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RESUMO

Os (multi)letramentos, numa perspectiva pedagogica, constituem praticas e saberes a partir de
metodologias que lidam com as linguagens em contexto, considerando os estudantes agentes e
sujeitos de discurso, tendo em vista a pluralidade de linguagens e de realidades sociais. Os
estudantes participam construindo ativamente praticas e eventos com discurso proprio, ao
longo da construcdo do conhecimento no processo de aprendizagem. Diversas leituras e
possibilidades narrativas perpassam 0 ensino com metodologias que se voltam para a
possibilidade de professores e estudantes narrarem, possibilitando a subjetividade e produgéo
de sentidos no ambito da construcdo de conhecimento sobre o mundo, sua percepcdo e
diversidade. Narrativas digitais sdo uma forma de comunicacdo da cultura digital, ao contar
sua histéria (discurso biografico) ou uma histéria (discurso ficcional). Lidar com as midias e
linguagens da cultura digital na educacédo é uma necessidade desafiadora, dada a demanda por
leitura critica e atenta da realidade social em que estamos imersos. Além da leitura, os
estudantes necessitam desenvolver habilidades para produzir discursos utilizando tecnologias
digitais devido a multiplicidade de midias e linguagens presentes na cultura digital. Assim, o
papel de fazer refletir o mundo é somado ao de produzir narrativas sobre a realidade, na busca
de praticas e saberes que possibilitem a capacitacdo pessoal, a participacdo civico-econémica
e a equidade social. A diversidade de formatos de narrativas digitais, atreladas a diversidade
de culturas e, consequentemente, subjetividades, ocupa o0s espacos de aprendizagem com as
linguagens e as vozes dos estudantes. Nesse painel exploraremos a aprendizagem de
linguagens plurais, tipicas da cultura digital, que possibilitem realidades sociais, ambientais e
culturais diversas em dialogo, no mesmo contexto educacional, € do interesse de uma

perspectiva pedagogica dos (multi)letramentos.

Palavras-chave: (Multi)letramentos, Narrativas Digitais, Tecnologias Digitais.
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JOGOS DIGITAIS EM CONTEXTOS EDUCACIONAIS:
LETRAMENTOS COM NARRATIVAS MULTIMODAIS
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RESUMO

A cultura digital facilitou a proliferacdo de artefatos culturais com multiplicidade de linguagens,
multimodais, e diversidade cultural. A perspectiva dos letramentos, especificamente dos
multiletramentos e letramentos digitais, possibilitou refletir sobre praticas, pesquisas e relatos de
propostas didaticas envolvendo jogos digitais, um dos tipos de recursos educacionais privilegiados na
cultura digital. A abordagem da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD) possibilitou
aproximacOes no estudo, dessas midias aos contextos educacionais. Um dos aspectos que foram
enfatizados, dentre as linguagens dos jogos, foi a narrativa, para refletir como ela promove
aprendizagem ou que tipo de linguagens e competéncias relacionadas a ela sdo fomentadas pelos
jogos. O objetivo do estudo foi investigar como sdo utilizados os jogos digitais, sobretudo suas
narrativas, nas praticas de letramento em contextos educacionais formais ou informais. Para isso, foi
realizada uma revisdo sistematica da literatura, que se deu a partir de busca no Portal de Periodicos da
Capes e etapas de selecdo. A amostra final totaliza dez artigos. Na maioria dos estudos, procedimentos
de pesquisa envolveram desenvolvimento dos artefatos culturais, em muitos casos pelo professor-
pesquisador, e testagem em contextos educacionais. A diversidade de niveis escolares e
interdisciplinaridade nas pesquisas, tanto teorica, quanto das areas de conhecimento nas quais a
pesquisa se deu, revela a multiplicidade de possibilidades de uso de jogos digitais em contextos
educacionais. As atividades educativas realizadas nas pesquisas estavam em acordo com as
metodologias ativas. Além disso, ha indicios de que as narrativas dos jogos digitais fomentam
aprendizagem tendo em vista a imersdo dos jogadores.

Palavras-chave: Jogos digitais, letramentos, tecnologias educacionais.

INTRODUCAO

O estudo realizado, uma revisdo de literatura, foi embasado nos estudos dos
letramentos, especificamente os multiletramentos e letramentos digitais. Além disso, a
perspectiva da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD) e midia-educacdo
trouxeram reflexdes interdisciplinares que auxiliaram na compreensao das possibilidades de
uso dos artefatos culturais em praticas pedagégicas. O objetivo do estudo foi investigar como
sao utilizados os jogos digitais (JD), sobretudo suas narrativas, nas praticas de letramento em

contextos educacionais formais ou informais. Para isso, foi realizada uma revisdo sistematica

da literatura.
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Os estudos dos letramentos se fundamentam na perspectiva de que somente a
decodificacdo da lingua, como no processo da alfabetizacdo, é restrita, em relacdo as
necessidades dos sujeitos no uso da lingua, que envolvem praticas sociais e eventos de
comunicagdo complexos e com contexto particular (Kleiman; Assis, 2016). Assim, as praticas
de letramento se referem “ao comportamento e as conceitualiza¢des sociais e culturais que
conferem sentido aos usos da leitura e/ou da escrita" (Street, 2014, p. 18). A partir dessa
abordagem, os letramentos sociais se instauram sob uma perspectiva transversal. A maioria
das outras abordagens de letramento vai considerar eventos e praticas sociais como
paradigmaticos para 0s contextos.

Tendo em vista a transversalidade dos letramentos sociais, um aspecto que pode ser
evidenciado levando em conta a cultura digital em que estamos inseridos, é a multiplicidade
de linguagens que permeiam a leitura e a escrita, em uma perspectiva semiotica, em que
multiplos modos de comunicacdo (verbais, visuais, gestuais, sonoros etc) compoem O0S
significados dos textos (Ribeiro, 2021). Na pratica social, é comum que os textos sejam
multimodais, ou seja, apresentam, ao mesmo tempo multiplos modos de comunicacdo para
constituir sentido.

Considerando a multiplicidade de linguagens e de possibilidade de diversidade cultural
presentes em eventos letrados, os estudos de multiletramentos se tornam relevantes, tanto para
compreensdo de artefatos culturais, como JD, como para as praticas pedagégicas
contextualizadas e criticas (Kalantzis et al, 2020). O prefixo multi da palavra se refere a uma
dupla perspectiva de aspectos multiplos, a de linguagens (multimodalidade) e a diversidade de
culturas presentes na comunicacao (Rojo; Moura, 2019).

A cultura digital, por meio também das tecnologias digitais, se caracteriza pela
convergéncia das midias (Jenkins, 2015). Nesse sentido, letramentos digitais sdo praticas
sociais que buscam “competéncias necessarias para que um individuo entenda e use a
informacao de maneira critica e estratégica, em formatos multiplos,vinda de variadas fontes”
(Freitas, 2010, p. 339), apresentada utilizando sistemas binarios.

O estudo ndo pretende ser panoramico ou exaustivo sobre as categorias, mas indica
que as pesquisas dos letramentos se entrecruzam em suas énfases e abordagens. Uma das

perspectivas que pode perpassar e orientar praticas pedagogicas em diversas abordagens é a

do letramento critico, em que o letramento social, fundamentado nos eventos e praticas




ey \
Py < -

XXII ENCONTRO NACIONAL DE DIDATICA E PRATICAS DE ENSINO

-— e e e J

também se da contextualizado pela concepcao de que o préprio sujeito constroi interpretacoes,
tornando-o coautor das construcoes de sentido que advierem, inclusive como cidadao.

Nesse sentido, de um letramento digital critico, permeado pelos multiletramentos
(multimodalidades e diversidade de culturas), é possivel pensar em um JD como um texto. Os
diversos modos, as diversas linguagens podem, de maneira convergente ou nao, produzir
significados. Em contextos educacionais, a leitura de um jogo pode ser uma das vérias formas
de aprendizagem.

Uma abordagem tedrica e metodoldgica interdisciplinar na educacdo é a ABJD. Van
Eck (2015) aponta que ha evidéncias suficientes das pesquisas educacionais nas ultimas
décadas apontando que JD promovem diversas competéncias. O autor sugere quatro formas
de utilizar jogos em contextos educativos: (1) estudantes desenvolvendo JD; (2) produzindo
os JD para ensinar contetido especifico e competéncias (como nos jogos educacionais); (3)
integrando jogos comerciais no curriculo; e (4) aplicando mecanicas e outros elementos das
linguagens de jogos em ambientes sem o proprio jogo digital, a gamificacao.

Cruz (2021) propde trés formas de abordagem a partir da midia-educacao com os
jogos: (1) “com as midias”, em que o professor utiliza os jogos para potencializar sua pratica
pedagogica; (2) “para ou sobre as midias”, quando discute com os estudantes tematizando os
proprios jogos, com perspectiva critica; e (3) “através da midia”, quando o jogo é estimulo
para produgdes proprias dos estudantes a partir de processos e produtos autorais, como em
produgodes de videos, desenvolvimento de jogos, fanfics etc.

Um dos elementos presentes nos JD que fundamentou o estudo foi a narrativa, também
presente em muitos outros tipos de artefatos culturais. A capacidade dala provocar imersao e
consequentemente engajamento e motivagao para a aprendizagem evidencia a necessidade de
compreender como ela é utilizada em JD em contextos educacionais. A imersao possibilita
essa experiéncia ludica caracterizada pela identificacao também por elementos da narrativa.

Huizinga (2020) produz a metafora do “circulo méagico”, na conceituacdo de jogos,
para se referir ao espaco simbolico em que o jogador se insere quando esta imerso. Murray
(2003) propoe que essa entrada em um “lugar encantado” é envolvida em um aspecto fragil,
entre o cotidiano e o outro espaco, mas que “todas as formas de arte narrativa desenvolveram
convencoes para sustenta-lo” (Murray, 2003, p. 103). Além do elemento narrativo do espaco,

ela retrata a participagdo ativa do sujeito através do personagem-avatar como uma forma de

poder imersivo dos JD.
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A partir da abordagem com os estudos de letramento, da ABJD associada a midia-
educacdo e énfase na narrativa a partir dos estudos de jogos, podemos buscar a compreensao
de como sdo utilizados os JD nas praticas de letramento em contextos educacionais.
Compreender esses artefatos culturais demanda estudos interdisciplinares e sua utilizacdo na
educacdo é complexa, para o seu uso critico e reflexivo. Praticas, pesquisas e relatos de

propostas didaticas com JD sdo fundamentais para aprimorar seu uso pedagogico.

METODOLOGIA

A partir da questdo proposta, “Como sao utilizados os JD, sobretudo suas narrativas,
nas praticas de letramento em contextos educacionais?”, realizamos uma revisao sistematica
da literatura (RSL), que envolveu um protocolo em acordo com o desenho metodologico
proposto para campos do conhecimento envolvendo ciéncias humanas e educacao (Dermeval
et al, 2019; Okoli, 2019).

