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RESUMO

Este trabalho apresenta um didlogo entre a Educomunicagdo e o Letramento - teorias que visam a maior uti-
lizagdo de midias digitais em sala de aula. Essa utilizagdo de elementos mediadores no contexto da escola é
o principal tema de estudo da disciplina de Educomunica¢@o, do Programa de Pds-graduacao em Ensino de
Humanidades e Linguagens da Universidade Franciscana. Assim, apos diversas reflexdes teoricas acerca da
Educomunicacgao surgiu o interesse em criar um produto inovador a ser utilizado na escola, como fonte de pro-
dugdo de conhecimento. Nessa perspectiva de levar o meio digital para o ambiente escolar de forma produtora
de conhecimento, contemplando a area das Linguagens e suas Tecnologias, decidiu-se criar um aplicativo ba-
seado no Snapchat- muito utilizado pelos alunos a fim de comunicagéo, para trabalhar os classicos da literatura,
ja que, por vezes, falta a cultura da leitura dos classicos. Assim, no sentido de demonstrar-se uma produgao,
foi necessario haver a delimitagdo de uma obra para amostra, optando-se pelo classico Peter Pan, e que consta
descrito neste artigo, objetivo de apresentar o Snapconto como forma de motivar o ensino e que resultou na
criagdo de uma proposta de ensino aplicavel para sala de aula.

Palavras-chave: conto, educomunicacao, multisemiose.
ABSTRACT

With the technological advance that has been increasing since the 2000s and the consequent advance of the
internet, society has been producing more and more texts with the most diverse semiotic resources - images,
photos, graphics, infographics, both in print media as in digital. Thus, with this cultural diversity, school
texts, as well as the audio-visual resources used in the school environment, undergo a gradual updating.
This use of mediating elements in the context of the school is the main subject of study of the discipline of
Educommunication, of the Postgraduate Program in Teaching Humanities and Languages of the Franciscan
University. Thus, after several theoretical reflections about Educommunication, the interest arose in creating
an innovative product to be used in school as a source of knowledge production. In this perspective of taking
the digital environment to the school environment in a knowledge-producing way, contemplating the area of
Languages and their Technologies, it was decided to create an application based on Snapchat - much used by
the students in order to communicate, to work the classics of literature, since sometimes the culture of reading
the classics is lacking. Thus, in order to demonstrate a production, it was necessary to delimit a work as a
sample, opting for the classic Peter Pan, and that is described in this article, aim to present the Snapconto as
a way to motivate teaching.
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INTRODUCAO

Com o avango tecnoldgico ocorrido de forma crescente desde a década de 2000 e o conse-
quente avanco da internet, a sociedade passou a produzir, cada vez mais, textos com os mais diver-
s0s recursos semiodticos-imagens, fotos, graficos, infograficos, tanto na midia impressa como na di-
gital. Assim, com essa diversidade cultural, os textos escolares, bem como os recursos audiovisuais
utilizados no ambito escolar, passam por uma gradual atualizagdo. Essa utilizacdo de elementos
mediadores no contexto da escola ¢ o principal tema de estudo da disciplina de Educomunicacgao,
do Programa de Pos-graduagdo em Ensino de Humanidades e Linguagens da Universidade Francis-
cana - UFN. Assim, ap6s diversas reflexdes tedricas acerca da Educomunicagdo surgiu o interesse
em criar um produto inovador a ser utilizado na escola, como fonte de producdo de conhecimento.
Para isso, primeiramente, faz-se necessario esclarecer sobre o que vem a ser Educomunicacao, bem
como sobre seu objeto de estudo.

De acordo com o periddico Eusemfronteiras (2012, p. 5), a Educomunicagdo surgiu a partir
das pesquisas desenvolvidas pelo Nucleo de Comunicacdo e Educag¢do (NCE) da Universidade de
Sao Paulo (USP) no final da década de 90 (1997-1999), ap0s a realizagdo da pesquisa perfil do educo-
municador coordenada pelo prof. Ismar de Oliveira Soares.Assim, a preocupagao da Educomunicagao ¢
a de estudar a¢des que incluam os meios digitais na escola de forma a gerar conhecimento. Nesse sentido,
de acordo com Baccega (2009, p. 27) “os meios de comunicagao, hoje, sdo um novo espago do saber,
ocupando parte do lugar que antes era destinado apenas a escola”. Assim, um dos desafios do profes-
sor ¢ o de identificar a maneira eficiente de utilizar os aparelhos digitais em sala de aula. Porém, de
acordo com Braga (1999, p. 129) é necessario, “evitar a postura va da posi¢ao apocaliptica e a ingenui-
dade integrada, diante dos meios”, ou seja, o autor defende que, ndo basta apenas levar a tecnologia
para o contexto da sala de aula, mas ¢ necessario que haja um estudo relativo ao conteudo e o meio
digital, no sentido de que a tecnologia realmente faca sentido para aquela produgdo e ndo apenas um
simples ato de levar o meio digital para a aula e que ndo produza nenhuma inovacao.

