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RESUMO

Este estudo envolve discussbes sobre as possibilidades de préaticas de produgdo de histdrias
em quadrinhos em contextos de multiletramentos, inseridas nas Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDIC), e suas contribuicdes no ambito educativo, de modo a
proporcionar diferentes formas de lidar com a leitura e com a escrita. Nessa configuracao,
conceitos sdo explicitados para entender que as praticas de letramentos, realizadas
cotidianamente nas salas de aula, nem sempre provocam mudangas esperadas na
aprendizagem dos alunos, em oposi¢cdo as possibilidades pedagogicas conferidas pela
disseminacdo da cultura letrada digitalmente. O objetivo geral da pesquisa consiste em
discutir sobre as possibilidades de praticas de producdo de histérias em quadrinhos em
contextos de multiletramentos. Para evidenciar essas questfes, optou-se por uma metodologia
de carater qualitativo e bibliogréafico, recorrendo ao aporte de autores tais como Rojo (2012;
2013), Ribeiro (2012; 2014), Xavier (2005) que vém abordando os estudos sobre letramento
na linguistica textual, estando, no ambito do letramento digital, inseridos no campo dos
multiletramentos. Os principais autores que fundamentam a discussao incluem Lévy (2001;
2010; 2015), Rojo (2012; 2013), Soares (2002; 2010), Koch e Elias (2018), Ribeiro (2012),
Dudeney (2016), Almeida e Valente (2012) e Gomes (2010). A pergunta da pesquisa define-
se: como as préaticas de producdo de HQ, mediadas pelas TDIC, propiciam o exercicio de
leitura e escrita em contextos de multiletramentos? O estudo revelou que as HQ, mediadas
pelas TDIC, possibilitam pensar em perspectivas inovativas no ambito das experiéncias que
envolvem os multiletramentos, especificamente no processo de leitura e escrita passando a
ganhar novos meios de producdo, além dos espacos instituidos pela monomodalidade. A
producdo de HQ on-line, por meio do aplicativo Pixton, configura-se como multimodal e
como uma das praticas nos contextos de multiletramentos, contemplando o letramento digital,
a intertextualidade e a hipertextualidade.

Palavras-chave: Multiletramentos. Letramento digital. Hipertextualidade



ABSTRACT

This study involves discussions about the possibilities of comics production practices in
multi-context contexts, inserted in Digital Information and Communication Technologies
(TDIC), and their contributions in the educational field, in order to provide different ways of
dealing with reading. and with the writing. In this configuration, concepts are explained to
understand that literacy practices, performed daily in the classroom, do not always bring about
expected changes in student learning, as opposed to the pedagogical possibilities conferred by
the spread of digitally literate culture. The general objective of the research is to discuss about
the possibilities of comic book production practices in multi-story contexts. To highlight these
issues, a qualitative and bibliographic methodology was chosen, using the support of authors
such as Rojo (2012; 2013), Ribeiro (2012; 2014), Xavier (2005) who have been addressing
studies on literacy in the literature. textual linguistics, being, within the scope of digital
literacy, inserted in the field of The main authors behind the discussion include Lévy (2001;
2010; 2015), Rojo (2012; 2013), Soares (2002; 2010), Koch and Elias (2018), Ribeiro (2012),
Dudeney (2016), Almeida and Valente (2012) and Gomes (2010). The research question is
defined: how do ICT-mediated comic book production practices provide the exercise of
reading and writing in multi-context contexts? The study revealed that comic books, mediated
by the TDIC, make it possible to think of innovative perspectives in the context of the
experiences involving the multi-instruments, specifically in the reading and writing process,
starting to gain new means of production, in addition to the spaces established by
monomodality. The production of online comic books, through the Pixton application, is
configured as multimodal and as one of the practices in the multi-framework contexts,
contemplating digital literacy, intertextuality and hypertextuality.

Keywords: Multiletramentos. Digital literacy. Hypertextuality
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1 INTRODUCAO

As discussOes acerca das praticas de multiletramentos no &mbito educacional ndo séo
recentes, quando comparadas as discussdes promovidas pelo Grupo de Nova Londres, desde
1996. Naquela época ja se percebia que os modelos de ensino e de aprendizagem estavam
sendo impactados pelos avancos das Tecnologias Digitais (TD), ou seja, novas formas de
leitura e de escrita comegaram a surgir em suportes diferenciados tais como o0 computador e 0

celular.

Tal debate, na atualidade, torna-se pertinente pelo fato de as Tecnologias Digitais da
Informagé&o e Comunicagédo (TDIC) estarem cada vez mais presentes ndo somente no processo
educacional, mas também no cotidiano, ou seja, nas praticas sociais, promovendo formas
diversas de letramento, com base nos estudos de Rojo (2012; 2013), Souza (2012) e Ribeiro
(2012; 2014).

Nessa analise bibliografica, Santos (2018) define que as préaticas de multiletramentos
relacionadas as TDIC sdo aquelas que envolvem os modos linguisticos (oralidade e escrita), o
visual (a presenca de imagens, o leiaute de pagina, o formato de tela), o gestual (a linguagem
corporal) e o multimodal (a interconex@o entre os modos citados). Esses modos possuem
inter-relacdo no &mbito das TDIC e as praticas de multiletramentos propostas pelas discussdes
do Grupo de Nova Londres desde 1996, de acordo com Santos (2018).

Lévy (2001; 2010) ja vislumbrava essa expansdo e consequéncias advindas da
tecnologia em meio social. As discussdes trazidas por ele sobre cibercultura foram essenciais
para compreender o avanco da internet e, respectivamente, a expansao das redes digitais e sua
influéncia no modo social das pessoas em lidar com praticas cotidianas que auxiliam nas

praticas de letramentos diversos.

A pesquisa deste trabalho contempla discussdes sobre o espaco digital inter-
relacionadas com as praticas de producdo de historias em quadrinhos em contextos de
multiletramentos; a cibercultura; o letramento digital e, consequentemente, 0sS

multiletramentos; a multimodalidade e a hipertextualidade.

A abordagem tedrica consistiu em pesquisa bibliografica, pela necessidade de buscar

explicar o processo de praticas de producdo de historias em quadrinhos envolvendo as TDIC,



em contextos de multiletramentos, e elementos como a multimodalidade, a hipertextualidade e

o letramento digital.

As abordagens de Rojo (2012; 2013), Silva (2018), Aguiar e Fischer (2012)
colaboraram para compreender como deram inicio as discussdes e analises para 0s contextos
de multiletramentos proporcionadas pela Pedagogia dos Multiletramentos, que é poder
transpor as novas formas de lidar com a leitura e a escrita, considerando as TDIC no campo
educacional. E pertinente compreender que os letramentos inserem-se nos multiletramentos

pelo fato de contemplar as diversificadas formas de lidar com a leitura e com a escrita.

O conceito de letramentos é apresentado por Soares (2002) por envolver diversificadas
formas de lidar com a leitura e com a escrita em ambito digital. O uso do plural, letramentos,
enfatiza a ideia de que ha diferentes estados e condicBes para aqueles que fazem uso das
tecnologias no espaco das praticas de leitura e de escrita, segundo a autora. Dessa forma,
condicionou a diferentes letramentos, consequentemente, englobou o letramento digital. Ser
letrado digitalmente ndo € apenas saber fazer uso dos recursos tecnologicos, mas também

compreender as funcionalidades que podem proporcionar ao ensino e aprendizagem.

Para Gomes (2010), a hipertextualidade estd na possibilidade de expansdo das
informacgdes de forma multimodal, podendo ser acessivel em qualquer lugar e a qualquer
momento e por Varias pessoas a0 mesmo instante por meio de links. Os elementos
constitutivos do hipertexto multimodal como a imagem, o som, o gestual e outros ampliaram
as percepcoes diferenciadas entre texto impresso e texto digital. O autor enfatizou que nédo é
todo texto disponivel na internet que pode ser hipertexto. Para ser hipertexto é necessario que
os links contidos na pagina da web possam dar acesso a outras informagfes, ou seja, sdo
necessarias a mobilidade, por meio de outros links, e a leitura ndo linear, por exemplo, para
gue seja considerado hipertexto. No que se refere ao hipertexto, contamos também com a
abordagem de Ribeiro (2012; 2014) como também com a de Xavier (2005).

Diante do contexto que envolveu as TDIC nas préaticas de ensino e aprendizagem,
Koch e Elias (2018) abordaram os efeitos de sentidos gerados pelos textos em ambito digital.
Entendemos, de acordo com as autoras, que o0 texto ndo esta isolado do contexto em que se
encontra, além de que os elementos do texto tais como a imagem, a tipologia das letras, as
cores auxiliam na interpretacdo e na possivel intertextualidade com outros textos escritos

anteriormente. As histérias em quadrinhos (HQ) sdo exemplos de textos multimodais que
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podem gerar efeitos de sentidos intertextuais pelo fato de serem elaboradas com base em

textos escritos anteriormente.

Desse modo, a pesquisa configurou-se como método de carater qualitativo, de acordo
com a abordagem de metodologia cientifica apresentada por Rampazzo (2015) por reunir
tedricos que explicam de uma forma que complementa as discussdes e andlises acerca da
temaética, estando focada nas discussdes e analises retiradas das referéncias consultadas. Os
procedimentos metodoldgicos consistiram na pesquisa e leitura do material bibliografico que
contemplam as praticas de produgdo de histérias em quadrinhos em contextos de
multiletramentos. Para complementar a pesquisa, utilizamos a ferramenta Pixton® que permite

criar histdrias em quadrinhos on-line.

O interesse por esse tema teve inicio quando cursdvamos a graduacdo em
Letras/Portugués na Universidade Federal de Alagoas (UFAL) Campus do Sertdo em Delmiro
Gouveia — AL, no periodo de 2012 a 2016. No periodo compreendido entre 2014 e 2016,
como integrante do Programa de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) subprojeto Letras,
comegamos a discutir sobre questdes das TD relacionadas ao ensino de Lingua Portuguesa,
como também, sobre os letramentos e multiletramentos na educagdo bésica de ensino. As
discussGes partiam dos coordenadores do subprojeto para que 0s bolsistas pudessem
desenvolver atividades relacionadas ao assunto das TDIC, em integracdo com a pratica
pedagogica do ensino de Lingua Portuguesa. As atividades foram desenvolvidas nas escolas
do municipio de Delmiro Gouveia - AL.

Durante esse periodo de atuacdo como bolsista do PIBID - Letras, obervamos e
construimos conhecimento acerca da temaética, sendo o ponto de partida para pesquisas na
pos-graduacdo. Como atuante do projeto em uma escola de Delmiro Gouveia — AL, foi
possivel observar muitas situacBes interessantes acerca das TDIC em sala de aula,

despertando ainda mais o interesse pela tematica.

Ao adentrar no curso de Mestrado em Educacdo em 2017, estivamos com tematica

diferente acerca do projeto de pesquisa atual. Apds conversas com a orientadora, surgiu o

'Pixton é um aplicativo digital disponivel na internet que permite a elaboragéo de histérias em quadrinhos on-
line de forma criativa e multimodal. O usuario podera escolher a modalidade desejada dentre as opgoes: pixton
por diversdo, escolas e empresas. A modalidade gratuita é a pixton por diversdo que pode ser acessada por
qualquer usuario apo6s fazer o cadastro. O aplicativo digital esta disponivel no endereco eletronico
https://www.pixton.com/br/ .
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tema atual, girando em torno das praticas de producdo de histérias em quadrinhos em

contextos de multiletramentos.

Nesse sentido, buscamos compreender os conceitos envolvendo os letramentos, o
letramento digital e multiletramentos relacionados com o objeto de investigacdo que séo as
HQ em dois contextos:

No primeiro, dialogando com os letramentos e multiletramentos no ambito da

multimodalidade;

No segundo, interagindo com as praticas de producdo de HQ envolvendo os contextos

de multiletramentos.

No primeiro contexto, investigamos os enfoques dos conceitos ancorados nas
abordagens de Lévy (2001; 2010; 2015), Prensky (2001) e Castells (1999), autores
correspondentes as areas da cibercultura e cultura digital. Os autores Ribeiro (2012; 2014),
Souza (2012), Pinheiro e Souza (2010), Rojo (2012; 2013), Santos (2018), Aguiar e Fischer
(2012), Zacharias (2016), Dudeney (2016), Gomes (2010), Barton (2015), Koch (2007; 2012),
Koch e Elias (2018), Oliveira e Dias (2016), Orofino (2005), Xavier (2002; 2005), Marcuschi
(1999; 2005), Nojosa (2010), Neto et al (2013) e Braga (2005), encontram-se na categoria
geral correspondente a area da linguagem. As principais abordagens tedrico-metodoldgicas
debatem multiletramentos, hipertextualidade, intertextualidade e multimodalidade no @mbito
das TDIC e como esses elementos do espaco digital contribuem nas mudancas de lidar com as

préticas de leitura e escrita na atualidade.

No segundo contexto, foram priorizadas as discussdes acerca da producdo de HQ em
suporte digital, envolvendo os contextos de multiletramentos. Essa discussdo ancora-se nas
abordagens de Cruz (2015), Gomes (2010), Dionisio (2011), Lorenzi e Padua (2012), Oliveira
e Leite (2012), Ribeiro (2012; 2014), Neto et al (2013), Koch (2002), Koch e Elias (2018),
Xavier (2005), Almeida e Valente (2012), Barton (2015), Gomes (2010), Melo et al (2012) e
Dudeney (2016), autores pertencentes a grande area da linguagem, e Lévy (2010)

correspondente a area da cibercultura e cultura digital.

A pergunta da pesquisa consiste em: como as praticas de produgdo de HQ, mediadas

pelas TDIC, propiciam o exercicio de leitura e escrita em contextos de multiletramentos?
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Para assegurar o percurso da pesquisa deste trabalho, emergiram 0s seguintes
objetivos: o geral, consistindo em discutir sobre possibilidades de praticas de producdo de
histérias em quadrinhos em contextos de multiletramentos; para atender a esse propdsito, 0s
objetivos especificos contemplaram: i) identificar os conceitos que envolvem os letramentos,
letramento digital e multiletramentos, por meio do aporte tedrico consultado; ii) descrever, em
forma de diélogos intertextuais, as inter-relagdes das TDIC com o letramento digital, inserido
nas praticas de producdo de historias em quadrinhos e multiletramentos e iii) apresentar a
relacdo das praticas de producdo de histérias em quadrinhos nos contextos de

multiletramentos, por meio do aplicativo digital Pixton.

As categorias de analise desta pesquisa fundamentaram-se nos autores consultados
para a consisténcia tedrica da pesquisa, as quais estdo interligadas aos objetivos propostos. As
grandes categorias que embasam a andlise sdo: o letramento, o letramento digital, os
multiletramentos, a hipertextualidade e as historias em quadrinhos. Os dados foram analisados

por meio da consulta dos materiais bibliograficos.

Este trabalho estd organizado sistematicamente em quatro secBes. A segdo |,
introdutoria, apresenta a tematica, os principais autores que deram embasamento tedrico-
metodoldgico, a contextualizacdo do objeto de estudo, os objetivos do estudo e 0s
procedimentos metodoldgicos. A secdo Il aborda os letramentos e os multiletramentos em
didlogo com as TDIC no ambito da multimodalidade, divididos nas respectivas subse¢des. A
secdo Ill discute as praticas de producdo de histérias em quadrinhos no ambito dos
multiletramentos, contemplando o género discursivo HQ, relacionado as préaticas de leitura,
escrita e autoria no ambito das TDIC. A secdo IV discute sobre a producdo de narrativas
digitais como forma de dialogar com as TDIC e as praticas de multiletramentos. Esta secdo
contempla discussdes que envolvem as tecnologias, midias com HQ, elencando a producdo de
narrativas em espaco digital. A producdo de narrativas digitais é apresentada por meio do

aplicativo que cria HQ on-line, denominado de Pixton.

Esperamos que esta pesquisa colabore com a area de estudo no campo educacional de
forma que seja ampliada e aplicada como forma de compreender a diversidade linguistica no
universo das possibilidades de leitura e de escrita na atualidade. As TD estdo em constante
mudanca, e as formas de lidar com a leitura e com a escrita também mudam de acordo com as

necessidades que as TDIC podem proporcionar. As histérias em quadrinhos, no espago
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digital, relacionadas a leitura e & escrita também podem tornar-se diferenciadas quando
utilizadas em atividades pedagdgicas.

Por fim, as consideracBes finais envolvem o resultado das discussGes apresentadas
durante o trabalho, elencando as possibilidades de praticas de producdo de historias em
quadrinhos em contextos de multiletramentos como forma de contribuir para o processo de
ensino e aprendizagem da leitura e da escrita no ambito das TDIC. Em seguida, serdo
discutidos, na secéo Il, os letramentos e multiletramentos em didlogo com as TDIC no ambito

da multimodalidade.
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2 LETRAMENTOS E MULTILETRAMENTOS: UM DIALOGO COM AS TDIC NO
AMBITO DA MULTIMODALIDADE

Esta secdo aborda as perspectivas dos letramentos e multiletramentos no ambito da
multimodalidade em conjunto com o processo de ensino e aprendizagem na escola, ancorados
principalmente nos estudos de Gomes (2010), Rojo (2012; 2013), Ribeiro (2012; 2014),
Marcuschi (1999) e Soares (2002; 2010). Nos ultimos anos, pesquisadores como Souza
(2012), Zacharias (2016), Santos (2018) defendem que as Tecnologias Digitais da Informacéo
e Comunicacdo (TDIC) contribuem nas novas praticas de letramentos chamados hoje de
multiletramentos ou novos letramentos, por envolverem a multimodalidade textual. A escola
ndo pode estar afastada dessas novas praticas pelo fato de envolverem o universo dos nativos
digitais, os quais, de acordo com Prensky (2001), sdo aqueles nascidos ja imersos na cultura
digital e crescem fazendo uso das TDIC na pratica cotidiana. Lévy (2015, p. 11) ja abordava
que: “dados, textos, imagens, sons mensagens de todos os tipos sdo digitalizados e, cada vez
mais, diretamente produzidos sob forma digital”. Atualmente o autor ndo utiliza mais essa
diferenciacdo, mas fala em saberes digitais, no entanto, inicialmente, foi necessaria essa

diferenciagdo para situar os leitores naquele momento.

Para melhor compreenséo, o trabalho apresenta duas frentes, a saber: quem pensa o
digital independentemente da educacdo e autores que se debrucam visando refletir o digital

aplicado e/ou integrado a educacéo.

2.1  Letramentos e multiletramentos: um diéalogo intertextual

Antes de adentrar sobre o tema desta subsecdo, torna-se pertinente compreender que,
desde os anos 60, de acordo com Lévy (2015), pioneiros como D. Engelbart e J. C. R.
Licklider perceberam todo o potencial social proporcionado pela rede mundial de
computadores. Mas, segundo o autor, foi a partir do inicio dos anos 80 que a comunicagéo
informatizada emergiu como um fendémeno econémico e cultural. Essa fase deu inicio ao
crescimento do uso do computador pessoal, como ferramenta de uso mais facilitado,
diversificando-se cada vez mais por meio das redes sob influéncia da internet. O estudo de
Castells (1999) ja reforcava também que as tecnologias da informacéo estavam integrando o
mundo em redes globais, tendo a comunicacdo mediada por computadores, proporcionando a

criacdo de grandes comunidades virtuais, interferindo nos aspectos identitarios, econdmicos e
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sociais. Pode-se considerar, com esses fundamentos, que o acesso a informacéo ja estava cada

vez mais ampliado devido a essas redes globais.

Dessa forma, a internet proporcionou a quebra de barreira no que se refere ao acesso a
informacdo iniciada pela propagagdo do uso do computador pessoal. Esse processo faz parte
do que se chama de ciberespaco por ser a internet a propagadora de informacédo nos dias
atuais. Compreender o ciberespaco vai muito além da propagacdo de informacdes pela rede
mundial de computadores, como veremos a seguir sobre esse conceito, visando a uma melhor

compreens&o.

O ciberespaco, de acordo com Lévy (2015), € uma palavra de origem americana que
foi empregada pela primeira vez pelo autor de ficcdo cientifica William Gibson no ano de
1984, no romance denominado de Neuromancien. Ainda, conforme esse autor, o termo
ciberespaco é designado como o universo das redes digitais, sendo também o lugar de

encontros e de aventuras, terreno de conflitos mundiais, nova fronteira econdmica e cultural.