Na etapa de planejamento, realizamos algumas simulacOes prévias em bases de dados,
em geral por resultados insuficientes. Um dos aspectos presentes na literatura que envolveram
o redesenho metodolégico foi a quantidade de pesquisas primdrias que utilizou a palavra
game para se referir aos JD. Além disso, foi do nosso interesse utilizar a categoria
“letramento”, mais ampla, mas que poderia gerar maior quantidade de exclusodes ao longo da
selecdo, para minimizar trabalhos do nosso interesse que poderiam nem ser coletados caso
utilizdssemos categorias mais especificas, como “multiletramento”, “letramento digital” ou
“letramento digital critico”. Definimos o Portal de Peridédicos da Capes como a base de dados
e o seguinte parametro de buscas: (jogo digital OR game) AND (letramento) AND (narrativa).

Inscrevemos os anos de 2013 a 2023, como critério de inclusdo ja na busca.

As outras filtragens foram realizadas nas etapas de selecao da amostra (Figura 1):
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Figura 1. Protocolo e processo de selecdo e inclusdo

Resultados das buscas —> 20 artigos no Portal de Periddicos da CAPES

Leitura de titulos e resumos dos artigos. Foram excluidos também trabalhos repetidos.

Selecdo pratica (inclusfio) Dos 20 artigos da busca, foram removidos 8.

Leitura completa dos artigos. Os excluidos néio retrataram a utilizacéio de jogos digitais

leca ra exclusa —_— L »
e b Crcluio em contextos educacionais. Dos 12 , foram removidos 2.

Selecionados —_— Foram selecionados 10 artigos.

Fonte: os autores.

Os critérios de inclusdo na etapa de selecao foram: artigos retratando a utilizacao de
JD em contextos educacionais; publicacbes completas acessiveis em portugués; perspectiva
tedrica relativa aos estudos dos letramentos; e aspecto de elementos narrativos dos jogos faz
parte da publicacdo. Os critérios de exclusdo foram: artigos anteriores a 2013 e posteriores a
2023; pesquisas que ndo relatem as praticas com jogos em contextos educacionais; artigos em
linguas diversas de portugués; ndo retratam elementos narrativos dos jogos; letramento
utilizado ndo é um conceito atrelado a concepgdes tedricas.

Como apresentado na Figura 1, de 20 publicacdes, foram selecionados 10. Os 2
ultimos excluidos se mostraram relevantes para o campo da educagao e para reflexao sobre JD
utilizados para a aprendizagem, mas ndo descreveram a utilizacdo de algum(ns) deles nos
contextos educacionais, especificamente. Dos 8 excluidos na etapa anterior (selecdo pratica),
a maioria retratava praticas educacionais com outros artefatos culturais, ndo relacionados a

JD.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O Quadro 1 apresenta os artigos, titulos, o JD ou artefato cultural dele derivado, com
distincdo do tipo e/ou género, e elementos do contexto de producdo, especificamente a
plataforma onde foi desenvolvido e o ator responsavel pela producdo. Quando os jogos sao
comerciais, o artigo ndo informa plataformas de desenvolvimento, mas o que nos interessa sao
as pesquisas em que as ferramentas digitais presentes nos estudos estdo disponiveis e com
usabilidade mais ou menos boa para professores conseguirem construir seu préprio material

didatico, inclusive JD.
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Quadro 1. Titulos, artefatos culturais e contextos de desenvolvimento

Referéncia Titulo Artefato Tipo / Género Plataforma Ator que
Cultural (producio) desenvolve
Dias e Letramento digital critico: a voz do (ndo RPG aplicativo de Professora-
Anecleto hiperleitor nas narrativas orais nomeado) mensagem pesquisadora
(2020) aplicadas ao role play game digital (ndo citado) e estudantes
Tecnologias digitais, letramentos e Jogo social/ RPG WhatsApp Préprios
Ignacio e jogos amadores colaborativos: uma Hogwarts (celulares jogadores
Azzari (2023) jornada em Hogwarts Games pessoais) (cultura
participativa)
Almeida et al Criacdo de jogo matematico digital Star Jogo educativo / Scratch Pesquisadores
(2019) com criancas e jovens surdos: Fraction Puzzle (estudantes e
contribuicdes da pedagogia visual Game professor)
Aoki (2020) Aprendizagem baseada em jogos Aprendendo | Jogo educativo / MIT App Professor-
digitais aplicada ao ensino de redacdo | Jornalismo Newsgame Inventor pesquisador
jornalistica
Videogames como textos nas aulas de Final RPG - Estudio (jogo
Borges lingua inglesa: dimensdo do sistema | Fantasy XV comercial)
(2022) de jogabilidade e a abordagem Pocket
multimodal Edition
Jogar, analisar, criar jogos e refletir Jogo educativo / Nao Professora-
Cruz (2021) sobre seu uso em praticas Comenius Estratégia identificado pesquisadora
pedagogicas e grupo de
pesquisa
Cleophaset Jogo de Realidade Alternativa (ARG) Chemistry | Jogo educativo / Facebook, Professor-
al. (2020) como estratégia avaliativa no ensino Today ARG WhatsApp, e- pesquisador
de quimica mail, Canva.
Silveira Ler e jogar no Inferno de Dante Dante’s Aventura - Estddio (jogo
(2019) Inferno comercial)
Silveira e Ler e navegar na rota do Inferno de Dante’s Aventura - Estudio (jogo
Remenche Dante Inferno comercial)
(2020)
Chinaglia O percurso gamer como novo modelo | Lara Croft Material Wix Professor-
(2023) de material didatico para o ensino de | nos templos didatico pesquisador
escrita do Camboja gamificado

Fonte: os autores.

Dentre as formas de utilizar jogos educativos em contextos educacionais, Van Eck

(2015) aponta que a mais comum e pratica é integrando jogos comerciais nas praticas

pedagébgicas. Nos artigos analisados, apenas 3 fizeram uso de jogos comerciais (Borges, 2022;

Silveira, 2019; Silveira; Remenche, 2020), sendo que dois deles (Silveira, 2019; Silveira;

Remenche, 2020) aparentemente sdo oriundos de pesquisa continuada, envolvendo pelo

menos uma mesma autoria. A maioria das publicacdes envolve desenvolvimento por atores

educacionais, quase sempre o professor que exerce também o papel de pesquisador da propria

pratica e/ou do desenvolvimento.

Uma proposicao em relacao a essa divergéncia entre a literatura e os dados € a de que as

pesquisas em educacgdo, nos ultimos anos, tém apresentado empoderamento cada vez maior

dos professores em relacdo as tecnologias digitais de usabilidade relativamente simples ou
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intuitiva e linguagens de jogos (o suficiente para que eles produzam os préprios processos,

metodologias e produtos pedagogicos). A outra possibilidade, convergente com a anterior, €

que, por se tratar de pesquisadores com abordagem envolvendo estudos de letramentos, com

perspectivas contemporaneas de multiplas linguagens e letramento digital, o empoderamento

citado acima mais comumente atravesse as praticas pedagégicas dos professores-

pesquisadores.

Quadro 2. Classificacoes de pesquisa, abordagens teoricas e contextos educacionais

Referéncia Classificacoes da pesquisa Fundamentacao teérica citada Nivel dos Componente
relacionada a aprendizagem participantes curricular /
area de
conhecimento
Dias e Abordagem Letramento digital critico, novos Ensino
Anecleto qualitativa,pesquisa estudos de letramento, fundamental Lingua
(2020) participante,retextualizagio multiletramentos. (9° ano) portuguesa
de narrativas.
Ignécio e Abordagem interdisciplinar, Estudos dos letramentos, Educagdo -
Azzari qualitativa, interpretativista, multiletramentos, perspectiva informal
(2023) etnografia digital. Bakhtiniana da linguagem.
Almeida et Desenvolvimento de jogo Estudos surdos, numeramento Ensino
al (2019) digital. (letramento), multiletramentos, fundamental Matematica
etnomatemadtica, Sociologia da Infancia. (6° ano)
Aoki (2020) | Estudo de caso, avaliacao de ABJD, modelo de avaliacdo de jogos Ensino Jornalismo
usabilidade do jogo digital. educacionais. superior
Multiletramentos, multimodalidade, Ensino
Borges Analise multimodal sociossemi6tica, retdrica processual fundamental Lingua inglesa
(2022) (ramo dos estudos de jogos). (9° ano) e
médio
Design-BasedResearch, Letramentos, multiletramentos, midia- Ensino
Cruz (2021) quantitativa e qualitativa, educagdo, aprendizagem de contetidos superior
producdo do jogo e aplicagdo (Zabala), sociotécnica da inovacdo (formagao Midia-educacéo
em oficinas. (Latour), formacdo inicial e continuada, continuada
ABJD, design de jogos digitais. ecursos livres)
Abordagem Edutainment (educagdo e Ensino
Cleophaset qualitativa,interpretacdo entretenimento), avaliacdo da superior
al. (2020) fenomenolégica do uso do aprendizagem (diagnéstica, formativa e (ciéncias da Quimica
ARG na avaliagao de autoavaliacgdo) natureza)
aprendizagem.
Silveira Abordagem qualitativa Semiotica discursiva, semidtica das Ensino Lingua
(2019) interventiva, leitura de paixdes (Greimas), estudos do fundamental portuguesa
narrativa eletrénica. letramento, multimodalidade. (9° ano)
Silveira e Abordagem qualitativa Ludoletramento, teoria semi6tica
Remenche | interventiva, anélise do jogo e (textos sincréticos), estudos do Nao Nao
(2020) fendmenos interativos com letramento, multiletramentos identificado identificado
jogador.
Chinaglia Pesquisa-acdo,aplicagdo de Linguistica aplicada, letramentos Curso Lingua
(2023) material didatico gamificado. (perspectiva ideoldgica), géneros livre(estudant portuguesa
discursivos (Bakhtin), ethos discursivo. es do ensino
médio)

Fonte: os autores.
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Apesar das classificacdes serem diversas, considerando a perspectiva metodoldgica, a
maioria delas envolvem como procedimento de pesquisa o desenvolvimento de artefato
cultural e sua testagem em contextos educacionais. As excegOes sdo pesquisa etnografica de
jogo tipico da cultura participativa de fas (Ignacio; Azzari, 2023), pratica pedagogica
envolvendo JD como passivel de leitura critica, tanto multiletrada, quanto das linguagens do
jogo (Borges, 2022; Silveira, 2019; Silveira; Remenche, 2020).

