizagem significativa é
que o material a ser aprendido seja relacionavel (ou incorporavel) a estrutura
cognitiva do aprendiz, de maneira ndo-arbitraria e ndo literal. Um material com
essa caracteristica e dito potencialmente significativo. Esta condi¢do implica nao
s6 que o material seja suficientemente ndo-arbitrario em si, de modo que possa
ser aprendido, mas também que o aprendiz tenha disponivel em sua estrutura
cognitiva os subsuncores adequados. (MOREIRA, 1980, p. 156)

A aprendizagem significativa ainda pode ser distinta e separada em trés tipos, com
caracteristicas similares, quase complementares, mas com evidenciacdo em pontos
diferentes. As aprendizagens significativas podem ser: representacionais, onde 0s
individuos identificam os significados de simbolos com seus referentes; conceituais, onde
0s atributos dos conceitos sdo usados para definir os objetos e suas interagcdes, com uma
provavel ampliacdo do vocabulario; ou proposicionais, onde as palavras sdo combinadas e
usadas de forma a produzir uma nova conceituacdo, com ou sem alteracdo do sentido real
do conceito, na formagéo de uma linguagem figurada.

Neste trabalho, a busca por um significado objetiva facilitar a escalada dos
estudantes entre as trés aprendizagens, para que 0S mesmos possam aprofundar as suas
formas de se relacionar com a lingua escrita e a falada, cruzando a linha de simples
decodificadores de letras, silabas e palavras, entre outros conceitos de diferentes areas,
sendo capazes de vislumbrar e perceber algumas nuances dos discursos proferidos por eles
e para eles, objetivando a melhoria de suas formas de leitura de mundo e seus
acontecimentos. Em consonancia com as descricdes de Moreira (1980) sobre a
aprendizagem significativa:

Na aprendizagem  proposicional, contrariamente &  aprendizagem
representacional, a tarefa ndo e aprender significativamente o que palavras
isoladas ou combinadas representam, mas sim, aprender o significado de ideias
em forma de proposi¢do. De um modo geral, as palavras combinadas em uma
sentenga para constituir uma proposi¢cdo representam conceitos. A tarefa, no
entanto, também ndo e aprender o significado dos conceitos (embora seja pré-
requisito), e, sim, o significado das ideias expressas verbalmente por meio desses
conceitos sob forma de uma proposicdo, ou seja, a tarefa e aprender o significado

que esta além da soma dos significados das palavras ou conceitos que compoem
a proposi¢do. (MOREIRA, 1980, p. 157)

O entendimento e uso da lingua ainda era defendido por Ausubel como uma das
formas de aquisicdo de maior consciéncia e poténcia nos significados de leitura. Aqui,
evidenciamos que esse uso deve acontecer com as leituras de mundo, suas peculiaridades e

ferramentas. De acordo com os relatos de Moreira (1980).

A manipulacdo de conceitos e proposicdes é alimentada pelas propriedades
representacionais das palavras. A linguagem clarifica os significados, tornando-
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0s mais precisos e transferiveis a significado emerge quando e estabelecida uma
relagdo entre a entidade e o signo verbal que a representa. A linguagem tem,
entdo, um papel integral e operacional na teoria e ndo meramente comunicativo.
(MOREIRA, 1980, p. 163)

Para que a aprendizagem significativa fosse evidenciada com a mudanca de
praticas docentes e a inser¢do da tecnologia em sala de aula, foi proposta a construgdo de
um Web Jornal, que é uma forma de revitalizar uma prética ja existente no seio escolar, o
tradicional jornal impresso, praticado desde a época dos estudos de Freinet (1974). Tendo
em vista que, a0 mesmo tempo em que tal pratica € revisitada, os discentes tém a
oportunidade de aprender meios de subsisténcia para a criacdo e manutencdo de seus
canais particulares em redes sociais.

Esta eficacia se evidenciaria a partir das novas producfes de nosso discentes, pois
ao compararmos suas producdes antes da implementacéo do trabalho e os produtos gerados
por eles apds algum tempo de realizacdo da proposta, poderemos ver ali de forma clara
essa evolucdo. Em cada video, que poderé ser visto e revisto por eles e seus familiares,
quantas vezes desejarem, estard presente também a capacidade deles em manipularem e
apresentarem 0s conceitos aprendidos, evidenciando, desta forma, a proposta com o
formato da aprendizagem significativa ausubeliana, assim como nos demonstra Moreira:

[...] a compreensdo genuina de um conceito ou proposi¢do implica a posse de
significados claros, precisos, diferenciados e transferiveis. Porém, ao se testar
essa compreensdo, simplesmente pedindo ao aluno que diga quais os atributos
essenciais de um conceito ou os elementos essenciais de uma proposicéo, pode-
se obter apenas respostas mecanicamente memorizadas. Ele argumenta que uma
longa experiencia em fazer exames faz com que os estudantes, se habituem a
memorizar ndo s6 proposi¢cBes e férmulas, mas também causas, exemplos,
explicagdes e maneiras de resolver “problemas tipicos”. Propde, entdo, que ao
procurar evidéncia de compreensdo significativa, como melhor maneira de evitar
a "simulagdo da aprendizagem significativa” é formular questdes e problemas de
uma maneira nova e ndo familiar, que requeira maxima transformacdo do
conhecimento adquirido. Testes de compreensdo, por exemplo, devem, no
minimo, ser fraseados de maneira diferente e apresentados em um contexto de

alguma forma diferente daquele originalmente encontrado no material
instrucional. (MOREIRA, 1980, p. 156)

Cabe ainda ressaltar que, quanto maior for o investimento temporal e dedicacdo dos
estudantes com a proposta, maiores serdo 0s resultados obtidos, o que fara uma
retroalimentacdo no processo motivacional constituido, afinal, ao perceberem a superacao
de suas dificuldades, eles tendem a manter-se satisfeitos e abertos & manutencdo deste
espirito para as aprendizagens propostas.

Para isso, seguiremos, ainda, 0 processo de instrucdo ausubeliano de modo que as

formas de trabalhar nesta perspectiva sejam, primeiramente, alicercadas na apresentacao do
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modus operandi, ou seja, ensinando o como fazer de forma clara e coerente. Para tanto, o
professor vai se retirando do papel central para um papel de cooperador, onde ele pode se
colocar como um participante que auxilia os trabalhos e pode ali, de dentro do grupo,
observar, acompanhar e evidenciar o desenvolvimento dos grupos de trabalho, orientando
as possiveis correcdes de curso que sejam necessarias ao processo, como fica evidenciado
na fala de Moreira sobre o tema:
A estrutura cognitiva, no entanto, pode ser influenciada de duas maneiras: 1)
substantivamente, pela apresentacdo, ao aprendiz, de conceitos e principios
unificadores e inclusivos, com maior poder explanatério e propriedades
integradoras; 2) programaticamente, pelo emprego de métodos adequados de
apresentacdo do conteddo e utilizacio de principios programéaticos apropriados
na organizagdo sequencial da matéria de ensino. Em termos de conteldo,
segundo um ponto de vista ausubeliano, a primeira e usualmente dificil tarefa e a
identificacdo dos conceitos basicos da matéria de ensino e como eles estdo

estruturados. Uma vez resolvido esse problema, atencdo pode ser dada a outros
aspectos. (MOREIRA, 1980, p. 161)

Estamos cientes de que poucas linguagens sdo capazes de trazer tanto sentimento
aos seus consumidores em tdo poucos segundos, ou melhor em tdo poucos frames — sejam
eles moveis ou imoveis, com ou sem efeitos especiais — do que a linguagem audiovisual.
Ela alimenta seus olhos com uma verdade absoluta, efémera e é coroada com uma musica
que pode aquecer o coragdo e conduzir a um debulhar de lagrimas. Tal arte apenas torna-se
possivel mediante as escolhas que sdo feitas na ilha de edicdo, onde sdo substanciadas ao
processo, as experiencias que costuram a vida de seus espectadores.

As mudangas em nosso seio social, nos aproximaram cada vez mais das diversas
telas e da tecnologia, assim como ja nos apontava Gutiérrez (1978, p.15) “passamos
vertiginosamente de uma sociedade verbal para uma sociedade visual e auditiva”, 0 que
nos elucida a clara demonstracdo das possibilidades de sucesso na jun¢do dos campos da
Educacdo e da comunicagdo, formando a educomunicacdo, quase como um simbionte,
onde ambos os campos cooperam para 0 éxito dos processos um do outro, sem que se
diminuam.

Nesta juncdo educomunicativa surgem novos paradigmas para 0 processo educativo
e podemos perceber que séo apontadas novas formas de observarmos a atuacdo das midias
dentro do cotidiano das escolas, de forma que podemos perceber diferentes formas de usar,
abordar e educar, pela/com/para a midia assim como nos ilustra Pires:

As novas propostas curriculares apontam trés formas de educacdo midiatica:

educar pela, com e para a midia. Embora apresentadas separadamente, as trés
perspectivas estdo relacionadas na reconfiguracdo dos espacos escolares e nas
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relacbes entre o conhecimento e 0s sujeitos do conhecimento, sendo o professor
um importante mediador. (PIRES, 2010, p. 287)

Educar pela midia é entendido como a pratica em que o educando entra em contato

com diversas midias propiciando diferentes contatos entre o0s conhecimentos e

ultrapassando as barreiras temporais, modelo que se remete ao atual ensino a distancia,

onde os modos de contato e exposicdo aos conteudos sdo dinamizados pelo usuario,

quebrando a logica compartimentalizada de estudar, ainda presente em nossas grades
curriculares fragmentadas. Assim como nos aponta Pires:

Nessa modalidade, torna-se possivel a utilizacdo de diferentes midias (cursos por

correspondéncia, aulas por radio, teleaulas e educacdo on line) na aproximacao

entre sujeitos e conhecimentos, proporcionando diferentes formas de organizacdo
do tempo-espago do estudo. (PIRES, 2010, p. 287)

O educar com a midia j& € mais comum em nossas escolas, pois consiste na
proposta de ampliar o capital sociocultural dos estudantes através da insercao da tecnologia
nas aulas com um objetivo preestabelecido. Este objetivo acaba por formar um percurso,
por vezes, limitado, para o uso das tecnologias. Como nos adelgaca Pires:

A Educacdo com a midia ja ocorre em muitas escolas, apesar de se considerar a
necessidade de uma exploracdo mais efetiva das variadas potencialidades dos
meios. Tal modalidade pressupbe o conhecimento das diversas possibilidades
desses meios para 0S processos de ensino e de constituicho de novos
conhecimentos, valores e atitudes. Trata-se da produgdo de jornais impressos,
revistas, blogs, videos etc., tornando-se necessario adequar 0s meios ao

tratamento de um determinado assunto em uma situacdo especifica. (PIRES,
2010, p. 287-288)

Nessa perspectiva, 0 ensinar para a midia necessita de um processo imersivo, ndo
raso, pois ao invés de aprender um como fazer, se faz necessario um aprendizado
aprofundado de como fazer de modo que o estudante seja capaz de operar 0S mecanismos e
as diferentes partes componentes do processo, se tornando, por esta vivéncia experimental,
além de um ser instrumentalizado na tecnologia, um sujeito capaz de refletir e ressignificar
0 Seu entorno com as praticas ali propostas. Em conciliagdo com a viséo de Pires (2010, p.
288), que nos diz que “a Gltima perspectiva — educar para as midias — é a que se apropria
de forma critica de diferentes meios, suas linguagens e estéticas, o que implica
experiéncias voltadas para os seus modos de produgdo.” Neste processo, buscamos ainda a
oportunizacdo de um desenvolvimento critico do fazer com as midias.