Nessa perspectiva do ciberespaco, as TDIC tém mudado a relagdo de ensino e
aprendizagem no espaco escolar pelo fato de estarem presentes no cotidiano de boa parte dos
estudantes, os quais tém o contato por meio do uso do computador e de outras ferramentas
como o celular, que sdo constituintes do universo do ciberespaco, conforme explicitado por
Lévy (2010, p. 94-95):

Eu defino o ciberespago como o espago de comunicacdo aberto pela
interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores.
Essa defini¢do inclui o conjunto dos sistemas de comunicacéo eletrénicos (ai
incluidos os conjuntos de redes hertzianas e telefonicas classicas), na medida
em que transmitem informagdes provenientes de fontes digitais ou
destinadas a digitalizag&o.

Por meio da expansdo do ciberespaco, Levy (2010) explicita que as informacgdes
ganham amplitude na divulgacdo, podendo varias pessoas terem acesso a0 mesmo contetdo
de forma simultdnea. Em consonéncia com essa afirmacdo, atualmente é comum observar,
pelos aplicativos existentes no celular e no proprio computador, essa propagacdo desenfreada
de informacOes, cabendo a escola e ao professor, no planejamento de suas atividades,
selecionar quais irdo contribuir no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes quando
se faz uso de algo que provém do digital. E uma tarefa que requer trabalho conjunto entre 0s

docentes e a equipe pedagdgica.



16

Retomando Lévy (2001, p. 51): “A tendéncia se desenha claramente. Nos primeiros
decénios do século XXI, mais de 80% dos seres humanos terdo acesso ao ciberespago e se
servirdo dele cotidianamente. A maior parte da vida social tomara emprestado esse meio”.
Inferimos, com essa perspectiva, que o ciberespaco permite o grande acesso as informacdes
por meio da web 2.0 e 3.0, traduzidas pelas tecnologias, inclusive as digitais, as quais podem
adentrar na sala de aula, dado o seu potencial de interacdo, interatividade, autonomia e
coautoria dos alunos frente as diversas midias e aplicativos. Isso esta cada vez mais presente
no espaco escolar e também fora dele, pois a simples acdo de possuir um computador ou outro
suporte conectado a internet da acesso as informac6es em larga escala, cabendo a cada pessoa
saber selecionar o que ird querer se apropriar e a escola acompanhar, pedagogicamente, esse

processo de aprendizagem.

De acordo com Lévy (2015), o hipertexto, a multimidia interativa, os videogames, a
simulacdo, a realidade virtual, a telepresenca, por exemplo, sdo meios interativos que estdo
em constante contato com o universo do ciberespago porgue é possivel estar em contato com
esses elementos que foram surgindo a medida que 0s novos suportes de informacédo foram se

ampliando e fazendo parte do processo cultural. Dessa forma:

O ciberespagco constitui um campo vasto, aberto, ainda parcialmente
indeterminado, que ndo se deve reduzir a um s6 de seus componentes. Ele
tem vocagdo para interconectar-se e combinar-se com todos os dispositivos
de criagdo, gravacao, comunicacao e simulagéo (LEVY, 2015, p. 106).

Por meio da reflexdo de Lévy (2015), o ciberespaco envolve muito mais do que estar
conectado a rede mundial de computadores. Isso se explica pelo fato de fazer parte também
do processo cultural e interativo, pois 0s modos de comunicacdo estdo cada vez mais
modernos e ndo param de avancar. A troca de informacgdes é facilitada pelas TDIC em

constante transformacdo na Era Digital.

Concordamos com o0 autor, pois estar inserido no ciberespaco na Era Digital é
também fazer parte dele, pelo fato de que as relagdes sociais tambem s&o influenciadas pelo
advento do ciberespago. Os aspectos advindos do ciberespago podem influenciar, ou ja
influenciam nos modos de aprendizagem de leitura e de escrita, por exemplo, por estar a todo

0 momento em contato com novidades tecnologicas inseridas no cotidiano.

Marcuschi (1999) apresenta que é comum ouvir, na atualidade, que o hipertexto

apresenta uma novidade radical, ou seja, uma nova espécie de paradigma de producéo textual.
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De acordo com o autor, o hipertexto ndo é novo na concep¢do porque sempre existiu como
concepgdo da tradigdo ocidental. A questdo da novidade encontra-se na tecnologia que
permite uma nova forma de textualidade. Por meio da concep¢do de Marcuschi (1999),
interagimos com Lévy (2015), considerando que o hipertexto e outros elementos como a
multimidia interativa e a realidade virtual, por exemplo, estdo em constante contato com o

universo proporcionado pelo ciberespaco.

Todas essas consideracdes possibilitam o surgimento de novas préaticas de leitura e
escrita proporcionadas pelos letramentos e pelos multiletramentos, tendo como didlogo os
aportes tedricos de Lévy (2001; 2010; 2015) e de outros autores subsequentes, tais como
Soares (2002; 2010), Ribeiro (2012, 2014), Souza (2012), Pinheiro e Sousa (2010), Koch e
Elias (2018) e Koch (2018).

Entendemos que, além do termo multiletramentos, existem os letramentos. Os
letramentos inserem-se no campo dos multiletramentos. A palavra letramento dificilmente é
encontrada nos dicionarios, segundo Ribeiro (2012). Encontra-se o vocabulo letrado que
corresponde aquele que é erudito, que tem contato ou tem habilidade com as praticas de

leitura e escrita.

Soares (2010) define letramento como o produto da agdo de ensinar ou de aprender a
ler e escrever. Isto é, 0 estado ou a condi¢cdo que um grupo social ou um individuo adquire
como resultado de ter-se apropriado da escrita. Nessa perspectiva da autora, a condigdo
proporcionada pelo letramento expande as praticas de lidar com a leitura e com a escrita nas
praticas sociais, ndo se restringindo apenas a decodificar as letras. Dessa forma, Souza (2012,

p. 15) complementa Soares (2010), argumentando:

Letramento é o conjunto de praticas sociais mediadas pela leitura e/ou pela
escrita. Por exemplo, a capacidade de ler uma noticia para se informar, ler
livros religiosos, transcrever receitas para cozinhar, escrever e-mails, ler
legendas de filmes, identificar topicos centrais em textos cientificos e
relaciona-los a outras informagdes, compreender uma fébula lida por
alguém, ministrar um seminario, organizado a partir de um planejamento
escrito etc.

Nessa linha de raciocinio de Souza (2012), o letramento também se encontra na
situagdo de quem ndo foi alfabetizado, ao lidar com a leitura e a escrita de outras formas,
mesmo sem saber ler e escrever, pelo fato de estar em uma sociedade que permite outras

formas de letramentos, por exemplo, observar a numeracdo de um énibus para saber qual é o
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destino, ou seja, conhecer os nimeros, também é uma forma de letramento. Os espagos que
permitem o acesso a essas préaticas de leitura e escrita denominam-se, segundo Ribeiro (2012),

agéncias de letramento.

Partindo da reflexdo de Pinheiro e Sousa (2010, p. 127),“0 termo letramento surgiu no
Brasil hd pouco mais de vinte anos” [...]. A partir dai, autores tais como Tfouni (1988),
Kleiman (1995; 1998) e Soares (2000; 2002; 2005) interessam-se sobre o termo letramento.
Os referidos pesquisadores tém se dedicado ao estudo do conceito que pode ser entendido
como praticas sociais de leitura e de escrita que se realizam por sujeitos que exercem a
cidadania no espaco social (PINHEIRO; SOUZA, 2010).

Pinheiro e Sousa (2010) abordam que o surgimento do termo letramento esta
relacionado também ao contexto historico vivenciado no pais, no qual a preocupacdo era de
inserir uma grande quantidade de pessoas na escola com o objetivo de serem alfabetizadas.
Considerando esse contexto, o conceito de alfabetizacdo tornou-se insuficiente pelo fato de
que havia um numero significativo de analfabetos funcionais, isto é, pessoas que sabiam ler e
escrever em contextos muito limitados, 0 que ndo permitia interagir em contextos
comunicativos de grande complexidade. Dessa forma, atendeu-se ao critério quantitativo de
alfabetizacdo, mas faltava ainda atender o critério qualitativo, isto é, proporcionar aos
aprendizes interagirem com a escrita em situacdes de praticas letradas. Assim, com os estudos

sobre esse impacto social, criou-se o termo letramento.

Com base na reflexdo de Pinheiro e Sousa (2010), compreende-se que 0 termo
letramento veio como consequéncia de que € necessario nao apenas saber ler e escrever, mas
também fazer uso da escrita de forma efetiva, procurando atender as demandas sociais. A
definicdo apresentada serve de base para se pensar na escrita além do ambito escolar, pois ela
ndo é a unica agéncia de letramento. Existem, assim, na sociedade letrada, pessoas que nao

sdo alfabetizadas e letradas.

Ser alfabetizado ainda se relaciona com a questdo do letramento. Ribeiro (2012) utiliza
a concepcao da obra de Soares (2003) para explicar que a alfabetiza¢éo insere-se no processo
de aquisicdo da tecnologia da escrita, ou seja, € o conjunto de tecnicas e habilidades
necessarias que permitem o desenvolvimento da pratica da leitura e da escrita: “Entdo, o
letramento relaciona-se aos usos que as pessoas fazem da alfabetizacdo que tiveram ou das

praticas ligadas a cultura escrita em que estdo envolvidas” (RIBEIRO, 2012, p. 37). Isto é, a
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autora reforca que o letramento € muito mais do que aprender a ler e escrever; é poder fazer
uso das praticas cotidianas que propiciam desenvolver habilidades de leitura e escrita, como,
por exemplo, operar o caixa eletrénico no banco e reconhecer o destino de um dnibus coletivo

pela numeracéo.

Os letramentos estdo nos multiletramentos pelo fato de se constituirem formas de
observar e compreender o processo de ensino e aprendizagem no meio das TDIC. Sao formas
de proporcionar esse universo de forma que seja possivel aprender o processo de leitura e
escrita com o auxilio de recursos diversos em que se incluem os livros e as TD. Dessa forma,
conforme Barbosa et al (2016), existem varios letramentos como o digital, o visual e o critico,

por exemplo, que, reunidos, fazem parte do universo dos multiletramentos.

Rojo (2013) apresenta o conceito de multiletramentos articulado pelo Grupo de Nova
Londres, grupo que comecou a discutir sobre a questdo dos letramentos multiplos em 1996.
Dessa forma, de acordo com Rojo (2013), esse conceito aponta para dois tipos de multiplos
letramentos contemporaneos: o primeiro envolve a multiplicidade de linguagens e midias no
processo de criacdo de significacdo para os textos multimodais da contemporaneidade; o
segundo segue outra vertente que envolve a pluralidade cultural trazida pelos autores e

leitores.

O conceito de multiletramentos abordado por Santos (2018) procura relacionar a
questdo dos multiletramentos ao desenvolvimento do processo dindmico dos géneros textuais

que circulam na contemporaneidade:

[...] no que concerne ao ensino da leitura e da escrita, de modo mais
especifico, é crucial que a escola — muito mais do que a aprendizagem de
elementos técnicos da lingua — vise ao desenvolvimento de préticas
relacionadas a dinamicidade dos géneros que circulam na sociedade
contemporanea, englobando — portanto os multiletramentos (SANTOS,
2018, p. 57).

Pelo que é apresentado por essa autora, os multiletramentos véo além da compreensao
da linguagem técnica da Lingua Portuguesa ofertada na escola. Isso porque envolvem no
processo de ensino e aprendizagem diversas formas de ler e escrever, como também textos
gue podem abarcar aspectos linguisticos diversos como a imagem, o som, 0s gestos e outros
no processo de interpretacdo acerca das praticas de letramento ou multiletramentos. Envolvem

também aspectos do cotidiano, de forma que possam ser aproveitados no processo de
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aprendizagem escolar, ou seja, permitam contemplar as linguagens e aprendizagens advindas

do social.

E possivel dialogar com Aguiar e Fischer (2012) sobre a perspectiva dos
multiletramentos. As duas autoras partem da visdo do Grupo de Nova Londres (1996),
argumentando a necessidade de compreender e dar controle as formas de representacao, isto &,
a multimodalidade na questdo das imagens relacionadas com a palavra escrita, que exige uma
preparacdo diferente na formacdo do professor que ird lidar com os multiletramentos. Para
isso, é preciso considerar as diferencas culturais que existem no ambito escolar, assim como

as mudancas ocorridas com a insercao das TDIC.

O letramento digital, segundo Barbosa et al (2016), consiste na capacidade de o0s
individuos fazerem uso das TDIC em ambientes educacionais com o objetivo de facilitar o
processo de ensino-aprendizagem. Por meio dessa concepgédo, entendemos que 0 uso dessas

tecnologias deve ter um propoésito definido e ndo apenas serem usadas sem planejamento.

Ribeiro (2012) aborda que letramento digital € o amplo acesso de possibilidades de
contato com a leitura e com a escrita em ambiente digital. 1sso inclui também a habilidade de
manusear aparatos tecnolégicos como o mouse, o teclado, enviar um arquivo, usar o botdo
enter, arrastar e soltar uma foto, abrir um arquivo de musica ou texto, entre outros que se
configuram como préaticas de letramento digital. O ambiente digital possibilita acdes de
letramentos favoraveis ao ensino e a aprendizagem. Percebemos que Ribeiro (2012)
complementa a concepcdo de Barbosa et al (2016) pelo fato de considerar que ser letrado
digitalmente é incluir o manuseio dos periféricos da maquina, por exemplo, o computador
para que seja possivel fazer uso de forma pedagogica. De acordo com Ribeiro (2012, p. 43-
44).

[...] para alcangar algum grau de letramento digital, as pessoas precisam

aprender acOes que vao desde gestos e 0 uso de periféricos da maquina até a

leitura dos géneros de texto publicados em ambientes on-line e expostos pelo

monitor. Por exemplo: sites podem conter crénicas, anincios de emprego,

anuncios publicitarios, noticias, reportagens, ensaios, resumos de artigos etc.

Por meio dessa perspectiva, percebemos a amplitude que o letramento digital envolve.

E possivel refletir que o letramento digital fornece multiplas agdes aos sujeitos usuarios que
vao do impresso ao digital. Textos que antes eram apenas manuscritos ganham espaco no

universo digital, e podem ser compartilhados com diversas pessoas conectadas a internet. Os
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textos ganham outras formas que passam de monomodal a multimodal, por estarem em um
ambiente digital que possibilita o contato com diversas ferramentas. Ribeiro (2012) ainda
reforca que o letramento digital pode acontecer por meio de diversas agéncias de letramento,

entre as quais se destaca a escola como uma das mais fundamentais nesse processo.
Zacharias (2016, p. 21) colabora com essas discussoes, discorrendo que:

O letramento digital parte desse pluralismo, vai exigir tanto a apropriacdo
das tecnologias — como usar 0 mouse, o teclado, a barra de rolagem, ligar e
desligar os dispositivos — quanto o desenvolvimento de habilidades para
produzir associa¢fes e compreensdes nos espacos midiaticos.

Com a abordagem de Zacharias (2016), compreendemos que o letramento digital vai
além da apropriacdo das tecnologias, no sentido de promover o processo de desenvolvimento
de habilidades para lidar nesse espaco digital como a leitura e a escrita, selecionar
informacBes confidveis na web, navegar em um site de compra e vendas, blogs com
contetidos educativos ou ndo, o uso da linguagem, entre outros. Sdo acdes que requerem
muito mais do que conhecimento técnico dos aparelhos tecnoldgicos, ou seja, vao além do

simples saber ligar e desligar um aparelho.

E possivel também reforcar essas concepcdes com Dudeney (2016), quando afirma
que letramento digital s&o as habilidades individuais e sociais as quais permitem interpretar,
administrar, compartilhar e criar sentido no universo crescente dos canais de comunicacdo
digital. Concordamos com a ideia do autor pelo fato de que, para realizar essas acdes no
ambiente digital, é preciso estar letrado digitalmente para que tais habilidades sejam possiveis
de serem realizadas contribuindo para a comunicagéo digital em &mbito social, pois tais a¢oes
inserem-se no campo social. Nesse sentido, sdo diversas as formas e graus de letramento
apresentados por meio das reflexdes de Ribeiro (2012), Zacharias (2016) e Dudeney (2016),

as quais se inter-relacionam.

A perspectiva do letramento visual assemelha-se ao letramento digital, mas o
letramento visual diferencia-se pelo fato de se fazer uso da informagéo visual, em conjunto
com a informacgédo verbal, como forma de dar sentido ao texto (BARBOSA et al 2016).
Notamos que nos textos dispostos no meio eletrénico, estdo inseridas imagens e o texto
escrito, por exemplo, como forma de produzir sentidos do que estd sendo visualizado. N&o

somente a imagem e o texto escrito, mas podem aparecer também os sons e imagens estaticas
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ou em movimento. E um processo interativo entre esses elementos em que a informagéo

torna-se multimodal.

A multimodalidade, segundo Oliveira e Dias (2016), consiste na diversidade de
recursos da linguagem para a composi¢édo de textos impressos e digitais, interagindo por meio
das linguagens oral e escrita. Esse conjunto de elementos contribui para um processo
interativo diversificado, pois varios recursos linguisticos estdo/estardo em didlogo para gerar

os efeitos de sentidos ndo estando restrita somente a linguagem monomodal.

Com a reflexdo de Oliveira e Dias (2016), compreendemos a diversidade de
linguagens a que o texto multimodal proporciona ter contato. Cada elemento que faz
composicao desse texto gera efeitos de sentidos diferenciados, ndo ficando centrado somente
em um elemento. Os elementos composicionais, de forma conjunta, colaboram para o
processo de compreensdo textual no aspecto multimodal. Sobre a questdo da
multimodalidade, Barton (2015, p. 47), define que:

Os textos multimodais sdo onipresentes em nossa vida cotidiana,
especialmente aqueles que combinam o verbal com o visual. As praticas
multimodais ndo s&o novas e tém sido uma estratégia essencial de construgdo
de sentido ao longo da histéria da linguagem escrita. Em materiais
impressos, como revistas, jornais e andncios, a programacao visual muitas
vezes define como o0s espectadores interpretam o verbal e vice-versa.

Em consonancia com as concepcdes de Barton (2015), Gomes (2010) percebe como a
multimodalidade tem grande potencial de proporcionar a construcdo de sentido. A presenca da
imagem, do texto e de outros elementos linguisticos amplia o universo interpretativo, pois 0s
efeitos de sentidos ndo ficardo estaticos; ao contrario, ganhardo movimento podendo ser
compartilhado por meio das TDIC disponiveis. Cada elemento composicional do texto
multimodal € um signo linguistico que gera efeitos de sentidos diversos a depender de quem
visualiza e faz a leitura. Ndo da para gerar efeitos de sentidos sem ler a imagem e/ou texto.

Sobre essa questdo, Koch e Elias (2018, p.11) acrescentam:

A leitura é, pois, uma atividade interativa altamente complexa de producédo
de sentidos, que se realiza evidentemente com base nos elementos
linguisticos presentes na superficie textual e na sua forma de organizacéo,
mas requer a mobilizacdo de um vasto conjunto de saberes no interior do
evento comunicativo.

Na perspectiva das autoras, percebe-se que a interacdo no processo de leitura produz

os efeitos de sentidos, e a leitura no espaco digital € um meio de propiciar esse processo
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interativo pelo fato de as TDIC estarem cada vez mais presentes no ambito social. Com o
avanco dessas tecnologias, novas formas de ler estdo disponiveis, pois a leitura de um texto

multimodal ndo é a mesma de um texto monomodal.

Conforme Koch e Elias (2018), o sentido do texto é construido na interacdo entre
autor, texto e leitor. Tal perspectiva requer elementos que deem suporte a esse processo, por
exemplo, a utilizacdo da informacdo visual e escrita, elencando elementos da

multimodalidade, como afirmam as autoras:

[...] o sentido de um texto é construido na interacdo texto-sujeitos e nao algo
que preexista a essa interacdo. A leitura é, pois, uma atividade interativa
altamente complexa de producdo de sentidos, que se realiza evidentemente
com base nos elementos linguisticos presentes na superficie textual e na sua
forma de organizacdo, mas requer a mobilizagdo de um vasto conjunto de
saberes no interior do evento comunicativo (KOCH; ELIAS, 2018, p. 11).