Dessa forma, pode-se inferir que, ao estudar os meios digitais e sua linguagem, a Educomu-
nica¢do evoca a Pedagogia dos Multiletramentos (COPE; KALANTZIS, 2006; HEMALIS, 2015) que
nada mais ¢ do que, o estudo das multiplas linguagens utilizadas na comunicacdo contemporanea.
Nessa perspectiva de levar o meio digital para o ambiente escolar de forma produtora de conhecimento,
contemplando a area das Linguagens e suas Tecnologias, decidiu-se usar o aplicativo Snapchat - muito
utilizado pelos alunos a fim de comunicagdo, para trabalhar os classicos da literatura, ja que, por

vezes, falta a cultura da leitura dos classicos. Assim, no sentido de demonstrar-se uma producao, foi
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necessario haver a delimitacdo de uma obra para amostra, optando-se pelo classico Peter Pan, no ob-

jetivo de apresentar o Snapconto como forma de motivar o ensino.
MULTILETRAMENTOS

Em consonancia com os estudos acerca de elementos digitais como forma mediadora do co-
nhecimento, apresenta-se a Pedagogia dos Multiletramentos. O termo Multiletramentos surgiu de
um estudo de pesquisadores da cidade de Nova Londres, grupo que publicou o livro Multiliteracies:
Literacy Learning and the Design of Social Futures (COPE; KALANTZIS, 2006). A partir desse
estudo outros autores passaram a explorar a tematica no afa de auxiliar aos professores a se inse-
rirem no contexto dos multiletramentos. Sobre a tematica, Rojo e Almeida (2012), postulam sobre
a importancia da pratica que contemple os multiplos letramentos na escola, bem como chamam a
atencdo para o termo “Hibridacdo”, ou seja, a necessidade de um ensino que mescle os contetidos
com as novas midias digitais.

Essa pratica que contempla os diversos meios digitais e as multiplas linguagens deve-se ao
fato da comunicacdo contemporanea estar cada vez mais diversificada, envolvendo diversos modos
comunicativos. De acordo com Royce (1999 apud HEMALIS, 2015, p. 152), “o design da comunicagao
contemporanea € visto agora em termos multimodais, onde diferentes modos semidticos se combinam

para a producao de significados mais complexos”. Hemais (2015, p. 152) ainda acrescenta que,

o acelerado desenvolvimento das tecnologias digitais tem influenciado significativamente na
apresentagdo visual da comunicacdo, provocando mudangas efetivas nas formas de represen-
tagdo e producdo de significados. Os alunos hoje, que pertencem a esta geragdo digital, Iéem
e compdem textos multimodais. Essa geracao desconhece um mundo sem a internet, as redes
sociais, ipods, iTouches, iphones, blogs e outros.

Dessa forma, ¢ imperativo que a escola reconhega que o alunado necessita de praticas que
contemplem essas ferramentas digitais como meio produtor de conhecimento. Além disso, os meios
digitais podem ser um facilitador na medida em que possibilitam a juncao de varios recursos semio-
ticos-fotos, graficos, hiperlinks, imagens- em um Unico texto. Assim, o conhecimento ¢ produzido
de forma totalitaria, ndo sendo fragmentado, na medida em que, conjuntamente, ao texto verbal, ha a

presenca da imagem ou entdo, de sonoplastia que enriquecem a explicacao.
EDUCOMUNICACAQ: UM ELO ENTRE EDUCACAO E COMUNICACAO

Ao relacionar elementos semidticos com a pratica pedagogica, utiliza-se dos pressupostos

preconizados pela Educomunicacao que ¢ uma disciplina a qual aborda agdes que incluem os meios
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mididticos no ambiente escolar, de maneira que suscite o conhecimento. A Educomunicacdo ¢ um
campo de mediacao que possibilita formas de trabalhar a educagdo juntamente com a comunicagao,
de maneira a estabelecer uma leitura critica dos meios tecnologicos, “a partir do mundo devidamente
conhecido” (BACCEGA, 2009, p. 32).

