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Resumo: E-zines podem ser utilizadas para a abordagem de temas especificos e
ajudam a promover o didlogo e a troca de opinides, 0 que pode ser propicio para o
processo de educagdo midiatica. Dentro deste contexto, a finalidade deste artigo &
realizar o relato de experiéncia de criagdo de E-zine como pratica pedagdgica em uma
oficina para estudantes de ensino médio e superior. As caracteristicas do formato e da
cultura pop contextualizaram este tipo de género textual, o qual surge como uma
forma de midia. A partir da experiéncia, pode-se desenvolver habilidades
sociocomunicativas, capacidade de sintese grafica e habilidades textuais relacionadas
a esse tipo de texto.
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Autoexpressao.

Abstract: E-zines can be used to address specific topics and help to promote dialogue
and exchange of opinions, which can be conducive to the media education process.
Within this context, the purpose of this article is to report on the experience of creating
an E-zine as a pedagogical practice in a workshop for high school and higher
education students. The characteristics of the format and pop culture contextualized
this type of textual genre, which emerges as a form of media. From experience, one
can develop socio-communicative skills, graphic synthesis capacity and textual skills
related to this type of text.

keywords: Media education; Communication; Teaching; Educommunication; Self
expression.

Introducgao

Desde a popularizacao da internet, o termo E-zine tem sido usado para
descrever uma variedade de publicagdes on-line periddicas, desde revistas
eletrbnicas até newsletters e blogs. Embora as E-zines possam assumir muitas
formas diferentes, elas geralmente sdo caracterizadas por um foco especifico
em um topico ou area de interesse, bem como uma estrutura de conteudo
semelhante as publicagdes impressas. Magalhaes (2016) considera que as E-
zines tém se tornado cada vez mais populares nos ultimos anos, a medida que

mais pessoas passam a consumir conteudo online. No entanto, além de serem

‘ 1 Kiri-keré: Pesquisa em Ensino, n. 15, jul. 2023

150



uma otima fonte de informacdes sobre um determinado tema, as E-zines
também podem desempenhar um papel importante na educacao midiatica.

De acordo com Fraga, Lemos, et. al. (2020, p. 4), educagao midiatica é
definida como “o conjunto de habilidades para acessar, analisar, criar e
participar de maneira critica do ambiente informacional e midiatico em todos os
seus formatos — dos impressos aos digitais”. Os autores defendem também
que o cidadao que possui educacado midiatica é capaz de interpretar intencao,
avaliar credibilidade, resgatar contextos e identificar fake news.

Vale destacar que a educagao midiatica € uma area da educomunicagao
que se dedica ao estudo das midias e dos meios de comunicagdo e sua
relacdo com a educacgdo. O propodsito da educacao midiatica € oferecer um
olhar critico sobre as midias e seu impacto na sociedade, bem como
proporcionar um maior acesso as tecnologias da informagdo e comunicagéo.
Para Soares (2014), a educomunicagdo dialoga com a educagdo e com a
comunicacdo, buscando transformar socialmente o cidaddo, desde a
alfabetizacdo até a expressdao e comunicacdo sociopolitica. A perspectiva
educomunicativa é capaz de despertar o interesse pela educagao midiatica no
qual, ampliando os espacgos onde essas duas praticas sdo aplicadas a midia e
a comunicacgao, sua funcao final acaba se tornando a de fortalecer o trabalho
educativo.

Nesse mesmo sentido, a educagao midiatica tem como papel educar o
cidaddo para que ele saiba ler e interpretar de forma critica todas as
informagdes por ele recebidas, além de fazer uma utilizag&do inteligente das
ferramentas de comunicacdo. Isso fortalece sua auto expressdo e consolida
sua participacdo no ambiente informacional, empoderando o cidadao e
capacitando-o para exercer seu direito a liberdade de expressdo (FERRARI;
MACHADO; OCHS, 2020). Basicamente, a educag¢ao midiatica é o processo de
ensinar as pessoas a analisar e interpretar o conteudo que eles consomem,
bem como a criar e compartilhar suas proprias mensagens. E, como as E-zines
sao uma fonte de conteudo on-line, elas podem fornecer um meio para que as
pessoas aprendam a analisar e interpretar o que estdo lendo, além de

desenvolver suas proprias habilidades de escrita.
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Além disso, as E-zines podem ser utilizadas para a abordagem de temas
especificos, que sejam colocados em debate, pois ao permitir que os leitores
comentem e compartilhem suas opinides sobre um artigo ou postagem, as E-
zines ajudam a promover o didlogo e a troca de opinides, o que pode ser
propicio para o processo de educacao midiatica.