Por meio dessa reflexdo, percebemos que o sentido do texto ndo se da sozinho, mas
gue ha a necessidade de considerar outros elementos linguisticos no processo interativo e de
construcdo dos sentidos. O ato de ler propicia a construgdo dos efeitos de sentidos seja uma
leitura verbal, seja uma leitura ndo verbal. Os elementos da multimodalidade também
auxiliam nas formas de ler e interagir pelo fato de os sujeitos leitores terem conhecimentos
diferenciados. Certo leitor pode interpretar de forma mais ampla enquanto outro leitor pode

interpretar de forma mais restrita devido aos conhecimentos de mundo diferenciados.

Seguindo o pensamento das autoras, apreendemos também que: “a leitura de um texto
exige do leitor bem mais que o conhecimento do cddigo linguistico, uma vez que o texto ndo
¢ simples produto da codificagdo de um emissor a ser decodificado por um receptor passivo”
(KOCH; ELIAS, 2018, p. 11). O procedimento de leitura requer muito mais do que
decodificar as letras, pois, para gerar a interpretacdo da informagdo, é necessario estar em
interacdo com outros elementos linguisticos. Por exemplo, em uma histéria em quadrinhos em
que se narra um fato comico, o leitor ira fazer uso dos conhecimentos prévios e dos elementos
textuais constituintes da HQ, e assim promover 0 processo interpretativo que dé sentido para
guem 1€, gerando o efeito de sentido cdmico que estara sendo apresentado. Por isso, Koch e

Elias (2018) afirmam que o sentido de um texto é construido na interacdo texto-sujeitos.

Essas autoras abordam a concepcdo de que, para a producdo de sentido, faz-se

necessario levar em conta o contexto. Isso significa, de acordo com Koch (2018), considerar
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os elementos contextualizadores, ou seja, data, local, assinatura, timbre, em documentos
oficiais, diagramacdo, localizacdo na pagina ou em cadernos, em se tratando de textos
jornalisticos, recursos graficos em geral. Consideram, ainda, os elementos prospectivos que
permitem avancar expectativas sobre o texto: titulo, nome do autor, inicio do texto. Séo
elementos que, na maioria das vezes, sdo decisivos para 0 processo interpretativo (KOCH,
2018).

Encontra-se também nesses textos a intertextualidade, sendo possivel observar
didlogos entre outros textos disponiveis na midia eletrdnica, a depender da tematica que esteja
sendo tratada: “[...] a intertextualidade ocorre quando, em um texto, esta inserido outro texto
(intertexto) anteriormente produzido, que faz parte da memdria social de uma coletividade”
(KOCH; ELIAS, 2018, p. 86). Nessa perspectiva, a intertextualidade é elemento constituinte
do processo de escrita em que a producéo e recepcdo de um texto dependem do conhecimento

de outros textos por parte de quem tem acesso.

Concordamos também com Koch e Elias (2018) na questdo de que, em sentido amplo,
a intertextualidade estd presente em todo e qualquer texto. Dessa forma, é possivel

compreender essa questdo no esquema a seguir:

Figura 1 — Compressao da intertextualidade

|— Intertextualidade —

Conhecimento anterior de
|_ outros textos

Fonte: a autora (2019), fundamentada em Koch e Elias (2018).

Na figura é apresentada uma breve compreensdo sobre a intertextualidade. Pode-se
notar que as produgdes textuais sdo produzidas em funcdo de outros textos lidos
anteriormente, entendendo que ndo ha producdo textual que ndo seja baseada em alguma
leitura anterior. Por exemplo, quando um estudante € solicitado a escrever uma redacado,ele
faz uso de novas leituras e, implicitamente, de seus subsungdes, presentes em sua estrutura

cognitiva, para construir novas informac6es no texto dissertativo.
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Assim, é nesse contexto que os letramentos, o letramento digital e os multiletramentos
dialogam numa perspectiva em que se fala em multiletramentos ou mdultiplos letramentos,
ampliando-se as praticas de leitura e escrita, frente as experiéncias vivenciadas pelas escolas,
porém nao se critica o ensino desses textos valorizados pela escola, pois sdao importantes no
processo formativo, mas também convém acrescentar os que fazem parte da prética cotidiana

como forma de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.

Considerando esses aportes, novamente nos deparamos com as discussdes de Lévy
(2001; 2010; 2015) sobre o ciberespaco, quando justifica que a internet e o uso do
computador tém se ampliado cada vez mais no cotidiano e no &mbito escolar. Isso permitiu a
ampliacdo dos modos de lidar com a leitura e com a escrita na contemporaneidade, surgindo
novas praticas de letramentos inseridas no contexto maior dos multiletramentos as quais estao

interligadas as préticas intertextuais, isto é, na interagdo entre os textos digitais ou néo.

Na sequéncia, serdo abordadas, na proxima subsecdo, as reflexdes sobre as TDIC no
processo de ensino e aprendizagem, envolvendo a multimodalidade, o letramento digital e as

praticas de multiletramentos no &mbito escolar.

2.2  Reflexdes sobre as TDIC no processo de ensino e aprendizagem multimodal: o

letramento digital e as praticas de multiletramentos

Coscarelli (2016) apresenta a concepcdo de que se precisa de mais pesquisas que
auxiliem a conhecer praticas que contribuam para o letramento digital dos alunos, como
também para a integracdo das tecnologias digitais nos ambientes educacionais de forma que
contribuam para uma escola mais atual e mais preparada para educar os cidadaos, tornando-os
capazes de lidar com os desafios do século XXI. As pesquisas sobre o letramento digital, de

certa forma, poderdo contribuir nos modos de lidar com as TDIC na escola.

Sabendo-se dessa realidade, Santos (2018, p. 56) argumenta que as instituicfes de
ensino, na atualidade, ainda ndo acompanham as mudancas proporcionadas pela presenca das
TDIC:

[...] observa-se, contudo, que as instituicbes de ensino, em sua maioria, ndo
tém acompanhado as mudancas tecnoldgicas propiciadas pelas agéncias de
desenvolvimento de alta tecnologia e impulsionadas pela participacdo cada
vez mais intensa dos individuos. Mesmo com o processo de informatizagdo
das escolas nos finais da década de 1990, vinte anos depois pouca coisa
mudou.
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E possivel interagir com Santos (2018) e Ribeiro (2012) no que se refere ao uso do
computador como ferramenta de aquisicdo de praticas de leitura e escrita ser algo ainda

recente:

O computador foi inventado em meados do século XX e entrou nas casas das
pessoas, nas escolas, e passou a fazer parte do cotidiano em meados dos anos
1990. E muito recente, portanto, o0 emprego do computador como ferramenta
de leitura e escrita, assim como a web como ambiente de comunicacédo e de
publicagdo (também de leitura e escrita) (RIBEIRO, 2012, p. 36).

Apesar das dificuldades em lidar com as tecnologias, no contexto atual, a escola, em
seu projeto politico-pedagdgico, poderd contemplar novas formas de se fazer leitura e escrita
como prética de letramento, principalmente quando os estudantes sdo capazes de fazer uso das
diversas midias que compdem o universo das TDIC, envolvendo multiplas linguagens. Esse

processo deixa de ser somente monomodal, conforme Santos (2018, p. 61):

[...] um género de texto pode ser multimodal por integrar representacoes
visuais, sonoras, espaciais, gestuais e linguisticas (a exemplo dos videos) ou
por representar, por meio de uma mesma semiose, diferentes modos de
significacdo (a exemplo dos poemas concretos, que mesclam na escrita
diferentes formatos, cores e tamanhos de letras).

Com essa perspectiva da multimodalidade, apresentada por Santos (2018), percebemos
gue o texto ganhou mais visibilidade, para tornar-se recurso pedagogico para as praticas de
multiletramentos. Os multiletramentos envolvem uma diversidade de linguagens tais como a
visual e a gestual (ROJO, 2012), que pode ser utilizada de diferentes modos a depender do

contexto de vivéncia do sujeito que tem acesso a esses elementos.

Por conseguinte, Rojo (2012, p. 57) também contribui com essa discussdo, ao dizer
que dos multiletramentos “[...] emergem, evidentemente, novas formas de relagdo com o
conhecimento e novos modos de organizagdo da linguagem”. As concep¢des das autoras
fazem refletir na questdo do trabalho de diversos géneros textuais que sdo, na atualidade,
multimodais, envolvendo, assim, as praticas de multiletramentos. Esses textos podem ser as
historias em quadrinhos, as tirinhas, os jornais eletrdnicos e impressos, as imagens

publicitarias, os anancios de TV, os videos, entre outros.

Refletindo sobre multiletramentos e multimodalidade, em atividades pedagogicas, 0s
elementos que compdem determinada atividade planejada geram efeitos de sentidos, ou seja,

significados em quem tem contato com essa multiplicidade de elementos: “Trata-se dos
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modos linguistico (oral e escrito), visual (imagens, leiaute de pagina, formato de tela), sonoro
(musicas, efeitos sonoros), gestual (linguagem corporal, sensualidade), espacial (espago
ambiental e espago arquitetonico) e multimodal [...]” (SANTOS, 2018, p. 59).

Fazendo intertextualidade com Gomes (2010, p. 96), observamos que os aspectos
multimodais estdo em torno de dois aspectos: 1- descentralizagdo da linguagem como agente
favorecedor da construcdo de sentido e 2- um novo olhar sobre os delicados limites entre os
papéis da linguagem, da imagem, do suporte, do layout, do desenho do documento, entre
outros. Todos esses aspectos compdem a diversidade, de forma que se pode alcancar a
multimodalidade nas préticas de multiletramentos. A musica, por exemplo, também é
multimodal porque envolve, além do som, os efeitos sonoros, o volume (alto ou baixo), o

ritmo (rapido ou devagar), a voz de quem canta (suave ou aguda).

E possivel também falar em dialogo intertextual por meio dos elementos multimodais
citados até entdo. Esses componentes geram a significacdo no texto que estd sendo
visualizado ou construido. Com isso, Santos (2018, p. 60) ratifica: “[...] grande parte da nossa
experiéncia de representagdo dos significados ¢é intrinsecamente multimodal”, ou seja, pode
ocorrer na questdo de se fazer uso, por exemplo, de uma imagem em dialogo com um texto

escrito que represente a informacao que esta sendo repassada em tal suporte.

Atualmente € possivel notar que dificilmente havera limitagcGes entre imagem e texto
de forma que dialoguem no espaco multimodal. Com a amplitude das informacoes
proporcionadas pelo meio eletrénico, essa realidade ¢ bem visivel, como explica Gomes
(2010, p. 80).

Nos dias de hoje, principalmente devido as facilidades oferecidas pelos
meios eletrénicos, tanto para obtencdo de imagens digitais quanto para sua
insercdo e edicdo em documentos em computadores ou na web, os limites
entre texto e imagem estdo cada vez mais ténues.

De acordo com as concepc¢des de Gomes (2010), podemos refletir que a imagem e
texto estdo cada vez mais inseridos no espaco digital porque sdo elementos constituintes da
multimodalidade. Isso ocorre pelo fato de a imagem chamar atencdo para o texto, devido a
composicdo como um todo. Mas isso ndo quer dizer que o texto escrito ndo chame atencao;
tém-se as poesias que também geram efeitos de sentidos somente com o uso das palavras. Ha

uma inter-relacdo entre imagem e texto escrito no ciberespaco, pois, do ponto de vista de
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Lévy (2010), isso é bastante recorrente, uma vez que Se encontram imagens e textos nas

informacdes que estdo sendo propagadas pelo ambiente virtual.

Gomes (2010) apresenta as trés relacdes entre imagem e texto no que se refere aos
efeitos de sentidos que podem ser gerados: a ancoragem que é o texto apoiando a imagem, a
ilustracdo que corresponde a imagem apoiando o texto, e por ultimo o relay em que texto e
imagem sdo complementares. No planejamento escolar, as questdes que articulam os aspectos
pedagdgico-multimodais, como atividades pedagogicas, sdo dificeis de encontrar,
notadamente quando envolvem a reflexdo mais profunda sobre essa correspondéncia entre
texto e imagem de forma que os estudantes reflitam sobre essa préatica que ndo deixa de ser
também uma pratica de letramento inserida no universo dos multiletramentos. Sobre isso,
Gomes (2010, p. 90-91) salienta:

Kress aproveita para criticar a predominancia da escrita nos livros didaticos
dos ultimos 50 anos, lembrando que a “imagem ndo estando culturalmente e,
acima de tudo, socialmente, disponivel para total representacdo, ela era
utilizada como ilustrag&o, repetindo algo que ja havia sido escrito”.

Com essa reflexdo, notamos que, hoje, nas atividades escolares, a imagem ainda é
visualizada apenas como uma ilustracdo, e ndo como parte de composicdo de algum texto
escrito. Essa é também uma das dificuldades em saber lidar com esse recurso que podem
promover as praticas de multiletramentos. A imagem disposta no livro didatico ndo se
encontra em movimento, como a imagem que esta disponivel em alguma pagina da internet,
mas é possivel o trabalho multimodal com essa imagem que ndo esta em movimento. Para
isso, é necessario um planejamento mais aprofundado sobre o assunto de forma que os
estudantes consigam perceber essas questdes no processo de ensino e aprendizagem. Nesse
processo, a intertextualidade dialoga entre textos e imagens, gerando efeitos de sentidos a
depender do contexto. Da mesma forma, o estudante pode aprender sobre intertextualidade

quando se trabalha também com imagem e texto de forma multimodal.

Nesse aspecto da multimodalidade, é possivel observar a existéncia de textos que sdo
originarios de outros textos e isso também gera aspecto da intertextualidade. Quando se tem
uma imagem com um texto, por exemplo, a leitura que ira ser feita sobre a informacdo que
esta posta ja foi proveniente de uma leitura anterior: “Isto €, todos os textos referem-se apenas
a outros textos e nunca ancoram sua referéncia em uma realidade final” (OROFINO, 2005, p.
86). Nessa perspectiva, é interessante considerar que 0s textos nunca deixam de ter didlogo

com outros textos e 0 contexto em que se encontram. Com a propagacdo da internet,



29

proporcionada pelo ciberespaco, os dialogos intertextuais estardo cada vez mais
diversificados, como também ampliados.

Convem refletir que os desafios acerca desse processo ainda existem, e o professor nao
é culpado pelo que ndo é possivel realizar. Segundo Lemke (1997), citado por Gomes (2010,
p. 91-92) “a educagdo, mesmo nos dias de hoje, ainda ndo incorporou, a ndo ser em alguns
cursos de graduacdo ou pés-graduacdo, o ensino das habilidades de escrita multimodal, nem
sua analise critica”. Entendemos, que, para contemplar o ensino de habilidades de escrita

multimodal, faz-se necessario também alterar a base curricular das instituicdes de ensino.

Notamos que ainda sdo recorrentes as dificuldades em lidar com as praticas de
multiletramentos no ambito escolar. Isso envolve a estrutura do espaco escolar como também
o material didatico que vai ser utilizado pelo fato de que ndo sdo todas as instituicdes de
ensino que terdo a mesma estrutura e disposicdo de material para promover um ensino e
aprendizagem de forma multimodal. Conforme Ribeiro (2014, p. 152), “Usamos quadro, giz,
radio, televisdo, isto é, palavra, imagem e som, ha tempos”. Por meio da concep¢do de Ribeiro
(2014), percebemos que as tecnologias ja estdo presentes e incorporadas no cotidiano seja na
escola, seja nos ambientes fora da escola. Convém ressaltar que o engajamento da equipe
escolar contribui nesse processo de apropriagdo das tecnologias no ambito escolar,
oportunizando maior conhecimento sobre o tema acerca das praticas de multiletramentos,

sendo necessario atinar para a formacdo continuada dos docentes.

Aguiar e Fischer (2012) afirmam que o professor deve ser incentivado a rever suas
praticas em sala de aula, de forma que reconheca que se vive em uma sociedade em que 0s
aspectos multimodais e linguisticos estdo cada vez mais presentes. Ainda de acordo com as
autoras, a pedagogia dos multiletramentos certamente contribui nesse sentido porque envolve
o aperfeicoamento dos saberes didatico-pedagdgicos dos docentes em conformidade com as

realidades e linguagens.

O processo de formacdo de professores, conforme Pimenta e Anastasiou (2002),
precisa considerar a importancia dos saberes das areas de conhecimento (pelo fato de que
ninguém vai ensinar o que nao sabe), dos saberes pedagdgicos (porque o ato de ensinar € uma
pratica educativa que possui diferentes e variadas dire¢fes de sentidos no processo formativo
humano), dos saberes didaticos (por abordar a articulacdo da teoria da educacéo e da teoria de

ensino para lecionar em situagdes contextualizadas) e dos saberes da experiéncia do sujeito
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professor (que proferem 0 modo de como se apropria do ser professor). Nessa perspectiva, a
formacao continuada? deve envolver os professores de todas as disciplinas da instituicdo de
ensino, para que propicie a partilha e a busca de novos conhecimentos, por exemplo,
incorporar 0 conhecimento da multimodalidade e do letramento digital contemplando

consequentemente essas questdes na pratica pedagogica.

Em sintese, tivemos a oportunidade de apresentar reflexdes voltando para o letramento
digital, a multimodalidade e as TDIC, e suas inter-relacdes incorporadas no que se chama de
novos letramentos ou multiletramentos. Ressaltamos que, embora algumas instituicfes de
ensino ndao acompanhem o avango proporcionado pelas TDIC, esses espagos ndo poderdo
negligenciar as mudancas provocadas pelas TD, pelo fato de os estudantes ja as terem
incorporado no cotidiano escolar e fora da instituicdo. Igualmente, a multimodalidade
presente nos textos digitais propicia o contato com novas linguagens por estar imersa nas
TDIC, por isso as escolas devem viabilizar um processo de formagdo continuada dos
docentes, a fim de que eles compreendam e se apropriem desses novos conceitos que poderao

subsidiar a construcdo e a amplia¢do dos conhecimentos.

Na proxima subsecdo apresentaremos as TDIC na escola e suas relagbes com 0s
multiletramentos no espaco da hipertextualidade, como forma de reforcar e ampliar o que tem

sido discutido até o momento.
2.2.1 TDIC na escola e suas relagdes com os multiletramentos no espaco da hipertextualidade

Com a discusséo iniciada percebemos como as TDIC na escola ampliam o universo de
letramentos advindos de diversos recursos que auxiliam na promocao das praticas dos novos
letramentos/multiletramentos. A propagacdo da linguagem, da hipermidia e da
hipertextualidade também contribui para o processo de insercdo das praticas de
multiletramentos na escola atual, lembrando que grande parte dos estudantes ja faz uso desse
processo de interacdo entre as TDIC, o que contribui para que tenham contato com diversas
formas de multiletramentos. Diante desse contexto, retomamos 0s conceitos de hipertexto na
visdo de Xavier (2002; 2005), Marcuschi (2005) e Gomes (2010), observando as inter-
relagcGes conceituais, sem perder de vista os demais teoricos que complementam a discussao,
tais como Koch (2007), Rojo (2012) e Nojosa (2010).

’De acordo com Alvarado-Prada et al; (2010), a formagao continuada de professores sempre esteve relacionada
a formacdo de professores no sentido de poder se atualizar ou de manter uma educacdo permanente que
proporcionasse passar para 0s alunos os conhecimentos cientificos atualizados.
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Xavier (2005, p. 171) define o hipertexto como “uma forma hibrida, dindmica e
flexivel de linguagem que dialoga com outras interfaces semioticas, adiciona e acondiciona a
sua superficie formas outras de textualidade”. Diferentemente do texto impresso, o hipertexto
é ubiquo, isto é, acessivel a qualquer momento e em qualquer lugar quando se esta conectado

a internet.

Em outro momento, Xavier (2002, p. 29) também define hipertexto como “[...] o
espaco virtual inédito e exclusivo no qual tem lugar um modo digital de enunciar e constituir
sentido”. Nessa perspectiva, é possivel fazer a relacdo da definicdo de hipertexto com o0s
elementos da multimodalidade, pelo fato de que esse ambiente agrega outras formas de
linguagens. Essas linguagens, consequentemente, geram efeitos de sentidos diversos para o
interlocutor, nessa configuracdo, o autor observa que o hipertexto é diferente do texto
impresso pelo fato de acondicionar outros elementos que sdo as imagens em video, icones

animados e sons, todos interpostos simultaneamente em tela.