Baccega (2009) ainda ressalta que comunicac¢ao e educagdo precisam ser compreendidas de for-
ma que ultrapassem a simples educagdo para os meios. E preciso que haja uma leitura critica dos meios
e do uso da tecnologia em sala de aula, e também na formagao do professor. Isso contribuiré para a cons-
trugdo de uma cidadania a partir de um mundo editado e por sua vez devidamente conhecido e criticado.

Concordamos com Soares (2011) quando o autor afirma que a educomunicagdo ¢ um cam-
po de acdo emergente que une os tradicionais campos da educagdo e comunicacao, e ¢ conside-
rado um caminho para a renovacdo das praticas com o objetivo de ampliar a expressao em todos
os segmentos humanos.

Como ja mencionado anteriormente, a Educomunicacao, a qual teve repercussao a partir
da década de 1990, torna-se imperativa no ambito escolar, tendo em vista o contexto em que a
sociedade esta inserida, de utilizagdo constante dos meios tecnologicos. Para tanto, torna-se ne-
cessario que o fazer pedagogico considere o uso de tecnologias pelos jovens/estudantes e produza
praticas que se utilizem dessas ferramentas, seja levando aplicativos para a sala de aula, audios,
audio-books, dentre outros produtos tecnologicos. Dessa forma, se estara enriquecendo o proces-
so de ensino-aprendizagem e valorizando o contexto social no qual a sociedade estd imersa, que

¢ de uso crescente de tecnologias digitais.

MATERIAL E METODOS

O tipo de pesquisa que realizada nessa pratica foi uma intervengao pedagogica. Segundo
Damiani et al. (2014) as pesquisas do tipo intervencdo pedagdgica sdo aplicadas, ou seja, tém
como finalidade contribuir para a solucdo de problemas praticos. Acerca disso, Robson (1995)
afirma que as intervengdes também podem ser consideradas como pesquisas por se assemelha-
rem aos experimentos, no sentido de que ambos estdo ocupados em “tentar novas coisas - € ver
o que acontece” (p. 78).

Primeiramente, foi entregue um roteiro para os alunos com a descri¢do da atividade, seguido
da explicagdo do roteiro, bem como do género conto e do género snapconto. Apds, a turma foi divi-
dida em 4 grupos a fim da elaboragdo da atividade. Posterior a montagem da atividade, a mesma foi

socializada via snapchat pela turma. O roteiro da atividade estd indicado no quadro 1.
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Quadro 1 - Roteiro da atividade.

R

Elaborar um snapconto de um classico da literatura, baseado no aplicativo (App) Snapchat;
O snapconto devera obedecer aos critérios do género, ou seja, apresentar imagem, audio, fala, som musical;
O snapconto devera obedecer ao padrao do género, ou seja, brevidade;

Socializar a produg@o com os colegas via App Snapchat.

Fonte: elaboracdo propria.

O conto Peter Pan foi trabalhado a partir do resumo da obra, pois assim facilita o acesso ha

obra para todos os alunos, o que também serve para introduzir a pesquisa na internet e a busca da

utilizag¢do de fontes seguras. Apresenta-se o resumo da obra, segundo Olivetto (2012, p. 23),

EXPERIMENTO

Peter Pan vive junto com sua fadinha chamada Sininho na Terra do Nunca. Uma vez,
Peter saiu da Terra do Nunca e foi voar por ai ¢ comegou a escutar uma voz doce, a voz de
uma menina que, contava uma histéria. Ele curioso, foi até a janela dessa menina e se apai-
xonou a primeira vista!

A menina linda se chamava Wendy, tinha cabelos castanho claro e olhos verdes.
Ela tinha dois irmaos: Jodo e Miguel. Peter se apresentou a eles e os convidou para dar uma
volta. Os irmaos de Wendy ndo queriam ir, mas a irma estava tdo fascinada com aquilo tudo
que foram para acompanha-la. E eles foram voando de maos dadas com Peter Pan e encanta-
dos com aquilo tudo que estava acontecendo e ndo acreditando que eles estavam voando.
J& para Peter, isso era a coisa mais normal do mundo.

Wendy e seus irmaos conheceram a aldeia dos indios, avistaram o barco pirata e viram
os meninos perdidos. Tudo isso de 14 de cima. De repente, Capitdo Gancho avista Peter Pan e
seus novos amigos e manda canhdes em diregdo a eles. Wendy neste momento quase foi atingi-
da e se desequilibra e ameaga cair. Porém, Peter a segura, fazendo com que os dois se apaixo-
nem cada vez mais. Peter, Wendy e seus irmaos conseguem fugir e vao se esconder na casa dos
meninos perdidos. Eles moravam dentro de uma arvore oca e usavam roupas todas rasgadas.
Se encantaram com Wendy e seu cheiro. Wendy vendo que eles nunca tinham tido contato com
uma menina, comecou a contar lindas histérias para eles. Um belo dia, Capitdo Gancho raptou
a Princesa dos Indios. Todos se mobilizaram e Peter Pan a salvou do Capitdo Gancho.