Outro aspecto comum as publicacGes, sob a perspectiva que fundamenta as abordagens
pedagégicas se deu no campo dos estudos dos letramentos. Apesar de todas as pesquisas, ja
que esse era o proprio recorte, tratarem dos letramentos, houve grande diversidade de
perspectivas e entrecruzamentos envolvendo essa compreensdo tedrica e metodologica nos
processos educativos. De um lado, letramentos sociais (Street, 2014), multiletramentos
(Kalantzis et al, 2020; Rojo e Moura, 2019), letramentos criticos (Street, 2014) e letramentos
digitais sdo comumente evidenciados de formas transversais, com perspectiva dialégica, a
partir das énfases que foram dadas nas pesquisas.

Por outro lado, nas publicacdes, além dos letramentos, ha grande diversidade de
perspectivas teodricas que fundamentam a aprendizagem principalmente relativas as
linguagens e aos JD. Uma possivel leitura para esse fendmeno, da interdisciplinaridade
interna a cada pesquisa, pode estar relacionada ao fato de que os JD sdo artefatos culturais
complexos, multidimensionais e diversos. Isso também se revela pela diversidade contextos
educacionais em que foram utilizados, pois os estudos se ddo com participantes do sexto ano
do ensino fundamental (Almeida et al, 2019) até professores universitarios em formacao
continuada (Cruz, 2021) e engajando multiplas areas de conhecimento, como jornalismo
(Aoki, 2020), quimica (Cleophas et al., 2020) e matematica (Almeida et al, 2019), apesar de

prevalecerem as linguagens, que era o esperado, tendo em vista o protocolo do estudo.

Quadro 3. Atividades pedagdgicas, contetido narrativo e contribui¢oes do artefato cultural

Referéncia Atividade Contetdo narrativo Linguagens e Competéncias fomentadas pelo artefato
relacionada ao trabalhado cultural
jogo

Coleta das | Narrativas orais de | Diferentes competéncias de leitura/hiperleitura critica
Dias e narrativas orais; | moradores do campo do | emancipada, relacionadas a oralidade, escrita impressa e
Anecleto oficina sobre RPG | municipio. a escrita na tela, com multiplicidade de culturas e
(2020) digital; multimodalidades; colaboracao, criatividade,
interatividade, interdisciplinaridade; interacdo, expressao

de identidades; preservacao de patrimonio cultural.
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Desenvolvimento Alunos da escola de | Subjetividades com identificacao, promovem
da narrativa e das | magia, com apoio de | sentimentos de pertencimento e afiliacdo; subversao de
Ignécio e atividades, administradores e | uso comum de midia (WhatsApp); Utilizacdo de
Azzari avaliagdes; resposta | monitores, fazem | diferentes recursos tecnolégicos, mobilizacdo de
(2023) a perguntas, tarefas | atividades relativas ao | multiplas linguagens e experiéncias com hierarquias,
e participagdo em | universo de Harry Potter, | papéis e regras. Pesquisa, conhecimento bilingue,
torneios. como desenvolver um | hibridagdo e multiplicidade cultural.
feitico.
Exploragdo tematica | O tema “espaco sideral” | Processos de numeramento atrativos, com objeto para
e criacdo de | escolhido, com extra- | surdos e ouvintes; Agéncia do docente na relagdo com
Almeida et | narrativas graficas | terrestres, corpos celestes, | estudantes surdos; Conceitos matematicos e dominio dos
al (2019) | para 0 | naves etc. respectivos  cdlculos; Habilidades com diferentes
desenvolvimento, linguagens / semioses integradas;
testagem do jogo.
Testagem do jogo, | O reporter recebe pauta | NogOes técnicas sobre apuracdo de dados, entrevista de
com elaboracdao de | do editor: prefeito | fontes, investigacdo e redacdo de matéria jornalistica;
Aoki (2020) | matéria jornalistica | acusado de usar licitacdo | preparacdo para o texto do ciberespago; motivacao para
ao final. para obras em | jogar e aprender.
propriedade particular. O
repérter vai a locais,
entrevista fontes e escreve
a matéria.
Instalacdo no | Os vérios reinos de Eos | Competéncias na segunda lingua; resolucdo de
celular, uso do jogo, | estdo subjugados, exceto | problemas apresentados na segunda lingua, associados a
descricdo de | o Reino de Lucis. Noctis e | recursos multimodais; dimensionamento do jogo como
Borges interagcOes com | seus amigos buscam | texto; jogos permitem comunicacdo com tecnologia e
(2022) pares, captura de | impedir que seja | multiplas linguagens (regras, recursos semioticos,
imagens, relato de | dominado e recuperar o | mecanica etc.); caracteristicas— como jogabilidade,
estratégias com | Cristal de Poder, solugdo | visual, trilha sonora — contribuiram para o engajamento
objetos linguisticos | mais definitiva. no aprendizado;
e multimodais.
Uso analitico de | Lurdinha, uma normalista | Ampliacgdo de multiletramentos; midia-educagdo;
jogos; pesquisa e | dos anos 1960, viaja no | reflexdo e pratica sobre planejar e ministrar aula usando
reflexdo sobre jogos | tempo para aprender a | midia; ampliagdo do letramento do préprio jogar;
Cruz (2021) | que usaria  no | incorporar as midias nas | preparacdo de professores em formacdo inicial e
préprio ensino e | aulas. Depois, vai para os | continuada para ensinar com as midias digitais, inclusive
estratégias anos 1990ajudar | jogos; aprendizagem sobre planejamento de aula;
metodoldgicas. professores com as midias | simulacdo de sala de aula para a formacéo inicial; apoio
audiovisuais. para a confeccdo das aulas;
Resolucdo de | O inicio do jogo convoca | Método avaliativo (avaliacdo formativa, diagndstica e
problemas e entrega | a atuacdo dos estudantes | autoavaliagdo); trabalho em grupo; conexdo entre
Cleophas et | de tarefas. como  detetives, que | professor e alunos; diferentes midias e tecnologias na
al. (2020) precisam desvendar | construcdo da narrativa, com habilidades e competéncias
mistérios. para resolver os problemas; feedback no momento do
aprendizado; diversificacdo metodoldgica; aprendizagem
significativa; valorizacdo de conhecimentos prévios;
Uso do jogo; andlise | Dante, um cruzado que | Leitura e interpretacdo do jogo como texto; atividades
das partidas; | cometeu atrocidades na | com linguagens cotidianas e contemporaneas favorece
Silveira Respostas a | guerra, vai ao inferno em | letramento critico; mobilizacdo dos alunos mais pelo
(2019) questoes sobre | busca de Beatriz, a amada | querer que pelo dever engaja mais e favorece formacdo
leitura e | morta. L4, encontra ela | de leitores; traducdo intersemidtica fomenta o potencial
interpretagdo aliada de Lucifer. Dante | narrativo dos jogos; Estimulo a mediagdo, ja& que a
(andlise de videos | prende Lucifer e se | interpretacdo do texto se deu mais dialogicamente;
de jogo). redime dos pecados.
Uso do jogo; andlise | Dante, um cruzado que | Leitura de elementos interativos entre jogo e jogador;
das partidas; | cometeu atrocidades na | leitura critica das inten¢des do designer da narrativa,
Silveirae | Respostas a | guerra, vai ao inferno em | visuais e de elementos da mecanica; Aprendizagem sobre
Remenche | questdes sobre | busca de Beatriz, a amada | o jogo, sua narrativa e suas linguagens; Intertextualidade
(2020) leitura e | morta. L4, encontra ela | media sentidos contemporaneos do jogo com textos
interpretagdo (com | aliada de Lucifer. Dante | classicos (mudanca de paradigma dos estudantes);
fotogramas e videos | prende Lucifer e se | Mediagdo do professor como espaco de significagdo e
do jogo). redime dos pecados. leitura necessaria do jogo.
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Tarefas, fazer | Lara Croft, arquedloga, | Narrativa provoca imersao com posicoes

pesquisas, ler textos | vai ao Camboja procurar | contextualizadas de enunciacdo, inclusiva nos textos

em diversos | amigo desaparecido e o | produzidos; contextualizacdo gera imersdo em praticas

Chinaglia | géneros, desvendar | salva de contrabandistas | de letramento plurais, com vivéncias e géneros diversos
(2023) enigmas, catalogar | de reliquias | da vida comum, inclusive géneros cientificos; leituras e
artefatos e produzir | arqueoldgicas. Enquanto | producdes multissemidticas; engajamento pela narrativa

diério de pesquisa. isso, faz  descobertas | resultou em progressos textuais; ambiente virtual
arqueoldgicas. multimodal gerou imersdo; maior produtividade em

atividades no préprio ritmo e posicdo ativa de estudantes;

Fonte: os autores.

Um aspecto presente nas atividades educativas relacionadas aos jogosé atividades em
acordo com metodologias ativas. Os principios que perpassam metodologias ativas para a
aprendizagem, segundo Diesel et al (2017) sdo: estudante como centro dos processos
pedagbgicos, autonomia, reflexdo, problematizacdo da realidade, trabalho em equipe,
inovacao e professor mediador, facilitador e ativador. Nesse sentido, apesar do entendimento
que o aspecto ativo do estudante é variavel ao longo do processo pedagogico, prever
atividades e metodologias que estimulem essa construcao potencializa a aprendizagem.

Um indicio de processos metodologicos ativos, centrados nos estudantes, pode ser as
atividades relacionas ao jogo envolverem interacdes diversas da que vai do professor detentor
do conhecimento expondo ao estudante que aprende. Outro indicio importante é a autonomia
do estudante, em que ele é agente no proprio processo de aprendizagem, tomando decisoes e
refletindo sobre o que experiencia. Da amostra, todas as publica¢des relatam atividades com
essas duas caracteristicas (Quadro 3).

Um elemento imersivo significativo nos JD é a narrativa (Murray, 2003). As historias
contadas nos artefatos culturais presentes nos estudos tinham complexidades diferentes, sendo
as menos complexas no espaco sideral (Almeida et al, 2019) e com o detetive que desvenda
mistérios (Cleophas et al, 2020), por ndo terem seus personagens qualificados em um enredo
ou acoes envolvendo um conflito. Apesar disso, todasas publicacdes sobrelevam a narrativa
como fator relevante para fomentar a aprendizagem, incluindo a das multiplas linguagens,
abarcando a dos JD, e semioses (Quadro 3).

No contexto da cultura digital, a multiplicidade de linguagens faz parte do cotidiano e,
muitas vezes, a escola ainda sobrevaloriza o texto escrito, em detrimento de outros tipos de
texto (Dias; Anecleto, 2020). Além disso, a narrativa, que contextualiza a enunciacdo e a
interpretacdo, é, em nossa analise, relativamente arbitraria em relacdo a intencionalidade

pedagoégica, ou seja, os artefatos culturais poderiamter um enredo, tempo, espaco,

personagens e voz narrativa diferentes e envolver o mesmo tipo de competéncias, a principio.
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As excecOes sao 0 RPG com retextualizacdao de moradores camponeses do municipio (Dias;
Anecleto, 2020) e o jogo de estratégia em que a professora normalista dos anos 1960 precisa
aprender sobre as midias do futuro em viagens no tempo (Cruz, 2021).