Marcuschi (2005, p. 33) reforca essas concepgdes, argumentando que: “[...] tendo em
vista a possibilidade cada vez mais comum de inser¢cdo de elementos visuais no texto
(imagens, fotos) e sons (mdsica, vozes), pode-se chegar a uma interacdo de imagem, voz,
musica e linguagem escrita numa integracdo de recursos semioldgicos”. Os elementos no

espaco hipertextual estdo cada vez mais interligados no processo interativo digital.

Face a essas consideragdes, Marcuschi (2005, p. 26) faz a seguinte observagédo:“[...] o
hipertexto ndo pode ser tratado como um género textual, mas sim como um modo de
producdo textual que pode ser estendido a todos os géneros dando-lhes neste caso algumas
propriedades especificas”. Esse posicionamento de Marcuschi (2005) reforca o avanco das
TDIC para proporcionar a insercdo de diversos géneros textuais no ambiente digital, assim
como podem surgir novos géneros textuais digitais, mas cada um com suas caracteristicas
especificas. Dessa forma, diferentes linguagens estdo compostas no espaco hipertextual,

podendo gerar efeitos de sentidos diversos para o interlocutor.

Os autores Xavier (2002; 2005) e Marcuschi (2005) concordam entre si nas
afirmativas, pelo fato de compreenderem que o espaco digital promove a interligacdo dos
elementos que compdem a hipertextualidade, tais como o gestual, as imagens e 0 movimento,
diferentemente do texto impresso. Assim, esses autores complementam-se na explanacdo do

conceito.



32

Na perspectiva de Gomes (2010, p. 30-31), “[...] nem todo texto eletronico sera um
hipertexto, mas todo hipertexto configura-se como eletronico”. O autor exemplifica essa
questdo por meio do uso de texto eletrénico que ndo seja hipertextual, como o oficio e o
contrato. Tais textos podem estar dispostos em uma pagina na web, mas ndo possuem links
que oferecam outras possibilidades de leitura. A Gnica forma de retornar esse caminho na web
é pela seta de retorno a pagina inicial. Sendo assim, nem todo texto eletrénico sera um

hipertexto.

Ainda de acordo com Gomes (2010, p. 36), “o hipertexto €, por natureza e esséncia,
intertextual, uma vez que, sendo um “texto multiplo”, possibilita o acesso a inimeros textos
através dos links”. E intertextual por oferecer a possibilidade de construir-se elencado a outros
textos dispostos no ambito digital, além de possibilitar 0 acesso a outros textos através dos

links. A intertextualidade pode ser uma das caracteristicas presentes nesse processo.

A fim de complementar a concep¢do de Gomes (2010), Koch (2007) apresenta que 0s
links permitem o acesso a outros espacos de forma que 0s textos sejam acessiveis. A leitura,
quando é atualizada constantemente, € feita de diferentes formas, possibilitando o acesso
ilimitado. Dessa forma, Koch (2007, p. 25), por sua vez, considera que o hipertexto:

De forma bem simplificada, poder-se-ia dizer que hipertexto designa uma
escritura ndo-sequencial e ndo-linear, que se ramifica de modo a permitir ao
leitor virtual o acesso praticamente ilimitado a outros textos, na medida em
que procede a escolhas locais e sucessivas em tempo real.

Koch (2007) afirma essa questdo, pelo fato de se fazer leituras em ambientes virtuais
que estdo cada vez mais atualizados. Conforme a autora, o hipertexto é esse espa¢o multiplo
que proporciona a interligacdo de diversos temas textuais de forma simultanea. O texto
inserido no hipertexto ndo estard estatico quando é interligado por meio de links, o que
possibilita ampliar o conhecimento acerca do assunto que esta sendo pesquisado com alguma
finalidade, seja para estudos, seja para lazer. Por meio desse acesso, tém-se diversas
possibilidades de ampliar as praticas de multiletramentos, por exemplo, no espago das
instituicdes de ensino. Isso remete ainda a questdo hipertextual envolvendo também o que

pode ser chamado de pluritextualidade. Na viséo de Xavier (2005, p. 175):

A Pluritextualidade é uma novidade fascinante do hipertexto por viabilizar a
absorcdo de diferentes aportes signicos numa mesma superficie de leitura,
tais como palavras, icones animados, efeitos sonoros, diagramas e tabelas
tridimensionais.
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O autor quer dizer que o ambiente hipertextual propicia o contato com diferentes
elementos da multimodalidade especialmente por meio das TDIC, fazendo parte do processo
de construcdo da interpretacao textual. Esses aportes hipertextuais podem ser explorados no
curriculo escolar, enfatizando os aspectos da pluritextualidade. A leitura no hipertexto,
segundo o autor, seria um ato de inteligéncia, desde que se utilizem adequadamente as
multiplas escolhas que ele oferece. Isto é, fazer as escolhas proporcionadas por esse ambiente
multiplo de linguagens de forma que sirva de objeto de ensino e aprendizagem em suporte

diferenciado.

A linguagem hipertextual caracteriza uma pratica multimodal e hipermidiatica que
envolve os processos de escrita e de leitura, atualizados por meio de recursos disponibilizados
ou néo pela web. Os textos multimodais proporcionam leituras maltiplas pelo fato de estarem
integrando diferentes elementos linguisticos, ndo sendo a leitura a mesma no processo de
construcdo de sentido para o interlocutor. A hipertextualidade, a multimodalidade e a
hipermidia estdo relacionadas também com a hipermodalidade que ¢ o “[...] hipertexto
construido de forma multimodal” (BRAGA, 2005, p. 145). Conforme Braga (2005), no caso
especifico do texto hipermodal, é ainda mais evidente a falta de controle dos processos de
significacdo, pelo fato de estarem imersos em redes hipertextuais que permitem uma relagao
mais livre entre as informacdes construidas por meio de diferentes modalidades. Ou seja, €
possivel haver a apresentacdo e a construcdo de informacdes de forma diversificada e isso é

possibilitado pela multiplicidade de significagdes proporcionadas pela multimodalidade.

As praticas de multiletramentos no espaco escolar podem ser relacionadas com o uso
da hipermidia e da hipertextualidade, como, por exemplo, quando se insere 0 uso de recursos
tecnoldgicos pedagdgicos, seja o computador, ou o celular, para o acesso as informacdes. O
simples uso da camera de um celular para fazer uma filmagem ja € um recurso multimodal no
trabalho com as TDIC. Os elementos compostos no video, por exemplo, trazem diversas
significacBes pelo fato de que cada elemento que est4 fazendo parte da composicéo ndo esta
posto de forma aleatoria, mas para gerar efeitos de sentidos por meio dos aspectos

multimodais:

E o0 que tem sido chamado de multimodalidade ou multissemiose dos textos
contemporaneos, que exigem multiletramentos. Ou seja, textos compostos de
muitas linguagens (ou modos, ou semioses) e que exigem capacidades e
praticas de compreensdo e producdo de cada uma delas (multiletramentos)
para fazer significar (ROJO, 2012, p. 19).
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Proporcionar esse processo interpretativo da multiplicidade de linguagens propiciadas
por esses textos multimodais é também promover prética de multiletramento envolvendo as
TDIC. Essas diversidades de atividades fazem parte da composicao dos letramentos maltiplos,
e saber reconhecer esses aspectos € um dos passos para o trabalho com a pedagogia dos

multiletramentos.

Os aspectos hipertextuais também fazem pensar sobre a intertextualidade que pode
ocorrer no uso desses textos eletronicos. Seguindo a concepcao de Koch (2010), um novo
texto que é elaborado € produto do que foi dito anteriormente em outro texto. Quando se
visualiza uma pagina na internet, com diversos recursos graficos e visuais, estando o texto

acompanhado de informacdes, tem-se ali a presenca da intertextualidade no hipertexto.

Conhecer os aspectos hipertextuais auxilia na compreensao e trabalho das TDIC como
meio de promover as praticas de multiletramentos na escola. Isso ocorre pelo fato de estar em
contato com varios elementos que promovem a multimodalidade em algum recurso que venha

a ser trabalhado como a elaboracéo de videos pelos proprios estudantes.

Quando se tem acesso ao hipertexto, € possivel interagir com varios modos de
significacdo proporcionados pela imagem, pelo texto e pelo video, pelo fato de o aspecto
visual promover diferentes interpretagdes. Dessa forma “o hipertexto € um conjunto de nés de
significacOes interligados por conexdes entre palavras, paginas, fotografias, imagens, graficos,
sequéncias sonoras etc” (NOJOSA, 2010, p. 74). Por meio do acesso a esses elementos
citados por Nojosa (2010), amplia-se a rede de significacdes, diferentemente do que
aconteceria com o texto monomodal em que estdo somente o texto e as palavras. A depender
de como as palavras estejam dispostas, sejam coloridas, pequenas ou grandes, pode também

ser multimodal por esses elementos, apesar de ndo haver movimento.

A discussdo que envolve o hipertexto imerso nas praticas de multiletramentos,
oportuniza refletir o quanto o texto ganhou movimento pelo aspecto multimodal. A escola
atual pode proporcionar o0 conhecimento desse universo. Cabe-lhe utilizar esses recursos de
forma que o trabalho seja pedagdgico para contribuir no processo de ensino e aprendizagem,
fazendo com que o estudante tenha consciéncia de que essas TDIC ndo sdo somente para a

diversao.
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As TDIC no espaco escolar ndo acabam com o dialogo entre estudante e professor,
pois ambos aprendem. Com as praticas de multiletramentos: “eles sdo interativos; mais que
isso, colaborativos” (ROJO, 2012, p. 23). Isso se explica pelo fato de um estudante, por
exemplo, sabendo manusear algum aplicativo de producdo de video, traz esse conhecimento
para a sala de aula, compartilhando-o com os demais. O professor, que ndo sabe fazer uso
desse recurso, acaba aprendendo com o estudante de forma interativa e isso pode ocorrer entre
ambos, por ser um processo de troca de conhecimento utilizando as TDIC. Trabalhar com
aplicativos digitais, junto a qualquer outro recurso pedagdgico, significa trazer uma
abordagem hibrida para a sala de aula, promovendo praticas interativas e multimodais. Rojo
(2012, p. 23) reforga bem a relagdo entre hipertextos e multiletramentos no processo interativo

que foi discutido anteriormente:

Uma das principais caracteristicas dos novos (hiper)textos e
(multi)letramentos € que eles sdo interativos, em varios niveis (na interface,
das ferramentas, nos espacos em rede dos hipertextos e das ferramentas, nas
redes sociais).

Essa questdo do espaco interativo que os multiletramentos proporcionam, tornam mais
diversificados os recursos que venham a ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem.
Reafirmamos que ndo ha somente uma forma de ler e escrever para interagir no espaco
escolar e, particularmente, na sala de aula. A presenca das TDIC na escola auxilia nesse
processo dialdgico de contato com a leitura e com a escrita de forma multimodal, devido ao

suporte diferenciado, como a tela do computador ou do celular.

As TDIC no ambiente escolar podem envolver todas essas questdes sinalizadas nesta
secdo. Sdo aspectos que estdo inseridos nas praticas de multiletramentos, no contexto do
ensino e aprendizagem, considerando que ja estdo imersos nesses ambientes de diferentes
linguagens, incluindo o que faz parte do espaco digital. Outros aspectos, ndo menos

importantes, s&o abaixo citados:

Note-se que ndo sdo somente as diferentes  linguagens
(hipertextuais/hipermidiaticas), mas também os niveis de interacdo, de
possibilidades de colaboratividade e a flexibilidade dos ambientes
educacionais, com suas respectivas ferramentas digitais, vinculadas ou ndo a
materiais didaticos impressos, que podem, com maior ou menor intensidade,
propiciar os multiletramentos (NETO et al; 2013, p. 136).

Por meio dessa concepgdo, compreendemos que as praticas de multiletramentos véo

muito mais além do que simplesmente envolver as TDIC. Os aspectos de colaboratividade e
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flexibilidade s&o fundantes em um processo interativo e multimodal. Um texto impresso néo
faz o mesmo efeito que o texto disposto no espago hipertextual por ndo contemplar o

movimento e 0 som, mas isso ndo impede que ambos possam ser utilizados na escola.

Apesar de esses conceitos estarem mais evidentes na contemporaneidade, percebemos
que é algo que ja vem sendo discutido anteriormente e que se aperfeicoa ou envolve-se com
novas discussdes da atualidade. 1sso esta presente nos diversos recursos tecnologicos que vém
surgindo, pois o trabalho com as TDIC ndo fica estagnado no que surge hoje, mas
posteriormente, surgirdo ainda mais recursos tecnoldgicos, que sdo as TDIC mais sofisticadas
que poderdo ser utilizadas no processo de ensino e aprendizagem.

A titulo de ilustracdo e compreensdo sobre o que foi apresentado, a figura 2 apresenta

uma nuvem de palavras, destacando o que foi discutido.

Figura 2 - Resumo de conceitos apresentados na sec¢éo 11
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Fonte: a autora (2019), com base em Gomes (2010), Soares (2002; 2010), Rojo (2012; 2013),
Dudeney (2016), Xavier (2002; 2005), Ribeiro (2012; 2014), Santos (2018), Barbosa et al (2016),
Koch e Elias (2018), Marcuschi (2005) e Pinheiro e Sousa (2010).

Como se Vé, as praticas de multiletramentos estdo incorporadas nas TDIC, trazendo
para as escolas outras perspectivas de linguagens, das quais poderdo resultar novas
aprendizagens de leitura e de escrita, principalmente quando, nesse contexto, estdo presentes

elementos que promovem a multimodalidade.
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Nesse sentido, chamamos a atencdo para a hipertextualidade como um meio de
promover as praticas de multiletramentos na escola, através de usos dos recursos digitais tais
como computador, celular ou tablet. E possivel promover préaticas de multiletramentos
envolvendo a hipertextualidade quando se elabora uma HQ on-line sobre uma tematica
estudada em sala de aula e, em seguida, compartilha-se com outros usuérios do aplicativo por
meio de um link criado pelo prdprio aplicativo. Dessa forma, mais usuarios terdo acesso a
construcdo da HQ, e consequentemente, tomardo conhecimento sobre o assunto trabalhado em

determinada disciplina escolar em forma de HQ.

Portanto, podemos inferir por meio dos conceitos estudados, até entdo, que o
letramento digital, os multiletramentos, a hipertextualidade, a pluritextualidade e a
multimodalidade promovem o contato com diferentes linguagens no ambito das TDIC. Esses
conceitos abrangem o trabalho com a leitura e a escrita no universo dos multiletramentos pelo
fato de estarem interligados nesse processo. Ndo da para separar as praticas de leitura e de
escrita do universo dos novos letramentos, como podemos observar na ilustracdo da nuvem de
palavras. Os conceitos integrantes desse processo estdo elencados no que se refere as praticas
de letramentos no ambito da multimodalidade existente nos recursos digitais. Em seguida,
daremos énfase as praticas de multiletramentos no &mbito das historias em quadrinhos.
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3 PRATICAS DE PRODUCAO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS NO AMBITO
DOS MULTILETRAMENTOS

Séo diversas as formas de promocéao das praticas de multiletramentos e uma delas é
por meio da criacdo de historia em quadrinhos on-line. O processo exploratorio desse género
textual pode ser aliado a um recurso de cunho didatico-pedagdgico, por exemplo, 0 recurso

tecnoldgico Pixton® com que se produzem histérias em quadrinhos on-line de forma criativa.

No desenvolvimento desta secdo serd apresentada uma discussdo, de carater
bibliogréafico, que envolve o género textual HQ no processo de leitura e de escrita integrado
ao uso do recurso tecnolégico. Conforme Cruz (2015), as HQ integram a imagem e a escrita
favorecendo a compreensdo do texto pelo fato de estarem em conjunto, ndo sendo elementos

estangues na composicao da HQ.
3.1 Género discursivo histéria em quadrinhos: escrita, leitura e autoria

Com o processo de insercdo das TDIC no espaco do ensino e aprendizagem, as formas
de contato com a leitura e com a escrita tém se ampliado. O processo de insercdo da escrita
como atividade social e comunicativa vem se modernizando ao longo do tempo, apesar de que
ndo sdo todas as pessoas que tém acesso efetivo a essa tecnologia que da acesso a outras
formas de letramentos, tendo a participacdo da leitura e o processo de criagdo sido

denominados de autoria.

Durante o surgimento do alfabeto, 0s homens primitivos ja se comunicavam por meio
das pinturas rupestres desenhadas nas cavernas, podendo ser consideradas formas de leitura e
escrita da época. Percebemos que a inser¢do da imagem para se comunicar ja era necessaria,
mesmo antes de surgirem os primeiros alfabetos e, posteriormente, a tecnologia escrita. As

pinturas rupestres configuram-se como 0s primeiros registros da linguagem visual:

Sendo a linguagem inerente ao ser humano, o homem para se comunicar
usava fartamente das imagens graficas. As pinturas rupestres encontradas
nas cavernas feitas com tintas e resinas registram as primeiras formas de
linguagem visual praticadas pelo homem (CRUZ, 2015, p. 62).

De acordo com a autora, é possivel refletir que as imagens ainda fazem parte do

processo de comunicagdo. Isso é notdvel no contexto de leitura ndo verbal em que se tém

*Recurso digital Pixton disponivel em: https://www.pixton.com/br/
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apenas a imagem e os elementos que fazem parte dela. Refletindo sobre esse contexto,
compreendemos que, desde o periodo pré-histérico, o homem ja tinha acesso a linguagem por
meio de imagens que procuravam, de certa forma, traduzir a mensagem do cotidiano
vivenciado naquele momento. Era uma forma de fazer leitura por meio da simbologia

imagética.

Com isso, percebemos certa semelhanca das pinturas rupestres com as HQ. Essa
semelhanca pode ser percebida na construcdo das imagens rupestres que parecem narrar 0S
fatos vivenciados no periodo pré-histérico, a caca, por exemplo. Com Cruz (2015, p. 62)
podemos confirmar esse fato, quando diz:

[...] podemos perceber que anterior do gue se imagina, ja havia nas praticas
da linguagem uma estrutura de produgdes visual que se assemelhavam as
HQ da modernidade, bastava realizar o enquadramento para se obter uma
histéria com a narrativa dos acontecimentos do cotidiano do homem das
cavernas representada pela linguagem iconica.
Por meio da concepcdo argumentada por Cruz (2015), é possivel dialogar com Gomes
(2010) na questdo da comunicacdo do homem primitivo, ao fazer o registro da fala de forma
simbdlica, isto €, por meio das pinturas rupestres, fazendo delas um meio de compreender que

as imagens, ainda hoje, sdo importantes no processo interpretativo e comunicativo:

A fala comegou a ser registrada simbolicamente por meio de pinturas nas
paredes das cavernas e, gradativamente, o homem desenvolveu outros
suportes para seus registros (argila, papiro, pergaminho, seda, couro, papel e
a tela do computador) e outra forma — também simbélica — de registrar sua
cultura, o alfabeto. Passamos, entdo, de registros figurativos em cavernas
para textos escritos que substituiam as imagens pelo cddigo alfabético.
Porém, as imagens continuaram a ter um papel importante na preservacao da
cultura (GOMES, 2010, p. 78).

E por meio das imagens, seguindo a concepcdo de Gomes (2010), que se torna
possivel fazer leituras dos tempos que passaram na historia por serem registros para contar o
processo histérico de algo que aconteceu no passado, em dialogo com o presente. O processo
imagético ndo perdeu a relevancia, pois cada vez mais tem se modernizado. Por isso, ao
adentrar-se em um museu, as imagens estampadas no couro, na argila, no papiro e no
pergaminho que estdo expostas para amostra, chamam a atengdo por estarem em um suporte
diferenciado. De toda forma, estdo contando a histéria de um determinado periodo, e
dificilmente essas imagens deixardo de ter espago no processo histérico por fazerem parte de

aspectos culturais de um povo ou da humanidade.
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Tendo refletido sobre aspectos da leitura e da escrita de forma panoramica, podemos
inferir que as préaticas de leitura e escrita ttm se modernizado cada vez mais, 0 que ndo
significa desconsiderar as formas ditas tradicionais, por se constituirem, ao longo da histéria,
forma de identificar aspectos que necessitam maior compreensao, e de imprimir mudancas nas
formas de lidar com a leitura e a escrita, complementando as j& existentes. Nesse contexto, a
insercdo das TD no espaco escolar faz parte da Era Digital, que por sua vez encontra-se
imersa no uso das TDIC, cabendo a escola, junto aos professores e a equipe pedagogica,
repensar um curriculo que contemple as mudancas advindas com o uso das TDIC,

possibilitando aos sujeitos da aprendizagem outras maneiras de ensinar e aprender.