Somente através desta atitude reflexiva poderemos alterar e ressignificar a nossa
estrutura de produgdo e consumo de conteudos digitais, onde os participantes extrapolam o

binbmio produtor/consumidor e assumem um protagonismo dentro do processo



47

educomunicativo. Neste sentido, podemos entender que, somente entdo, 0 processo de
comunicagdo, ou seja, de transmissdo e assimilacdo da mensagem serd alcancado com
éxito, uma vez que esta experimentacdo que atravessa, € que a0 mesmo tempo se apoia em
estruturas ja existentes no “eu”, torna-se significativa para o ouvinte, proporcionando uma
aprendizagem significativa, em concordancia com os estudos de Ausubel.

A proposta de criagdo do Web Jornal passa entdo por um educar com e para as
midias, onde sdo necessarias algumas etapas que visam garantir e assegurar 0 processo
criativo e coletivo, pois ha elementos que precisam se fazer presentes, com um certo nivel
de qualidade para que o resultado ndo fiqgue comprometido. Dessa forma, apresentaremos
cada uma destas partes, atraves de oficinas explicitando a relacdo que estabelecem com o
Web Jornal.

3.3 Desenhando a proposta

Visando maior esclarecimento da proposta e as indicacbes de como fazer,
propomos a instalacdo e confeccdo de oficinas com os discentes para facilitar o
envolvimento deles nas atividades propostas. Cabendo ainda ressaltar que a cada turma
algumas especificidades podem surgir e que devemos lidar com elas, sempre adequando a
linguagem e o ritmo de cada grupo. Seguimos, portanto com a apresentacdo dos
norteadores de cada oficina.

3.3.1. Apresentacdo dos equipamentos

Seria possivel alguém trabalhar com algo que nunca viu? Ou que ndo se sabe da
existéncia? Como a dupla negativa tende a ser a resposta padrdo, faz-se necessaria uma
apresentacdo daquelas que serdo ferramentas companheiras ao longo dessa jornada. Para
isso, neste momento, sdo apresentados 0s equipamentos necessarios para atender as
demandas da proposta, como as cameras para a captacdo de video, microfones, captadores
de audio, aparelhos para pesquisa e edi¢cdo, chroma key e rebatedores. Nesta proposta ainda
sugerimos a construcdo de alguns destes materiais com os discentes em busca de

identificacdo com o projeto.
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3.3.1.1. Cameras para captacao de imagens

Sejam elas cameras profissionais e especificas para filmagem ou as fotogréaficas
pequenas, que possuam capacidade de filmagem, elas serdo as responsaveis pela escrita de
nossa historia nesta proposta, pois em uma perspectiva audiovisual e em consonancia com
Pinho (2020a, Live) “a gente escreve com a camera, assim como a gente escreve um texto
usando uma caneta, a gente escreve um audiovisual com a camera”. Nesta proposta, existe
a necessidade de uma camera para captacao de imagens, ndo sendo condicdo determinante,
que ela seja um aparelho de Gltima geragdo com capacidade de gravacdo em 4K, mas sim
um aparelho com uma boa qualidade, pois as imagens geradas serdo usadas e publicadas
nos videos.

Esta camera pode ainda ser substituida por um aparelho de telefone celular, tendo
em vista que os aparelhos mais modernos ja contam com boa definicdo em suas lentes,
como Pinho (2020d, Live) nos lembra: “hoje no meu celular eu tenho mais qualidade de
imagem que a televisdo profissional de 30 anos atras”. Com 0s atuais avan¢os da
tecnologia, estes aparelhos que estdo conosco em quase todos 0s momentos, podem ser
nossos companheiros de jornada. O que facilita a implementag@o do uso da tecnologia em
sala de aula, tanto para professores, quanto para estudantes.

As cameras, de uma maneira geral, funcionam com um principio basico, elas
captam a luminosidade diante das lentes e registram em uma midia, assim como nos
confirma Pinho (2020d, Live): “Basicamente todas elas, desde uma webcam a uma camera
de cinema, funcionam com a mesma légica, a da cAmera escura”. Claro que entre os
variados tipos de camera, existem diferencas, mas, basicamente, elas apresentam uma
estrutura parecida: uma lente, um obturador e um mecanismo de registro, que, no caso de
aparelhos celulares e cameras mais novas, ocorre sempre de forma digital fazendo uso de
chip’s de memoria, os quais substituiram os antigos filmes das maquinas, assim como nos
define o professor Pinho (2020d, Live) “Ela vai ter uma lente, ela vai ter um obturado, um
material sensivel, hoje em dia tem um chip, que vai formar a imagem”.

Claro que um dos objetivos de quem trabalha com imagens € apresenta-las com boa
qualidade, podendo, entdo, surgir certa inseguranca sobre a capacidade de um aparelho
celular fazer o registro das imagens para a proposta. Porém, assim como nos diz o
professor Pinho (2020d, Live), “as cdmeras tém boa sensibilidade a luz, uma defini¢do

média, por ndo serem as cameras de maior definicdo do mercado, mas com uma qualidade
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bem boa, para o nosso objetivo.” O que tende a democratizar ¢ ampliar as chances de
participacdo dos estudantes.

Ainda podemos usar alguns aplicativos para a melhorar a qualidade das captacfes
de video oriundas de aparelhos celulares que nao possuam alta capacidade de gravacdo. Os
aplicativos mais usados para captura de fotos sdo: VSCO Cam, Afterlight, Pixlr Express,
Studio Design e Blend Pic. Todos desta lista estdo disponiveis para sistemas operacionais
mais comuns em celulares Android e 10S.

Ja para a melhoria na captura de videos, em aparelhos celulares, temos o FILMIiC
Pro, Adobe Premiere Clip, Cinema FV-5, Open Camera, Camera Plus Pro, Camera JB+.
Existem algumas opgdes para gravacdes com efeitos, como o SloPro, iSupr8, Fx Guru,
Lapse It. Todas as opcOes apresentadas constam nas listas de aplicativos das lojas e alguns
deles sdo, inclusive, gratuitos. Estas listas foram obtidas a partir das avaliacdes de usuarios

aos aplicativos em suas respectivas lojas.

3.3.1.2. Suportes

Os tripés ou demais tipos de suportes sdo opcoes a serem utilizadas para estabilizar
as cameras no processo de filmagem, pois é importante que as imagens feitas fiquem livres
de frames, tremores e distor¢des, oriundas da captura. Existem varios tipos de suportes,
com 0s mais variados precos, bastando que os escolhidos atendam as necessidades
pretendidas para o trabalho. Cabe ressaltar a importancia de, neste momento, pensar nos
enquadramentos que serdo utilizados ao longo do processo, para certificar-se da eficécia
dos suportes escolhidos.

3.3.1.3. Computadores ou suportes para edi¢cao

Os computadores serdo usados para armazenamento das captacdes e,
provavelmente, terdo armazenados neles os programas de edicdo de video. No caso da
edicdo ser feita em um outro ambiente, sem a interacdo direta dos discentes, tal
equipamento ainda se justifica, pois servira como base de pesquisa para 0s estudantes na
busca por contetdos, nas fases de criagdo de pautas e elaboracdo das matérias.

Podemos substituir o computador por aparelhos de celular ou tablets, desde que
possuam acesso a internet. Pode-se fazer, inclusive, uso de aparelhos dos proprios
estudantes, porém é imprescindivel disponibilizar o sinal wi-fi, para que eles ndo gastem
seus planos de dados, 0 que pode acarretar em sancdes dos responsaveis para novas

realizacOes da proposta, devido a geragdo de custos aos mesmos.
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Existe ainda a possibilidade de que todos os videos sejam captados e editados em
dispositivos celulares. Caso exista esta opgdo por parte do proponente, interessa a
apresentacdo de algumas opcdes de aplicativos para tal tento, assim como: Inshot Video
Editor, KineMaster Video Editor, Filmora Go Video Editor, VSCO, Magisto Video Editor,
Adobe Premiere Rsh Video Editor, iMovie Video Editor, Vizmato Video Editor, Cute CUT
Video Editor, Kinimatic Pro Video Editor e Lapse It. Todos podem ser encontrados nas

lojas dos dispositivos mais comuns em aparelhos mdveis, ou seja, Android e I10S.

3.3.1.4. Microfones

As gravacdes de audio podem ser feitas a partir do microfone presente no aparelho
de captacdo de videos, porém, tal gravacdo tende a ter uma baixa qualidade sonora, pois,
além das falas, todos os ruidos do ambiente sdo captados, o que dificulta o processo de
edicdo posterior. Entdo, como forma de obter audios melhores, é possivel optar por
microfones externos. Existem variados tipos, mas quatro modelos sdo mais indicados para
producdes audiovisuais, assim como nos aponta o professor Pinho (2020d, Live):
“microfones embutido, lapela, bola (cardioide) e tele.” Estes serdo os responsaveis por
auxiliar na captura das vozes.

Neste tipo de proposta, alguns modelos de microfones s&o mais indicados. O do
tipo bola, dindmico, de captacdo direta, como os usados por profissionais de reportagem,
que é conhecido por aguentar bastante ruidos, é definido por Pinho (2020d, Live) como
“um microfone tecnicamente cardioide, ele pega os sons proximos, ele tem uma
engenharia, uma arquitetura que ele é surdo para sons distantes e muito atento para sons
proximos, muito usado por reporteres”. O de lapela, mais singelo e mais barato, nos
garante clareza e qualidade nos sons captados, assim como Pinho (2020d, Live) nos define,
¢ “um microfone que a gente pde na lapelinha (da roupa) e tem a proximidade da fonte de
som, bem proximo dele, o que na realidade nos garante uma boa qualidade de som.”

E indicado que exista mais de uma captura de voz em todas as gravacoes, pois cada
captura pode conter, além de diferentes obten¢Bes sonoras, ruidos que comprometam a
qualidade do som em sua edigdo. A forma mais comum de se obter dois audios distintos e
de boa qualidade é usar a captura de som da camera principal e captar o som de um
aparelho de celular, por exemplo. Vale ainda a lembranca de que uma gravagao que se

utilize de varias cameras, ja tera varias opc¢des de dudio para uma mesma cena.
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3.3.1.5. Chroma Key

Deixadas para o final, mas ndo menos importantes, apresentaremos ferramentas, as
quais propomos que sejam criadas com os estudantes, fazendo uso de materiais que
limitardo 0s gastos com equipamentos, que, embora necessarios, podem ser menos
utilizados. Um bom exemplo disso é a Chroma Key - chave de cor - uma tela verde que
compde os bastidores do cinema e que aqui aparecera em menores dimensdes e
proporcOes. Ela pode ser construida de diversas formas, sem que haja necessidade da
aquisicdo de uma pronta.

As atividades que seguem na proposta ndo devem ser realizadas com um objetivo
avaliativo e conteudista, mas como propostas formacionais (MACEDO, 2020), pois ao
vivencia-las, os discentes tém a possibilidade de experimentar o conhecimento por outros
canais, como o corporal e o sensorial, ampliando a internalizagcdo desse conhecimento, que
ndo é s6 estudado, mas vivido. Outro ponto importante é que 0 aumento desta interacéo,
entre os estudantes e 0s equipamentos, gera um sentimento de pertencimento e maior
apropriacdo da proposta por parte deles. Com isso, buscamos aumento no engajamento e
estimulo ao protagonismo discente.

Para a confec¢do da Chroma Key, damos como sugestdo a utilizacdo de tubos e
conexdes de PVC, que podem ser adquiridos em lojas de materiais de construcdo ou de
equipamentos elétricos. Sugerimos que recorram as lojas de materiais de construcdo no
entorno das institui¢cbes, uma atitude que movimenta a economia local.

Para essa estrutura serdo necessarias: 2 varas de seis metros de tubo de %2 (tamanho
padrdo de venda), dois joelhos de %2 (90°), quatro conectores T e serra para corte. O uso de
cola para tubulacGes também pode ajudar, mas ndo recomendamos, para ndo limitar a
capacidade de uso da estrutura e nem a eficacia no armazenamento, uma vez que sem a
cola, a estrutura pode ser facilmente desmontada e remontada.

Pode haver apontamentos do tipo: “ndo sou eximio construtor”, “ndo tenho muitas
habilidades”. Esses sdo pensamentos que acabam tendendo a inércia. Para auxiliar,
apresentamos com mais detalhes as instrucdes de confeccao.