O tempo passou e ndo satisfeito, o Capitdo armou o plano de raptar desta vez os meni-
nos perdidos e conseguiu! Os raptou e os levou para seu navio. L4, ele os jogaria no mar para
serem engolidos pelo crocodilo tic tac. Mas quando o pior iria acontecer, Peter Pan aparece e
salva seus amigos. Ele luta valentemente contra o Capitdo Gancho e vence a batalha. Wendy
entdo pede para voltar com seus irmaos para sua casa, pois seus pais poderiam estar preocu-
pados. Peter Pan entdo os leva. Ao chegar na casa de Wendy, seus irmaos entram e ela fica
para dar o ultimo adeus a Peter Pan. Eles conversam e ela pergunta se ele ndo quer ficar ali
com eles. Ele diz que ndo, pois a Terra do Nunca ¢ a sua casa e 14 ele ndo cresceria e poderia
viver para sempre como crianga. Ele se despede de Wendy e voa. Ela o observa pela janela, o
contemplando e pede bem baixinho que ele nunca deixe de olhar por ela.

A partir da ideia de reinterpretagdo foi elaborado pelas autoras, um exemplo, que esta ilustra-

do na figura 1.
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Figura 1 - Reinterpretagdo da cena entre Sininho e Peter Pan.

Fonte: elaboracdo propria.

Utilizou-se dos filtros do aplicativo para a modernizagao da historia do Peter Pan, mantendo a
liberdade de criagcdo que pode ser usada pelos alunos, isso ird possibilitar a criatividade. Assim, no ob-
jetivo de recriar a historia de acordo para a atualidade, foi criada a figura 2a, que demonstra Sininho
no pula-pula do Jumper, e na figura 2b com a cestinha de supermercado, a qual remete ao conceito de

mulher nos dias de hoje, o ser que trabalha, estuda, ¢ mae, vai ao supermercado, etc.
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Figura 2 - Sininho adaptada para a modernidade.

Sininho moderna , indo ao super
mercado.

Sininho treinando voar

(b)

Fonte: elaboragdo propria.

INOVACAO PARA A EDUCACAO

O objetivo da pesquisa ¢ trabalhar os classicos da literatura a partir do Snapconto, género
criado com base no Snapchat. Snapchat (Figura 3) ¢ uma rede social, que funciona apenas como

aplicativo no celular. Essa rede oferece filtros tematicos e ¢ possivel fazer videos e fotos animadas.

Figura 3 - Snapchat (Logo).

Fonte: https://bit.ly/2YPKFtm. Acesso em: 15 abr. 2018.

Segundo Fernandes e Santos (2016), o aplicativo surgiu em 2011, e foi criado por Evan Spiegel,

Bobby Murphy e Reggie Brown. Ainda afirma o autor que o objetivo do mesmo ¢ o compartilhamento
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de fotos, videos e realiza¢do de conversas de bate-papo, por meio de dudio e/ou video em tempo real.

A interface do aplicativo esta ilustrada na figura 4.

Figura 4 - Interface do aplicativo.
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Fonte: https://bit.ly/2TrYBDI. Acesso em: 15 abr. 2018.

Para reproduzir os contos, o aplicativo conta com a ferramenta Discovere, como pode-se ver
na figura 2, ele ¢ uma plataforma com videos de publicidade e contetidos em geral. Dessa forma o
conto pode ser visualizado varias vezes. O Snapconto serd composto por imagens significativas (ilus-
tragoes) e por audio. O uso das tecnologias pode ajudar na transmissao do ensino e da comunicacao
(APARICI, 2014). H4 uma necessidade de ensinar os jovens a usar-se desses meios a seu favor, fazen-

do sempre uma anélise critica do conteido que se encontra.

As pessoas adaptam-se aos novos tempos, utilizando a rede para formar padrdes de interacao
e criando novas formas de sociabilidade e novas organizagdes sociais. Como essas formas de
adaptag@o e auto-organizacdo sdo baseados em interagdo ¢ comunicagdo, é preciso que exista
circularidade nessas informagdes, para que os processos coletivos possam manter a estrutura
social e as interagdes possam continuar acontecendo (RECUERO, 2011, p. 89).