Nesse sentido, a escola, utilizando-se das ferramentas tecnoldgicas no
desenvolvimento das atividades pedagogicas podera, além de “minimizar” a
desigualdade do acesso as tecnologias digitais como um “direito” de todos,
possibilitar que o aluno reflita e analise o processo de formulacdo da escrita
tanto na forma manual, como na forma eletronica, permitindo realizar
comparagdes e reflexdes sobre o processo de produgdo de texto, em
diferentes tecnologias (CRUZ, 2015, p. 82).

Cruz (2015) reflete que a escola pode integrar as TD como forma de comparar como
se da o processo de leitura e de escrita na modalidade manual e na modalidade digital. Com
esse acesso, 0 estudante podera perceber que 0s processos de escrita em suporte manual e
digital se dardo de formas diferentes. No digital, por exemplo, tem-se a op¢do de integracédo
de elementos da multimodalidade, enquanto no manual ha a presenca do texto escrito e da

imagem estatica.

Nessa perspectiva, imagem e texto auxiliam na compreensdo de alguma informacéo ou
conteldo pedagdgico no ambito escolar. Mesmo aqueles estudantes que possuem ainda a
dificuldade em lidar com a escrita e a leitura no procedimento de alfabetizacdo, as HQs
ajudam nessa questdo por envolver imagem e texto. Ler a imagem integrada com a escrita
pode auxiliar no entendimento de que ndo sdo elementos separados, mas sim integrados no

processo de compreensao textual. Dessa forma:

[...] podemos constatar que o uso das HQ em sala de aula pode auxiliar o
aluno a compreender determinados contetidos propostos, considerando a sua
identificacdo com este tipo de linguagem, como também possibilita a sua
aprendizagem em relacdo ao processo de leitura, escrita e interpretacéo,
tendo em vista que as imagens relacionadas a escrita favorecem o
entendimento do texto (CRUZ, 2015, p. 77).
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De acordo com o que foi abordado por Cruz (2015), a linguagem das HQ pode facilitar
0 processo de ensino e aprendizagem relacionado a préatica de leitura e de escrita. A imagem
também é uma forma de leitura, de aprender e interpretar. Nesse aspecto, interagimos com
Gomes (2010) sobre a relacéo entre texto e imagem que se denomina relay®, para dizer que
eles sdo complementares na compreensdo da informacdo. Os exemplos abordados pelo autor

sobre essa questdo sdo os cartuns e as tiras comicas.

Essa perspectiva, quando relacionada ao processo de leitura e de escrita, torna-se uma
forma pedagdgica de promover o ensino e a aprendizagem de um conteudo escolar, de
maneira multimodal, que pode estar presente também no material impresso, ou seja, nas HQ
impressas: “Sendo eles de facil aceitagdo entre criangas e jovens, os quadrinhos podem se
transformar em excelentes parceiros no ensino aprendizagem desde a alfabetizacdo até os

niveis mais avangados de escolarizacao” (CRUZ, 2015, p. 76).

Com esse entendimento de Cruz (2015), fazemos intertexto com Dionisio (2011) em
gue a autora aborda a importancia e relevancia do uso da imagem no processo de

aprendizagem, tendo como reflex&o os aspectos dos textos multimodais:

Todo professor tem conviccdo de que imagens ajudam a aprendizagem, quer
seja como recurso para prender a atencdo dos alunos, quer seja como
portador de informagdo complementar ao texto verbal. Da ilustracdo de
historias infantis ao diagrama cientifico, os textos visuais, na era de avangos
tecnolégicos como a que vivemos, nos cercam em todos 0s contextos sociais
(DIONISIO, 2011, p. 149).

Por meio do que aborda Dionisio (2011), observamos a concordancia com Cruz (2015)
e Gomes (2010), referente ao processo de valorizacdo da imagem no contexto de ensino e
aprendizagem de leitura e de escrita. Com a expansdo da internet, fato ja apresentado por

Lévy (2001; 2010), os textos tém se tornado cada vez mais multimodais e as HQ estéo entre

0S géneros textuais, que também se tornam/tornaram multimodais, compreendendo que:

No fim dos anos 1990 as HQ surgem na Internet. Com a circulagéo de gibis,
tiras e HQ online, um usuério conectado & rede de Internet pode ter acesso
tanto a leitura desses materiais quanto as informacdes sobre seus produtores
e a maneira como eles sdo produzidos (CRUZ, 2015, p. 81).

*Para Gomes (2010), relay é a compreenséo de que texto e imagem sdo complementares. Sendo assim, ha uma
integracdo das linguagens. Os cartuns e as tiras cdmicas sdo considerados exemplos de relay.
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Essa afirmacdo leva-nos a refletir que, na atualidade, j& existem recursos tecnoldgicos
que permitem a criacdo de quadrinhos de forma on-line. Muitas HQ poderdo ser produzidas
na tela do computador, por meio de recursos tecnoldgicos, a exemplo do Pixton que
possibilita o acesso de HQ produzidas por outros usuarios, podendo até ser compartilhadas.

Lorenzi e Padua (2012, p. 37) contribuem com esses pressupostos, dizendo:

A presenca das tecnologias digitais em nossa cultura contemporanea cria
novas possibilidades de expressdo e comunicagdo. Cada vez mais, elas
fazem parte do nosso cotidiano e, assim como a tecnologia da escrita,
também devem ser adquiridas. Além disso, as tecnologias digitais estdo
introduzindo novos modos de comunicagdo, como a criagdo e 0 uso de

imagens, de som, de animag&o e a combinacao dessas modalidades.
Evidentemente, os autores chamam a atencdo de como 0s modos de comunicagdo
estdo cada vez mais impactando a cultura em geral, principalmente no cenério da
aprendizagem. Lidar com os novos modos de contato com a leitura e escrita tem feito parte do
cotidiano, seja no espaco escolar, seja fora dele. As tecnologias digitais contribuem para esse
processo, com novas linguagens aliadas ao ensino e a aprendizagem, por exemplo, as HQ, as
quais, quando estdo inseridas na sala de aula, promovem e despertam a curiosidade em

aprender cada vez mais com o suporte das TDIC. Sendo assim:

As HQ, associadas ao uso das tecnologias digitais, podem se apresentar
como importante perspectiva para o ensino aprendizagem dos alunos em sala
de aula, pois os quadrinhos e as ferramentas tecnolégicas sdo elementos que
despertam a curiosidade das criangas, jovens e adolescentes, de forma a
atrair a atencao e o interesse deles pela aprendizagem (CRUZ, 2015, p. 82).

Por meio da reflexdo de Cruz (2015), tal possibilidade existe pelo acesso aos diversos
recursos digitais que proporcionam o despertar para a criagdo. As criangas, jovens e
adolescentes apresentam, em certa parte, habilidade para o uso desses recursos e, quando
ainda ndo tem experiéncia, conseguem aprender de forma rapida por estar inseridos na cultura
digital. Com o uso das TD, aliadas ao processo de ensino e aprendizagem, espera-se promover
0 interesse pela aprendizagem, fatos que se supde devido aos instrumentos diferenciados, por

exemplo, o computador ou o celular.

Considerando as observacdes de Cruz (2015), na questdo de uso da escrita de forma
manual e de forma eletrénica, compreendemos a relevancia das duas formas, especialmente
no processo de alfabetizagdo e no desenvolvimento da coordenagdo motora. Essa constatacéo

leva a acreditar que é possivel trabalhar com a escrita eletrdnica para promover o contato com



43

outras préaticas de letramento e com diversos géneros textuais, sendo que as HQ podem estar
inseridas nesse processo. Partindo dessa perspectiva:

As HQ possuem potencialidades como material pedagdgico, pois contribui
para o desenvolvimento cognitivo, metacognitivo e sociointerativo dos
alunos, além de ser uma narrativa, oriunda da necessidade dos homens
estruturarem suas agdes no mundo, contar uma historia com seu proposito,
utilizando a imagem e a palavra para fazer uma outra linguagem
(OLIVEIRA; LEITE, 2012, p. 73).

Na afirmacdo apresentada por Oliveira e Leite (2012), o uso da HQ, contribui para o
ensino e a aprendizagem, despertando e instigando diversos aspectos do conhecimento
escolar. Além de fazer uso da imagem e da palavra, constroem-se outras formas de lidar com
a linguagem, podendo facilitar o processo de letramento escolar. Ademais, esse recurso
desperta a criatividade dos estudantes, ou seja, o desenvolvimento da habilidade de autoria,

conforme explicitado por Cruz (2015, p. 82):

Na perspectiva de auxiliar o aluno em se constituir como autor de sua
prépria historia, seja ela de carater verbal ou ndo-verbal, estes recursos
podem entrar em cena com objetivo de ajudar, motivar, incentivar e facilitar
sua insercdo no processo de criagdo. Lancar mdo dos meios tecnol6gicos
pode ser propicio, no processo de constituigdo de autoria.

Com efeito, o0 processo de constituicdo de autoria com o uso de recursos tecnoldgicos
pode auxiliar nas praticas de leitura e escrita, pois, a0 mesmo tempo em que o estudante esta
criando sua histéria em um aplicativo de criacdo de histérias em quadrinhos on-line, por
exemplo, estd sendo autor da atividade elaborada. Por conseguinte, ele se torna autor por meio

da producdo de HQ em ambiente digital, isto é, com a inclusdo do uso das TDIC.

Pensando-se nas TDIC como processo de desenvolvimento autoral, o computador
pode ser, para 0s estudantes, uma ferramenta mais acessivel na escola, apesar de existirem
espacos escolares que ainda ndo tém esse recurso. De certa forma, para o ensino e a
aprendizagem se efetivarem por meio do uso desse recurso faz-se necessario unir o uso do
objeto tecnoldgico com atividades pedagdgicas planejadas, promovendo o processo de escrita
e leitura multimodal. A fala de Cruz (2015, p. 82) sintetiza essa concepgdo: “o simples uso
das ferramentas tecnoldgicas na escola ndo garante, por si so, qualidade no ensino, pois a
aparente modernidade pode esconder praticas de ensino que ndo condizem com a

contemporaneidade”.
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Essa é uma questdo que tem pertinéncia no ensino e na aprendizagem. De fato, 0 uso
das Tecnologias Digitais —TD- requer um planejamento pedagdgico adequado que envolva
estratégias metodologicas capazes de favorecer a qualidade do ensino, a autonomia e a

autoria, frente as mudancas trazidas pelos aplicativos e midias digitais.

As historias em quadrinhos permitem fazer uso do processo de leitura, de escrita e de
autoria, por meio de diferentes aplicativos. O recurso tecnologico Pixton € um desses recursos
digitais que elabora historias em quadrinhos on-line, em um processo de criacdo e autoria, de
forma didéatica e prazerosa para as aulas de Lingua Portuguesa, ou qualquer outra disciplina

curricular.

Em convergéncia com essas discussfes, na proxima subsecdo, abordaremos as
histrias em quadrinhos no contexto das praticas de multiletramentos, ampliando a discusséo
acerca do estudo, elencando os elementos das TDIC e das HQ, e as contribui¢cdes que podem
ser propiciadas no processo de ensino e aprendizagem da leitura e da escrita, por meio desse

género textual.

3.2 Histdrias em quadrinhos no contexto das praticas de multiletramentos

As historias em quadrinhos podem auxiliar no processo de leitura e escrita,
despertando o interesse dos estudantes. Por se configurarem em narrativas com textos curtos e
com imagens coloridas, as HQ possibilitam instigar o habito de leitura e ser um dos primeiros

passos para ampliar esse universo, motivando o aluno a ler outros géneros textuais.

Os argumentos de Lévy (2010) sobre a relacdo textos e imagens no ciberespaco
reporta a pensar sobre a escrita multimodal, aliada ao uso de imagens, as quais gerardo efeitos
de sentidos diversos que podem ser observados na producdo das historias em quadrinhos on-

line.

Mesmo que o contexto citado por Ribeiro (2012) seja anterior ao advento de outras
tecnologias digitais (TDIC), surgidas com a web 2.2 e 2.3, percebemos que ndo sdo todos os
professores que tém conhecimento acerca da tematica e, por vezes, ndo sabem como trabalhar
sobre isso em sala de aula. O professor pode conhecer e experienciar as praticas de
letramentos multimodais, articulando texto, som, imagem e animagdo, com 0 objetivo de ir

além das préticas convencionais.
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Para a insercdo de préaticas de producdo de historias em quadrinhos em contextos de
multiletramentos € preciso conhecer sobre o que € trabalhar com multiletramentos, como
também dar tempo para que o professor possa se adaptar a essas novas praticas de
aprendizagem. A escola precisa também estar imersa nessas novas praticas, discutindo de

forma conjunta com a equipe docente.

A multimodalidade estd presente nas ferramentas de elaboracdo de histdrias em
quadrinhos on-line. Quando o estudante expde a narrativa criada por ele, esta contribuindo
também para conhecer a sua identidade, podendo ter acesso, em certa medida, aos aspectos
culturais do meio de convivéncia dele, ou seja, utilizando algo do cotidiano para contribuir no

processo de ensino e aprendizagem. Por meio, disso é possivel pensar com Neto et al (2013):

[...] diversos fatores podem estar ligados ao aprendizado, dentre os quais
aqueles de ordem cultural, por exemplo. Entretanto, entre os indmeros
fatores em jogo, os fatores voltados para a constituicdo das identidades, ou
seja, aqueles de ordem subjetiva, tornam-se prioridade (NETO et al; 2013, p.
137).

Por meio da abordagem de Neto et al (2013), é possivel perceber e ratificar que os
multiletramentos estdo imersos no que se refere ao uso de fatores de ordem cultural. O
estudante pode fazer uso de algo com que tem habilidade, como no desenho e na musica, e
transpor de forma didatica para uma HQ on-line elaborada por ele. Isso pode incluir um
conteido estudado em uma aula, de forma que possam ocorrer a memorizagdo e o possivel
aprendizado por meio de ferramentas diferenciadas que ele ja esta acostumado a manusear ou

ndo, tais como: computador, internet, videos, além de outros materiais didaticos.

As HQ podem produzir, com a unido da imagem e do texto escrito, diversos efeitos de
sentidos, os quais, estdo ou podem estar interligados ao conhecimento prévio que o estudante
ja tem armazenado na sua memoria, podendo auxilid-lo em novas praticas de letramentos.

Dentro dessa perspectiva, retomamos a Koch e Elias (2018, p. 39) para destacar:

Na atividade de leitura e producdo de sentido, colocamos em acdo varias
estratégias sociocognitivas. Essas estratégias por meio das quais se realiza o
processamento textual mobilizam varios tipos de conhecimento que temos
armazenado na memoria [...].

Ou seja, o trabalho com as HQ nas préaticas de multiletramentos possibilita emergir o
conhecimento armazenado na memoria, sendo um meio de contribuir para a aprendizagem do

estudante. Significa dizer que o uso de conhecimentos sobre determinadas tematicas que se
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encontram na estrutura cognitiva do estudante, pode auxilia-lo na aprendizagem da leitura e
da escrita de forma diferenciada, com o apoio de suportes diversos, inclusive com 0s recursos
promovidos pelas midias digitais. Ratificamos as contribui¢cbes de Koch e Elias (2018),
guando analisam os efeitos de sentidos gerados na leitura e na escrita, tendo como base o

conhecimento prévio ou de mundo.

Do ponto de vista pedagdgico, o trabalho com HQ pode propiciar a ativacdo dos
conhecimentos prévios dos estudantes, pois eles ndo chegam a escola sem algum tipo de
conhecimento de mundo ou conhecimento enciclopédico, conforme Koch e Elias (2018).
Explicitando: quando o estudante I& uma HQ em um determinado contexto situacional, por
meio desse contexto, ele interpreta a informacao apresentada. Da mesma forma, as imagens

também auxiliam no processo interpretativo em conjunto com as palavras escritas.

Cruz (2015) reforca que a relagéo do texto com os desenhos contidos nas HQ reitera
para 0 estudante outra forma de linguagem, conceitos que continuariam abstratos se
estivessem limitados apenas a palavra escrita. Nessa mesma perspectiva, Koch e Elias (2018)
reforcam que trabalhar com as HQ é poder interagir com diferentes formas de conhecimentos

e linguagens.

Quando se inicia o processo de elaboragdo de uma HQ on-line, como componente de
uma atividade pedagdgica, os estudantes tém acesso a elementos visuais tais como: desenhos,
cores e baldes, compondo a estrutura das HQ, e possibilitando o contato com a
multimodalidade no espaco das TD. Tal possibilidade pressupbde que, cada vez mais, 0S

processos de ensino e aprendizagem devem incorporar:

“[...] o uso de instrumento, interfaces e signos das tecnologias digitais, para
gue os alunos e os educadores possam [...] aprender a ler, escrever e se
expressar usando essas novas modalidades e meios de comunicacéo,
procurando atingir niveis mais sofisticados de letramentos e participando
da sociedade digital [...]” (ALMEIDA;VALENTE, 2012, p. 69).

Nessas condi¢bes, o0 computador ou mesmo um celular, quando acoplados a internet,
podem ser ferramentas acessiveis no espaco escolar de forma que envolvam o coletivo,

promovam a troca de textos entre os estudantes e a capacidade de criacdo textual por meio das

HQ.
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Lorenzi e Padua (2012, p. 40) afirmam que “as possibilidades de ensino séo
multiplicadas se utilizarmos ferramentas digitais”. De fato, esse processo pode envolver o
género discursivo HQ que elenca elementos da multimodalidade no processo de criagéo,
podendo colocar o aluno como protagonista, produtor de suas obras, por meio de linguagens
midiaticas em praticas multimodais. Nesse sentido, quanto mais recursos estiverem
disponiveis, maior sera a possibilidade de ampliar o processo criativo com as HQ, inclusive,
porque permite aos alunos exercitarem com mais participacao, interacdo e dinamicidade o

conteudo estudado em sala de aula. Lorenzi e Padua (2012, p. 40) assim se expressam:

E possivel formar redes descentralizadas para incentivar a interagao;
trabalhar com imagens (fator que modifica o conceito de comunicacgéo);
navegar por textos da web; utilizar animagdo para simplificar atividades
complicadas e propiciar aos estudantes o sentimento de serem autores de
seus trabalhos, uma vez que tudo pode ser publicado e exibido na internet.

Os aspectos apresentados pelos autores auxiliam na compreensdo de que as redes
descentralizadas no espaco da web permitem o incentivo interacional entre os elementos
multimodais dispostos pelas TDIC e a possibilidade de autoria no processo criativo com 0s
recursos digitais. 1sso é possivel, por exemplo, quando se utiliza o recurso digital Pixton que
elabora HQ on-line, possibilitando ao estudante elaborar sua HQ com base nos conhecimentos
construidos e, depois de elaborada compartilhar com outros usuarios do recurso digital, pois 0
ambiente do Pixton apresenta a opcdo de compartilhamento do trabalho realizado,

contribuindo para o reconhecimento de sua autoria.

Nesse processo, mesmo que o estudante ndo conhega, ponto a ponto, sobre 0 género
textual histéria em quadrinhos, sabera compor a narrativa com o auxilio do aspecto visual,
pois, quando ele adentra no Pixton, visualiza diferentes possibilidades de criar sua HQ pelo
fato de conter os principais elementos tais como: os tipos de personagens, os baldes, os
cenarios, as formatacOes da HQ, entre outros elementos. O autor podera escolher o contetdo

que ird abordar na narrativa on-line.

Ao adentrar em um recurso de producdo de historias em quadrinhos on-line, o
estudante poderd, de forma coerente, fazer uso desse recurso, por ja ter visualizado, em algum
momento do cotidiano, a estrutura de uma HQ. Sobre isso, Lorenzi e Padua (2012, p. 50)
afirmam: “O proprio ambiente digital estimula a construgdo de conhecimento necessario para
realizar as alteracdes desejadas, tornando o usuario autor e organizador do seu espacgo

textual”. Por meio da explicagdo dos autores, o ambiente digital propicia o contato com os
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elementos que estdo na tela, de forma a estimular a curiosidade dos estudantes para interagir,
aprender e ampliar a construcdo de conhecimento no ambiente digital.