Se por um lado, este estudo indica que a condicao de ter uma narrativa bem
estruturada implica no fomento da aprendizagem das multiplas linguagens e semidticas, entre
outras competéncias, por outro lado, o proprio conteido da narrativa revela uma certa
independéncia da intencionalidade pedagégica. Dai, podemos considerar que os proprios
professores e estudantes, a partir de seus interesses ou temas que lhe mobilizam, podem
constituir as narrativas para os JD que utilizam em contextos educacionais, sem que isso

represente um problema para a aprendizagem, proporcionando possivelmente maior imersao.

CONSIDERACOES FINAIS

Os estudos que foram selecionados tiveram artefato cultural retratado e utilizado em
contextos educacionais, para fins de aprendizagem, envolvendo a abordagem dos estudos dos
letramentos, entre outras. Essa delimitacdo é importante para indicar, por exemplo, que o foco
na aprendizagem das linguagens da cultura digital ou nos elementos multissemioticos dos JD,
presente nos estudos, tem relacdo direta com a prépria constituicao da amostra. Além disso, a
especificacdo que envolve estudos que se voltam para a narrativa dos JD, de forma central ou
periférica, se da em detrimento de outros elementos das linguagens dos JD. A revisdo pode,
por exemplo, indicar que a mecéanica dos jogos é um fator menor nas pesquisas com praticas
pedagogicas, quando essa é uma realidade apenas daquilo que foi destacado na amostra.

Foi apontado na revisdo de literatura que professores tém se empoderado em relacao as
tecnologias digitais de usabilidade simples ou intuitiva para produzir artefatos culturais (os
préprios JD ou materiais didaticos a partir deles). Além disso abordagens teoricas envolvendo
multiplas linguagens e letramento digital poderiam fomentar nos professores essas criagoes
autorais para suas praticas pedagogicas. A partir desse dado, pode-se conjecturar, por
exemplo, que a curricularizacdo na formacdo inicial em licenciaturas, de processos,
metodologias e produtos pedagogicos com tecnologias digitais, inclusive com linguagens de

jogos, favoreceriam praticas de letramento confluentes com a cultura digital, em que nés e os

estudantes estamos inseridos.
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Pesquisas para o campo da educacao que correlacionassem letramentos e jogos
didaticos, sob a perspectiva da ABJD ou da midia-educacdo poderiam envolver mudancas
narrativas para compreender mudancas na aprendizagem. Além disso, poderiam ser
investigados artefatos culturais onde a intencionalidade pedagégica estivesse focada em
narrativas e, ao mesmo tempo, em outras linguagens dos jogos, como as mecanicas ou
elementos estéticos, para compreender as dimensdes que fomentam mais aprendizagem em

quais praticas pedagogicas.
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PRODUCAO DE NARRATIVAS FICCIONAIS: POTENCIALIDADES
PARA A CONSTRUCAO DE CONHECIMENTOS

Daniella de Jesus Lima- IF Baiano
Luis Paulo Leopoldo Mercado - UFAL

RESUMO

O texto discute os conceitos de transmidiacdo narrativa e fanfics. A partir disso, sao refletidas
potencialidades da colaboragdo presente na producdo de narrativas ficcionais de fas, as
fanfics. Assim, tem-se como objetivos discutir acerca da transmidiacdo narrativa e fanfics; e
discutir como a colaboracéo na producéo de fanfics no Spirit Fanfics e Historias proporciona
0 engajamento do sujeito para fins educacionais. Para isso, desenvolveu-se uma pesquisa de
abordagem qualitativa, por meio da qual foi utilizada a pesquisa bibliografica e netnografica.
Os dados foram coletados por meio de observacao participante e questionario aberto aplicado
a quatro membros do Spirit. Por fim, evidenciou-se que a colaboracdo presente na producgéo
de fanfics auxilia no engajamento dos envolvidos, uma vez que 0s sujeitos estdo produzindo
contetdos pelos quais tém interesse e/ou afinidade, contando com a colaboracdo de outros
sujeitos. A partir disso, propde a reflexdo para a insercdo dos elementos presentes na
producdo de narrativas ficcionais em contextos formais de educacao.

Palavras-chave: Transmidiagdo narrativa, Fanfics, Construcdo de conhecimentos.

INTRODUCAO

As possibilidades apresentadas pela disseminacdo das tecnologias digitais na
sociedade implica novas caracteristicas nos sujeitos imersos no contexto dos meios digitais.
Contelidos que anteriormente poderiam ser apenas lidos e/ou assistidos, hoje podem ser
reconstruidos, reescritos, comentados, entre outras possibilidades. Com isso, muda-se toda a
forma como esses sujeitos tém acesso a informacGes e constroem conhecimento. Sujeitos que
eram passivos no consumo de contelido, passam a ser ativos, pois ao passo que consomem
tém a possibilidade de construir seu proprio contetdo acerca do que foi consumido, de forma
instantanea.

Essas novas caracteristicas e possibilidades colaboram para o surgimento de uma nova

cultura, a cultura digital, na qual os sujeitos fazem uso das tecnologias digitais para se
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comunicar, independe de tempo e espaco. Neste contexto da cultura digital, Santos e Rossini
(2014, p. 85) afirmam que “praticas culturais anteriormente legitimadas estdo sendo
dinamicamente reconfiguradas pela sociedade conectada em rede”, como ¢ o caso das
maneiras de 0s sujeitos comunicarem-se e construirem conhecimento.

Diante desse cenario, surge o que denomina-se narrativa transmidia (NT), produto
resultante da transmidiacdo narrrativa, e é definida por Jenkins(2009) como uma historia
expandida e dividida em vérias partes que sdo distribuidas entre diversas midias. NT pode
ser vista, principalmente pela area do entretenimento, como uma estratégia de comunicagéo
que organiza conteudos e plataformas para contar uma historia (Gosciola; Versuti, 2012).
Tal estratégia determina qual plataforma sera indicada para a histdria principal e quais outras
serdo utilizadas pelas historias complementares. Dentre essas historias complementares
existem as fanfics, historias criadas por fas de determinado universo, seja banda, filme, livro,
entre outros. Sao producdes criadas semfins lucrativos, desenvolvidas pelos proprios gostos
dos autores e por sua afinidade com a narrativa original.

Com isso, reflete-se acerca da colaboracdo presente nesse contexto e como essa
proporciona o engajamento do sujeito com o conteudo e a producéo, o que faz com que esse
construa conhecimento. Sendoassim, tem-se como objetivos discutir acerca da
transmidiacao narrativa e fanfics; e discutir como a colaboracdo na producao de fanfics no

Spirit Fanfics e Historias (https://www.spiritfanfiction.com/) proporciona o engajamento do

sujeito para fins educacionais.

Para isso, desenvolveu-se uma pesquisa de abordagem qualitativa, por meio da qual
foram utilizadas pesquisas bibliografica e netnografica. Os dados foram coletados por meio
de observacdo participante e questionario aberto aplicado a quatro membros do Spirit
Fanfics e Historias.

As historias criadas por fas (fanfics), possuem relevancia para o estudo por fazer parte
do contexto atual que rodeia a cultura digital e por possuirem elementos que engajam o
sujeito na leitura e producdo de conteudos, como a colaboracdo. A partir desses elementos,
pensamos na construcdo de conhecimento por parte dos sujeitos que estdo imersos nesse
contexto. Desse modo, evidenciou-se que a colaboracdo presente na producdo de fanfics

auxilia no engajamento dos envolvidos, uma vez que o0s sujeitos estdo produzindo contetdos

pelos quais tém interesse e/ou afinidade, contando com a colaboracéo de outros sujeitos.
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METODOLOGIA

Este estudo investigou potencialidades educacionais por meio da presenca da
colaboracdo na producdo de fanfics. Para isso, foram descritos conteldos do site Spirit
Fanfics e Histdrias por meio de registros feitos a partir da observacao participante, bem
como analisou-se o conteldo dos questionarios respondidos pelos proprios autores de
fanfics. No questionario online h& perguntas sobre como, a partir de suas experiéncias no
contexto do site e da cultura f&, eles aprendem e colaboram um com o outro na producdo de
narrativas ficcionais.

A pesquisa foi realizada no site Spirit Fanfics e Historias, no qual ha usuarios que
representam a populagdo pesquisada. Desse universo fizeram parte da amostra quatro
sujeitos imersos na préatica de leitura e de producdo, bem como de colaboragdo direta
(leitores beta), quando solicitado, de fanfics.

Na comunidade ossujeitosimersossdo fasde determinado universo narrativo ou de
diferentes universos narrativos ou, ainda, sdo sujeitos que escrevem suas historias originais,
ou seja, ndo utiliza elementos de um universo. Além disso, hd a possibilidade de haver
usuarios gque estdo no espaco para ler e comentar sobre as histérias publicadas. Os usuarios
do site sdo, predominantemente, brasileiros e portugueses, e os brasileiros fazem parte de
todas as regides do pais e de quase todos os estados; sdo sujeitos de diferentes idades, com
predominio de jovens e adultos. Essas informacdes foram obtidas por meio da observacao
participante feita no site.

O questionario online aplicado a amostra possuia 27 perguntas abertas. Esse foi
estruturado no Formularios Google e enviado ao e-mail de cada um dos participantes. Com
acesso ao site foi possivel obter o endereco de e-mail dos participantes que o disponibiliza
em seus perfis, no caso dos que nao disponibilizam o e-mail no site, foi enviada mensagem
pela prépria ferramenta para este fim.

Em contato com os participantes por e-mail, enviamos o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE)?!, bem como o link para acesso ao questionario. Justifica-se a
escolha desse instrumento para o registro dos dados pelo fato de os participantes fazerem parte
de diferentes localidades do pais. Além disso, esses possuem certa familiaridade com a leitura

e producdo escrita em dispositivos moveis.

Pesquisa submetida ao comité de ética com Parecer n° 2.133.643.
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REFERENCIAL TEORICO

Com o desenvolvimento da cultura digital e a consequente digitalizacdo das
tecnologias, as narrativas ganharam outros formatos e linguagens. As possibilidades
apresentadas pelas tecnologias digitais resignificam o que é ser leitor ou autor no contexto
da cultura digital, pois os dois passam a ser um. Por meio destas tecnologias e do acesso a
internet, os sujeitos podem ler o contetddo que quiserem, na hora que quiserem, e, ainda,
produzirem seus proprios conteudos, utilizando diversas linguagens, e disponibiliza-los
para que sejam lidos por outros sujeitos imersos nessa cultura. Dessa forma, esses sujeitos,
antes denominados leitores ou autores, podem agora ser denominados lautores (leitores +
autores).