Iniciamos a estrutura confeccionando as pecas a serem usadas. Para isso, serramos
um tubo de seis metros em 2 partes de 3,00m. Em cada uma dessas pecas realizamos novos
cortes onde teremos resultantes 2 partes de 2,80m e duas partes de 20cm, que serdo usadas
na estrutura, portanto, ndo descarte nada! A segunda peca de 6 metros deve ser fracionada
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em 3 pecas de 2,00m. Uma dessas pecas de 2,00m deve ser fracionada em 4 pecas de 50cm
para 0s pés da estrutura.

Comecamos a montagem juntando 1 peca de 2,80m com os dois joelhos conectores
(90°), um em cada extremidade da mesma peca. Apos, inserimos as outras duas partes de
2m no outro extremo do joelho, o que resultard em uma estrutura que possui similaridade a
uma baliza de futebol. Neste momento, inserimos, na extremidade disponivel dos tubos, o
conector T, de forma que eles apresentem uma extremidade com o tubo acima, uma
extremidade voltada para o centro da figura e a outra vazia, como continuidade do tubo
acima.

Acresceremos a estrutura, nestes espagos vagos, 0s dois tubos de 20 cm de
comprimento, um de cada lado. Neles serdo adicionados os outros dois conectores T,
porém com uma orientacdo diferente da primeira, pois o espago central deve ser conectado
a estrutura para que a mesma possua pés, voltados para a dianteira e a traseira da estrutura.
Visando garantir maior estabilidade, inserimos as 4 partes de 50 cm em cada T, ficando
duas de cada lado da armacao.

Esta estrutura ainda receberd um tecido verde com metragem para envolvé-la
completamente e transbordar para o chdo. Esta atividade permite contextualizar conceitos
matematicos, como: unidade de medida, area e perimetro, entre outros. Além de auxiliar no
processo de gravagdo do Web Jornal e inspirar outras futuras criagcbes. Essa
contextualizacdo de fazeres da proposta e os conteldos programaticos serve como um
auxilio a aprendizagem discente.

Ainda recomendamos a aquisi¢do de um tecido branco, para que a mesma
estrutura usada nas gravacdes sirva como um espaco de projecdo para uso diversificado.
Dai a importancia de n&o utilizar cola no processo de sua construcgdo, pois assim podera ser
desmontada.

Esta atividade permite contextualizar conceitos matematicos, como: unidade de
medida, area e perimetro, entre outros, além de auxiliar no processo de gravacdo do Web
Jornal e inspirar futuras criagfes. Essa contextualizagdo entre os fazeres da proposta e 0s

conteddos programaticos serve como auxilio a aprendizagem discente.

3.3.1.6. Rebatedores

Outra boa ferramenta a ser utilizada e que pode ser confeccionada, € o

rebatedor/rebatedores. Eles auxiliam nas gravacGes para o0 Web Jornal e outras producoes
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audiovisuais, por serem materiais auxiliares para a manipulacdo das condic¢des de luz no
ambiente onde se captura as imagens, uma vez que a luz pode ndo se apresentar de maneira
igual em nosso objeto de captacéo.

Segundo Pinho (2020d, Live), “existem trés tipos de iluminacéo, a natural e a ndo
natural, que se divide em quente e fria”. Todos os tipos podem ser refletidos pelos
rebatedores auxiliando na melhoria da iluminagéo de nossa captacao.

Confeccionar os rebatedores é simples e pratico. Para um tipo especifico que sera
usado em captacdes de imagem em areas externas e com bastante luz natural, podemos
usar uma placa de isopor, dessas compradas em papelaria e que ja podem até constar no
estoque da Unidade Escolar. Para aumentarmos a capacidade de reflexdo da luz em
ambientes internos com menos luz natural, pode ser utilizada 0 mesmo tipo de placa de

isopor, porém envolvida com um papel laminado culinério.

A facilidade no desenvolvimento do produto ndo o esvazia de sentido no ambito do
contetdo programatico que compde o curriculo. Através da instrumentalizacdo dos alunos
na construcdo dessa estrutura, é possivel abordar temas relativos a fontes de energia,

luminosidade, entre outros elementos que apresentem a luz como ponto central.
3.3.2. Storyboard e storytellyng

Storyboard é a técnica que envolve uma sequéncia de desenhos desenvolvidos
quadro a quadro, quase como uma Historia em Quadrinhos (HQ). No entanto, diferente das
HQ’s, onde a informagdo chega pronta para ser consumida, nesta técnica os desenhos
correspondem a um esboco daquilo que propomos desenvolver nos videos.

Esta técnica ¢ muito usada na producdo de comerciais, jogos, filmes e animacdes.
Aqui, porém, usaremos para auxiliar os discentes na visualizagdo daquilo que se
desenrolara no Web Jornal e o encadeamento necessario para a fluidez das gravacdes. Este
processo formara uma espécie de narrativa, que de acordo com Pinho (2020a, Live), “[...] €
uma representacdo de fatos, usando simbolos verbais e ndo verbais, que tem um inicio,
meio e fim.” Ao aprendermos a lidar com esta narrativa por desenhos, poderemos destinar
mais tempo as partes de preparacdo de conteldos para as matérias e para a de edicdo do
produto final, uma vez que esta técnica nos ajuda a construir uma narrativa, planejar o
design e a composigédo dos quadros e as cenas que vamos captar nas aulas.

Ao fazermos uso desta técnica e agregarmos técnicas de Storytelling, que pode ser

entendida pelo sentido fiel da tradugéo da palavra: narrativa, podemos garantir uma forma
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de cativar, conquistar e manter a atencdo dos web espectadores, 0 que pode se dar pela
forma como contamos as histdrias e como isso se alinha a forma como compomos nossa
producdo de conteudos e por consequéncia, 0s nossos videos. Podemos extrapolar esse
interesse para a producdo de videos também, seria uma nova maneira de trabalhar a
Contacdo de Historias. Afinal, ouvimos historias diversas desde a mais tenra idade e
costumamos ter nossa Vvisao presa as telas por diversos filmes, novelas e séries, que tém
todo um estudo na forma de compor, apresentar e nos contar a histéria de vida de varios
personagens, passamos horas consumindo essas narrativas por reconhecer, direta ou
indiretamente, esta habilidade.

Mas o que seria o Storytelling? Esse € um termo originado na lingua inglesa, onde
story significa historia e telling, quer dizer contar. Porém, esta técnica esta relacionada
com praticas para além da narrativa, sendo considerada por alguns como a arte de contar
historias, fazendo isso com o uso de técnicas inspiradas em escritores e roteiristas em
busca de transmitir uma mensagem de forma especial, significativa, e quica inesquecivel.

Nos dias de hoje, podemos perceber, através do YouTube, que os videos que mais
tém crescido em visualizacGes e ampliado muito o alcance de audiéncia, tem relacdo direta
com a forma de contar historias. Pois, videos que constantemente tém viralizado, referem-
se a comédia Stand Up, aquela que tem tido em nomes como Fabio Porchat, Afonso
Padilha e Thiago Ventura grandes contadores de histdrias, rompendo paradigmas e
conquistando altos niveis de audiéncia nesta plataforma e em outras de entretenimento. Ao
realizar uma busca sobre o trabalho dos mesmos, podemos perceber uma caracteristica em
comum, todos possuem grandes habilidades em contar historias com bom senso de humor.
Desta forma, acreditamos que conectar a educagéo, neste processo de comunica¢do muito
comum as artes em peliculas e areas que privilegiam a comunicagdo social é de suma
importancia.

Entendemos aqui que ndo adianta ter boas ideias, se elas se mantém aprisionadas
em sua mente ou se ndo se encontra caminhos para apresenta-las de forma adequada para
0s web espectadores. Nesta fase da vida temos muito a dizer, mas nem sempre temos as
habilidades necessarias para concatenar e ajustar nossas ideias, principalmente em uma
escrita, que nem sempre é estimulada.

O pesquisar sobre o assunto e a apresentacdo destas técnicas para os educandos,

principalmente através de videos e contetidos j& existentes na internet, tende a cativar-lhes,
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dando-lhes oportunidade de perceber que existe um sentido na producdo e geracdo da
escrita, para além de provas e exames obrigatorios da rotina escolar.

Ao aprender estas habilidades de contar, montar, desenvolver e adaptar historias, 0s
estudantes aprendem que podem ir para além de uma escrita tradicional, modificando a
producdo textual usual, na qual seguem um enredo metodizado, em uma sequéncia
encadeada, que acaba sendo decorada pelos mesmos e resultando no descarte das suas
potencialidades criativas. Ainda nesta vertente, o explorar de personagens e suas facetas, as
suas interacdes com o ambiente, os conflitos presentes nas pequenas e grandes interagdes
interpessoais e o fato de estar buscando a transmissdo de uma mensagem visando
conquistar os web espectadores pelo emocional, pode incorrer em fuga das zonas de
conforto daquilo que produzimos, para que esta comunicacao seja simples e magnética,
porém objetiva, alcangando um outro nivel de absorcao pelos ouvintes.

Através de filmes assistidos em sala de aula, percebemos que histérias cativam,
encantam, despertam emocg0Oes e nos seduzem com facilidade. Podemos, sim, comegar a
pensar nestas aplicacfes de forma mais pratica, ao desmembrarmos alguns filmes, por
exemplo, demonstrando neste processo, 0s quatro pilares basicos desta técnica: a
mensagem, que pode ser discutida e problematizada na histéria em si e na forma como a
mesma € contada; o ambiente, que ao ser identificado ajuda os espectadores na
contextualizagdo; a personagem, ou seja, aqueles que participam na transmissdo da
mensagem; e o conflito, aquele que auxilia a personagem a percorrer a histéria.

Esses modelos que aprecem em filmes sdo costumeiramente desenvolvidos, pelos
produtores para percorrer 0s quatro pilares citados, emocionando e fidelizando a audiéncia.
Este conteldo ndo se direciona diretamente as praticas jornalisticas tradicionais, porém
pode trazer efeitos favoraveis ao desenvolvimento da escrita dos discentes, o que facilita as
elaboragdes de pauta e suas matérias para opgoes futuras, alimentando essa capacidade que
sera desenvolvida, inclusive, para que tenham discernimento nas escolhas que fardo ao
longo da vida.

Com as técnicas de filmagem e edigdo apresentadas ao longo do processo de
elaboracdo do Web Jornal, os discentes serdo capazes de produzir os contetdos sobre suas
proprias questdes, ideias ou inspiracOes, tanto para seus canais particulares, quanto para
viverem destas escolhas. Minimamente, esperamos que eles percebam que uma boa

historia sempre permite ao ouvinte caminhar de um ponto a outro, contando com as
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emocOes ao longo do percurso e dotados de criatividade. Afinal, todos somos seres

criativos.

3.3.3. Apresentacdo de um Web Jornal

Tao grandioso quanto ver algo dando certo é a capacidade que temos de imaginar e
idealizar aquilo que imaginamos. Deste modo, como seria possivel que os estudantes
produzissem um Web Jornal sem saber de que se trata? Para isso uma sequéncia de
pesquisas sobre o tema em sala de aula deve ser realizada. Essa experiéncia reforca as
praticas de pesquisa, pois nos possibilita, além de pesquisar, problematizar algumas
questdes fundamentais com eles, como por exemplo, a chance de, em sala, falarmos sobre
a importancia de boas fontes para a obtencdo de contetidos para as futuras matérias de
nosso jornal.

Em uma breve busca sobre Web Jornais em funcionamento, percebemos que existe
uma vasta gama de enderecos que, em grande parte, se encontra desativado, muito por
conta das atuais acBes do judiciario no combate as Fake News. Esse € mais um tema
importante de ser abordado em sala: as motivacdes das Fake News, quem realmente ganha
com elas e quais as consequéncias que uma pratica dessas pode levar?