Além disso, o ambiente digital proporciona o contato com diversos géneros textuais.
Ao selecionar o trabalho com histérias em quadrinhos on-line, faz-se necessério que o
professor amplie o seu universo de conhecimentos acerca desses géneros discursivos,
utilizando-os como um meio para ressignificar o processo de desenvolvimento das atividades

didatico-pedagdgicas. Como assinalamos, o Pixton é um desses recursos.

Nesse contexto, a explicacdo mais consistente sobre a composi¢do do género
discursivo HQ inclui também: a composicdo da narrativa digital; os tipos de balGes que o
recurso digital oferece para a criacdo da narrativa; os dialogos entre 0s personagens; as
onomatopéias; as cores; 0S cenarios, entre outros elementos. Tudo isso faz parte do universo
multimodal que os multiletramentos proporcionam, especialmente quando sdo construidos

para emergir novas formas de representacdo do conhecimento.

Nessas condicdes, por meio da concepc¢do de Ramos (2007), as HQ séo narrativas que
articulam elementos visuais e verbais, estando assim relacionados com os elementos da
multimodalidade, proporcionando o contato com o universo dos multiletramentos, podendo
possibilitar o ensino e aprendizagem da leitura e da escrita por meio de imagens, como
destaca Araudjo et al; (2008, p. 29):

[...] os quadrinhos podem ser utilizados na educagdo como instrumento para
a préatica educativa, porque neles podemos encontrar elementos
composicionais que poderiam ser bastante Uteis como meio de alfabetizacdo
e leitura saudavel, sem falar na presenca de técnicas artisticas como
enquadramento, relagdo entre figura e fundo entre outras [...].

E possivel refletir por meio desses autores que as HQ podem ser utilizadas como
recursos pedagogicos integrantes em sala de aula. Isso € possivel pelo fato de envolverem na
composicdo elementos que elencam o texto e a imagem, dando espago para O Processo
criativo e, a0 mesmo tempo em que contemplam a leitura e a escrita, permitem aos estudantes
serem alfabetizados visualmente. De acordo com 0s autores, a mensagem das HQ é conduzida

aos leitores de duas formas: por meio da linguagem verbal e por meio da linguagem visual.

Convém salientar que, naturalmente, o trabalho com as HQ é apenas um meio entre

tantos outros géneros textuais digitais, principalmente no cenéario atual, quando se constata a
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convergéncia de diferentes recursos digitais, como praticas de letramentos, com
caracteristicas imagéticas e sonoras. Dessa forma, podemos resumir a compreensdo sobre as

HQ inseridas nas praticas de multiletramentos por meio do esquema seguinte:

Figura 3 - As HQ no contexto dos multiletramentos

1

« Multiletramentos e letramentos
«Uso das TDIC

2

Historias em quadrinhos (HQ)
Linguagem verbal e visual

*Ensino e aprendizagem da leitura e escrita

*Pixton como recurso digital on-line na criagdo
de Historias em Quadrinhos (HQ)

Fonte: a autora (2019), com apoio em Cruz (2015), Gomes (2010), Dionisio (2011), Lorenzi e Padua
(2012), Oliveira e Leite (2012), Koch e Elias (2018), Almeida e Valente (2012), Ramos (2007) e
Aradjo et al (2008).

Portanto, por meio dessas discussfes, compreendemos que as possibilidades das
TDIC, para serem integradas ao processo de convivéncia das instituicdes de ensino,
apresentam-se promissoras, mesmo que o cenario atual ainda sinalize dificuldades de ordem
estrutural e organizacional. No entanto, queremos ressaltar que as estratégias didatico-
pedagdgicas ligadas as TDIC contribuem, sobremaneira, para a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem, principalmente quando articuladas as véarias formas de letramentos
que podem ser incorporadas ao processo, em contato com a leitura e com a escrita, e
relacionadas com os multiletramentos. Nesta pesquisa, escolhnemos as HQ, no contexto da sala
de aula, por serem um recurso digital ja incorporado no ambito social, e de certa forma, de
facil acesso para ser viabilizado no ensino e aprendizagem escolar, se considerarmos que 0s

nossos alunos ja se encontram imersos na cultura digital.

Na secdo subsequente, concluimos as nossas reflexdes sobre tecnologias e midias nas
HQ, com énfase nas narrativas digitais no &mbito das TD, por meio do aplicativo Pixton,
quando abordaremos as funcionalidades desse aplicativo como recurso multimodal. Essa
abordagem envolvera as fases de utilizacdo do recurso digital Pixton, mostrando como ele

gera o processo de multiletramentos no dmbito das TDIC. Dessa forma, haverd também a
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inclusdo de como as narrativas digitais podem ser desenvolvidas no aplicativo, relacionando

com os exemplos de praticas de multiletramentos promovidas pelo recurso digital em quest&o.
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4 PRODUCAO DE NARRATIVAS DIGITAIS: DIALOGO COM AS TDIC E OS
MULTILETRAMENTOS

Esta secdo apresentara, inicialmente, uma discussdo sobre o uso das TDIC aliadas as
midias e historias em quadrinhos (HQ), como forma de contribuir no didlogo com os
multiletramentos. As TDIC por ja estarem incorporadas no cotidiano, possibilitam o contato
com diversos recursos digitais que podem ser integrantes no processo de criacao de narrativas
em ambiente on-line. As HQ, criadas pelo recurso Pixton, sdo integrantes desse processo que
permitem incluir, na construcdo de narrativas, o conteddo do processo de ensino e
aprendizagem multimodal, contemplando os multiletramentos para contribuir na compreensao
sobre as tematicas a serem trabalhadas. As HQ por se configurarem como textos narrativos,

em ambiente digital, encontram-se imersas com elementos constituintes da multimodalidade.
4.1 Tecnologias e midias com historias em quadrinhos

Sé&o diversos recursos digitais que podem ser utilizados para atividades que promovam
a autoria por meio de historias em quadrinhos (HQ). Igualmente, as midias digitais também
sdo diversas, podendo ser compartilhadas por uma infinidade de pessoas quando estdo no
espaco da internet. As HQ nem sempre sdo exploradas de forma mais ampla, ficando restritas
a uma atividade do livro didatico de pergunta e resposta. Com a amplitude das TDIC, as
praticas de contato com a leitura e com a escrita no género textual HQ também tém mudado,
sendo possivel a construgdo do conhecimento por meio de ferramentas tecnoldgicas
disponiveis na internet, promovendo, assim, a reconfiguracdo da pratica pedagodgica e o

exercicio da coautoria de professores e alunos.

De acordo com Barton (2015, p. 12): “A tecnologia faz parte das experiéncias vividas
pelas pessoas em todos 0s contextos, desde engajar-se numa infinidade de sites de redes
sociais com amigos, até o trabalho, o estudo ou a participacao na vida familiar”. Por meio da
reflexdo de Barton (2015), reforca-se que as TDIC estdo cada vez mais incorporadas nas
vivéncias pessoais e profissionais, pois, de alguma forma, facilitam o processo de convivéncia

na modernidade.

Essa interlocucdo de Barton (2015) é complementada com a reflexdo de Ribeiro
(2012, p. 19), quando diz:



52

A palavra tecnologia costuma fazer as pessoas lembrarem de objetos com
plugues e fios. Logo que se pronuncia tecnologia, pensamos em maquinas
eletrificadas ou em equipamentos sofisticados. Mas é s6 pensar mais um
pouco e chegamos a conclusdo de que tecnologias sempre existiram, mesmo
antes da energia elétrica ou da fibra 6tica. Com as tecnologias da informacéo
e comunicacdo ndo é diferente. Algumas delas, como o radio, por exemplo,
nem foram inventadas exatamente para serem midias, mas acabaram se
tornando (RIBEIRO, 2012, p. 19).

Concordando com Ribeiro, observamos, por exemplo, que o surgimento da escrita
configura-se como tecnologia que vem sendo utilizada historicamente, seja de forma
manuscrita, ou impressa. Frente a esse contexto, outros recursos de comunicagdo foram
descobertos e passaram a ser usados amplamente, no mundo inteiro, a exemplo do radio, da
TV, do computador e do celular. Posteriormente, a popularizacdo da rede, com a criagdo da
World Wide Web, possibilitou que as informacdes fossem disseminadas em larga escala, com
novos termos, a exemplo da midia, multimidia e hipermidia, quando, sorrateiramente, foram
chegando a escola, apresentando novas formas de ensinar e de aprender. Com essa
compreensdo sobre como as tecnologias passaram a incorporar as vivéncias cotidianas, com o
processo de modernizacdo das TDIC, outras terminologias surgem como forma de contemplar
0s avangos no ambito digital. Sendo assim, em seguida, serdo elucidados termos tais como

midia, multimidia e hipermidia.

O termo midia, de acordo com Gomes (2010), refere-se aos canais de comunicagao
pelos quais uma informacao € transmitida e realizada. O autor vai além ao associar o termo a
suportes, como o CD, o DVD, o pendrive, as redes digitais, entre outros, isto &, aos elementos
que guardam informacgdes que poderdo ser acessadas posteriormente pelo usuario. Com 0s
avancos das midias fala-se também em multimidia. Sendo assim, Gomes (idem, p. 93)

confirma:

Inicialmente, pode-se dizer que a polissemia do termo midia é uma das

razBes para essa variedade de usos e sentidos. Além de referir-se ao recurso

pelo qual uma informagdo é transmitida, ou seja, o canal ou meio de

comunicacdo pelo qual se desenvolve uma comunicacdo, 0 termo midia

também designa o suporte (CD, CD-RW, memodria fisica, redes digitais etc.).

Com tal afirmacéo, o termo midia é polissémico, significando os meios pelos quais a
informacdo é transmitida e acessada, assim como 0s suportes que guardam as informacdes em
meio digital. A depender do contexto e do sentido utilizado, 0 avango trazido no ambito

digital faz surgir outros termos associados a este, ou seja, a multimidia e a hipermidia.
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A multimidia, de acordo com Gomes (2010, p. 93), é:

[...] a integracdo de graficos, animacgOes, video, musica, fala e texto
(conjunto de meios) baseada em computador que pode ser acessada de
maneira linear ou ndo-linear. O termo multimidia também € utilizado nas
propagandas dos fabricantes de computador e desenvolvedores de software
para descrever o conteddo de um CD-ROM, por exemplo, ou mesmo
referindo-se ao hardware e ao software que permitem a geracdo e 0 acesso
aos dados.

Percebemos de forma mais ampla como o termo midia é associado a multimidia. Esta,
por sua vez, interage na multimodalidade, sendo possivel ser acessada de diferentes formas,
até porque suas caracteristicas multimodais envolvem a imagem, o som, as animacdes € 0
texto em um s6 espago digital, ndo sendo restritas somente ao objetivo de realizar e
compartilhar informacfes. Nesse sentido, cabe ressaltar a utilizacdo de midias para as
propagandas e desenvolvedores de softwares de computadores, como meio de facilitar o

acesso a essa linguagem que ajuda no processo de vendas.

Com relacdo ao termo hipermidia, Gomes (2010) acrescenta a interatividade e a
hipertextualidade como conceitos basicos, associados aos elementos das midias. Desse modo,
0s termos midia, multimidia e hipermidia sdo complementares nesse universo de expansao
das TDIC.

A hipermidia d& um acesso ainda mais amplo pelo fato de contemplar os elementos da
multimodalidade. Esse termo complementa os avangos que as midias e as multimidias ja vém
proporcionando na atualidade. Cada vez que o espaco digital moderniza-se, mais termos
surgem, complementando esse espaco e servindo de meios para interagdo e ampliacdo dos

conceitos.

A concepcdo de Gomes (2010) ratifica que a hipermidia € o processo somatdrio entre
as linguagens sonora, fotogréfica, visual, audiovisual e cinematografica, associada as
possibilidades de interatividade. E fato que esses conceitos estio cada vez mais ganhando
espaco por meio da midiatizacdo das TDIC, propiciando mais interatividade e elementos da

multimodalidade nas praticas pedagogicas.

Apos a explanacéo desses conceitos, faz-se interessante comparar ao que Lévy (2010)
apresenta sobre as midias. A sua percepc¢do traz semelhangas, em certa medida, com a

definicdo dada por Gomes (2010), o que auxilia na reflexdo da evolugdo dos termos com o
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avanco cada vez mais desenfreado das TDIC, influenciando nos modos de as pessoas se

comunicarem e se relacionarem:

As midias de massa: imprensa, radio, cinema, televisdo, a0 menos em sua
configuracdo classica, ddo continuidade a linhagem cultural do universal
totalizante iniciado pela escrita. Uma vez que a mensagem midiatica sera
lida, ouvida, vista por milhares ou milhGes de pessoas dispersas, ela é
composta de forma a encontrar o “denominador comum” mental de seus
destinatarios. Ela visa os receptores no minimo de sua capacidade
interpretativa (LEVY, 2010, p. 118).

A semelhanca sobre o que € midia para Lévy (2010) e o que é para Gomes (2010) diz
respeito a questdo de realizacdo e transmissao da informacao que se da por meio dos aparatos
do réadio, da TV, do cinema e da imprensa, configurando-se como recursos midiaticos que dédo
acesso a informacdo em larga escala, complementados pelo computador e pela internet.
Realmente, é possivel ter acesso, hoje, a todos esses recursos midiaticos em apenas um toque
no celular ou na TV digital. Lévy (2010) ja possuia uma visdo do que seria a sociedade
conectada pela rede mundial de computadores, prevendo o sentido que tais recursos dariam a
vida das pessoas, frente a ubiquidade, a imersao, a interacdo e, sobretudo, a sua capacidade

interpretativa.

A interlocucdo de Neto et al; (2013) faz refletir sobre o fato que esses conceitos sdo
inacabados e complementados cada vez mais com o processo de modernizacdo, ocorrido no
ambito digital. Essa visdo configura-se, também, com um dos desafios acerca dos letramentos

e multiletramentos:

[...] inegavelmente, um dos grandes desafios que 0s novos letramentos e 0s
multiletramentos nos impdem centra-se na profusdo de definigcBes
fronteiricas: midia, meio, modo, multimidia, texto, hipertexto, suporte,
ferramentas etc. Sem a pretensdo de apresentar conceitos acabados, as
discussGes nos proporcionam respostas que atendem as nossas ansiedades
contemporéneas (NETO et al; 2013, p.140).

A ansiedade contemporanea estd no fato de que, cada vez mais, observamos as
influéncias que as TDIC proporcionam ndo sé no meio educacional, mas também no social.
Isso se explica pelo fato de que certos conceitos, depois de um tempo, ndo atenderdo ou nao
envolverdo as novidades que aparecem, sendo necessario atualiza-los para abranger 0s novos
elementos que surgem na interacdo digital. A linguagem do meio digital ndo ficara estética; é
necessario estar cada vez mais inovando nessa questdo, pois novos termos surgirdo além

desses ja explicitados.
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E fato que os espacgos da midia, multimidia, hipermidia, texto e hipertexto transitam e
modificam as formas de lidar com a leitura e com a escrita. Pensamos sobre isso na questéo
da autoria no processo criativo envolvendo as TDIC. Esses espacos proporcionam o contato
com diversas ferramentas e cabe a quem for fazer uso de forma didatico-pedagogica escolher

a mais completa e adequada para a situacéo de aprendizagem.

O processo autoral no meio educacional consiste em trabalhar com recursos digitais
que colaborem para o processo de criacdo. Nessa perspectiva, 0s letramentos e 0s
multiletramentos contribuem nesse procedimento quando bem escolhidas as ferramentas
tecnoldgicas. Até porque as HQ de construcdo on-line englobam todos esses conceitos
apresentados; logo a arte digital produzida podera ser compartilhada em diferentes ambientes
digitais, contribuindo para o processo interativo, além de gerar efeitos de sentidos diversos a
depender da leitura feita por quem visualiza a criacdo on-line. Podemos reafirmar que as HQ
on-line devem ser consideradas como um dos géneros textuais digitais que contemplam os

aspectos multimodais presentes no cotidiano:

A crescente demanda por géneros que reunam diversas linguagens é algo
indiscutivel e impossivel de ignorar. Os géneros multimodais circulam no
nosso cotidiano e muitas vezes ndo nos damos conta do quanto eles ja
impregnaram nossas agdes comunicativas (MELO et al; 2012, p. 151).

Por meio da concepcdo de Melo et al (2012), percebemos que, com o avango das
TDIC, surgem também novos géneros multimodais que reinem novas linguagens. As novas
linguagens estdo presentes nesses géneros que podem estar, por exemplo, no jornal eletrénico,
nos blogs, nos sites e nas revistas digitais como também nas HQ dispostas em ambientes on-
line. Assim, como os termos relacionados as TD mudam e/ou surgem outros novos, pode

acontecer 0 mesmo com 0s géneros multimodais.

A elaboragédo de uma historia em quadrinhos on-line permite trabalhar com a leitura e
com a escrita, considerando: “o leitor ¢ seus conhecimentos e que esses conhecimentos sdo
diferentes de um leitor para outro implica aceitar uma pluralidade de leituras e de sentidos em
relacdo a um mesmo texto” (KOCH; ELIAS, 2018, p. 21).

Reafirmamos, por meio da concepg¢éo de Koch e Elias (2018), que os sentidos gerados
através da leitura ndo serdo 0os mesmos para todos que leem o mesmo texto, ou a HQ on-line.
Pelo que foi afirmado por essas autoras, isso pode ser observado ao ser solicitado aos

diferentes alunos de uma turma do ensino fundamental que facam a leitura de uma HQ e
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depois interpretem o que estd exposto, quando entdo verifica-se que as interpretacdes nao
serdo as mesmas ainda que ndo se conheca o contexto de elaboracéo da HQ.

Considerando o que apresentamos por meio da concepc¢do de Koch e Elias (2018), isso
se explica porque o que ocorre no ambito escolar sdo culturas diferentes que influenciam nas
praticas de multiletramentos, o que constitui um dos elementos da pedagogia dos
multiletramentos apresentado pelo Grupo de Nova Londres em 1996, nas discussdes sobre

essa questao:

Nesse manifesto, o grupo afirmava a necessidade de a escola tomar a seu
cargo (dai a proposta de uma “pedagogia”) os novos letramentos emergentes
na sociedade contemporanea, em grande parte — mas ndo somente — devidos
as novas TICS, e de se levar em conta e incluir nos curriculos grande
variedade de culturas ja presentes nas salas de aula de um mundo
globalizado e caracterizada pela intolerancia na convivéncia com a
diversidade cultural, com a alteridade (ROJO, 2012, p. 12).

Por meio da explanacdo de Rojo (2012), constatamos que, em suas discussfes, a
preocupacdo desse Grupo era de envolver os aspectos advindos da cultura dos estudantes no
processo de praticas de multiletramentos como forma de contribuir para o ensino e a
aprendizagem. Com o avango das TDIC, essas abordagens vdo sendo difundidas e, nesse
ambito, as escolas ndo lhes ficam imunes ao planejar seus curriculos de forma a acompanhar

essas mudancas no contexto da formacéo e da aprendizagem.

Mas € preciso reafirmar o que foi dito anteriormente: tendo como base a fala de Rojo
(2012), as praticas consideradas tradicionais de leitura e de escrita ndo desaparecerdo por
serem também essenciais no ensino e na aprendizagem. As TDIC vém para complementar e
ressignificar esse processo, de forma metodolégica, algo que ndo é tdo facil, pois também
depende da estruturacdo curricular, dos profissionais que realizam o ato pedagdgico, dos
significados dados aos meios tecnologicos. A citacdo de Ribeiro (2014, p. 156) é bem

pertinente a esse contexto:

E, ainda, papel da escola tratar desse empoderamento, especialmente nas
linguagens (alfabéticas, imagéticas, matematicas, etc.), atuando de forma
responsavel e pertinente, esforcando-se por ndo apenas transmitir ou traduzir
os discursos deslumbrados e milagrosos sobre tecnologias — como se a
educacdo dependesse apenas do toque magico delas -, mas, principalmente,
ocupando-se de estudar e produzir modos de disponibilizar a expressdo, em
suas modalidades de producéo e de circulacdo, a todos aqueles que querem,
precisam e/ou podem fazé-lo.
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Notamos na explanagdo da autora que o ato de utilizar as tecnologias ou té-las
presentes na escola ndo fard milagres acerca da melhoria na educac&o, pois, por si s6, as TDIC
serdo apenas recursos digitais instrucionistas. Por meio dessa concepg¢do de Ribeiro (2014)
entendemos que o planejamento participativo inserido na proposta pedagdgica da escola pode
possibilitar que todos os sujeitos envolvidos compreendam o sentido e o significado das

TDIC, criando novas possibilidades de comunicagéo e expresséo.