Criar um E-zine é uma experiéncia enriquecedora que pode ser utilizada
como pratica pedagdgica. Isso permite que os estudantes explorem sua
criatividade, trabalhem em equipe e desenvolvam suas habilidades de escrita,
autoria, publicagado e design, ja que se trata de um produto feito e editado
virtualmente, com ferramentas disponiveis na Internet. Assim sendo, os E-zines
podem ser utilizados como uma forma de compartilhar conhecimento e
informacdes sobre um determinado tema (MAGALHAES, 2016).

Os E-zines também sdao uma forma de fazer com que determinado
conteudo seja acessivel a um publico maior, além de proporcionar o
engajamento dos leitores, pela facilidade com que circulam na Internet. Quanto
a variedade de temas, € igualmente ampla, incluindo desde assuntos
educacionais, até temas do cotidiano, como atualidades, entretenimento e
cultura. No entanto, de certa forma, todos os E-zines acabam tendo um objetivo
pedagogico e/ou critico, seja despertar o interesse do publico para determinado
assunto, seja aprofundar um tépico ou tema cultural.

Dentro deste contexto, a finalidade deste artigo é realizar o relato de
experiéncia de criagdo de E-zine como pratica pedagogica em uma oficina para
estudantes de ensino médio e superior. Esse género textual foi contextualizado
a partir de caracteristicas do formato e caracteristicas da cultura pop, contexto
em que emerge como midia. Dessa forma, considera-se que é possivel
trabalhar habilidades sociocomunicativas, caracteristicas do meio, capacidade
de sintese grafica e habilidades textuais relacionadas a esse género de texto.

Educomunicagao e ferramentas digitais

De acordo com Almeida (2016), a educomunicagdo consiste em uma
fusdo entre educacdo e comunicagao, ja que a primeira € fundamental para a

construgdo da segunda. Essa area do conhecimento surgiu como uma
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sobreposicao entre as duas disciplinas, buscando usar a comunicagcdo como
ferramenta para o processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, a
educomunicagao € uma vertente educacional que integra a comunicagdo como
recurso central. Ela visa promover praticas que alinhem ambas as areas,
desenvolvendo métodos para a educagao por meio da comunicacgao.

Segundo Soares (2014), a educomunicagéo € o estudo da relagao entre
comunicagao e educagao, sendo um campo cujo objetivo é criar ecossistemas
de comunicativos para construir um ensino significativo. A educomunicagao é
uma area de estudo que se concentra na criagdo e no desenvolvimento de
modelos de inovadores para o processo educativo e enfatiza a importancia da
comunicagdo para o ensino e aprendizagem visando criar maneiras de
transmitir o conhecimento de forma eficaz. Uma das principais areas de foco da
educomunicagao € o desenvolvimento de materiais educacionais inovadores,
como jogos educacionais, aplicativos educacionais e outros materiais
multimidia.

Segundo Machado (2003, p.51), um estudo denominado “Perfil”
denominou o campo da educomunicagdo como tal e a partir de entdo, comecou
a conquistar espago no campo da educacgao. A autora ainda relata que o Prof.
Ismar Soares foi o pioneiro e coordenador desses campos de estudo: sua
compreensao da relacdo entre comunicacdo e educagcao desenvolveu uma
densidade propria e proporcionou um novo espaco de trabalho, destacando um
novo perfil profissional denominado Educomunicador.

Soares foi considerado o pioneiro na identificacdo dessas relagdes no
Brasil. Entre 1997 e 1999, realizou estudos com objetivo de observar e
perceber como a sociedade inter-relaciona comunicagao e educagao. Segundo
explica, a educomunicagédo n&do é uma disciplina nova, mas um paradigma que
esta em construcéo, que é composto por diversas outras categorias de analise
e deve ser entendida como uma pratica social com uma légica proépria
(SOARES, 2003, p. 37).