De acordo com Roxane Rojo, em entrevista concedida a Vicentini e Zanardi (2015),
esse contexto digital possibilita a apropriacdo dos conteddos disponiveis e a recriagdo
desses, seja por meio da hibridacdo seja por meio da recriacdo. Dessa forma, a autora
justifica 0 uso da expressao lautor, uma vez que a todo momento os sujeitos estdo recriando
conteddos. Essa afirma, ainda, que ndo considera a possibilidade de haver apenas leitores
no cenario da cultural digital, pois a todo momento esses estdo curtindo, comentando,
recriando, reagindo a partir de um conteudo publicado.

Diante desse cenario, destaca-se o conceito de transmidiacdo que, segundo Fechine
(2012), trata-se de estratégias de recepcdo e producdo de conteldos de determinado
universo cultural transmidia® (Fechine, 2012). Ou seja, transmidiacio é toda e qualquer
acdo de autores/produtores ou do publico na construcdo do universo cultural transmidia e,
ainda, acdes do publico referentes a0 modo de consumir e apropriar-se dos produtos do
universo.

Ressalta-se que a transmidiagdo € assim chamada se o conteGdo for um
desdobramento de uma narrativa considerada fonte, ou seja, € um complemento, uma
expansdo, um aprofundamento, nunca uma replicacdo. Pois, a repeticdo de narrativa sem
diferentes midias ndo constitui transmidiacao.

A transmidiacdo narrativa € um conceito que surge da acdo de transmidiar historias

de determinado universo, seja ficcional ou ndo. O produto resultado da transmidiacao

2Conjunto de contelidos/produtos culturais construido por meio da transmidiacdo, seja essa praticada pelos
produtores de determinada marca ou pelos consumidores. Como exemplo, tem-se o Star Wars, constituido por
diversos produtos culturais presentes em diferentes midias, desde filmes, quadrinhos, animagfes, games, série,
fanfics, fanfilms a brinquedos, roupas e acessdrios, fan sites.



[

J‘ o' < [
‘ mafE. 2l - L
XXIl ENCONTRO NACIONAL DE DIDATICA E PRATICAS DE ENSINO
narrativa € o que denominamos narrativa transmidia. Na construgdo de um universo
transmidia, a producdo de conteldos parte tanto dos autores como de coautores, que
denominam-se fés.

A participacdo do publico faz parte da construcéo dos universos transmidia, e é essa
participacdo explorada neste estudo. Destaca-se a participacao ativa de fas na construcao de
universos transmidia por meio da transmidiacdo desses ao produzirem fic¢des narrativas, as
fanfics, que desdobram o universo do qual possuem envolvimento. Os fas, além de
receberem os diversos produtos culturais do universo do qual possuem relacéo, sentem-se
no direito de questionar, criticar, comentar e, o principal ponto abordado, criar e/ou recriar
historias/estorias que desdobram esses produtos e, consequentemente, 0 universo.

Diante disso, faz-se uma reflexdo acerca do conceito das fanfics, as ficches
narrativas produzidas por fas.“[...]hoje entendemos a fanfiction basicamente como uma
escrita que continua, interrompe, reimagina ou apenas faz aluséo a histdrias e personagens
que outras pessoas ja escreveram” (Jamison, 2017, p.31). A fanfic,como a arte da escrita,
possui relacdo direta com as formas de contar historias de épocas passadas.

Nesse contexto, ha um elemento fundamental que € o pilar de tudo o que foi
discutido até aqui, os fds. Toda fanfic possui um autor, este escreve historias/estorias
baseadas em universos narrativos por diferentes fatores, dentre eles destacamos a relacao de
afetividade que o sujeito possui com a histéria/estoria e, por isso, recria a narrativa de
forma subjetiva. Ou ainda, a relagcdo de inquietacdo ou resisténcia com a historia/estoria,
por entender que essa poderia ter outro enredo, acontecimentos a mais ou a menos, dentre
outros. Esses sujeitos autores dessas ficcbes sdo denominados ficwriters no mundo dos fas.

A autoria no contexto da cultura digital € uma producdo ndo mais individual e sim
geral, ndo mais Unica e sim maltipla. O autor como o sujeito especialista em determinado
conhecimento é substituido pelas possibilidades de atuacdo de diversos sujeitos na
construcdo de determinado contetdo de forma colaborativa, cada um contribuindo com
seus conhecimentos. A fim de enfatizar isso, de acordo com Martins (2014, p.16),"nesse
contexto,é cada vez mais comum a producdo compartilnada em obras das mais diversas
naturezas, de softwares a enciclopédias, nas quais a concepc¢do de autorias € apresenta de
forma difusa”. Nessa cultura, as caracteristicas da autoria sdo integradas as caracteristicas

da colaboracdo em rede. As producdes publicadas nas redes eletronicas desestabilizam a

ideia da autoria como algo individual, ideia propagada no inicio da modernidade.
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Como afirma Martins (2014, p.143), “ndo ha duvidas de que vivemos tempos de
mudancas. Uma das mais significativas, sem davida,é a do deslocamento dos processos
autorais, antes centrados na figura do autor individual, e agora interativos e distribuidos
pelas redes de comunicagdo”. Ou seja, no cenario digital a autoria passa a ser caracteristica
possivel de qualquer sujeito imerso no cenario digital.
Produzir fanfics ndo se trata apenas da escrita de historias/estorias recriadas a partir
de outras ja publicadas, mas escrever histérias/estdrias para leitores reais, que querem ler e
fazer comentérios, dar opinides. Esses leitores podem também, inclusive, estar escrevendo
outras histdrias/estorias acerca do mesmo universo narrativo (Jamison, 2017). Ler e
produzir fanfics é ser autor de sua propria historia/estoria, ter leitores reais para as suas
producdes, comentar e apresentar opinides acerca das fanfics de outros ficwriters, assim
como receber comentarios e opinides acerca de suas narrativas, enfim, é produzir contetdo
autoral de forma colaborativa. Acerca do contexto de producéo de fanfics, Jamison (2017,
p. 159) afirma que
crescer lendo e escrevendo nas comunidades de fanfiction online se tornou uma
realidade muito comum e ajudou a moldar o pensamento, a leitura e os habitos de

escrita de uma geracdo de futuros escritores. Muitos escritores profissionais
trabalhando hoje comecaram suas carreiras na fic.

Como elucida a autora, a vivéncia do sujeito no contexto das fanfics proporciona
constante aprimoramento das habilidades de leitura e escrita a esse. E, além disso, insere o
sujeito em diferentes campos de conhecimento, proporciona licbes de escrita criativa,
engaja-0 no universo narrativo. Sendo assim, o sujeito que esta imerso na cultura dos fas
estd em constante aprendizagem, seja por meio da leitura, seja por meio da producdo
escrita, seja por meio das diversas tematicas abordadas, enfim, por meio das fanfics.

Posto isso, elucida-se a colaboracdo no cendrio da cultura fa. Nas comunidades de
fanfics e/ou sites de publicacdo de fanfics, os sujeitos compartilham suas producdes
baseadas no(s) universo(s) do(s) qual(is) é/sdo fa(s). Essas comunidades podem ser
destinadas a um Unico universo narrativo, como podem ser publicadas historias/estérias
relacionadas a diversos universos narrativos e/ou produtos e artistas culturais. Nessas, além
das publicacbes ha a possibilidade de os outros usuérios ler e comentar sobre as narrativas,

apresentar opinibes/criticas e, ainda, colaborar com a producéo, se for um leitor beta e o

dono da narrativa aceitar as sugestoes. Para Jamison (2017, p. 34),
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as comunidades de fanfiction oferecem uma rede de apoio para escritores
iniciantes de uma forma que nenhum empreendimento comercial poderia. Hoje,
centenas de milhares de novos escritores — jovens, criangas — crescem
escrevendo ndo no isolamento, mas com uma comunidade pronta de leitores e
comentaristas que ja adoram o0s personagens € 0 mundo sobre os quais
escrevem.

De acordo com a autora, as comunidades de fanfics apresentam uma nova
possibilidade para a pratica de leitura e escrita. O que antes era feito de forma individualizada,
hoje, com as possibilidades apresentadas pela cultura digital, esta sendo diferente. Os jovens
que estdo imersos nessas comunidades crescem lendo e produzindo em conjunto, com varios
outros leitores reais e escritores. Essas caracteristicas das comunidades de fanfics foram
verificadas e ilustradas por meio da observacdo no site objeto do estudo, o Spirit Fanfics e

Historias.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Diantedo exposto, retoma-se as reflexdes feitas na fundamentacdo teorica deste
artigo, no qual apresentamos discussdes acerca das caracteristicas da cultura digital. As
possibilidades de o usuario do Spirit ler e produzir contetdos, interagir com outros sujeitos,
interferir, por meio de comentarios, um na producdo do outro e, de forma mais especifica,
expressar sua subjetividade por meio da autoria. Essas sdo caracteristicas da autoria na
cultura digital, as quais identificamos no l6cus da pesquisa.

Com essas possibilidades de interacdo observadas, relacionamos essas ferramentas
disponiveis no Spirit com a colaboracdo na producdo das fanfics. Por meio de comentarios,
troca de mensagens, discussdes em foruns, entre outros, 0s usuarios estdo em constante
colaboracéo, o que implica na producdo das narrativas ficcionais.

Sobre interacdo, Carvalho (2010) afirma que essa é essencial para o encontro entre
duas ou mais pessoas, pois s ha encontro quando ha interacdo. Dessa forma, ha encontros
entre os usuarios do Spirit Fanfics e Histdrias, uma vez que ha interacbes. De acordo com
Primo (2008), ha dois tipos de interacGes, a reativa e a mdtua. A interacdo reativa limita-se
pelo determinismo entre inquietacdo e resposta. Enquanto a intera¢cdo mdtua caracteriza-se
por relagdes interdependentes, na qual cada sujeito interagente colabora na construcdo do

relacionamento. Sobre as interacbes que acontecem no Spirit Fanfics e Historias, as

elegemos como interagdes mutuas, uma vez que as partes sdo interdependentes e cada um
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colabora na construgéo das relagdes.

Além da observacdo acerca da colaboragdo presente na comunidade, analisou-se as
impressoes dos participantes em relagdo a esse elemento, presente na cultura digital como
um todo e, também, no contexto de producdo de ficcOes de fds. Os questionamentos feitos
foram relacionados a impressao do participante no que diz respeito a relacdo da colaboracéao
com a producdo de fanfics, bem como ele avalia a colaboracdo de um leitor beta na
qualidade das fanfics.

Sobre a adesdo da colaboracdo em suas producdes, percebemos que os leitores beta
preferem produzir individualmente, ou seja, sem a participacdo de outros sujeitos, de forma
direta, na sua escrita. Com excec¢do do Beta 2, que afirma ter varias fanfics produzidas em
conjunto. Apesar de afirmarem que preferem escrever de forma individual, Beta 1, 3 e 4
elucidam que a colaboragdo é um fator que instiga os sujeitos a produzirem fanfics, bem
como ndo recusariam a producdo em conjunto.