Da mesma forma, uma escola com uma sala de informatica equipada com
computadores novos, nao significa que ja esteja vivenciando a cultura midiatica. Para além
desses equipamentos, é importante observar se o professor utiliza esses artefatos como
recursos pedagogicos, desenvolvendo habilidades por meio de projetos, para que seus alunos

sejam coautores de seus percursos de aprendizagem.

Podemos citar uma experiéncia pessoal, no PIBID, Subprojeto Letras (2014 — 2016),
que interliga essas questfes, quando preparamos uma atividade envolvendo o género textual
e-mail, e boa parte dos alunos ndo sabia sequer enviar e anexar um arquivo em Word e em
Power Point para o e-mail do colega. Entre outras questdes que envolvem o letramento
digital, eles sabiam criar o e-mail apenas para acesso as redes digitais. Em vista disso, Ribeiro

(2014) enfatiza a funcdo do professor:

Para isso, continua importante a agéncia do professor, entendido como
cidaddo que toma para si a tarefa de contar, mostrar, expor, propor, indicar,
recomendar, avaliar, ler, cuidar e tantos outros verbos que, balanceados
conforme a mistura de que se necessite, se integram na palavra ensinar. Mas
ensinar de forma sistematizada, pensada e editada, sem, no entanto, omitir
possibilidades dos estudantes (RIBEIRO, 2014, 156).

A concepcdo de Ribeiro (2014) reflete-se no fato de o professor organizar tais
processos de contar, expor, propor, indicar, por exemplo, de forma que integre esses
elementos na agdo de ensinar e aprender. Essa questdo envolve as possibilidades propiciadas
ao estudante, para que, por meio dessa organizagdo, sejam incorporadas novas formas que
facilitem o ato de aprender. Isso pode envolver, também, a pratica do letramento digital, por

exemplo, para aprender como anexar um arquivo e envia-lo para outro e-mail.

A esse proposito, trabalhar com letramentos digitais, nesse caso, as HQ on-line, é uma
alternativa no espaco escolar, para diferentes niveis de aquisicdo de leitura e escrita,
provenientes de diversas ferramentas inclusas. Para Dudeney (2016, p. 17), letramentos

digitais, sdo: “habilidades individuais e sociais necessarias para interpretar, administrar,
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compartilhar e criar sentido eficazmente no dmbito crescente dos canais de comunicagio
digital”. Ou seja, letrar digitalmente ¢ poder desenvolver as competéncias necessarias para
lidar com os canais de comunicacdo digital que sdo diversos. Trazer esses recursos para o
processo de letramentos digitais significa prover aos alunos novas formas de saber e de

expressar praticas culturais de leituras, como sujeitos autorais na constru¢do do conhecimento.

Por meio da concepc¢édo de Dudeney (2016) sobre letramento digital, é possivel elencar
os elementos multimodalidade e da intertextualidade, por exemplo, presentes nas marcacoes
de paginas e de paragrafos em um texto on-line, o que difere de um documento impresso.

Ribeiro (2012, p. 21) traz outros aspectos inseridos nessa questao:

Atualmente, é possivel ler sentado, com as pernas encolhidas sob um teclado
e os olhos vidrados na luz do monitor, ou ler mil livros mostrados na tela de
um tablet. N&o apenas por isso, é possivel afirmar que, claramente ndo existe
um leitor. Existem leitores que aprendem gestos e habilidades ao longo dos
tempos, em contato com suas culturas e com praticas configuradas pela
conjuncdo de técnicas, materiais, métodos e dispositivos de que eles
usufruem.

Percebemos isso ao observar estudantes lendo e acessando arquivos, redes sociais por
meio do celular e também pelos tablets em espacos publicos. Quase a todo instante estdo
conectados e compartilhando informacdes, ainda que ndo se perceba tal acdo por ja se
considerar um ato natural. Sdo letrados digitalmente para certas acdes, como compartilhar e
acessar informacdes, especialmente nas redes sociais, € ndo letrados digitalmente para outras
que envolvem a aprendizagem. Algo que precisa ser repensado na formacdo do leitor, no
ambito do letramento digital, uma vez que é possivel ler e escrever por meio desses

dispositivos.

Mais uma vez, trazemos essas reflexfes para a questdo do uso de historias em
guadrinhos on-line, no processo interativo do letramento digital, envolvendo as midias,
multimidias e hipermidias. Nessa perspectiva, convém entender as principais caracteristicas

das HQ para uso no contexto do letramento digital:

As HQ séo enredos narrados quadro a quadro, por meio de desenhos e textos
que utilizam o discurso direto, caracteristico da lingua falada. Elas séo
facilmente identificadas por sua peculiaridade, pelos desenhos dos balGes e
dos quadros. So considerados géneros tdo complexos quanto os outros, no
gue tange ao seu funcionamento discursivo (OLIVEIRA; LEITE, 2012, p.
72).
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Por meio dessa afirmacdo, compreendemos que, na producdo das HQ, faz-se
necessaria a presenca da imagem e do texto narrativo, como formas de torné-las mais
imagéticas, sonoras e dinamicas. A depender da tematica a ser apresentada pela HQ, a
linguagem que predomina é a da lingua falada, representando um didlogo, uma conversa
interacional cotidiana, de forma que a imagem e o texto contribuirdo para a geracdo do

sentido quando o leitor entrar em contato com a produgéo.

Portanto, a discussdo € ampla e cada vez mais surgem outras concepcfes acerca da
temaética, pois o0 avanco das TDIC tem proporcionado, sobremaneira, a modernizagdo das TD
no espago digital. Da mesma forma, novos termos acerca das TDIC poderdo surgir, pelo fato
de que os existentes certamente ndo dardo conta de contemplar esses avangos. No entanto,
para além desses avancos tecnologicos, pensamos em sua utilizagdo como recursos
pedagogicos, capazes de contribuir para o processo de letramento digital, inserido no ensino e
na aprendizagem da leitura e da escrita. E fato que as TDIC, em parte, ja estdo incorporadas
no cotidiano do espaco escolar e fora dele, porém essa realidade ndo exclui o planejamento
das TD e a mediacdo do professor, refletindo novas maneiras de interagir, de ensinar e de

aprender.

Apbs essa reflexdo, seguiremos, no proximo subitem desta secdo, apresentando uma
discussdo que inter-relaciona as histérias em quadrinhos com narrativas construidas em

ambiente digital.
4.2 Narrativas Digitais: integracdo com as TDIC no espaco digital

De acordo com Gava (2015), o termo Narrativa Digital, apesar de parecer novo, nao é
uma pratica recente. A autora destaca como pioneiro dessa arte o cartunista e ilustrador Joe
Lambert (2002), cofundador do Center for Digital Storytelling (CDS), nos anos 90.
Caracteriza-se como uma organizacdo sem fins lucrativos, que esta localizada na California,
nos Estados Unidos, que tem como atividade promover o valor da histéria como meio para
acdo comunitaria. A organizacdo desenvolve programas que dao apoio aos individuos na

redescoberta de ouvir uns aos outros e assim compartilhar histérias, conforme Gava (2015).

Na analise de Almeida e Valente (2012), a atividade de contar histdrias ndo € algo
recente, podendo ser considerada como uma das primeiras formas de entretenimento. Com o

desenvolvimento e avanco das TDIC, nessa percepcdo, as narrativas que eram
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tradicionalmente orais ou escritas tém a possibilidade de serem elaboradas por meio das

midias digitais disponiveis.
Dessa forma, entendemos, conforme Almeida e Valente (2012, p. 58), que:

[...] a disseminacdo dos recursos tecnolégicos e o fato de as TDIC
concentrarem em um Unico dispositivo diversos recursos, como a camera
fotografica, a cAmera de video, o gravador de som etc., como j& ocorre com
os celulares e os laptops educacionais, tém possibilitado novas formas de
producdo de narrativas, além do texto escrito ou falado.

Por meio dessa concepcdo, as narrativas, ao serem produzidas com o uso das TDIC,
integradas em um s6 recurso, possibilitam novas formas de contar. Nas narrativas em meio
digital, pode-se conter a juncdo do texto escrito ou falado em um sé espaco. O uso de um
programa de computador, por exemplo, o Power Point, ou um aplicativo on-line, permite a
criacdo de narrativas em meio digital devido as varias possibilidades de acesso

proporcionadas por meio dos links disponiveis nas paginas da web.

Almeida e Valente (2012) reforcam também que trabalhar com as Narrativas Digitais é
poder explorar o potencial das TDIC no desenvolvimento de atividades curriculares em areas
diversas do conhecimento. Nessa perspectiva, as narrativas contemplam os recursos digitais
no processo de ensino e aprendizagem de forma que estejam integradas nas atividades
curriculares. O docente podera planejar atividades pedagdgicas que conciliem esse processo

das narrativas no espaco educacional.

Ainda, conforme Almeida e Valente (2012), as Narrativas Digitais constroem-se por
meio de um conjunto de pontos de vista pessoais e, dessa forma, podem existir diversas
versdes da mesma historia ou conjunto de experiéncias. Os autores complementam que 0
discurso narrativo possui uma estrutura caracteristica de uma trama, contendo o inicio que
capta a atencdo do interlocutor e o desenvolvimento dos personagens (pessoa, fato,

fendmenos, etc.), seguindo uma sequéncia no desenvolvimento do percurso da narrativa.
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Figura 4 - Estrutura das Narrativas Digitais conforme Almeida e Valente (2012)

Inicio da narrativa (observacdes iniciais)

=1 Desenvolvimento da narrativa (enredo)

M Fim da narrativa (elementos que
concluem o fato narrado)

Fonte: elaboracdo da autora (2019), fundamentada em Almeida e Valente (2012).

Na perspectiva de Almeida e Valente (2012), as Narrativas Digitais compdem-se de
forma sequencial, seguindo a estrutura de um texto contendo o inicio, o desenvolvimento e a
conclusdo da narrativa. Um fato narrado também é composto de partes textuais que organizam
as abordagens dos interlocutores. Dessa forma, podemos complementar, por meio da
concepcao dos autores, que as Narrativas Digitais seguem, na maioria das vezes, o formato
linear e sequencial (como nos moldes da escrita), sendo que os elementos utilizados nessa
linearidade ndo podem ser alterados. Se as narrativas forem elaboradas de forma néo linear,
poderdo sofrer alteragdes no contexto da hipermodalidade. Assim, é possivel compreender,

por meio da figura, o processo de integragdo das Narrativas Digitais no espacgo da internet.

Figura 5 - Integragdo das Narrativas Digitais no espa¢o da internet

Tais como:
imagem, som,
texto, gestos e

outros

As narrativas As TDIC e os
digitais elementos
integram: midiaticos

Podem ser
disponibilizadas
por meio de
links.

Fonte: elaboracéo da autora (2019) com base em Almeida e Valente (2012), Marcuschi (1999), Xavier
(2002; 2005) e Gomes (2010).

As Narrativas Digitais no espaco midiatico ganham proporcdo a medida que sdo
compartilhadas por meio dos links disponibilizados na internet. Com base na concepcao
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apresentada por Almeida e Valente (2012), complementamos que as Narrativas Digitais
fazem uso dos elementos da multimodalidade, e isso € possivel pelo fato de se integrarem
nesse processo criativo. Os recursos digitais propiciam os elementos que as tornam ainda mais

multimodais. Gava (2015, p. 35) complementa:

A proposta da Narrativa Digital é aliar essa antiga arte de propagar fatos com
recursos das tecnologias digitais. Estas narrativas sdo elaboradas na
perspectiva de multiplas linguagens (textos, fotografias, video, audio, etc) e
depois de prontas sdo divulgadas na rede mundial de computadores, a
Internet, que tem o poder de propagar o texto a muitas pessoas.

Para Gava (2015), o uso das TDIC proporciona o uso de multiplas linguagens, pelo
fato de que a utilizacdo de uma camera digital, do préprio celular, permite explorar diversos
elementos, tais como as cores, 0 som, a marcacdo de figuras decorativas, fotografias e o
gestual. Depois de elaborada, a narrativa pode ser divulgada pelas midias sociais por meio de
um link através do qual mais pessoas terdo acesso a producdo. Observamos também que os

usos da escrita e da oralidade estéo presentes, pois ndo séo estanques nesse espago digital.

Diante dessa discussdo, Nora Paul (2010) apresenta a Taxonomia das Narrativas
Digitais, dividindo os seus atributos em cinco elementos: a midia, a agdo, o relacionamento, o
contexto e a comunicacdo. A autora complementa que boa parte desses elementos é herdada
de outras midias, mas que a combinacdo de elementos no espaco digital possibilita novas
narrativas. Explicitamos, de forma sucinta, as principais caracteristicas da Taxonomia das

Narrativas Digitais, conforme Nora Paul (2010), na figura abaixo:
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Figura 6 - Taxonomia das Narrativas Digitais

Fonte: elaboragdo da autora (2019), conforme Nora Paul (2010).

Para Paul (2010), a Taxonomia das Narrativas Digitais pode ser Gtil na criacdo e na
testagem de combinacdo de elementos que poderdo ser usados na criacdo de narrativas on-
line, por exemplo, na elaboracdo de noticias no espaco virtual. Dessa forma, compreendemos

gue o elemento midia, na TV, faz uso do video, das imagens e do som.

A acdo € o elemento que diz respeito a movimentacdo do contetdo. Nesse caso, as
narrativas on-line poderdo pedir diferentes modelos de acdo, tais como as animagoes
instantaneas e as apresentacGes automaticas de slides. No elemento do relacionamento, a
caracteristica principal é a versatilidade pelo fato de se pensar se o conteldo é aberto ou
fechado. Isso se explica pela possibilidade de poder interagir com o contetdo sem ficar
limitado a ler, a assistir e a ouvir histéria. Caso nédo fique limitado, o contetdo é aberto; caso

esteja limitado, o contetdo é fechado.

Ainda segundo a autora, o elemento contextual diz respeito, nas Narrativas Digitais, a
habilidade de propiciar contedo adicional, remetendo-se a outros materiais. Nesse sentido, 0
contexto digital pode ser fornecido por meio de links com textos que ja foram publicados
sobre a mesma tematica, textos contidos em outras fontes, ou textos sobre alguns tdpicos
relacionados a tematica que esta sendo narrada, mesmo que ainda nédo seja especifico do fato
narrado. Por sua vez, o elemento da comunicacdo refere-se a habilidade de se conectar com o

outro por meio da midia digital. Nessa perspectiva, Paul (2010) destaca que o aspecto de
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maltiplo alcance desse elemento torna o ambiente digital unico, diferenciando-se de midias
anteriores, pelo fato de se mover de uma midia de massa para um espa¢o comunicativo tipo

um a um, ou um para varios ou Varios para um.

Segundo Paul (2010), a configuracdo, que é um aspecto da comunicagdo, explica essa
diferenciacéo entre as midias anteriores. Elas estardo expressas no quadro seguinte, conforme

concepcao da autora:

Tabela 1

CONFIGURACAO: ASPECTO DA COMUNICACAO

Umaum Fornece enderegos eletronicos para 0S
repOrteres para que 0s usuarios do site
possam contatar diretamente uma pessoa.

Um para varios Um link para uma lista, permitindo a
pessoa enviar uma mensagem que sera
lida por muitas pessoas.

Vérios para um Estabelece um link de e-mail para
respostas do publico para um individuo
(por exemplo, um link para “Diga a seu
senador”, que vai para o endereco
eletronico do senador).

Muitos para muitos Um link para uma sala de bate-papo.

Fonte: (PAUL, 2010, p. 127)

Os aspectos da comunicacdo ndo se restringem apenas ao da configuracdo, pois outros
aspectos sdo trazidos pela autora. Nessa abordagem, escolhemos o da comunicacdo por
elencar elementos ja discutidos até o momento como forma de explanar de maneira
simplificada e a titulo de complementacdo das informagdes. A abordagem permite
compreender que as narrativas em meio digital podem ter amplitude diversas a depender da
midia utilizada. Por meio dessa abordagem sobre as Narrativas Digitais, em amplos contextos
de comunicacéo, elas podem ser utilizadas também para promover préticas de letramentos ou
novos letramentos. Nessa perspectiva conforme Almeida e Valente (2012), é possivel refletir

que:
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Isto significa que para produzir narrativas digitais consistentes, é preciso
articular o foco do contetdo narrativo com as possibilidades oferecidas pelos
recursos digitais disponiveis, assim como desenvolver distintos letramentos,
no sentido de saber lidar com as linguagens multimidiaticas que propiciam
novas formas de representacdo do pensamento.

Diante da concepcdo de Almeida e Valente (2012), notamos a ampla diversidade de
linguagens que as TDIC podem proporcionar na produgdo das Narrativas Digitais. A camera
do celular, do computador e da maquina fotografica pode ser recurso utilizado na construgéo
das narrativas, de forma criativa, contemplando os aspectos da leitura e da escrita. A
linguagem multimidiatica permite o uso de diversos recursos em um sé espaco digital
possibilitando, de forma planejada, a promocéo de novos letramentos com a integracdo das

TDIC.

Portanto, com essa abordagem sobre o conceito de Narrativa Digital, percebemos a
amplitude que a temética pode abranger. A integracdo das TDIC, nesse processo, permite que
as narrativas sejam elaboradas de diferentes formas pelo fato de os recursos digitais
disponiveis serem amplos e cada vez mais modernos. O fato de gravar a voz em um aplicativo
de celular, narrando um episodio ocorrido e enviar para outra pessoa ouvir, por meio das
midias digitais, pode ser considerado, em certa medida, uma das formas de elaboracdo de
Narrativa Digital, podendo servir futuramente como material de estudo para aprofundamento

do assunto.

Diante desses fundamentos sinalizados, na proxima subsecdo discutiremos o recurso
digital Pixton que elabora HQ on-line, e como esse recurso pode estar integrado as préaticas de

multiletramentos no ambito da multimodalidade.

4.3 Recurso digital Pixton: integracdo dos multiletramentos e da multimodalidade na

elaboracéo de narrativas

O recurso digital Pixton permite a criacdo de HQ em espaco on-line. No acesso a
pagina do recurso, ha a possibilidade de escolha de diferentes elementos tais como: o0s
personagens, 0s cendrios, a quantidade de quadrinhos para a elaboracdo da HQ, os tipos de
balGes e de letras, as cores dos objetos que compdem 0s cendrios e o tipo de movimentagdo
dos personagens (sentado, em pe, maos levantadas e/ou abaixadas). Ainda ndo é possivel a
inclusdo de som e de animagdes na versao gratuita. Por estarem em meio digital, as narrativas

elaboradas podem configurar-se como Narrativas Digitais, estando integradas as possibilidade
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de contemplar o universo dos multiletramentos. Nesse sentido, para obter-se 0 acesso a esse
aplicativo, € necessario registrar-se em uma conta de e-mail ou, se preferir, ha as opc¢des de
login com o facebook, com o Edmodo, com o Google ou por meio do Office 365. Embora
apresente servicos pagos, o Pixton oferece a versao gratuita na opcao Pixton por diversdo. As
versOes pagas sdo as opgOes Pixton por escola e Pixton por empresas. As versdes pagas ddo a
possibilidade de o usuario experimentar gratuitamente os componentes mais avancados do
aplicativo, ainda que seja de forma limitada. Somente nas versdes pagas é possivel imprimir e
fazer o download da HQ criada na pagina, entre outros beneficios, tais como a criacdo de
concursos de HQ, criacdo de livros em historias em quadrinhos, criacdo de animacdes,
elaboracdo de HQ em equipes, insercdo de imagens do computador para criar 0S cenarios e

envio de mensagens privadas.