Outra questdo de suma importancia a ser abordada neste momento é que faz-se
necessario tratar do contetdo e da forma com que é apresentado, discutir citacbes e
referenciaces de fontes e marcas em cada producdo desta empreitada, impedindo
problemas vindouros nas exibicdes da plataforma. Trazer a pauta a questdo do YouTube ter
assumido uma postura Family Friend, pela qual atua no combate das producdes com
palavras de baixo caldo na plataforma; e quanto ao uso de propriedade de outrem, que
implica na desmonetizacéo - ndo recebimento de proventos - das visualiza¢des dos videos
e, em alguns casos, o cancelamento de canais.

Ja ndo fossem questdes bastantes, ainda vamos comecar a pensar a estrutura que o
Web Jornal tera, pois nas buscas em seu mecanismo de pesquisa, ficara evidente que 0s
Web Jornais atuais trabalham com uma prética hibrida entre os contetidos escritos e 0s
videos, quase como se buscassem um meio termo entre o jornal escrito e o telejornal. Nesta
proposta, a ideia é que os discentes se atenham mais a producéo visual, porém nada impede

a expansao da pratica para uma composicdo similar a estas ja existentes.
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Afinal, ao produzirem as matérias, os discentes ja terdo os registros escritos de suas
pesquisas, 0 que permite a postagem destas em um site especifico, o que ja ampliaria o
Web Jornal para uma outra plataforma e exigiria um pouco mais de pericia dos envolvidos
no projeto por tratar-se de um conjugar de plataformas. Essa possibilidade tende a ser

atraente principalmente, com o avancar das préaticas e da autonomia desenvolvida.
3.3.4. Oficina de captacao de videos

Agora ascenderemos as partes mais praticas de uma maneira geral, onde a
experimentacao tende a ser o cerne do processo. 1sso, evidentemente, deixa os estudantes
empolgados, afinal, comecamos a dar contexto para tudo aquilo que fora abordado até o
presente momento. Mas como isso se d&? Salientamos a importancia de estar com as
autorizacdes do uso de imagem de todos 0s participantes e evidenciamos, ainda, que esse €
0 momento de observar os talentos oriundos deles assim como nos traz Pinho:

Eu acho interessante a questdo de atencdo especial para que possa desenvolver
suas capacidades, na verdade com isso a gente coloca que cada aluno vai
desenvolver o que ele ja tem, ta em cada um j& adormecido a capacidade de
aprender sobre um tema. A gente como professor ¢ um facilitador e saliento a

importancia de estar com as autoriza¢fes do uso de imagem dos participantes.
(PINHO, 20204, Live)

Primeiro, devemos sugerir uma gravacao de dois discentes realizando a leitura de

um texto, mas sem realizarmos intervengdes. O espaco deve ser bem iluminado para que a

captura fique bem perceptivel, facilitando a analise a posteriori, pois como ja nos salienta
Pinho:

Para funcionar a légica da fotografia, da cAmara escura, cinema, celular e tudo,

eu tenho de ter o ambiente iluminado, se eu tiver um ambiente mal iluminado ou

escuro, eu ndo vou conseguir projetar essa imagem pra dentro da camara escura,
para o meu elemento sensor fazer a leitura. (PINHO, 2020a, Live)

Apols o registro deste momento, as percepcles praticas vdo nos economizar
bastante tempo da edicao se as licdes forem bem entendidas e praticadas. A gravacgéo, apos
realizada, deve ser exibida aos estudantes, sem qualquer tipo de edi¢cdo. Ao assistirmos ao
video, iniciamos o estimulo dos estudantes com algumas perguntas chave: como esta a
qualidade da imagem? Todos os objetos, cores e pessoas ficaram bem nitidas? Essa é
qualidade dos videos que costumam assistir? Acreditam que existe a possibilidade de

melhorarmos essa captura de forma mais simples? Geralmente as respostas vém de forma
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conjunta e desordenada, porém, por mais que o professor ndo seja um eximio profissional
no uso da camera, juntos todos podem aprender e participar deste processo.

Para facilitar a vida de todos, o YouTube disponibiliza uma ferramenta chamada
YouTube Creators Academy, onde sdo encontrados diversos cursos sobre as
funcionalidades da plataforma, a producdo de videos e sobre como melhorar o seu canal
para que alcance maior nimero de visualizagcbes e seguidores. Recomendamos a
visualizacdo da mesma pelo professor e a apresentacéo da possibilidade para os estudantes.
Porém, com a necessidade de dinamizacao do processo, é mais viavel que os conceitos ali
presentes sejam apresentados através de alguns videos ja existentes na plataforma.

Um bom exemplo disso é o acesso a alguns canais, tais como o Casal REC e 0 ABC
do Video, ambos apresentam formas de controlar os fatores, ou, ao menos, aprender a lidar
com os fatores existentes para obter melhor qualidade no processo de captacéo dos videos,
sempre com uma linguagem acessivel e com boas dicas para serem usadas no processo. Os
dois canais apresentam conteddo similar ao da escola da plataforma YouTube, porém,
exigindo menos leitura e com demonstracdes praticas das dicas.

Alguns temas muito importantes para serem tratados agora sdo: 0 enguadramento
que sera usado, pois tal op¢do pode determinar a forma como a mensagem final chegara até
0s web espectadores do Web Jornal; a iluminacdo dos videos, que podem salvar ou
estragar todo o material gerado para uso e a composi¢édo dos itens que formardo o quadro
de trabalho ao longo do processo, pois isso influencia diretamente em quem visualiza 0s
videos. As narrativas a serem abordadas em cada gravacdo também devem fazer parte
desta conversa, ja que elas vao conscientizar os estudantes por sempre determinarem as
formas como captaremos as imagens, assim como nos demostra Pinho (2020c, Live): “Essa
minha narrativa preferencialmente tem um roteiro para nos ajudar a fazer a gravacgéo e a
montagem. Porque assim ao fazer o roteiro eu organizo a minha ideia e organizo a trilha da

minha narrativa”.
3.3.5. Oficina de Producéo Jornalistica I

Esta etapa tem um carater técnico, pois originalmente a proposta é atravessada pela
confeccdo de um Web Jornal em conjunto com os estudantes, por isso entendemos que 0s
discentes precisam ter nocdes e traquejo para lidar com o fazer jornalistico.

Para suscitar tal consciéncia, podemos percorrer alguns caminhos, mas por ter uma

nogdo de como os estudantes se portam diante dos conteddos apresentados, acreditamos
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que uma solucdo mais viavel de trabalhar a insercdo destes assuntos € através de uma
composicdo entre exemplos escritos e visuais, que podem ser realizados através da
demonstracdo inicial de alguns jornais de grande circulacdo, como por exemplo: O Globo,
Extra, Meia hora, Nexo, Jota, etc., onde poderemos verificar suas secdes e compara-las
(ALVES, 1993). E importante frisar algumas caracteristicas bem proprias da midia
impressa, como o Editorial, a Manchete, as Colunas, as Noticias, as Reportagens, as
Charges, as Fotografias, as Legendas e as Tirinhas. Assim, podemos analisar e pensar as
similaridades e diferencas entre estes tipos em cada jornal impresso e 0 motivo destas
diferencas.

Para contrastar com essa parte escrita, podemos colocar os estudantes em contato
com jornais pertinentes aos podcasts, radio e a televisdo, apresentando-lhes como as partes
supracitadas se relacionam com estas midias e suas peculiaridades. Ainda existe a
possibilidade de apresentar a eles o editorial extrapolado para outros programas, como 0s
talk shows - programas de auditorio -, que desde o J& Soares, apresentam na abertura um
editorial em forma de mondlogo. Esta op¢do de programa, que conta com o confronto de
convidados, nos permite demonstrar outra faceta jornalistica: a entrevista.

Este € um momento introdutdrio e ilustrativo, onde percebemos o quanto do jornal
tradicional tem sido extrapolado e desdobrado para outras areas, 0 que possibilita maior
engajamento, conscientizacdo e sensibilizacdo dos discentes com as atividades propostas

para o trabalho desenvolvido.
3.3.6. Oficina de Producdo Jornalistica Il

Agora é 0 momento de colocarmos as maos na massa. Esta fase da empreitada pode
enriquecer a proposta na construcdo da lingua escrita (FARIA, 1997), pois para que as
materias sejam gravadas, existe a necessidade de criagdo de um roteiro.

Entdo, precisamos dividir as tematicas que vdo compor o Web Jornal em pelo
menos duas partes, que serdo compostas primeiro por Editorial, Manchete e Colunas e a
segunda, por Noticias, Reportagens e Entrevistas. Inicialmente pode parecer uma tarefa
simples, porém é necessario que eles tenham habilidades de producdo de cada uma delas
para que 0 processo represente realmente a voz dos estudantes, ndo sendo apenas algo
imposto aos mesmos.

Ao aplicar a proposta, cada docente pode escolher o caminho que Ihe faz sentir-se

mais seguro, mas de forma alguma pode desistir de conhecer as partes do jornal, e quando
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surpreendido com duvidas, inevitaveis neste percurso, ter em mente que investigagdes
precisardo ocorrer, sejam elas imediatas ou posteriores, individuais ou coletivas, para que a
proposta de construcdo de conhecimento para todos ocorra efetivamente, conduzindo assim
a uma aprendizagem significativa

Tendemos a apresentar as partes na medida em que a midia impressa nos fornece,
entdo, a manchete seria a primeira coisa a ser apresentada e contextualizada, uma vez que
elas estampam as capas dos jornais. No nosso caso, sendo uma producdo visual, se
assemelhara as chamadas que podem ser colocadas como legendas no video ou
apresentadas brevemente no principio do Web Jornal.

Devemos sempre elucidar para eles como se compdem as manchetes, afinal, elas
devem chamar a atencdo dos leitores, da audiéncia ou em nosso caso dos web espectadores,
passando breves informac6es sobre 0 que esta por vir no conteudo do jornal, sem informar
demais, mas agucando o interesse por continuar assistindo. Para nds isso pode ser
sinbnimo de manutencao do interesse pela nossa edi¢do do jornal.

Passadas as manchetes, vem o editorial, que é um pouco mais complexo. E
sugerido que seja adotado o modelo extrapolado de um mondlogo, como citado
anteriormente, pois isso garante um dinamismo para a dindmica do video em questdo. O
Editorial nas midias impressas (MEDINA, 2001; MELO; ASSIS, 2016; RIBEIRO, 2010),
geralmente é um texto que apresenta uma opinido sobre algum assunto ou questdo, que
representa a voz do coletivo de trabalho de um jornal.

Isso certamente valorizard e incentivara os discentes quanto as questbes de
protagonismo atuante e a busca por uma voz, quase que como uma identidade do Web
Jornal e em consonancia com a BNCC 2017, que traz:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicagéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,

produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva.

Existem alguns jornais que trazem nas noticias, uma grande carga opinativa e,
portanto, ndo apresenta um editorial de forma separada. Em nosso caso, ele também
representard a evolucdo dos estudantes nas praticas propostas de escrita e atuacdo diante
das cameras.

Para apresentar as colunas impressas (MEDINA, 2001; MELO; ASSIS, 2016;

RIBEIRO, 2010), devemos continuar com o processo de contextualizacdo, salientando que
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elas ndo necessariamente estdo atreladas as noticias e podem possuir os mais variados
temas e assuntos. As colunas geralmente possuem assinatura de um colunista e
periodicidade particulares, mas, em nosso caso, elas devem contar com um grupo para
gera-las e a periodicidade sera igual as edi¢des do Web Jornal.

Os assuntos e tematicas escolhidos para compor as colunas podem ser
desenvolvidos nelas através de demandas educativas disciplinares ou ndo. Esta opcéo pode
facilitar as pesquisas e confortar professores e estudantes nas buscas por fontes de
pesquisa, além de servir como apoio ao reforco dos estudantes, ja que 0s assuntos
escolhidos podem fazer parte dos componentes curriculares de cada ano e os educandos
com maiores dificuldades podem participar de grupos que auxiliem na mitigagéo delas.