Aparici (2014) afirma que se o jovem nao for capaz de se adaptar a esse ritmo de mudancas,
ele pode se sentir excluido. Deve haver um cuidado, para saber de que maneira esta se alfabetizando
os jovens, pois com facilidade de acesso de informagdo e o uso dela, podem levar a analfabetizagao
critica. Por isso, com o avanco dos novos tempos se faz necessario haver mudangas no ensino para que
o jovem tenha capacidade de acompanhar as mudangas utilizando-se de ferramentas do seu tempo.

O jovem faz parte de um “intelecto coletivo”, onde a interagdo traz contribuigcdes de seus
conhecimentos, onde essa interatividade se torna um saber coletivo (APARICI, 2014). Por isso com
esse aplicativo, buscou-se um auxilio para a sala de aula, para que os jovens se inspirem em produzir

conteudo critico, € também trazer um novo olhar sobre a maneira de trabalhar as linguagens.
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Uma pesquisa realizada em 2009, segundo Aparici (2014), evidenciou que os jovens que usam
a internet todos os dias, entre a faixa de 15 e 16 anos, dispdem de seus proprios celulares e os utili-
zam principalmente para enviar mensagens. O autor afirma ainda que ha novos habitos na rotina dos
jovens, na maneira como se relacionam e se comunicam. Os valores sdo substituidos por novidades o
tempo todo e tudo deve ser atualizado. Isso também ocorre com os conhecimentos, eles precisam ser
sempre renovados, nunca se sabe sobre tudo. Segundo Mastermam (1993) os meios de comunicagao
exercem poder ideoldgico e seus valores sdo propagados por todos 0os meios e aceitos como reais.

O celular transmite a jovem sensacao de liberdade e seguranca, além de dar a “ubiquidade”, o
poder de estar em varios lugares ao mesmo tempo (APARICI, 2014). Aparici ainda afirma que a edu-
cacdo nao deve brigar com os meios de comunicagido, mas deve ser uma ferramenta para a educagao.
Assim, nessa perspectiva, proposta uma didatica, que a turma seja dividida em quatro grupos para
criagdo de um snapconto, baseado na historia de Peter Pan, podera ser o conto classico bem como
uma recriagdo. Esse snapconto serd produzido a partir de desenhos e dudios feitos pelos alunos. Isso
se justifica pelo poder que o celular transmite, as caAmeras dos celulares e aplicativos de edigdo, criam
uma vitrine virtual, que oferecem um campo criativo aos jovens. A partir dos contetidos produzidos,
os jovens analisam e vao recriando esse conteudo.

“Os jovens ativam sua capacidade de empoderamento, assumindo suas decisdes, organizando
seu trabalho, concretizando seus objetivos e desenvolvimento um processo que culmina na expressao
do grupo“ (APARICI, 2014, p. 37). Dessa maneira o ludico se transforma em metodologia de apren-

dizagem, pois a a¢ao dos ambientes virtuais potencializa as dimensdes emotivas, sociais € cognitivas.
CONSIDERACOES FINAIS

Apo0s o percurso do artigo que objetiva descrever uma pratica pedagogica inovadora com
base nos pressupostos tedricos da Educomunicagdo, identifica-se que a mesma ndo ¢ apenas uma
facilitadora na educagdo, mas proporciona um norte para o ensino na modernidade, ja que inspira
métodos eficientes de se trabalhar com os alunos da nova geragao que consomem midias pelo celu-
lar. Nesse sentido, a abordagem do clédssico Peter Pan por meio do aplicativo baseado no Snapchat
pode ser uma maneira eficiente de se trabalhar as obras literarias de uma forma dinamica, pautada
nos pressupostos tedricos da Educomunicacdo (BACCEGA, 2009; BRAGA, 2009) e da Pedagogia
dos Multiletramentos (COPE; KALANTZIS, 2006; HEMALIS, 2015).

A proposta apresentada esta de acordo com a realidade apresentada por Baccega (2009) que
esclarece que estamos constantemente contribuindo para produgdo, modificagdo e reprodugdo em
um ambiente mediado e midiatizado. Isso significa que mesmo uma mensagem simples ja pode ser
responsavel pela transformacao da realidade. A utilizacao do snapconto pode ativar uma capacidade

que possibilita uma releitura de mundo que ¢ oferecido aos alunos pelos meios de comunicagdo, com
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o desafio de educar e levar o saber e o interpretar ao mundo. Também, a partir da proposta podera

surgir novas criagdes envolvendo obras literarias.
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