Sobre as impressdes dos participantes acerca do aprimoramento da historia por meio
da colaboracdo, trés betas afirmaram que esse é um elemento vantajoso para a
producdo. “Sim, pois 0s autores podem revesar(sic) na escrita de cada capitulo e discutir
novas ideias para a fanfic” (Beta 1). A colaboracéo citada pelo participante nesse fragmento
estd relacionada a producdo em grupo, escrita de uma historia por mais de uma pessoa.
Segundo ele, esse modo de produzir instiga o sujeito a escrever, pelo fato de estar sendo
ajudado pelo outro.

“Uma pessoa pode ver o que o outro escreve de um ponto de vista diferente, podendo
apresentar novas idéias assim. Da mesma forma, um pode ver erros que 0 outro ndo havia
notado” (Beta 3). Desse ponto de vista, a produ¢do com mais de um participante engloba
diferentes idéias sobre um mesmo assunto. Levando em consideracdo que a subjetividade de
cada sujeito sera integrada em uma unica produgdo, o que a torna mais “rica”. Além disso,
essa estara menos propicia a ter erros, pois como afirma Beta 3, um sujeito pode enxergar
um erro que o outro ndo enxergou.

Em relacdo a colaboracdo do leitor beta nas fanfics dos ficwriters que solicitam essa
atividade, os quatro betas afirmaram que essa colaboracdo auxilia na qualidade do texto.
Esses elucidam que enguanto leitores beta, ndo interferem diretamente nas historias dos

autores. A fungdo dos betas é de verificar a presenca de erros gramaticais, adequagdo aos

termos de uso do site e fazer sugestdes sobre algo na fanfic, o que pode ser acatado pelo




[

[

w " [
‘ | V| “ et B o sl e
XXIl ENCONTRO NACIONAL DE DIDATICA E PRATICAS DE ENSINO
autor, ou nao, assim como podem fazer, também, o0s outros usuarios por meio dos
comentérios apos a publicacdo da historia no site.

A fim de enfatizar essa discussdo, apresenta-se o que afirma Beta 3, “como beta
reader, ndo posso interferir diretamente no desenvolvimento das fanfics, entdo é uma
colaboracéo bem indireta, embora, em determinados casos, a qualidade final das historias
seja bem diferente da inicial, isso devido as corregoes graficas e dicas sutis”.

Em conformidade com Lévy (2010, p. 130), “uma comunidade virtual ¢ construida
sobre as afinidades de interesses, de conhecimentos, sobre projetos mituos, em um processo
de cooperacao ou de troca, tudo isso independentemente das proximidades geograficas e das
filiagdes institucionais”. Ou seja, estar imerso em uma comunidade virtual ja faz do sujeito
um colaborador, o que € intensificado quando se tem a funcdo de contribuir para o
aprimoramento dos contetidos produzidos por outros usuarios da comunidade, como € 0 caso
dos leitores beta.

Além disso, percebe-se a relacdo entre os tipos de autoria no contexto digital
apresentados por Martins (2014), colaborativa e dialogica, e a producéo das fanfics, uma vez
que na producdo das historias de fds pode haver a presenca dos dois tipos de autoria. As
historias podem ser escritas por mais de um autor, dependendo da vontade dos sujeitos,
concretizando a autoria colaborativa. E, ainda, ha a existéncia da autoria dialogica, que é a
mais evidente na producdo das fanfics, principalmente na comunidade estudada nesta
pesquisa. Apartir da observacdo participante no site Spirit Fanfics e Histdrias, constatou- se
gue no mesmo espaco no qual sdo expostas cada uma das fanfics ha caixas de dialogo para
serem escritos e publicados comentarios de qualquer usuario da comunidade, dessa forma é
concretizada a autoria em rede dialdgica.

Desse modo, defende-se que a colaboracdo, seja entre dois sujeitos ou grupos,
contribui para 0 aumento da qualidade de producdes textuais. Betal, ao ser questionado
acerca de como a colaboracdo do leitor beta interfere na qualidade final da fanfic, diz que
essa é “muito boa, o autor ndo so tera uma fanfic livre de erros (0 que deixa a leitura
melhor), como também melhoraréa sua escrita” (Betal). Acerca do trabalho que é executado
pelos leitores beta, Beta 1 afirma que esse contribui para o aprimoramento da habilidade de
escrita do autor da fanfic, assim como diminui os erros presentes no texto.

A colaboracdo, elemento presente na pratica de leitura e produgdo de fanfics,

apresenta potencialidades para o engajamento dos sujeitos em suas producdes. Além disso,
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contribui para o aprimoramento da escrita desses, por meio da propensao a reducdo de erros
no que se refere ao uso adequado da Lingua Portuguesa. Enfim, a colaboracdo, por meio
das revisfes dos leitores beta, comentarios dos usuérios ou produgdes em grupo, contribui
com a qualidade do enredo das narrativas publicadas.

A partir desse contexto, visualiza-se as possibilidades das estratégias utilizadas na
producdo de narrativas ficcionais no cendrio da cultura fa serem utilizadas na educagéo, em
diferentes areas do conhecimento. Apesar da pesquisa ndo ter sido feita em espaco formal
de educacgdo, o professor pode engajar o estudante no conteudo trabalhado, assim como
acontece na producdo de conteudos para o entretenimento dos sujeitos na cultura digital.
Esse engajamento parte da possibilidadede o sujeito tornar-se autor de conteudos
produzidos para leitores reais e ter a possibilidade de receber sugestdes, criticas, elogios
e/ou complementos para o conteudo produzido (colaboracdo). Acerca disso, Palacio e
Struchiner (2017, p. 69) enfatizam que

[...] a producdo das narrativas digitais esta relacionada a maior autonomia do
aluno e ao estimulo a sua iniciativa, reforcando a necessidade de aprender a
aprender, refletir sobre as suas experiéncias e como representa-las da melhor
forma para que veiculem significados para si e para 0s outros [...].

Acolaboracdo é elemento presente em diversos espacos de producdo de contetdo
digital, faz com que o sujeito interaja com seu(s) leitor(es), enquanto a autoria faz dele um
sujeito livre para produzir o seu conteudo que sera lido e criticado por outros lautores. Por
fim, evidencia-se que a leitura e a producdo de narrativas ficcionais possibilitam o
desenvolvimento da aprendizagem dos sujeitos envolvidos. Essa aprendizagem concretiza-
se a partir da autoria em rede, com a qual se tem leitores reais envolvidos com as
producdes; e a colaboracdo, a qual foi apresentada de diferentes maneiras no contexto do

Spirit e, também, instiga os sujeitos a produzirem.
CONSIDERACOES FINAIS

Dentre os contetdos que compdem o0s universos transmidia, hé as narrativas, histérias
e/ou estorias, e 0 conjunto dessas denomina-se universo narrativo transmidia. Ressalta-se
que, tanto para produzir como para explorar esses universos 0s sujeitos fazem isso por meio

da transmidiacdo, ou seja, acdo de transmidiar pelos diversos conteddos que compdem o

universo, produzindo ou explorando. Dentre as infinitas possibilidades de transmidiacéo, foi
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discutida a transmidiagdo dos fas de universos narrativos transmidia no que se refere a
producdo de contetdos que desdobram os ja existentes. Dentre as possibilidades de
contetidos que os fas produzem, destacam-se as narrativas ficcionais. Esse desdobramento
por meio dessas narrativas € denominado fanfics no cenarios da cultura fa.

O objeto deste estudo foi a producdo de fanfics no Spirit Fanfics e Histdrias, e, por
meio desse, foram identificados, enquanto elementos potenciais, a autoria, por meio da qual
se tem leitores reais e participativos, e a colaboracdo nas/para as producdes. A colaboracéo,
caracteristica aprimorada e multiplicada com o auxilio da cultura digital, foi identificada
como potencialidade presente no contexto de producgéo das fanfics.

A partir dos resultados, evidenciou-se que 0s sujeitos pesquisados tém preferéncia
por produzir suas narrativas individualmente, porém, esses afirmaram ser a colaboragcdo um
elemento que instiga o sujeito para a producéo a depender de suas preferéncias. Mesmo com
0 posicionamento dos participantes, a colaboracdo apresenta potencialidade na producéo de
fanfics identificada, também, a partir da observacéo participante.

A pratica de producédo de fanfics envolve elementos como a autoria e a colaboracao,
ficando evidenciado que esses instigam 0s sujeitos a produzirem. Uma vez instigado por
esses elementos, os fas engajam-se nas producdes de modo que sentem necessidade de levar
qualidade aos seus textos. Levando em consideracdo que ha a possibilidade de envolver
diversos contetdos na producdo de narrativas ficcionais, a depender do nivel de
conhecimento e da necessidade do ficwriter, este vai buscar conhecimento a fim de
apresentar a qualidade pretendida aos seus leitores.

A partir dos resultados alcancados, verificou-se que o modelo de producao textual
estudado leva o sujeito a possibilidade de desenvolvimento de caracteristicas, habilidades e de
aprendizagem de conteddos diversos. Dessa maneira, docentes dos mais diversos
componentes curriculares podem refletir acerca de praticas baseadas nesse modelo de
producdo textual. Com isso, 0s sujeitos envolvidos nas préaticas tenderdo a desenvolvera
aprendizagem autébnoma e, diante do engajamento, proporcionando autoria e colaboracéo,

constroem conhecimento dos assuntos/contetdos que forem possiveis de ser tratados na

producao.
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NARRATIVAS DE ALICE: A CONSTRUCAO DE NARRATIVAS
DIGITAIS NA FORMACAO DE PROFESSORES

Esmeralda Cardoso de Melo Moura — Secretaria de Educagdo do Municipio de Caruaru

Maria Aparecida Pereira Viana — Universidade Federal de Alagoas

RESUMO

Esse estudo tem por objetivo analisar as narrativas digitais como propulsoras do movimento
de construgdo — desconstrucdo — reconstrucdo de saberes no processo de formacao inicial
docente. E um estudo qualitativo, narrativo e procedimento bibliografico, com coleta de dados
feita através das apreciacdes das narrativas construidas pelos estudantes de um componente
curricular do curso Pedagogia, registradas e organizadas em e-portfolios. Os resultados
obtidos apresentam-se proficuos, na medida em que, ao tempo que as narrativas ensejam 0
movimento de construcao-desconstrucdo-reconstrucdo de conhecimento e estimulam a autoria
das producdes narrativas, com a imbricacdo de maltiplas linguagens, criando aspectos
inovadores as propostas construidas.