Ao realizar esta pratica podemos pensar, inclusive, em solicitar a um grupo de
estudantes que apresentem alguma dificuldade ou menor pratica de leitura, um
engajamento em uma coluna com dicas de livros e filmes para o final de semana. Isso
tende a possibilitar que eles busquem por leituras, além das produgdes escritas, para
compor a referida coluna.

Uma sugestdo muito valida e pertinente é a coluna sobre ciéncias, pois a mesma
pode refletir assuntos tratados nos componentes curriculares — assuntos novos a serem
abordados ou os ja ministrados —, servindo como uma oportunidade de apresentacdo dos
novos contetdos a todos do grupo ou como uma revisao (VIEIRA; ABRANCHES, 2016),
que sera apresentada de forma diferenciada, tanto no formato quanto na linguagem usada
por eles.

As colunas, por possuirem esse espectro amplo, ou seja, menos restrito as amarras
de modelos, possibilitam ainda a exposicdo de experiéncias nos videos, o que tende a

tornar este componente do Web Jornal mais atrativo para os discentes.
3.3.7. Oficina de Producéo Jornalistica Il

Nesta parte das oficinas vamos focar mais nas noticias, reportagens e entrevistas.
Abordando principalmente, aquelas que vdo ser partes integrantes do nosso projeto,
lembrando que nada impede que, ao longo das praticas destas propostas, o professor faca
adequagdes nas teméticas de cada oficina para que consiga maior identificacdo por parte
dos grupos de trabalho.

No trabalho com as noticias, o0 mais relevante € a conscientizacdo sobre a
importancia das construcdes escritas de cada uma delas, para que exista a garantia da

fluidez das producdes antes das gravacoes.
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Entendemos a noticia (MEDINA, 2001; MELO; ASSIS, 2016; RIBEIRO, 2010)
como uma informacdo a respeito de um acontecimento ou de mudanga recentes, ou seja,
ela € um género jornalistico que possui 0 objetivo principal de informar as pessoas. Por
isso, trata-se de um texto essencialmente explicativo que, em geral, ndo tem teor opinativo.
Ela ainda apresenta um fato, ou um acontecimento real fazendo uso de linguagem formal e
clara.

Por conta desse viés informativo, € importante aproveitar a oportunidade de abordar
as questdes éticas das noticias, ou seja, as formas que as informacgdes sdo obtidas e o
compromisso sobre as consequéncias das matérias, pois algumas delas podem gerar
processos de investigacdes policiais e até prisdes, por mais que dentro da escola ndo se
espere que as noticias gerem tais processos.

Sdo partes importantes das noticias: o titulo, a Lead e o texto em si. O primeiro
funciona como uma pequena manchete para a noticia subsequente, objetivando manter a
expectativa dos web espectadores. A Lead, expressdo de lingua inglesa que significa
primeiro, € um guia do conteldo, vindo a frente dele, geralmente em destaque do restante
do texto, sendo composta por uma escrita de duas linhas, que visa fornecer ao leitor uma
informac&o bésica sobre o conteudo da noticia. E, por fim, o texto informativo onde sdo
transmitidas o restante das informacdes pertinentes a noticia.

As reportagens (MEDINA, 2001; MELO; ASSIS, 2016; RIBEIRO, 2010) séo
consideradas atividades jornalisticas que consistem na aquisicdo de informacg6es coerentes
sobre determinados assuntos, resultando deste trabalho, formatos escritos televisionados
veiculados pela imprensa como um noticiério. Tal qual a noticia, a reportagem é um género
textual que tem o intuito de informar, mas que ao mesmo tempo tem intenta criar uma
opinido nos leitores, ou seja, ela tem uma funcdo social muito importante, pois atua como
formadora de opinido, costumando ser desenvolvida em um texto expositivo, informativo,
descritivo, narrativo e opinativo.

As entrevistas (MEDINA 2001; MELO; ASSIS, 2016; RIBEIRO, 2010) sao
entendidas como uma coleta de declaragdes de uma pessoa, sendo tomadas por um
jornalista ou entrevistador para que sejam divulgadas através dos diversos meios de
comunicagdo, inclusive redes sociais. Portanto, temos um dialogo entre duas ou mais
pessoas cujo principal objetivo € angariar declaracfes e informacgdes sobre determinados
assuntos. Elas sdo utilizadas por jornais, sites, revistas, radios e TVs para passar um
conhecimento para a populacéo.
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Ressaltamos que para todos os modelos trabalhados nestas oficinas temos exemplos
televisivos e em midia escrita que nos permitem elucidar possiveis dividas dos educandos
sobre aquilo que produziram. Ressaltamos, ainda, que no processo de envolvimento dos
discentes, a manutencdo dos registros escritos é imprescindivel, pois tal pratica nos permite
corrigir 0s possiveis erros no percurso e retoma-los do exato ponto onde eles foram

identificados.
3.3.8. Oficina de Edic&o de videos |

Nesta oficina vamos iniciar os processos de edi¢cdo de videos, que se relaciona ao
tratamento do material captado previamente assim como aponta Pinho (2020c, Live): “Os
elementos que compfe uma gravacdo, tem o objeto gravado em si a escolha dos
enquadramentos € os movimentos de lente ou cAmera”, mas, No entanto, antes de inicia-la,
algumas decisOes ja precisam ter sido tomadas, tais como: qual sera a equipe de edi¢cdo?
Que discentes vao compor a equipe? De que forma as imagens serdo capturadas? A edicdo
sera através de dispositivo mdvel ou em um computador? Qual programa serd usado? A
partir das respostas para estas perguntas o docente deve estruturar a forma de trabalho a ser
utilizada, uma vez que ele pode optar por editar sozinho as gravacdes, fazer a edicdo com
os discentes ou fazer a edicdo compartilhada, na qual cada um edita sua parte nos
dispositivos escolhidos e alguém apenas une os videos para compor o produto final. Cada
uma das opg¢des de edicdo estd estreitamente ligada as habilidades e dominios de cada
individuo envolvido com este processo.

Existe ainda a possibilidade do professor, no transcorrer do projeto, transitar por
todas as opcOes de edicdo dadas acima, 0 que aumenta o engajamento dos discentes no
percurso. O tipo de programa a ser usado no processo de edicdo, aliado as técnicas de
captacdo das imagens e sons, interfere diretamente na qualidade do video final. Existem
opcOes de baixo custo e algumas até disponiveis na internet que possuem boa qualidade,
tais como as que ja foram apontadas nas oficinas anteriores. No entanto, gostariamos de
indicar quatro boas opg¢des para computadores, bem simples de se obter e utilizar,
atentando as necessidades do projeto. Séo elas: o Adobe Premier, Wondershare Filmora,
Movavi e 0 Movie Maker, salientando que cada uma delas oferece um indice basico de
recursos padrdo e algumas variagcdes de contetdo para incrementar as edicoes.

E claro que o participante pode escolher qualquer outro programa com que tenha

mais afinidade, podendo ser, inclusive, as versdes de editores on-line como a do préprio
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YouTube Studio ou outra encontrada a partir de uma pesquisa no Google. O primordial é
que haja conhecimento acerca dos principios de funcionamento do ou dos programas
escolhidos para obtermos éxito no produto final, pois como detalha Pinho (2020c, Live), “a
montagem e a edi¢cdo, vem a ser 0 momento que a gente relne as partes da nossa narrativa,
para ter um arquivo um video uma unidade s6 de nossa video aula e poder fazer a
publicacdo dela”.

E para isso precisamos falar sobre o funcionamento basico dos programas, me
refiro a entender, por exemplo, o que ¢ a linha do tempo no programa — local onde ficam
alocadas as imagens captadas assim que sdo importadas para 0 programa —, ou onde se
localiza a segéo de corte, a qual permite cortar partes da captacdo, seja para uni-la a outras
partes ou para retirar algo que ndo estivesse previsto para a gravacao, assim como Pinho
(2020e, Live) nos apresenta: “quando a gente esta editando o meu projeto, a linha de
edicdo a gente chama de Time line é a uma linha do tempo, porque a minha narrativa vai
ser depois assistida de forma linear de tempo corrido”.

Um outro ponto muito comum a estes programas € a possibilidade de insercédo de
audios separados em outra linha e também a adicdo de musicas. O audio é importantissimo,
pois ele pode destruir a experiéncia dos nossos web espectadores, assim como nos alerta
Pinho (2020d, Live): “Ele precisa do audio, né? Ninguém quer assistir algo que nao
consegue ouvir, algo que a gente ndo entende o som se 0 som estiver terrivel eu desisto de
assistir, por mais que a imagem esteja linda”. Um ponto importante a ser lembrado neste
momento se refere aos direitos autorais das musicas que serdo utilizadas, pois 0 uso sem
autorizacdo pode acarretar san¢des ao video na plataforma. Alguns programas de edicéo ja
contam com uma biblioteca com musicas que ndo necessitam de autorizagdo para uso.
Outra forma é buscar na internet por musicas que fagam parte do dominio pablico, isto e,
sem embargos de uso.

Outro ponto comum sdo as ferramentas de insercdo de texto. Cada um dos
programas de edicdo ja apresenta alguns layouts diferentes na grafia e nas formas de
disposicdo e insercdo destes textos no video, pois cada um deles possui um gerador de
caracteres que Pinho (2020e, Live), define como “um recurso onde a gente digita textos
sobre a imagem”. Tal tarefa cabe ao grupo de edicéo, afinal, eles devem fazer as escolhas
das mesmas e de seus respectivos layouts, para que combinem com a ideia de mensagem

que vai ser transmitida pelo grupo no produto desta producdo. Faz-se necessario atentar
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para a possibilidade de construcdo de uma vinheta ou chamada para o Web Jornal, ja com
as ferramentas do programa.

Para auxiliar no processo de criacdo de uma vinheta, ainda podem ser usadas
técnicas de edicdo dos proprios aplicativos para mexer no esquema de cores e saturagdo
das mesmas, auxiliando na diferenciagdo dos modelos ja existentes, que, aliados a
possibilidade de inclusdo de filtros, acabam por conferir exclusividade ao produto desta
empreitada.

Todas as ferramentas suscitadas e brevemente descritas sdo simples e podem ser
encontradas em todos os aplicativos, com usos quase intuitivos e com um breve periodo de
testagem, o que possibilita o leigo fazer uso dos referidos programas, desde que néo tenha

medo no uso das ferramentas.
3.3.9. Oficina de Edicéao de videos Il

Nesta etapa da oficina podemos observar e experimentar fun¢bes um pouco mais
avancadas, que contribuirdo com os processos de edi¢do. As ferramentas proporcionam o
fracionamento de telas, a insercdo de elementos externos a imagem e a sobreposicdo de
sons, que permitam a possibilidade de uma realidade aumentada que Pinho (2020e, Live)
define como “quando trazemos no video, algo que a pessoa aos olhos nus, ndo v€” ¢ Pinho
(2020e, Live) ainda complementa que “a realidade aumentada ela, na verdade, € um outro
campo, que pode estar associada ao video ou ndo, ela e um recurso onde posso usar a
tecnologia para ver o que a realidade ndo me mostra direto”.

Os programas de edicdo trazem opcdes que permitem a equipe de edicdo contar
com mais de uma linha do tempo. Tal mecanismo acaba por facilitar que sejam feitas as
articulacGes de planos de fundo diferenciados daqueles em que as imagens foram geradas,
por exemplo, com o uso do Chroma Key. Podemos estar em nossas salas de aula, mas,
ainda assim, nosso projeto pode passear por outros lugares do mundo ou ganhar o fundo de
uma edicdo de jornal verdadeira, mesmo que nunca captemos, propriamente, essas
imagens.

Ainda contamos com a possibilidade de inser¢do de elementos, reais ou ndo, em
sobreposicdo as imagens que foram previamente captadas. Existe também opgdo de
fracionamento da tela para que outras pessoas e falas sejam inseridas a gravacdo, mesmo

que ndo tenham sido captadas juntas. Podemos ainda executar o zoom em partes escolhidas
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no video para dar énfase aquilo que vai ser exibido ou para onde queremos que a atencao
do espectador seja dirigida.