Para Barroso (2020) o uso de ferramentas digitais pode ser positivo no
ensino e pode auxiliar no processo educacional quando utilizadas em sala de

aula como ferramentas de ensino com o apoio de recursos tecnoldgicos
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variados, tais como slides, exercicios virtuais, videos, plataformas de Ensino a
Distancia (EAD), webconferéncias, lousas digitais, e-mails, armazenamento em
nuvens, entre outros. As novas tecnologias estao relacionadas a interatividade
e a quebra do modelo educacional, além de flexibilizar o tempo e espaco, onde
o material publicado pelo professor fica de facil acesso a todos. E preciso que o
professor se habitue e se conscientize do uso da cultura digital e suas
ferramentas e pense em praticas para aplicar com os alunos no ambito escolar.
Para isso, a escola precisa investir e incentivar a capacitacido e qualificagcao
profissional dos docentes sobre o uso das novas ferramentas digitais, que s&o
grandes motivadores e incentivadores da aprendizagem e tem um grande
potencial para agregar valor e qualidade na educagdo. Diante disso,
professores possuem um grande potencial em favorecer o ensino colaborativo
e deixar mais dinamico o processo de aprendizagem, tendo em vista que a
nova geragao almeja um modelo de ensino que inclua as ferramentas digitais
na educacao.

A inteligéncia coletiva, conceito de Lévy (2000) que enfatiza o quanto a
Internet e o ciberespago contribuem para a democratizacdo de acesso aos
saberes, a medida que torna acessivel a busca pelas informacdes para todos
os individuos conectados, facilita o entendimento de que a rede torna possivel
um conhecimento maior do que o que cada individuo ja possui. Segundo
afirma: “[...] o Espacgo do saber incita reinventar o lago social em torno do
aprendizado reciproco, da sinergia das competéncias, da imaginacdo e da
inteligéncia coletivas” (LEVY, 2000, p. 26).

Associando a esse conceito a afirmagdo de Nunes (2007), as
ferramentas digitais ndo devem somente facilitar a vida do professor e ser
somente um suporte em sala de aula, mas devem ser um incentivo para que o
professor adquira novas habilidades e competéncias e que possa de alguma
forma contribuir com a vida do aluno também fora da sala de aula. Para o
autor, as ferramentas digitais devem ser usadas como um meio para o
professor se aproximar do aluno, para que ele possa ter acesso as suas
duvidas e questionamentos fora da sala de aula, e assim, pode ajuda-lo a

crescer e se desenvolver academicamente.
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E-zines

Na década de 1930, nos Estados Unidos, surgiu o Fanzine, formato
midiatico que somente chegou ao Brasil em 1965, através de Edson Rontani, o
qual decidiu publicar uma revista com tematica de quadrinhos com o objetivo
de reunir os amantes dessa arte. (NEGRI, 2005) Edson foi o responsavel pelo
langamento do primeiro fanzine no Brasil. Em 12 de outubro foi lancado o
boletim intitulado "Ficgado”, com apenas 30 exemplares, produzidos utilizando
um mimeografo. Existiram 12 edigdes de "Ficgao", a ultima foi publicada em
1970. A autora relata que alguns autores acreditam que o Fanzine surgiu
apenas nos anos 1970, junto com o movimento punk na Inglaterra. O termo
"Fanzine" foi criado por Russ Chauvenet em 1941 para designar publica¢des
caseiras que eram disseminadas nos Estados Unidos e destinavam-se a trocar
informacdes sobre diversos assuntos, por correio. O primeiro fanzine do mundo
foi nomeado “The Comet” e foi produzido por Roy Palmer em 1930. (NEGRI,
2005)

Em relagdo a definigdo de formato, segundo Campos (2009), a palavra
Fanzine - as vezes chamada somente de "Zine" - vem da juncdo de duas
palavras em inglés, fanatic e magazine, que se traduzido para o portugués
significa "revista de fa". Fanzine é uma publicagcdo independente experimental
e amadora que discute seus temas favoritos, com o objetivo de fazer amigos e
fazer novas conexdes entre leitores interessados no mesmo tema. No Fanzine,
o autor tem total liberdade de expressao e n&o precisa seguir o exemplo, ele sé
precisa se preocupar com a propria satisfacdo e o contentamento de quem o |é.
Uma das caracteristicas mais proeminentes do Zine é sua distribuicdo, que
geralmente é pequena e sem fins lucrativos. Em sala de aula o Fanzine tornou-
se uma nova ferramenta de criacdo de texto por ser um recurso que incentiva a
liberdade de expressao. Ele é considerado pela autora como “veiculo simples
de ser feito, com baixissimo custo de produgdo e que possui uma forca de
comunicacgéao consideravel” (CAMPQOS, 2009, p. 1).