Palavras-chave: Narrativas Digitais, Formacéo Inicial de Professores, Autoria.
INTRODUCAO

Alice é uma menina curiosa e sua curiosidade a projetou a um outro mundo. Na
narrativa “Alice no Pais das Maravilhas”, a menina se sente atraida por um coelho branco, que
passa por ela, apressadamente. Ao compreender aquilo como um convite, a personagem
embarca num processo reflexivo, a partir de vivéncias e dialogos que perfazem todo o
percurso pelo Pais das Maravilhas.

Assim, como Alice, esta pesquisa convidou o0s sujeitos participantes a embarcarem
pela arte de contar historias, incorporando a elas as tecnologias digitais, a partir da utilizacéo
de interfaces digitais nas propostas pedagdgicas.

Deste modo, metaforizou-se o processo de formacdo inicial docente ao percurso de
Alice até o Pais das Maravilhas. Cada sujeito participante desta pesquisa tornou-se Alice, e

com suas narrativas digitais, evidenciaram um movimento de construcdo, desconstrugédo e

reconstrucdo de conhecimento, apontando suas potencialidades e limitagdes na compreenséo
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dos conteudos abordados em um componente curricular do curso de Pedagogia de uma
universidade publica.

A proposta reflete as transformagfes que vém se manifestando nos espacos educativos
com a incorporacdo das tecnologias digitais, a partir do uso de artefatos culturais e sugerem
um redesenho nas propostas em sala de aula, que favorecam novas formas de ensinar,
atendendo as novas formas de aprender, a partir de uma aprendizagem ativa que incite
criticidade, dialogo e reflexéo.

As tecnologias digitais promovem cada vez mais formas de as pessoas se conectarem,
bem como o desenvolvimento de novas préticas sociais disseminadas nos meios digitais e, em
virtude da celeridade e complexidade de informagGes produzidas (Pimentel, 2019), evidencia-
se um processo autoral para além dos textos escritos, das narrativas existentes e das novas
narrativas, com a insercdo de artefatos e interfaces de comunicacdo que transformam e
incrementam a manifestacao das reflexdes, opiniGes e pensamentos.

Este estudo surgiu da seguinte problematica: as narrativas digitais representam uma
possibilidade metodoldgica ao contexto da sala de aula para a construcéo de conhecimento no
processo de formacéo inicial docente?

Objetivou-se analisar a contribuicdo das narrativas digitais como metodologia
propulsora na construcdo de saberes em componentes curriculares de um curso de formacéo
inicial docente verificando também o desenvolvimento do movimento de construcao,
desconstrucdo e reconstrucdo de conhecimento dos discentes, bem como o processo de
reflex@o sobre essa construcao.

Assim, foram acompanhadas trés turmas de um componente curricular teorizando e
sugerindo a construcdo de narrativas digitais atraveés de seus conceitos, concepcdes, desafios e
possibilidades em um curso de formacédo inicial docente.

O embasamento tedrico da pesquisa se deu por meio de Revisdo de Literatura em
Bruner (1991; 1996; 2002); Almeida e Valente (2012); Rodrigues et al (2017); Rodrigues
(2017); que permitiram subsidiar a compreensdo, interpretaces e reflexfes dos resultados
obtidos.

A metodologia utilizada envolveu abordagem qualitativa sob o viés da pesquisa
narrativa. Os dados foram coletados pela observacdo participante e pelas narrativas
construidas e publicadas em portfolios digitais, desenvolvidos pelos sujeitos da pesquisa.

Com os dados coletados, construidos a medida que a pesquisa acontecia, foram

organizadas informacbes para tratamento, analise e interpretacdo, com registros das
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interpretacfes e com narrativas visuais atraves da confeccdo de infogréaficos, mapas mentais e
tabelas para sua devida descricdo e compreensdo. A andlise dos resultados ocorreu por
intermédio da confrontacdo destes com 0s contextos tedricos estudados e posterior
categorizacao.

Os resultados obtidos se mostram satisfatorios para a utilizagdo de narrativas digitais
como agentes propulsoras de construcdo de saberes sob olhar critico e reflexivo sobre os
conteldos programaticos e sobre as proprias concepgdes, incitando projetos colaborativos,

inovadores e autorais.

METODOLOGIA

A metodologia do artigo seguiu uma abordagem qualitativa que, na perspectiva de
Chizzotti (2010), parte da existéncia de uma inter-relagdo dindmica entre realidade e sujeitos,
sujeitos e objeto, e 0 mundo objetivo e a subjetividade dos sujeitos, constituindo um
movimento indissociavel e, para isso, elegeu-se, como conducdo do estudo, a pesquisa
narrativa, em carater descritivo.

A proposta se delineou no acompanhamento de um componente curricular de um
curso de formacéo inicial docente, oferecido, semestralmente, em carater eletivo a partir do 4°
periodo do curso de licenciatura em Pedagogia de uma universidade pablica em Alagoas,
ministrada de forma hibrida, com encontros presenciais fisicos e virtuais, acompanhada nos
anos de 2022 e 2023.

Desenvolveu-se, pois, contextos de aprendizagem que sugerira a construcdo das
narrativas digitais nas orientacdes pedagdgicas, analisadas por meio da observacdo do
comportamento dos sujeitos no andamento das atividades, das interacdes, reacdes, emocdes,
dos relatos de experiéncias e das producdes de narrativas, percebendo a contribuicdo das
narrativas digitais na construcdo de saberes no processo de ensino-aprendizagem dos
discentes em formacéo inicial docente.

O objetivo do componente curricular é contribuir na formacdo docente para atuacdo na
Educacdo a Distancia (EaD), a partir de acbes em ambientes virtuais de aprendizagem (AVA)
e objetiva, o desenvolvimento de habilidades no dominio de interfaces digitais de

comunicacdo nesses ambientes, com intencionalidade pedagdgica no uso das tecnologias

digitais, favorecendo a interacdo entre os individuos.
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O estudo mostra relevancia para a compreensdo de como atender as novas perspectivas
de ensino e de aprendizagem na dialogicidade entre sujeitos, metodologias inovadoras e
tecnologias digitais.

Sugeriu-se, pois, dentro do plano de aula do componente curricular acompanhado,
visando a essa meta, contextos de aprendizagem com a construcdo de narrativas digitais, em
ambientes educativos de um curso de formacdo inicial docente, articulando a pesquisa ao
processo, subsidiando outras pesquisas, e gerindo, objetos de aprendizagem que contribuiram
para a formacéo de professores-pesquisadores.

Com a construcdo das narrativas, foi possivel averiguar como o0s participantes
construiam, desconstruiam e reconstruiam conhecimentos a partir de seus relatos digitais. A
formacéo inicial, nesse interim, apresenta-se como um eixo norteador no caminho trilhado
pelo futuro professor, que repensa e reavalia concepcdes desenvolvidas ao necessitarem de
fundamentacdo para sua pratica. Nesse sentido, buscou-se, a partir das narrativas dos
participantes do estudo, analisar e observar como vem sendo esse processo de construcdo de
conhecimento.

Pela abordagem da pesquisa narrativa, foram consideradas as experiéncias que 0s
participantes do estudo iam tecendo ao desenvolverem as propostas. De acordo com Mattar e
Ramos (2021), na pesquisa narrativa, os relatos narrados pelos sujeitos sdo considerados
dados do estudo. Nesse interim, as historias podem ser coletadas atraves de diversos métodos,
como, entrevistas, questionarios, gravacdes de audios ou de videos, entre outras formas e
linguagens, que, nesse caso, foi pela integracdo de diversas linguagens midiaticas registradas
em narrativas digitais.

Especificamente para este estudo, as diversas linguagens midiaticas foram compiladas
em portfolios digitais, de modo que a organizacdo das narrativas construidas fossem melhor
revisitadas, para posteriores anélises, sendo este um instrumento de coleta de dados.

Pelos relatos, revelaram-se experiéncias humanas, que, para além das narrativas,
criaram sentidos, transformando-se em um fendmeno estudado, e um método de pesquisa
utilizado para analisar os resultados. Foram recapituladas as vivéncias particulares das salas
de aulas destinadas ao componente curricular que fez parte do estudo.

As narrativas foram construidas individualmente ou em dupla, dependendo da
atividade proposta nos encontros e registradas de forma digital em portfélios digitais

individuais, imbricando midias diversas, como: textos, imagens, videos, infograficos, mapas

mentais e mapas conceituais, podcasts, entre outras possibilidades.
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Em suas narrativas, 0s estudantes abordaram concepcdes tedricas do componente
curricular, além de testarem aplicativos ou sites, que pudessem ser aplicados com
intencionalidade pedagdgica em suas narrativas e em suas praticas futuras, atendendo o0s
objetivos curriculares do componente curricular e os do estudo em questao.

O numero total de participantes foi de 43 estudantes, nos quais, 30 deles, chegaram a
concluir os semestres com éxito, sendo assim divididos: 17 estudantes da turma 1, 7
estudantes da turma 2 e 6 estudantes da turma 3, sendo produzidos e, posteriormente
analisados 25 portfolios digitais.

Com os dados coletados e construidos ao tempo em que o estudo discorria, estes foram
organizados para tratamento, analise e interpretacdo, inicialmente, a partir de sua transcricao e
interpretacdo utilizando, para tanto, de recursos de narrativa visual, como os infograficos
favorecendo melhor compreensdo. A andlise dos resultados foi por intermédio da
confrontacdo destes com 0s contextos teoricos estudados.

Foram elencadas seis categorias de analise: (1) Quem és Alice?, a qual traca o perfil
dos participantes; (2) Um convite para um cha, que tem o propdsito de verificar os meios de
mediacdo e aproximacgdo entre pesquisador e pesquisados e 0 quanto isso interferiu nas
narrativas; (3) A chave sobre a mesa, diz respeito as narrativas digitais de fato construidas e
em como se deu essa construcdo; (4) Beba-me / Coma-me (Cortem-lhe a cabeca!), relaciona-
se aos saberes propriamente construidos a partir das narrativas digitais; (5) Metamorfose da
lagarta azul analisa 0 desenho didatico, criatividade, originalidade e escolhas das narrativas;
(6) N&o sou Alice!, nesse caso, representando a perspectiva autoral dos sujeitos.

Neste artigo, traremos os resultados obtidos na categoria seis, relacionada ao

desenvolvimento de propostas autorais.
REFERENCIAL TEORICO

Com o advento da internet e sob o ponto de vista da ubiquidade, considera-se e que a
aprendizagem ndo se resume apenas a sala de aula, sendo um processo continuo que ocorre ao
longo da vida dos sujeitos.

A répida e atual disseminacdo de informagdes e a incorporagdo de tecnologias

digitais no cotidiano refletem diretamente na educacdo, incitando a utilizagdo de estratégias de

ensino, que despertem e motivem a aprendizagem.
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Nesta perspectiva, o contar historias assume um importante papel na educacgdo, por
incentivar os estudantes a se posicionarem e, consequentemente se afastarem das propostas de
reproducéo e repeticéo.