Um bom exemplo dessas aplicacbes € a seguinte situacdo: a escola realizou
olimpiadas desportivas e um dos grupos de discentes € escolhido para fazer uma matéria
sobre o evento. O grupo pode acompanhar e fazer registros através de imagens que podem
ser colocados em uma particdo da tela ao mesmo tempo em que o0 apresentador reporta a
noticia ou as mesmas podem ser inseridas em uma outra linha do tempo e serem
sobrepostas a linha do tempo principal em apenas um quadro na tela.

Essa possibilidade permite que o apresentador seja capaz de dirigir o olhar para
aquilo que esté inserido na tela, seja real ou ndo, o que acaba gerando uma nova realidade
ou uma realidade expandida que muito intriga e interessa aqueles que procuram conteido
com uma linguagem diferenciada. Este tipo de aparato é usado em alguns canais do
YouTube que possuem grande quantidade de seguidores.

Outro ponto interessante € a possibilidade de usarmos duas linhas de &udio
distintas, pois ambas possibilitariam, por exemplo, que um contetdo fosse apresentado
com uma mausica ao fundo, em uma clara consorciacdo de musica com a fala e este tipo de
ferramenta permite inserir sons e efeitos sonoros nas producées que sejam oriundas a partir
da experimentacdo desta proposta.

Todos os programas apresentam diversos formatos para salvar os videos ja
editados. Cada uma destas possibilidades de extensdo ofertadas, interferem na qualidade
dos videos gerados. E cada formato deste possui um tamanho diferenciado, mas nem
sempre 0 maior formato sera o melhor para o efetivo consolidar do processo comunicativo,
pois como defende Pinho (2020e, Live): “O formato de gravacao esta atrelado aos canais
de publicacdo, pois se eu gravo e publico as minhas imagens em 4 k eu ndo estou,
distribuindo 0 meu conteudo, eu estou na verdade, inviabilizando a assisténcia do meu
aluno, pelas restrigdes de assisténcia”. Alguns destes programas possibilitam que o video
gerado seja carregado diretamente para a plataforma YouTube. Este tipo de carregamento
nos possibilita ainda inserir as informacdes de descrigdes do video e até de inserir possiveis
referéncias a direitos autorais.

No tocante aos efeitos, alguns destes programas possibilitam acesso a recursos
pagos que podem ser de interesse do profissional e do grupo envolvido, cabe aos mesmos a

opcéo por utiliza-los ou néo.



67

3.3.10. Apresentacao da plataforma: YouTube

Seguindo a premissa do conhecimento para 0 uso, precisaremos conhecer mais
profundamente a plataforma na qual serdo depositados os videos gerados com o grupo dos
discentes. Muitos leitores podem pensar e apontar que os discentes ja estdo habituados a
consumir videos da plataforma tendo, portanto, o conhecimento de suas mecanicas.
Engano, geralmente o domino deles é raso e exclusivamente voltado para o consumo.

Serd necessario que nossos estudantes tenham mais dominio e conhecimento do
que como meros web espectadores, uma vez que, a partir dessa proposta, passam a ser
produtores de contetdo e, para tanto, sera necessaria uma articulagdo bem maior que as
pertinentes as escolhas proprias para consumo, para que a experiéncia deles seja mais
consciente e significativa possivel.

Para tal, precisamos primeiramente efetuar a criagdo de um canal comum que sera
usado pela turma ao longo do processo de confec¢do e divulgacdo dos videos. Neste ponto,
ainda podemos aumentar o engajamento e 0 sentimento de pertencimento dos nossos
discentes decidindo com eles um nome para o canal. Esta criacdo conjunta possibilita que
eles aprendam o processo de abertura de um canal, para empreitadas futuras. Apés a
escolha do nome, preenchemos os dados do canal.

Ainda precisamos apresentar a eles topicos inerentes, como o YouTube Studio, onde
temos acesso as configuracBes gerais do canal recém aberto, as estatisticas dos videos
produzidos e aos comentarios que receberemos no futuro, acessamos também a ferramenta
que garante o envio de videos na plataforma, onde podemos executar as exibi¢es ao vivo.
Apbs o envio de videos para a plataforma, podemos ainda fazer uso do préprio editor do
YouTube para auxiliar na edigdo dos videos.

Essa fase inicial de conhecimento basico para além do consumo, tende a ser mais
lenta e menos atrativa para alguns estudantes, provavelmente por se tratar de uma area
mais técnica. Esta atividade nos auxilia na formacdo de uma consciéncia coletiva sobre 0s
papeis individuais que serdo exercidos por todos ao longo das produgdes.

Ainda é possivel mostrar a eles as noticias sobre as Gltimas atualizacdes da funcao
Studio e apresenta-los a op¢do do YouTube Creators, onde se encontra disponivel a fungéo
escola, local que conta com cursos basicos e intermediarios sobre as fases de pré e pés
producdo que podem ser usados por eles e por educadores a qualquer momento,
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aumentando as habilidades e possibilidades para produzir contetdo, nesta e em outras
empreitadas.

3.4 Colocando em pratica

As apresentagdes das atividades acima geraram um manual de como realizar o
trabalho. Aqui, no entanto, ndo se pretende fazer normativas. Porém, cabe revisitar
algumas praticas que, como dito anteriormente, foram embrides para esta pesquisa.

Por mais que a pandemia tenha limitado as possibilidades de aplicacéo e replicacao
desta proposta, revisar, reavaliar e repensar praticas anteriores podem nos permitir um
vislumbre de como fazer, ndo de uma forma prescritiva, mas sim como um farol apontando
possibilidades de caminho a seguir.

Devemos sempre iniciar o trabalho com a apresentacdo da proposta e reforcar as
possibilidades de ampliacdo dos conhecimentos dos discentes sobre as ferramentas usadas
no transcorrer do processo, reforgando que este tipo de conhecimento pode ser usado por
eles em outros momentos. A contextualizacdo de assuntos e contetddos curriculares deve
ocorrer a medida que o professor identifique as oportunidades, ndo sendo necessario que
apontamentos feitos aqui sejam obrigatérios.

Apo6s a contextualizacdo, devemos iniciar com as oficinas, sendo ideal que cada
oficina tenha por volta de 4 horas. Neste tempo podemos realizar tudo aquilo que foi
proposto nas atividades, trazendo as adaptacGes linguisticas a realidade de nossos
estudantes. O tempo mencionado pode ser dividido ao longo da semana ou ofertado em
contraturno, adequando-se a carga horéria disponivel para o grupo de trabalho em
consonancia com a disponibilidade docente. Pode ser também ofertada como uma forma de
reforgo das aulas de Lingua Portuguesa, devido ao seu enquadramento com parametros de
habilidades contidos na BNCC, como podemos ver abaixo.

(EF15LPO07) Editar a versdo final do texto, em colabora¢do com os colegas e

com a ajuda do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte adequado,
manual ou digital.

(EF15LP08) Utilizar software, inclusive programas de edicdo de texto, para
editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos multissemiéticos
disponiveis.

(EF15LP09) Expressar-se em situagBes de intercAmbio oral com clareza,
preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e usando a palavra com
tom de voz audivel, boa articulacéo e ritmo adequado.

(EF15LP10) Escutar, com atencdo, falas de professores e colegas, formulando
perguntas pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que
necessario.
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(EF15LP11) Reconhecer caracteristicas da conversagdo espontanea presencial,
respeitando os turnos de fala, selecionando e utilizando, durante a conversagdo,
formas de tratamento adequadas, de acordo com a situacdo e a posicdo do
interlocutor.

(EF15LP12) Atribuir significado a aspectos ndo linguisticos (paralinguisticos)
observados na fala, como dire¢do do olhar, riso, gestos, movimentos da cabeca
(de concordancia ou discordancia), expressao corporal, tom de voz. (BRASIL,
2017)

Com o passar das atividades, perceberemos que alguns estudantes se identificaréo
com determinadas oficinas e terdo em mente vérias formas de como colocé-las em pratica.
Estas observacbes devem ser ouvidas pelo professor, pois podem significar formas de
adequacdo a proposta que a torne mais significativa e representativa aos estudantes e suas
expressoes.

Ao término da fase de apresentacbes das oficinas devemos comecar a dividir a
turma em grupos. Os grupos devem ser formados de acordo com as demandas do Web
Jornal, ou seja, é necessario ter todos os reporteres divididos entre as areas de interesse
para a elaboracdo dos quadros. O professor neste momento deve aproveitar a oportunidade
para usar o processo de elaboracdo das noticias como um catalizador para 0s estudantes.

Uma sugestdo para a separacao dos grupos € por areas tematicas. Os discentes
podem escolher seus pares nos grupos, mas cabe ao professor oportunizar o encontro dos
grupos formados com demandas que podem contribuir para reduzir possiveis deformacdes
no processo educacional. Como exemplo, citamos uma experiéncia anterior na qual foi
solicitado que um dado grupo, formado por estudantes que possuiam mais dificuldades
com leitura, realizassem uma coluna de fim de semana. Nesta, deveriam indicar livros,
filmes e programac6es culturais, para compor a apresentacao do nosso jornal.

Entdo, uma boa sugestdo € que os temas de cada grupo se entremeiem com 0S
objetivos determinados ao projeto, pois ele servira como um apoio ao refor¢o de conteddos
curriculares ou para que os discentes consigam vislumbrar uma nova abordagem sobre
assuntos que compdem a grade curricular ou, ainda, assuntos sobre cultura e demandas
sociais pertinentes a comunidade escolar.

Com os grupos definidos e suas respectivas propostas de pesquisa, daremos inicio a
confecgéo de nosso Web Jornal. Para isso devemos estruturar uma reunido de pauta, onde
o0s estudantes tragam possibilidades de temas dentro das areas de interesse definidas. Caso
eles ndo apresentem os temas, o professor pode, inicialmente, sugerir as propostas de

assuntos para pesquisa e levantamento de informacdes.
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Os discentes, entdo, passardo a pesquisar sobre estes temas e iniciardo a produgéo
dos textos base para a gravacdo. Os mesmos devem ser revisados grupo a grupo, junto com
o0 professor e logo apos lidos para todos da turma, pois desta forma sera possivel que todos
oucam, facam apontamentos e tirem suas ddvidas sobre o processo de construgédo do texto
e sobre o assunto ali abordado. Eles retomam o trabalho sobre os textos e voltam a
apresenta-los na gravacao.

No dia de gravar, cada grupo escolhe 0 membro que ira representa-los diante das
cameras e, logo apos, 0s que ndo vado para frente das cdmeras sdo reunidos novamente
formando um novo grupo, o de equipe de gravacdo. Eles assumem novas fungdes dentre
aquelas que foram passadas nas oficinas. Em um ambiente fechado, por exemplo, teremos
as cameras, os captadores de audio, os controladores de luz, controle de acesso a sala,
contra regras, entre outras funcoes, pois todos serdo envolvidos de alguma forma.

As gravacdes devem ser feitas, preferencialmente, em um so dia, facilitando assim
0s processos de pos producdo (ao editarmos os videos) — com ou sem 0s estudantes. A
edicdo pode ser desenvolvida em vérios dias, usando o tempo de pesquisa e reunido com a
turma, mas garantindo que os estudantes possam adquirir mais conhecimento sobre o
processo de edicao.

O ideal é que os discentes facam a edi¢do sob a orientacdo do professor ou daquele
discente que possua mais habilidade em tal processo. As decisdes sobre inclusdo ou cortes
de periodos devem ser levadas ao grupo, para que nao ocorra censura naquilo que foi
produzido, gerando assim um maior sentimento de pertencimento e engajamento dos
discentes participantes.