Ao longo dos anos, o fanzine evoluiu junto com a internet, permitindo
que qualquer pessoa, em qualquer lugar do mundo, pudesse ter acesso aos

conteudos desses pequenos jornais. Atualmente, os fanzines estdo cada vez
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mais populares, principalmente entre os jovens. Muitos jovens usam os
fanzines como um meio de expressao e criatividade, para contar historias,
compartilhar opinides e informagdes.

Além dessa natureza artesanal, o advento da tecnologia e da Internet
trouxe uma nova realidade para os autores de fanzines, a qual eles tiveram que
se adaptar: assim surgiu o “E-zine”, um fanzine eletrénico. Campos (2009, p.3)
relata que a principal caracteristica do E-zine é “trazer para a linguagem do
computador os temas e assuntos tratados outrora nos fanzines impressos”. Os
E-zines podem ser criados de varias maneiras, por exemplo, como um blog.
Ainda de acordo com a autora, o Fanzine é rapido e facil de fazer porque vocé

nao precisa de muitos recursos para cria-lo.

Certamente o meio impresso nao desaparecera, como
permanecem até hoje o jornal, o livro, a revista, o boletim
associativo, o panfleto, enfim todo o universo de Gutenberg
que resiste ha mais de 500 anos. Contudo, ha que se
vislumbrar as enormes possibilidades — para nao dizer infinitas
— que nos apresentam os meios eletrbnicos, que apenas
engatinham em sua revolugéo. Este é o grande diferencial de
nossa época. A este desafio, de trilhar caminhos
desconhecidos e surpreendentes, os fanzines se jogaram
desde a primeira hora, fazendo jus a sua inquietagdo. Cabe
aos editores de fanzines ndo s6 acompanhar essa trajetoria de
transformagdes, mas continuar como agentes imperativos e
dindmicos de sua histdria, criando caminhos de intersegao
entre as midias eletrbnicas e sua influéncia sobre os meios
impressos. Por outro lado, o aprofundamento das pesquisas e
estudos académicos sem duvida contribui para a compreensao
desse novo tempo, tdo presente, mas tdo voltado para um
futuro cada vez mais imediato e imprevisivel. Um dos requisitos
basicos para a criagdo de Fanzine é a criatividade, que é
praticada na criagdo de imagens e textos para o conteudo do
Fanzine. (MAGALHAES, 2000, p. 64).

As vantagens de criar um Fanzine sdo que vocé pode alcangar muitos
leitores potenciais e pode fazer um Fanzine sobre qualquer assunto. No
entanto, uma desvantagem é que o conteudo do Fanzine pode nao ser téo

profundo ou bem escrito como um livro ou artigo de revista.

Metodologia
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A pesquisa qualitativa se fundamenta na argumentacdo, na ligagcéo e
relagdo entre dados, uma vez que a verdade ndao se comprova de forma
numeérica ou estatistica, mas sim a partir de uma analise feita de forma
detalhada. Os resultados s&do obtidos pela analise e interpretacdo dos dados
adquiridos pelo pesquisador. A autora ainda afirma que “na pesquisa
qualitativa, o pesquisador participa, compreende e interpreta” (MICHEL, 2015,
p. 36).

Segundo Limberger (2013), relatos de experiéncia sao textos que
descrevem com precisdo uma determinada experiéncia e podem fazer
contribuicdes relevantes para o seu campo de atuagdo. E uma descricdo feita a
partir de um acontecimento bem-sucedido ou ndo, mas util para discussao,
comunicacdo e formacao da sociedade. Essa pratica traz como finalidade
expor as consideragdes que a vivéncia trouxe a aquele que a viveu. As
principais caracteristicas desse meétodo é que o relato é feito de forma
contextualizado e objetivo, mas com aporte tedrico. Nem todos os relatos séo
de experiéncias positivas, mesmo assim podendo revelar dificuldades, sendo
de extrema importancia, ja que podem alertar para mostrar novos caminhos e
para agdes que podem ser evitadas.

De acordo com Mussi (2021) o relato de experiéncia se refere ao ato de
escrever suas vivéncias, contribuindo assim para a producdo de
conhecimentos de diferentes temas e é de extrema importancia para iniciar
novas discussdes sobre o conhecimento humano, que esta ligado ao saber
escolarizado e aprendizagens vindas de experiéncias socioculturais. E
importante registrar a experiéncia, para que as pessoas tenham acesso e
consigam, assim, compreender questdes sobre diversos assuntos, bem como
reproduzir o conhecimento.