Atualmente, com a expanséo das tecnologias digitais, 0os estudantes séo estimulados aa
participarem mais ativamente das propostas sugeridas, uma vez que as informacdes chegam
em tempo real, promovem novas formas de comunicacdo e os fazem almejar por estratégias
de ensino que despertem uma aprendizagem cada vez mais ativa.

O narrar ndo € apenas registrar, é reviver, ressignificar experiéncias aléem de se
apresentar como uma possibilidade de valorizar e reconhecer o processo autoral e reflexivo
dos estudantes que, organizam seus registros, demonstrando as potencialidades, debilidades,
criatividade através da inter-relacéo direta entre subjetividade e objetividade (Rodrigues et al,
2017).

Pelas narrativas, esses estudantes organizam as vivéncias, participando ativa e
reflexivamente, transmitindo significados, uma vez que, de acordo com Rodrigues et al
(2017), ao contarem suas historias e percursos trilhados no processo de aprendizagem, “os
sujeitos desempenham o papel de atores e de investigadores de suas proprias vidas (p. 65)”.

E 0 que ocorre, na visdo de Bruner (2002), pela exposicdo dos pontos-de-vista de cada
sujeito no desenvolvimento das narrativas, pois, reais ou imagindrias, elas representam
singularidades e subjetividades que competem aos sujeitos, ora como personagens, ora como
autores, com interpretacGes Unicas, além da capacidade de agir sobre a interpretacdo das
experiéncias que vivem.

Quando narra, o sujeito se expde, trazendo idéias, emoc¢des e pontos de vista. Uma vez
exposto, tem-se acesso a consciéncia e ao que se pensa, configurando um ser que € narrador,
autor e protagonista numa mesma cena.

No processo de ensino e aprendizagem, a partir das narrativas, o estudante pode relatar
suas interpretacGes e compreensdes dos conteudos curriculares, mas a partir de si mesmo e
dos sentidos que criou, num movimento que lhe da o direito de exercer sua autonomia na
selecdo e apresentacdo de informacgdes, no relato de sua experiéncia, no exercicio de sua
autoria, além de sua participacdo ativa, caracterizada pela capacidade de refletir e de pensar.

Como seres pensantes, 0s individuos tém a tendéncia a inovar e ndo repetir modelos ja
prontos, destaca Gonzélez Rey (2003), refletindo na educacdo, na composicdo de projetos

pedagogicos ndo conservadores, baseados em transmissdo, memorizacdo, reproducdo e

repeticéo.
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Galvao (2005) explica que para narrar, 0 sujeito perpassa por trés processos: o de
investigacdo em educacdo (pesquisa); o de reflexdo pedagdgica (acdo-reflexdo-acdo) e o de
formacdo (professor e estudante). Ou seja, revisita a memdria pela pesquisa, reflete os
percursos através das narrativas, revendo, reconstruindo e repensando concepc¢des, para entao,
agir, criar e propor estratégias, que melhorem, ndo somente a construgdo de saberes, como 0
processo de formagao.

Rodrigues et al (2017) afirmam que quando registram narrativas, 0 sujeito tem a
possibilidade de reconhecer e corrigir erros, de modo a decidir melhores estratégias para sana-
los. Refletindo sobre sua experiéncia, ele planeja praticas, projetos e utopias. Quando reconta
a experiéncia, 0 sujeito reafirma a compreensdo do que foi significativo, como
potencialidades, debilidades, acertos e erros, entrelagando objetividade e a subjetividade, no
papel de protagonista e investigador de sua vida.

Com a incorporagdo das tecnologias digitais, Almeida (2016) afirma que a construcao
do conhecimento pode ser potencializada deforma interativa, multidirecional, autdnoma,
colaborativa e democratica.

A narrativa digital, neste interim, corresponde, de forma geral, a utilizacdo e
incorporacdo de interfaces digitais, com o objetivo de promover aprendizagens, utilizando-se,
para isso, dos precedentes narrativos, do contar historias enriquecido pelo digital.

As narrativas digitais contribuem para que se promova, através das tecnologias
digitais, sujeitos contadores criativos de histérias (Robin, 2008) que combinam recursos
multimidias diversos que circulantes no ciberespaco. Além de envolver ativamente o0s
estudantes nas propostas curriculares, incentivando-o0s a escrever seus enredos no intuito de
promover aprendizagens, desfazendo a figura passiva do uso das tecnologias digitais, e
transformando sujeitos consumidores de conteldo, para sujeitos também criadores de

conteudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As turmas apresentaram perfis distintos, o que ja corrobora com a caracteristica de
singularidade das narrativas, com producdes mais reflexivas e criticas, ou outras, mais

objetivas e impessoais, mas todas demonstrando o movimento de construgdo — desconstrugédo

— reconstrucéo de saberes e experiéncias.
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A partir do plano de curso e focando no processo de ensinar e aprender por meio da
educacdo presencial fisica e on-line, foi valorizada a autonomia discente no sentido de
vivenciar e desenvolver estratégias didaticas com a utilizacdo das tecnologias digitais, além de
incentivar a utilizacdo de recursos com o intuito de potencializar o processo de ensino e
aprendizagem na area do conhecimento e/ou componente curricular e/ou contetido abordado.

Nesse sentido, os estudantes precisaram desenvolver as atividades programaticas por
meio das narrativas digitais registradas em portfélios digitais, caracterizando-os como espagos
de registro dessas narrativas e aprendizagens construidas durante o semestre.

Ao embarcarem nesta aventura, os participantes do estudo, aceitaram assumir o papel de
Alice e, como a personagem, passaram pelas turbuléncias da imerséo ao Pais das Maravilhas,
em um complexo processo de reflex&o, junto as préprias percepcdes e redescobertas. Nenhum
deles poderia voltar para o ontem, pois suas convicg¢des ora construidas foram desconstruidas
e reconstruidas.

E assim como Alice, os participantes se confrontam com um encontro com 0s proprios
questionamentos, medos, vontades de desistir do caminho e voltar para casa, de crescer e
decrescer continuamente. Contudo, construindo experiéncias, encontrando pessoas e
enfrentando situacdes em busca do préprio eu. Vivenciando seu caminho, narrando-o,
absorvendo-o, refletindo-o, mas, principalmente, construindo-o, por si mesma como a autores
e protagonistas dessa historia.

As experiéncias construidas com o estudo, com as narrativas digitais dos estudantes em
formacdo inicial, potencializaram a formacdo desses sujeitos, que abriram a janela da mente,
de Almeida e Valente (2012), dando possibilidades a professora e a pesquisadora de descobrir
suas habilidades, suas insegurancas e hesitac@es, intervindo de modo pontual de modo a
ajudar a resgatar e enriquecer essas habilidades.

Em cada etapa do estudo, as turmas desenvolveram dialogos, licGes e narrativas a partir
das proprias perspectivas. Mesmo que tratassem do mesmo conteudo, cada sujeito, de um
jeito Unico e integrando as tecnologias digitais, conseguiram ampliar criatividade, inovacao,
autoria e co-autoria em seus projetos.

As narrativas construidas combinaram os conteudos do componente curricular, trazendo
aspectos novos, devido a imbricagdo das tecnologias digitais e, com isso, evidenciou a

capacidade dos estudantes em criar e integrar diferentes linguagens nas propostas: imagens,

sons, videos, escrita.
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As narrativas digitais, ja entdo transformadas pelas tecnologias digitais, ganharam
novos formatos e com isso, novos sentidos e significados no processo de busca e construcéo
de conhecimento. As histérias hospedadas nos portfolios digitais ecoaram em cada registro as
vozes, percepcoes, reflexdes e as muitas desconstrugdes que 0s sujeitos enfrentaram ao longo
do percurso.

Apesar de entrarem nesta aventura como Alice, viveu a prdpria aventura, com
expectativas, interpretacdes, consideracoes, e sob as prdprias palavras, tornaram-se, pois, 0s
autores, atores e contadores desta historia.

Com a integracdo das tecnologias digitais nas narrativas, tiveram a possibilidade de
refletir sobre a propria aprendizagem e processo formativo, ao tempo em que desenvolveram
competéncias digitais, ampliando sua capacidade de expressdo e de acordo com Rodrigues
(2017), dando significados particulares, autorais e fomentando a autonomia.

Ao narrar, 0 sujeito, ultrapassa a posicdo de narrador, convertendo-se também em autor
e protagonista naquela historia, “[...] uma vez que sob a sua perspectiva, ele recria, reconta,
revive e se torna co-autor, colocando a narrativa num patamar maior que simplesmente contar
¢ ouvir’(Moura et al, 2022, p. 143).

Para narrarem, os participantes combinaram linguagens diversas e, mesmo que tenham
narrado sobre 0 mesmo contetdo, cada um, com sua organizacdo pessoal, fez com que sua
producdo fosse exclusiva, desenvolvendo aspectos autorais do que decidiu registrar,
suprimindo ou acrescentando aspectos que remetam a sentidos e significados pessoais.

Ao concluirem o percurso, cada participante desse estudo deixou de ser Alice,
assumindo o proprio nome, identidade e perspectivas, fazendo com que a imersdo na pesquisa
Ihes assegurasse que, a partir de seus pontos de vistas, mais que ensinar e aprender, esses
sujeitos construissem experiéncias em suas salas de aulas, de forma critica, real, viva e

transformadora.
CONSIDERACOES FINAIS
As historias sempre se fazem presentes nas vidas cotidianas e no limiar das constantes

transformagdes tecnoldgicas, falar em narrativas digitais trouxe uma proposta, que, mesmo ja

sendo utilizada por outros professores da institui¢do, l6cus do estudo, pareceu inovador aos

estudantes participantes do estudo, porque, para além das narrativas, apresentou-se
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intencionalidades ao uso das interfaces apresentadas, de forma planejada e sistematizada,
relacionada ao plano de ensino do componente curricular que cursavam.

Os encontros de formacdo, presenciais fisicos ou virtuais, ndo tinham o objetivo de
usar a tecnologia, mas propiciava um encontro de estudantes com si mesmos, suas
compreensdes e interpretacdes de conteldos programaticos, apresentando construcoes,
desconstrucbes e reconstrucdes continuas, e a quase invisivel presenca das tecnologias
digitais, tdo naturalizadas ao cotidiano, rotinas e que também se incorporaram a sala de aula.

Sob a metafora de Alice, foi possivel acompanhar mundos, inquietacdes, angustias,
dificuldades, debilidades e as muitas potencialidades de cada participante. A partir da
inquietacdo e da decisdo de seguir o Coelho Branco rumo ao desconhecido, que foi
descortinando aspectos tedricos aliados as acdes praticas, ao fazer e refazer, ao ir e voltar a
partir das narrativas orientadas sob estratégias didaticas planejadas e implementadas,
pensando para alem de um componente curricular, na formagéo e atuacdo desses sujeitos, em

breve, nos espacgos de aprendizagem.
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