Com o passar do tempo, ap6s a implementacdo da proposta, seremos capazes de
perceber maior autonomia dos estudantes e o tempo de confeccdo de cada episodio ird
reduzir, podendo diminuir também a sua periodicidade. Originalmente é plausivel que a
gravacdo se dé em torno de 15 dias, entre a preparacdo e gravacdo de cada episodio. O
periodo de edigdo também é variavel e condicionado a habilidade e pericia de quem estiver

realizando tal pratica.
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CAPITULO 4 - RESULTADOS: PESQUISA DE AVALIACAO DO PRODUTO

O Produto Educacional, integrante do processo de pesquisa suscitado pelo
Mestrado Profissional é um artefato produzido pelo pesquisador a partir das questdes que
emergem do campo de estudo, de forma a materializar tangencialmente, em forma de
processo ou produto, a pesquisa realizada.

[..] considera-se PRODUTO/PROCESSO EDUCACIONAL (PE) na Area de
Ensino, o resultado tangivel oriundo de um processo gerado a partir de uma
atividade de pesquisa, podendo ser realizado de forma individual (discente ou
docente Stricto Sensu) ou em grupo (caso do Lato Sensu, PIBID, Residéncia
Pedagdgica, PIBIC e outros). O PE deve ser elaborado com o intuito de
responder a uma pergunta/problema oriunda do campo de préatica profissional,
podendo ser um artefato real ou virtual, ou ainda, um processo (BESSEMER,;
TREFFINGER, 1981). Deve apresentar, em sua descri¢do, as especificacoes
técnicas, ser compartilhavel, registrado em plataforma, apresentar aderéncia as
linhas e aos projetos de pesquisa do PPG, apresentar potencial de replicabilidade
por terceiros, além de ter sido desenvolvido e aplicado para fins de avaliago,

prioritariamente, com o publico-alvo a que se destina. (RIZZATTI et al, 2020, p.
4)

Diante disto, o PE apresentado como resultado desta pesquisa € o livreto Web
Jornal: proposta pedagdgica para uso de ferramentas tecnolégicas em sala de aula, com
59 paginas. Tem como publico-alvo os professores da Educacdo Basica que se interessem
em utilizar a tecnologia em sala de aula, como mais uma linguagem no processo
educacional discente. Desta forma, ndo se prop8e a ser um manual prescricional da pratica,
mas sim um material de apoio e auxilio para professores que possuam o desejo de
implementar préaticas de uso cotidiano da tecnologia no ambito escolar. Visando uma maior
possibilidade de abrangéncia e, diante da preocupacdo com o desequilibrio ambiental, o
referido produto foi produzido de forma digital de forma a minimizar os impactos, o que
ndo impede os usuarios de o imprimirem para seu uso particular devido a falta de
possibilidades de usa-lo digitalmente.

Para o levantamento de dados sobre a eficacia, eficiéncia e aplicabilidade do
produto elaboramos um questionario no Microsoft Forms com 10 perguntas, indicando o
link para a leitura do livreto, composto por dez perguntas sobre a opinido dos leitores a
respeito do material. Esse formuléario foi repassado a professores das redes publica
municipal e estadual e da rede privada de ensino, por meio do WhatsApp e como atividade
pedagdgica na turma de pds-graduacéo stricto sensu, na disciplina Mediacdo Tecnoldgica
no PPGEB/UERJ, entre os dias 30 de outubro e 10 de novembro de 2020, com o objetivo

de gerar uma amostra representativa para a analise de dados sobre a proposta.
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Dentre as perguntas, sete eram objetivas, de multipla escolha e trés discursivas,
abertas, cabendo a livre expressao e opinido dos sujeitos sobre as proposi¢Ges. Todas eram
obrigatdrias. As perguntas tinham por objetivo central conhecer o perfil do respondente e
captar suas impressdes acerca do material lido, as fragilidades e potencialidades, de modo
que fossem integralmente consideradas para a discussao dos resultados.

Diante disso, tivemos como objetivo primério aferir se a hipotese e os objetivos
propostos nesta pesquisa eram condizentes com o produto apresentado aos professores.
Sendo assim, nos interessava, inicialmente, saber se o grupo de professores que respondeu
ao questionario compreendia que “a contextualizagdo digital contribui para que os alunos
se identifiquem com os contetdos curriculares, implicando no processo de construcdo de
conhecimento e contribuindo para uma aprendizagem significativa”.

Em carater secundario, mas ndo menos importante, nos interessava saber se 0
material é suficientemente motivador e esclarecedor, inspirando educadores a propor, aos
discentes, praticas que envolvessem o uso das tecnologias, de modo que este livreto viesse
a ser uma fonte de inspiracdo e auxilio. Em terceiro plano, tinhamos como intencéo
elucidar as principais desmotivacdes e causas suscitadas por quem ndo considerasse
plausivel a implementacdo da proposta.

Entre as perguntas propostas estavam:

Na questdo um: Qual seu nome, e-mail e area de formacédo? Tinhamos por
objetivo tracar o perfil do respondente ao questionario, facilitando assim, a percepcao do

mesmo com contexto escolar.

Grafico 1 — Relagéo de docentes e seu campo de atuacdo na Educagéo

2. Vocé é docente em atuacdo na Educacao Basica no:

Mais Detalhes

. Ensino Fundamental 1. 6
Ensino Fundamental 2. 4

@ Ensinc médio 4

@ Educagio de Jovens e adultes. 0

@ Outra 10

Fonte: Arquivo do autor®

% O questionario foi aplicado por meio da ferramenta Microsoft Forms, disponibilizado aos participantes por
meio do link: https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=9uE11QaXt0yPI5SWqOAmMKu4SzKe-
ZmMdIt5sIMeig7w5UQVBROVJQSDBYU1oxTzkyUESXNDIWVKVKTC4u. O print das perguntas
encontra-se disponivel no Apéndice.



https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=9uE1lQaXt0yPI5WqOAmKu4SzKe-ZmMdIt5sJMeig7w5UQVBROVJQSDBYU1oxTzkyUE5XNDIwVkVKTC4u
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=9uE1lQaXt0yPI5WqOAmKu4SzKe-ZmMdIt5sJMeig7w5UQVBROVJQSDBYU1oxTzkyUE5XNDIwVkVKTC4u
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Na questdo dois tinhamos anseio por perfilar o respondente e assim facilitar a

andlise correlacionada das respostas com as etapas de ensino.

Grafico 2 — Relagéo de docentes e rede de atuagéo

3. Trabalha na rede de ensino:
Mais Detalhes Q) Insights

@ Privada 2
Puablica. 21
o

Publica e Privada. 1
o

Fonte: Arquivo do autor

A questdo trés também busca estabelecer um perfil do entrevistado e perceber se as
motivacOes e empecilhos seriam peculiares as diferentes redes. Dentre os resultados
obtidos pudemos perceber que o material foi analisado, quase em sua totalidade, por
profissionais atuantes na rede publica, o que nos denota a relevancia das respostas obtidas,
pois fica clara a percepcéo de que a busca pela inser¢do da tecnologia no cotidiano escolar

ndo depende meramente do aspecto socioecondmico das realidades envolvidas.

Grafico 3 — Relagdo de docentes e suas experiéncias com recursos audiovisuais

4. Sobre o trabalho com recursos audiovisuais vocé:
Mais Detalhes ansights
. Ja utiliza. 19
. Mo utiliza, mas tem vontade, 4
. Mao se sente segure para utili., 1

. MNéo utiliza. 0

Fonte: Arquivo do autor

A questdo quatro visa saber o nivel de envolvimento dos respondentes com 0 uso
destes recursos em seu cotidiano. A grande parte dos respondentes, ou seja 79%, nos
confirmou a j& utilizacdo dos recursos audiovisuais em suas amplas e variadas formas;
aproximadamente 17% dos entrevistados disseram nédo fazer uso dos mesmos, mas terem a
vontade de fazé-lo e 4% do total disse ndo se sentir seguro para fazer uso destes recursos

em suas praticas.
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Graéfico 4 — Interpretabilidade acerca da hipdtese da dissertacao
5. Arespeito da afirmacdo: "a contextualizacgo digital contribui para gque os alunos se
identifiguem com os conteldos curriculares, implicando no processo de construgado de
conhecimento e contribuindo para uma aprendizagem significativa”, vocé:
Mais Detalhes @ Insights

@ Concorda. 24
@ Concorda parcialmente. 0
@ Néc Concorda ]

Fonte: Arquivo do autor

A afirmacdo, presente na questdo cinco, tendeu a ser o cerne do questionario, por
tratar-se de uma relacdo direta com a hipdtese da pesquisa. Na visdo de 100% dos
entrevistados esta possibilidade se constitui como uma verdade, ratificando a importancia
desta pesquisa e da insercdo das tecnologias presentes em nosso seio social, no cotidiano

escolar.

Gréfico 5 — Opinido sobre o uso da tecnologia em sala

6. Na sua avaliacdo esta proposta inspira praticas pedagdgicas com tecnologias:

Mais Detalhes

. Muito. 24
. Pouco. 0
. Parcialmente. 0
@ Nio inspira. 0

Fonte: Arquivo do autor

A presente questdo, foi elaborada para atender o objetivo da pesquisa e possibilitar
uma correlacdo direta entre as impossibilidades e possibilidades de sua implementacéo
pelos entrevistados. Gratificantemente, a totalidade de respostas afirma que o exemplo
trazido na proposta cumpre seu papel e serve como uma fonte de apoio e estimulo para o

uso de tecnologias no ambiente das salas de aula atuais.

Graéfico 6 — Duvidas quanto aos conceitos

7. O texto apresenta termos ou conceitos que nd@o foram apresentados com clareza:
Mais Detalhes  (} Insights

@® sim. 5 ‘

@ Nio 18
@ Outra 1

Fonte: Arquivo do autor
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Esta questdo buscou por incoeréncias ou ruidos de comunicacdo oriundos do
processo de elaboracdo da proposta que poderiam gerar problemas em sua implantagdo. Ao
nos atermos somente ao grafico, perceberemos uma disparidade, pois houve cinco
respostas, representando 21% do total, sinalizando a falta de clareza em parte do conteudo
exposto, porém os itens ndo foram sinalizados pelos participantes, que deveriam fazé-lo na
opcdo Outra. Apenas um participante, que representa 4% do total, sinalizou a necessidade
de “ir buscar a defini¢do de algumas palavras”, mas ainda assim nao foi feita a sinalizagdo
de quais seriam estes. A questdo de apontamento dos vocabulos € importante para a

compreensdo dos conceitos pelos leitores.
Grafico 7 — Opinido sobre a aplicabilidade da proposta
8. Vocé acredita ser capaz de implementar tal proposta baseando-se na leitura realizada?

Mais Detalhes G} Insights

@ sim 18

Nao,

@ Talvez 5

Fonte: Arquivo do autor

Propunha-se aqui entender o nivel de possibilidades de materializacdo da proposta
por parte dos leitores, afinal isto traz a tona as chances de reproducéo ou ressignificacdo da
proposta adequada a realidade dos participantes. Das 24 respostas obtidas, 18 pessoas, 0
equivalente a 75% dos leitores, afirmaram a capacidade de implementar a proposta
baseados na leitura do PE, o que possibilita o entendimento sobre a discrepancia das
repostas na questdo anterior. Outros 5 respondentes, ou seja 21% do total, apresentaram a
implantacdo do PE como possibilidade e apenas 1 respondente, o equivalente a 4% do
total, ndo conseguiria colocar a proposta em a¢do no seu contexto de trabalho.

A questdo nove: Para o caso de agregar a proposta lida em sua pratica, quais
seriam as suas principais dificuldades? Era aberta e investigativa, buscando perceber as
dificuldades relatadas para a ndo aplicacdo da proposta dentro das realidades dos
entrevistados. No principal panorama foram apontadas como dificuldades a questdo de
infraestrutura das unidades escolares, tendo como principais causas a falta de internet de
qualidade e de méaquinas para edicdo. Cabe ressaltar que estas questdes foram

predominantemente apontadas por professores de escolas publicas. Além disso, uma
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possivel falta de traquejo dos profissionais envolvidos com as ferramentas de edicao
também pode ser um fator que contribua para estas respostas.