A versdo gratuita do aplicativo, apesar de ndo oferecer os elementos da versao paga,
permite a elaboracdo da HQ com os cenarios, personagens, tipos de balGes das narrativas e o
link para compartilnamento. O usuario pode fazer também as modificacdes na HQ caso deseje
ampliar. Ha a possibilidade de mudar de nivel, a medida que o usuario do aplicativo cria as
HQ e compartilha com outros usuérios em larga escala. Para salvar a HQ nessa versdo

gratuita, a opcdo € fazer o print da pagina.

Esse aplicativo permite a insercdo de narrativas, proporcionando ao usuario praticar as
habilidades de leitura e de escrita em conjunto com o exercicio da criatividade. Nele, os
usuérios tém contato com os menus ao acessar o aplicativo, de forma que oportuniza a fécil
insercdo dos elementos que irdo compor a narrativa. Dessa forma, o recurso digital possibilita

o trabalho didatico e pedagogico em ambiente on-line como as praticas de novos letramentos.

No espago denominado de Meus Quadrinhos, 0 usuario tem acesso aos menus:
publicados (correspondem as HQ publicadas pelo usuario), inédito (acesso a tela inicial com
as HQ elaboradas e compartilhadas), remixagens (opcéo de criar uma HQ naquele momento)
e por tag (apresenta as palavras-chaves das HQ elaboradas pelo usuario). Sdo opg¢des que dédo
acesso de forma rapida as HQ elaboradas pelo usuario. O aplicativo funciona melhor na

navegacéo do Internet Explorer.

O aplicativo pode ser utilizado tanto para o ensino e aprendizagem como também para
diversdo. No aspecto ensino e aprendizagem, o professor podera planejar atividades que

envolvam as HQ de forma que colaborem com o estimulo a leitura e a escrita, configurando-
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se como prética de letramento com Narrativas Digitais. A versao gratuita possibilita o acesso
para qualquer usuério que tenha uma conta de e-mail disponivel. Diante da explanacdo do
Pixton, podemos inserir a abordagem sobre as Narrativas Digitais no processo de criacdo do

aplicativo de forma que promova a insercdo dos letramentos e/ou novos letramentos.

Com essa discussdo anterior, envolvendo as narrativas no contexto das TDIC, é
possivel relaciona-las com o uso de recursos que desenvolvem HQ on-line de forma que
sejam utilizadas no processo de novos letramentos no espaco escolar. Almeida e Valente
(2012) e Gava (2015) concordam no fato de que o ato de narrar é algo natural do ser humano
e que tal pratica ndo é recente. Dessa forma, podemos fazer uso da produgdo de HQ on-line

relacionando fatos do cotidiano com o que esta sendo aprendido na escola.

Krening et al (2017, p. 33) comentam que “As narrativas digitais trazem diversas
possibilidades para se contar historias [...]”. Os autores reforgam 0 quanto o uso da multimidia
e a interacdo promovida por esses recursos colaboram no modelo de elaboracdo de narrativas
com o uso das TDIC, e isso pode ser exemplificado com a elaboracdo de uma HQ digital que
narre os fatos vivenciados no cotidiano, integrando algum contetdo do curriculo escolar, ao
mesmo tempo em que contempla as praticas de producdo de HQ em contextos de

multiletramentos.

Krening et al (2017) apresentam a classificagdo das categorias das narrativas
elaboradas nesse meio digital. As categorias sdo consideradas: quanto a linearidade da
narrativa, quanto a sua relacdo veiculo — usuario e quanto ao nivel de digitalizacdo. Na
categoria um, a classificacdo refere-se a linearidade da histdria que pode ser linear (composta
de inicio, meio e fim), ndo linear (ndo segue a estrutura inicio, meio e fim) ou multilinear
(segue diversas linhas narrativas coincidentes). Na segunda categoria, referente a relacéo
veiculo — usuério, existe a narrativa embutida que € fechada, ou seja, permite apenas a reagdo
do leitor. A narrativa emergente permite a participacédo ativa do leitor por meio da construcao

da historia de acordo com a interagao.

A terceira categoria, ainda segundo Krening (2017) et al, esta relacionada aos niveis
de interacdo existentes em uma obra hipermidiatica, configurando-se pelos niveis de
digitalizacdo que envolvem: o basico (corresponde a reproducdo de HQ impressa e
reproducdo de HQ impressa adaptada ao formato de tela), o intermediario (HQ com interface
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digital e HQ com recursos moderados de multimidia e interatividade), e o avancado
(corresponde a HQ que utiliza animacg&o, som e interatividade).

Para exemplificar algumas dessas categorias, apresentaremos, em seguida, uma HQ
elaborada por meio do recurso digital Pixton que desenvolve HQ no espago on-line. Essa
narrativa, em meio digital, objetiva abrir discussfes acerca do uso das TDIC na escola e no
processo de ensino e aprendizagem referente aos multiletramentos, sendo assim uma tematica
que pode contemplar o cotidiano de alunos e professores. A narrativa é composta de
elementos de uma narrativa comum, contendo inicio, desenvolvimento e fim, embora, de

forma curta.

Figura 7 - Elaboragdo de HQ digital curta por meio do Pixton.

|.‘l https:/fwww. pixton.com/br/comic/uefnogd -ac H Pesquisar... P~ | A
=5 Novos letramentos 25 TDL..
A|/]|=% & PIXTON

Na aula de hoje achel
interessante a discussdo
inicial scbre os novos
letramentos e as
Tecrologias Digitais.
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[l sdo recentes.

Exato! Surgiram em 199& Cem o avango das Tecnologias Vamos aguardar a
com o Grupe de Nova Digitais da Informagao e préxima aua para
Londres. Aprenderemos mais et Comunicagio novas formas de s m
sobre o Grupe na préxima (11 contato com a leitura e com a
escrita tendem a surgir
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Fonte: elaboracdo da autora por meio do recurso digital Pixton (2019), com base em Rojo (2012;
2013), Krening et al (2017) e Ribeiro (2012; 2014).

A figura sete mostra como aparecem o0s elementos da pagina que compdem a estrutura
do recurso Pixton na elaboracdo da HQ on-line. A narrativa intitulada Novos Letramentos e as
TDIC pode ser editada, como também permanecer da mesma forma para publicacdo na
prépria pagina do recurso, no campo publica¢des, em que outros inscritos poderdo ter acesso a
producgéo on-line. Dessa forma, concordamos com a concepgdo de Krening et al (2017) de
que as midias digitais dao possibilidade de desenvolvimento de narrativas com maior nivel
interacional. Configura-se interacional, conforme os autores, pelo fato de que, ao postar na

internet, o retorno, isto é, o feedback dos leitores, pode ser imediato.
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Figura 8 - Novos Letramentos e as TDIC
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Fonte: elaboragdo da autora por meio do recurso digital Pixton (2019), com base em Rojo (2012;
2013), Krening et al (2017) e Ribeiro (2012; 2014).

A HQ apresentada na figura oito mostra a narrativa ampliada como forma de obter
uma melhor visualizacdo. A narrativa ilustrada, conforme Krening et al (2017), pode ser
classificada como narrativa linear porque segue apenas um caminho, ou seja, com inicio,
desenvolvimento e fim. Quanto a seu nivel de digitalizagdo, a classificamos como
intermediaria pelo fato de ser uma HQ com interface digital, que usa recursos moderados de
multimidia e interatividade. N&o é avancada porque ndo faz uso do som e de animacdes, pois

o recurso digital, na versao gratuita, ainda ndo oferece esses elementos adicionais.

Com esse exemplo da HQ elaborada no Pixton, o processo de multiletramentos pode
ser desenvolvido por meio da apresentacdo e do debate da tematica explanada pelos
personagens, de forma que aprofunde o conhecimento do leitor por meio da discussédo dos
conceitos relacionados aos novos letramentos. O cenéario escolhido para elaboracdo da HQ,
exposta na figura oito, é de uma biblioteca como forma de iniciar dialogos. As associacfes
feitas aos novos letramentos poderdo ser a multimodalidade, o hipertexto, a intertextualidade,
a multimidia e a hipermidia, por exemplo, configurando-se como objetos de discussdo em

uma aula que contemple o uso das TDIC, relacionadas as praticas de leitura e de escrita.
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O processo de desenvolvimento dos multiletramentos pode ser acessivel também pelo
manuseio do recurso digital Pixton como forma de obter familiaridade com os elementos da
multimodalidade. Ressaltamos que o recurso nao se limita apenas a diversdao, mas também
como parte integrante do ensino e aprendizagem, atribuindo sentidos nos dialogos, resultantes
dos conhecimentos prévios dos alunos. Ademais, diversas tematicas poderdo ser trabalhadas
com a elaboragdo de narrativas no Pixton, destacando-se as caracteristicas de criatividade e
autoria, consideradas como alguns dos elementos que possibilitam a liberdade de criagdo em
meio digital, da mesma forma que a visualidade multimodal do recurso que vai além da

decodificacdo das palavras expostas nos dialogos.

Nesse sentido, as narrativas elaboradas pelo Pixton permitem diferentes formas de
trabalho com os multiletramentos. Para isso, faz-se necessario que o professor esteja atento ao
foco da discussdo para que a HQ ndo seja desviada de seus propdsitos pedagdgicos,
contribuindo para que o autor da HQ direcione o tipo de conteldo a ser disposto nas
narrativas. Nesse sentido, os multiletramentos, presentes no recurso digital, estdo em conjunto
com o texto da narrativa, 0S cenarios, as cores e 0s personagens, isto €, com os elementos da
multimodalidade, integrando-se a leitura e a escrita em suporte digital, uma vez que o Pixton

permite esse exercicio.

Portanto, em meio as abordagens aqui apresentadas, relacionadas ao nosso objeto de
estudo, compreendemos as contribui¢des proporcionadas pela expansdo das TDIC como
recurso de representacdo ao ensino e a aprendizagem. Tal expansdo tem possibilitado a
criacdo de narrativas em meio digital, como estratégia didatico-pedagogica, favorecendo a
autoria do aluno, como sujeito e protagonista de seu percurso de aprendizagem, e ao professor
como ser mediador desse percurso, inclusive motivando-o a reorganizar a sua pratica

pedagdgica.

Nas questBes peculiares as Narrativas Digitais, notadamente quando organizadas no
espaco das HQ on-line, reafirmamos as possibilidades do aplicativo digital Pixton, no
desenvolvimento das narrativas, propiciando conhecer novos elementos referentes a
linearidade da historia narrada, a relacdo veiculo — usuério e ao nivel de digitalizacdo. Essas
categorias, em certa medida, colaboram para o processo de multiletramentos, abrindo espaco
para uma série de possibilidades, principalmente aquelas relacionadas ao Letramento Digital,
como forma de estimular os alunos e professores a experienciarem novas maneiras de leitura e

de escrita, por meio de diferentes recursos das TDIC.
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Por conseguinte, consideramos relevante a necessidade de repensar as formas de
ensinar e de aprender, adaptando as nossas metodologias em consonancia com 0S recursos que
emergem das tecnologias e midias digitais, em especial quando utilizamos os conceitos e as

potencialidades das Narrativas Digitais no contexto do Letramento Digital.
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CONSIDERACOES FINAIS

As questdes, aqui trabalhadas, permitiram algumas aproximagfes com 0 nosso objeto
de estudo, remetendo-nos a algumas consideracfes, embora estejam longe de serem ideias

acabadas.

Essas consideracfes foram marcadas pela necessidade de discutir os aspectos tedrico-
metodoldgicos das préticas de producdo de histérias em quadrinhos em contextos de
multiletramentos, evidenciando o fato de que o desenvolvimento das TDIC, nos ambitos
educacional e social, propicia novas formas de letramentos, dentre eles, a pratica de leitura e

de escrita em suporte digital.

Em relacdo aos conceitos que envolvem essa contextura, destacamos a questdo da
amplitude que o processo de modernizacdo das tecnologias digitais pode causar, notadamente
guando se articula a um determinado conceito, a exemplo do letramento inserido na
macroestrutura de multiletramentos, isto €, nos letramentos multiplos ou em novos

letramentos.

Essa compreensdo tem sustentado que os avancgos tecnoldgicos abrem novas formas de
adentrar no universo dos letramentos, ndo sendo apenas uma préatica restrita ao uso do lapis e
do papel, ou seja, da leitura e escrita monomodal. Para além dessa configuracdo, as praticas de
multiletramentos estdo em conexdo com as midias, multimidias e hipermidias. Ao longo do
processo de modernizacdo das TD, novos termos surgem como forma de complementar
aqueles ja existentes. Possivelmente, isso ocorre devido ao fato de o termo anterior nédo

contemplar os novos processos de contato com as TDIC nos ambitos social e educacional.

Por meio deste estudo, podemos responder a pergunta norteadora da pesquisa: como as
praticas de producdo de HQ, mediadas pelas TDIC, propiciam o exercicio de leitura e escrita
em contextos de multiletramentos? Dessa forma, em meio aos aportes teoricos pesquisados,
encontramos respostas para essa indagacédo, ressaltando que as préaticas de producdo de HQ
mediadas pelas TDIC possibilitam o exercicio de leitura e escrita em contextos de
multiletramentos, pelo fato de utilizar suportes digitais para as praticas de leitura e escrita.
Tais pressupostos tém contribuido ndo apenas para tornar o aluno letrado digitalmente,
consolidando o uso das TD no exercicio de préaticas cotidianas, mas principalmente leva-lo a

usufruir de sua insercdo na construgdo de conhecimentos.
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Por conseguinte, o estudo revelou que as HQ, mediadas pelas TDIC, possibilitam
pensar em perspectivas inovativas no ambito das experiéncias que envolvem 0s
multiletramentos, especificamente no processo de leitura e escrita passando a ganhar novos
meios de producdo, além dos espacos instituidos pela monomodalidade. A producdo de HQ
on-line, por meio do aplicativo Pixton, configura-se como multimodal e como uma das
praticas nos contextos de multiletramentos, contemplando o letramento digital, a

intertextualidade e a hipertextualidade.

Notou-se que o espaco hipertextual da internet possibilita o compartilhamento de
informagdes em larga escala, como uma HQ produzida de forma on-line, em que outros
usuarios poderao ter acesso a producédo e interagir entre si pelo compartilhamento de outras

HQ em ambito digital.

O estudo também permitiu apresentar o aplicativo digital, denominado de Pixton,
como recurso pedagogico capaz de integrar e estimular as praticas de leitura e escrita em
espaco on-line, em conjunto com a criatividade e autoria dos alunos no processo de
elaboracdo de uma HQ on-line/digital. Os multiletramentos ou novos letramentos estdo
imersos no contexto dos letramentos, constituindo, por isso, parte integrante das atividades

desenvolvidas no ambito digital.

Na perspectiva das HQ digitais, procuramos responder ao prop6sito maior desta
pesquisa, 0 qual consistiu em discutir sobre as possibilidades de praticas de producdo de
histérias em quadrinhos em contextos de multiletramentos. Nesse ambito, reforcamos que as
possibilidades de praticas de multiletramentos sdo diversas quando se tém os avangos das
TDIC, especialmente quando se utiliza o recurso digital Pixton na elaboracédo de HQ on-line,
estimulando, ao mesmo tempo, 0 processo criativo e autoral, articulado a leitura e a escrita em
suporte digital. O aplicativo possibilita desempenhar um papel significativo no
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem, incluindo diferentes formas de elaboragéo de
narrativas a ser utilizado como recurso didatico-pedagogico, por meio de elementos da
multimodalidade, tais como: os cenarios coloridos e diversos, 0S personagens, as cores, 0S
diferentes tipos de balGes que fazem parte das narrativas e do modelo da HQ, compondo o
processo de multiletramentos. Ao adentrarmos nesses aspectos, vimos o0 quanto é desafiante

utilizar o Pixton, no exercicio da leitura e escrita em espaco on-line.
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Para atender a metodologia apresentada, elegemos um estudo bibliografico, com base
em conceitos que deram embasamento a tematica da pesquisa. Nesse sentido, entendemos que
os letramentos séo integrantes do contexto dos multiletramentos, trazendo outras categorias,
tais como, o letramento digital, que ndo se resume apenas ao fato de saber fazer uso das TD,
mas também, aprender a utilizar esses recursos em praticas sociais como a leitura e escrita em

contexto de aprendizagem.

Aprendemos também, pela descricdo dos didlogos intertextuais permeados nos
estudos, que as TDIC fazem parte do processo de composicdo das praticas de
multiletramentos porque envolvem, nesse contexto, o letramento digital. Este, como
procedimento de elaboracdo de uma HQ on-line, contempla as préaticas de leitura e escrita
pelo fato de que o planejamento a ser elaborado ja faz pensar como sera desenvolvida a
historia narrada através de um aplicativo digital. O aspecto revelador do Pixton, por exemplo,
é a facilidade de incorporar as suas funcionalidades tecnoldgico-pedagogicas nas praticas de

ensino e aprendizagem, atingindo um nivel de qualidade satisfatdria na formacéo dos alunos.

Outro aspecto a ser sinalizado é o potencial formativo que as narrativas propiciam as
HQ, podendo ser elaboradas em conjunto com os recursos multimidia, entrelacadas com o0s
fundamentos da multimodalidade. Como estratégia de aprendizagem, essas narrativas podem
sofrer alteracdes, caso o autor deseje fazer modificacbes, em vista do seu protagonismo e
autoria. Nesse caso, as narrativas no ambito das HQ podem fazer uso de elementos que
possibilitam maior circulacdo em espaco on-line, pelo fato de ser possivel o processo de
compartilhamento das narrativas disponibilizado no aplicativo. Neste estudo, utilizamos uma
HQ elaborada por ndés, para demonstrar 0 uso de uma narrativa linear que segue a estrutura

textual de inicio, desenvolvimento e finalizag&o.

Numa perspectiva mais ampla, trouxemos outras categorias conceituais, tais como, a
hipertextualidade e a intertextualidade, para inter-relaciona-las aos contextos de
multiletramentos presentes nas HQ, uma vez que elas promovem interfaces intuitivas e
colaborativas de construcdo textual, explorando os recursos oferecidos pelo meio digital.
Como objeto de estudo da linguistica, a hipertextualidade, junto a intertextualidade, trazem
diferentes modos de representagdo para ressignificar a construgdo da leitura e da escrita,
interconectadas através de links, imagens, musicas, gestos, sons, etc, e 0 mais relevante: a
possibilidade de o aluno produzir sentidos, interagindo suas experiéncias cotidianas, atitudes e

intengdes, com os conhecimentos didaticos.
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Com efeito, inferimos nas discussdes dos autores referenciados que as HQ, com 0 uso
das TDIC, sdo importantes nesse processo hipertextual, pelo fato de oferecerem mecanismos
digitais que favorecem a aprendizagem da leitura e da escrita de forma multimodal. Nesse
sentido, apresentam para 0 exercicio da pratica pedagdgica novas posturas teorico-
metodoldgicas inerentes a acdo de alunos e professores, para que possam dialogar com
multiplos sentidos das linguagens, gerando novos letramentos.

Em sintese, podemos dizer que os conhecimentos gerados por meio deste estudo
abrangem as diversas possibilidades com a integracéo das TDIC, ao entrarem em contato com
a leitura e com a escrita no ambito digital. Além disso, com o exercicio dos
letramentos/multiletramentos na producao de Narrativas Digitais, e com o apoio do aplicativo
Pixton, o processo de ensino e aprendizagem torna-se mais significativo, motivador e

incentivador.

As reflexdes tecidas, até aqui, mostram que elas estdo imersas no universo de novos
letramentos, que mediatizam a construcdo do conhecimento. Por isso, consideramos que 0S
resultados obtidos, por meio da pesquisa bibliografica, foram satisfatorios, pelo fato de
ampliar os conhecimentos sobre a teméatica de forma ainda mais profunda e instigante,
chegando a oferecer pistas de como entrelacar esses fundamentos a pratica pedagdgica, com o

uso de um aplicativo digital.

Contudo, o estudo ndo se encerra aqui. Temos clareza da necessidade de outras
pesquisas que venham ampliar, cada vez mais, a discussdo sobre multiletramentos com
estudos complementares, pois o tema ja vem sendo debatido desde 1996 e perdura até hoje.
Portanto, com essas consideracgdes, esperamos que 0 nosso trabalho se enquadre em mais uma

tentativa que possa favorecer melhores percursos do ensino e da aprendizagem.
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