A pratica pedagogica foi realizada em cinco etapas. A primeira etapa
consistiu em uma aula expositiva, na qual foram apresentados aos estudantes
os objetivos da atividade e as ferramentas que seriam utilizadas. Na segunda
etapa, os estudantes tiveram uma apresentacdo das ferramentas a serem
utilizadas. Na terceira etapa, os estudantes foram divididos em grupos e cada

grupo ficou responsavel por produzir um texto para o E-zine. Na quarta etapa,
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foi realizada a criagdo do E-zine, com o auxilio da professora e monitora. Por
fim, na quinta etapa, os estudantes apresentaram o E-zine para a turma,
compartilhando suas reflexdes sobre o processo de producao e a experiéncia
de criacdo. Ao final da atividade, foi realizada uma reflexdo sobre a pratica

pedagogica.

Relato de experiéncia: a pratica pedagogica realizada

No segundo semestre de 2022 foi oferecida uma oficina de
produ¢do do E-zine, com duracdo de duas horas e meia, voltada para
estudantes de ensino médio e alunos do curso de Publicidade e Propaganda
da Universidade Franciscana. A oficina foi intitulada “Fanzine e cultura pop:
como criar?”, cujo objetivo era apresentar um género textual midiatico aos
estudantes, com foco nas possibilidades de edigdo de texto e de imagem com
ferramentas disponiveis na Internet. Inscreveram-se oito alunos e
compareceram seis a atividade proposta.

Dessa forma, os objetivos principais da oficina foram introduzir os
estudantes na criacdo de fanzines digitais, despertar a curiosidade dos alunos
acerca de possibilidades de uso desse formato midiatico, por sua versatilidade
como espago de autoria, e agregar valor ao curso de Publicidade e
Propaganda, mediante o uso de praticas de criagao grafica.

Em primeiro lugar, foi realizada uma apresentagédo do formato, mediante
apresentacado oral com uso de slides, em que foram descritos conceitos e
caracteristicas do E-zine. A aula expositiva dialogada sobre Fanzines exibiu um
pouco da histéria do surgimento do Fanzine até sua versao mais atual, o E-
zine. O material apresentado também contava com uma lista de ideias e
conteudos que poderiam ser utilizados para preencher as paginas de seus E-
zines, além de um passo a passo para guiar os alunos na criagdo. No material,
também constavam imagens com exemplos de Fanzines, para inspirar os
alunos na criagao de suas proprias revistinhas virtuais.

Em seguida, foram introduzidas as ferramentas on-line (aplicativos e

drive de imagens) disponibilizadas aos estudantes para a confec¢ao das pegas.
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Para quase todos os estudantes, as ferramentas on-line eram conhecidas (por

exemplo, Canva), mas as caracteristicas do E-zine eram novidade.

Fonte: Arquivo pessoal

Assim, iniciada a atividade de producdo, os alunos utilizaram a
plataforma Canva para edicdo das imagens e a plataforma Flipsnack, para a
organizacdo e montagem das imagens editadas em formato de revista, com
paginas que podem ser lidas na sequéncia ou “puladas”. A partir de entdo, os
alunos comegaram a selecionar temas possiveis e buscar textos e imagens
pertinentes. Apds a conclusdo da etapa de confecgao, foi feita a socializagcao
dos E-zines criados, em que cada estudante apresentou sua criacao e falou um
pouco sobre o tema escolhido. Dentre os temas escolhidos estavam musicas,
filmes, jogos e esportes. Os temas foram pouco aprofundados, provavelmente
devido ao tempo da oficina, mas segmentados de acordo com o interesse de
seus autores. A seguir, sdo mostradas as pecgas criadas, todas contendo textos
escritos, imagens e edi¢gdes que, visualmente, dialogam com o conteudo

tratado.
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Figura 02 - E-zines criados pelos alunos
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Fonte: Arquivo pessoal da oficina.