Vocé tem sugestdes ou criticas visando a melhoria da proposta? Esta era a
ultima questdo e se fez extremamente necessaria como retroalimentacdo do pesquisador
para a busca de aperfeicoamento do material gerado. Apesar de a maior parte dos
comentarios terem sido elogios a proposta, dois pontos precisam ser levantados: a questdo
da acessibilidade e recursos materiais. Um dos participantes aponta a necessidade de
“acessibilidade digital gratuita para todos” e um outro se referiu a busca por parcerias para
a aquisicdo de material e implementacdo da proposta. Em ambos 0s casos, temos a
necessidade de politicas publicas para a democratizacdo de acesso, tanto no tocante ao
sinal de internet, quanto na disponibilidade de materiais tecnoldgicos para as escolas. As
parcerias publico-privadas, que poderiam ser uma luz no horizonte, também tém de ser
autorizadas pelas autoridades politicas, a negacdo tem inviabilizado tais iniciativas. Com
isso, ndo queremos dizer que as empresas privadas tenham que adentrar as instituicoes
educacionais pablicas, em um sentido de privatizacdo, mas sim na possibilidade de doacao

de equipamentos e/ou materiais, tal qual acontece em instituices privadas.
4.1. Discussao dos Resultados

Como mencionado no capitulo 2, o presente trabalho sofreu alteragfes por conta
da Pandemia de SARS-COV-2, que assola 0 mundo. Isto acabou modificando a realidade
amostral prevista na etapa de qualificacdo do projeto de pesquisa. Por isso, no
desenvolvimento do produto foram levadas em consideracdo algumas experiencias prévias
do pesquisador, que desde 2016 tem colocado em prética atividades similares a proposta no
seu trabalho em sala de aula e a pesquisa com docentes da Educagédo Basica para avaliagcdo
dos produtos. As concepcdes dos docentes sobre a tematica desta pesquisa e a avaliacdo
deste produto séo objeto da reflexdo que se segue.

Em uma das respostas do questionario consta “acredito que o trabalho com a
tecnologia é extremamente importante, principalmente no que tange a criticidade com os
conteudos acessados.” Esta fala nos remete a um dos principais pontos de uma
aprendizagem significativa, pois ela implica num inicio alicercado nas aprendizagens
prévias de nossos estudantes, assim como nos apontam Moreira e Masini (1982, p. 6):

A experiéncia cognitiva ndo se restringe a influéncia direta dos conceitos ja

aprendidos sobre componentes da nova aprendizagem, mas abrange também
modificagdes significativas nos atributos relevantes da estrutura cognitiva pela
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influéncia do novo material. Ha, pois, um processo de interacdo pelo qual
conceitos mais relevantes e inclusivos interagem com o novo material,
funcionando como ancoradouro, isto é, abrangendo e integrando o material novo
e, a0 mesmo tempo, modificando-se em funcdo dessa ancoragem.

Portanto, ao nos aproveitarmos das condi¢Ges da tecnologia que ja estdo postas em
nosso seio social, se é possivel suscitar a questdo de estarmos sendo alfabetizados, desde a
mais tenra idade, em uma linguagem digital. Afinal, devido ao alto grau de exposi¢do dos
seres humanos as mais variadas formas de tecnologia existentes, essa afirmativa pode ser
considerada.

Logo, ao nos aproveitarmos das tecnologias para articularmos novas formas de
proporcionar possibilidades para a aprendizagem dos estudantes, estaremos ainda
aproveitando para lhes demonstrar um uso ressignificado das mesmas, uma vez que
estaremos indo além da trivialidade de seu uso social, rompendo com o simples ato de
curtir e comentar na rede, mas possibilitando a reflexdo sobre as formas de uso das redes e
plataformas e os perigos que se insere nelas todo o tempo. Assim, se instalaria um processo
de aprender a fazer in loco, ou seja, aprender a fazer fazendo, por meio do bindmio
Educacao-tecnologia, com a midia e para a midia (PIRES, 2010), que ndo poderia ocorrer
de outro modo, se ndo saindo da confortavel zona de audiéncia e engendrando-nos no
caminho da producdo, assim como 0 percurso proposto na pesquisa.

Uma das principais condicionantes para que uma aprendizagem seja significativa
para 0s estudantes, é a capacidade de correlacdo dos novos saberes apresentados com as
experiéncias e conhecimentos ja pertencentes aos mesmos. Assim, como nos aponta
Moreira:

[..] uma das condicBes para a ocorréncia da aprendizagem significativa é que o
material a ser aprendido seja relacionavel (ou incorporéavel) a estrutura cognitiva
do aprendiz, de maneira ndo-arbitraria e ndo literal. Um material com essa
caracteristica e dito potencialmente significativo. Esta condi¢do implica ndo so6
que o material seja suficientemente ndo-arbitrario em si, de modo que possa ser

aprendido, mas também que o aprendiz tenha disponivel em sua estrutura
cognitiva os subsuncores adequados. (MOREIRA, 1980, p. 156)

Partindo desses pressupostos e levando em conta o alto grau de exposicdo de
todos os seres humanos as mais variadas formas de tecnologia existentes, nada mais
coerente do que tais aprendizagens serem possibilitadas a experimentacdo, nesse caminho
que € entremeado e entrelacado com a mediagdo tecnoldgica, pois se possuimos a
capacidade de aprender em contato com o outro, como defende Moran (2006, p. 23),

“aprendemos também quando interagimos com 0s outros e com o mundo e depois, quando
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interiorizamos, quando nos voltamos para dentro, fazendo nossa prépria sintese, nosso
reencontro do mundo exterior com a nossa reelaboragdo pessoal” e com o meio ambiente,
por quais motivos seria diferente com a tecnologia?
Aprendemos pelo interesse, pela necessidade. Aprendemos mais facilmente
quando percebemos o objetivo, a utilidade de algo, quando nos traz vantagens
perceptiveis. Se precisamos nos comunicar em inglés pela Internet ou viajar para

fora do pais, o desejo de aprender inglés aumenta e facilita a aprendizagem dessa
lingua (MORAN, 2006, p. 23).

A partir da discusséo acima e do pensamento de Moran (2006), podemos entender
que a tecnologia dentro da proposta tem um papel instrumental e catalizador, onde 0s
estudantes vao apoiar-se para ter contato com novas linguagens, percepcdes e leituras de
mundo, o que lhes possibilitard uma aprendizagem mediatizada pela tecnologia, sem que a
mesma seja 0 cerne do processo, mas o meio pelo qual tais possibilidades ocorram.
Estaremos, entdo, cunhando um caminho alicercado nas duas teorias para que a
aprendizagem seja atrativa o suficiente e possa se dar por meio das praticas com as
ferramentas tecnoldgicas. Assim, criamos mais possibilidades para os discentes
encontrarem em suas experiencias formas mais significativas de assegurar novas
aprendizagens.

Em uma outra resposta ao questionario percebemos uma preocupagdo com a
maior exposi¢do das criancas as tecnologias. A participante afirma “[...] que a tecnologia
tenha que ser mais uma forma e ndo a Unica e mais importante [...]”, ressaltando ainda que
sua preocupacdo esta voltada, principalmente, a exposicdo de criancas pequenas.
Ressaltamos que entendemos a preocupagdo, mas em nenhum momento o presente
trabalho visou ser limitrofe para outras linguagens ou tecnologias diferentes das aqui
propostas, mas sim ser uma forma de fugir a regra da normalidade compartimentalizada do
sistema de ensino atual, ampliando linguagens, olhares, visdes, sensibilidades,
possibilitando que mais formas de aprender sejam valorizadas, validadas e percebidas
como importantes, também em ambito escolar.

Mesmo cumprindo seu objetivo e comprovando sua hipdtese, esta pesquisa ndo €
uma resposta absoluta e por isso ndo se encerra em si mesma, mas possibilita a abertura de
outras oportunidades de pesquisa, tanto no campo das percepcbes do sensivel de seus
participantes, quanto em questbes de alteracbes comportamentais dos individuos ao

aprenderem determinadas técnicas audiovisuais e suas implicacfes aos participantes a
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curto e médio prazos. Em suma, como toda pesquisa, seu contetdo podera ser revisitado,

ampliado, contraposto e qui¢é originar novos estudos sobre as investigacdes realizadas.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Nestas considerac6es finais deste trabalho assolado por contratempos decorrentes
da pandemia da Covid-19, algumas reflexdes trazem contribuicdes a esse estudo. Nelas
tém lugar os ensinamentos de Edgard Morin quando recomenda o alargamento da
concepgdo da pesquisa enquanto produtora de conhecimento, notadamente no ambito da
reflexdo sobre o método de pesquisa sobre Educar na Era Planetaria: “Ha uma relagdo
entre 0 método como caminho e a experiéncia de pesquisa do conhecimento, entendida
como travessia geradora de conhecimento e sabedoria”. (MORIN et al, 2003, p.20).

Aqui a mudanca obrigatoria realizada no método da pesquisa proporcionou
produzir conhecimentos ndo esperados, uma vez que o trabalho de campo seria realizado
com estudantes, de forma mais criteriosa que as experiéncias decorrentes das praticas
realizadas nos anos anteriores, e ndo com docentes como ocorreu na pesquisa de avaliacgao.
Ocorre que na escuta do educador se revelou perspectivas diferentes das dos estudantes, de
certo modo, ja conhecidas pelo pesquisador. Esta reflexdo ganha importancia singular
neste estudo, pois rever o0 método é a opcdo do pesquisador como € do educador. Afinal:
“O método € uma estratégia do sujeito que também se apoia em segmentos programados
que sdo revistos em funcdo da dialdgica entre essas estratégias e o proprio caminhar. O
método ¢ simultaneamente programa e estratégia(...)” (MORIN et al, 2003, p.28).

Nesse sentido, 0s obstaculos podem ser vistos como redirecionamento necessario
da pesquisa sem prejuizo do alcance do objetivo geral. A proposta pedagdgica de ensino-
aprendizagem a partir da elaboracdo, planejamento, producéo e edicdo de um Web Jornal
no YouTube com estudantes foi materializada no processo/produto educacional: WEB
JORNAL - Proposta Pedagogica para uso de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula.

A hipoétese de pesquisa de que: a mediacdo tecnoldgica modifica a relagdo dos
discentes com a aprendizagem dos conteddos que compdem o curriculo escolar; a
contextualizacdo digital contribui para que os alunos se identifiguem com o0s contedos
curriculares, se implicando no processo de constru¢do de conhecimento e proporcionando
uma aprendizagem significativa, foi confirmada. Se a experiéncia docente do pesquisador,
como dito anteriormente, motivou a pesquisa e ancorou o desenvolvimento do PE, a
avaliacdo do produto por pares — profissionais de educacéo atuantes no ensino de Educagéo
Béasica — descrita nos resultados, ratificou a confirmacao da hipotese.

Entdo, retomar a relevancia de retomar a reflexdo sobre a concepc¢édo de educar

neste inicio de século 21, e de pesquisar ensino na era planetaria, pois “a peculiaridade de
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um método-caminho que transite entre a experiéncia da pluralidade e da incerteza,
experiéncia que hoje a educacdo deve encorajar, estabelecendo uma relagéo direta com a
revelacdo da multiculturalidade das sociedades no amago da planetarizacdo”. (MORIN et
al, 2003, p.28).

O estudo e o PE aqui desenvolvidos permite vislumbrar desdobramentos no
ambito da pesquisa em ensino em diversos campos de conhecimento, como:
transdisciplinaridade, tecnologias educacionais e aprendizagem com producdo autoral e

formacéo critica. Sendo este objeto de interesse deste pesquisador para estudos posteriores.
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APENDICE - llustracdes do questionario criado para a pesquisa

PESQUISA DE AVALIACAO/TESTAGEM DI
PRODUTO PEDAGOGICO
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