A pratica pedagodgica com o uso do E-zine foi importante no sentido de
realizar uma atividade criativa voltada a expressao de opinides e informacgdes
ligadas a um artefato ou tépico cultural. Além disso, a escolha do elemento foi
feita pelos estudantes, para dar mais liberdade a criatividade, além de motivar
o interesse pela confecgdo da pega grafica. Com isso, cabe refletir o quanto
essa atividade proporcionou contato com um género textual ainda
desconhecido pela maioria dos participantes, ampliando seu repertério de
géneros midiaticos, assim como motivou a pesquisa, a escrita, a selegdo de
imagens e a montagem de exemplares desse género, motivando o
desenvolvimento de ideias, a troca de saberes e as potencialidades que o meio
on-line pode oferecer.

Com o wuso das ferramentas on-line, foram potencializadas
caracteristicas proprias da era digital, tais como a autoria, o compartilhamento
de ideias e a inteligéncia coletiva. Na posi¢céo de autor do E-zine, o estudante
assume a responsabilidade pelo que é escrito e publicado, desempenhando
uma fungcdo de protagonismo em relacdo ao texto, ja que a pega é
confeccionada inteiramente pelo individuo, fazendo uso de informacdes e

imagens encontradas na Internet. O compartilhamento de ideias € incentivado
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pelo fato de que nenhum autor escreve sozinho, todo texto requer o uso ou a
mengdo a outras fontes de conhecimento, cabendo ao autor selecionar,
recortar e ressignificar as mensagens para compor um novo texto. Por fim, a
inteligéncia coletiva, assim como Lévy (2000) a atribui ao ciberespacgo, é a
construcdo coletiva de saberes mais amplos do que os que iniciaram essa
pratica pedagdgica, conforme os estudantes pesquisaram sobre os topicos,
discutiram sobre os pontos que julgaram relevantes e, finalizados os E-zines,
colocaram seus textos em um novo movimento, para novos leitores,
proporcionando alcancar um saber mais amplo do que o que iniciou a
atividade.

Os estudantes também destacaram que a utilizagdo das ferramentas
tecnolégicas permitiu que pudessem trabalhar de forma mais colaborativa,
compartilhando ideias e desenvolvendo as habilidades de comunicagao e de
trabalho em equipe. Além disso, eles destacaram que a criacdo do E-zine
permitiu que pudessem explorar temas que nao sao abordados nas aulas
regulares, ampliando seus horizontes e conhecimentos. O professor também
destacou a importancia da atividade como uma forma de incentivar a
criatividade e a producdo de conteudo por parte dos estudantes, além de
possibilitar o desenvolvimento de habilidades tecnol6gicas que s&o cada vez

mais relevantes na sociedade atual.

Consideragoes finais

Segundo a experiéncia realizada, o E-zine mostrou-se como um género
textual util a pratica pedagdgica porque proporciona a producgao textual criativa
de um estudante que se coloca na fungao de autor. A atividade de criacao foi
planejada pensando na diversidade de temas, dentro da cultura pop, que
poderia ser explorada pelos estudantes com gostos e preferéncias diferentes,
ja que escrever sobre um tema de propria escolha, certamente, motivaria a
producéo.

Com relagédo a pontos de dificuldade a serem melhorados em praticas
posteriores, observou-se que o tempo de produg¢ao dos E-zines poderia ter sido

maior, para a finalizacdo de todas as pecgas, ja que alguns demoraram mais

‘ 1 Kiri-keré: Pesquisa em Ensino, n. 15, jul. 2023

161



tempo para editar as informacdes e selecionar o tépico de interesse. Também

se observa, no caso do E-zine, a necessidade de se utilizar um laboratério de
informatica com bom acesso a internet, ja que os aplicativos sdo realmente

mais bem utilizados em uma tela de computador no caso do E-zine. Ainda

assim, poderiam ter sido feitos na tela de um smartphone, por aplicativos 162
disponiveis, caso houvesse limitagdo quanto aos equipamentos, o que nao foi o

caso.

Destaca-se, ainda, o quanto o formato pareceu ser novidade para os
estudantes, ainda que fanzines e E-zines ndo sejam propriamente novos,
reportem, respectivamente, aos anos de 1960 e fim dos anos 1990. O fato mais
surpreendente para os estudantes pareceu a compreensao de que o E-zine
provoca uma liberdade de expresséo, ja que € totalmente feito pelo individuo
que o produz, com selegcdo de temas, enfoques, textos escritos e imagens.
Dessa forma, a atividade foi positiva, também, no sentido de oferecer mais um
género textual que possa ser utilizado pelos estudantes, com diferentes
propositos, mas, sobretudo, oferecendo uma ferramenta de autoria e

criatividade propria do contexto digital.
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