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RESUMO

Desde os tempos remotos dos registros orais ao mundo digital e hiperlinkado da
cibercultura, o ato de contar histérias edificou-se como dimensado utilitaria na
sociedade e se fez peca fundamental na interacdo humana e na comunicacédo do
processo discursivo. Se somos feitos de histérias, como afirma Galeano, narrar e ouvir
historias € um exercicio de interacdo e pratica multimodal na educagao
contemporanea e, com o surgimento da Narrativa Digital — processo que combina o
ato de contar historias aliado a tecnologia digital como forma de exposi¢ao de ideias,
repertorios criativos e aprendizado, utilizando audios, videos, criagbes de
personagens, avatares, imagens, links e roteiros interativos - a pratica tornou-se uma
experiéncia atrativa aos estudantes do século XXI. Dessa forma, ancorada nas
pesquisas de estudiosos sobre Narrativas Digitais na Educagdo, buscamos
compreender de que forma a Narrativa Digital pode propiciar o protagonismo do
discente na criacdo ou adaptagdo de sua historia enquanto habilidade da quinta
competéncia da BNCC, que diz respeito a cultura digital, e como tem sido a resposta
para a necessidade social contemporanea de assimilar as tecnologias e suas relagoes
com a sociedade nos avangos educacionais, contribuindo e ampliando as
possibilidades de aprendizado. Nesta direcdo do conhecimento, esta pesquisa se
propOs analisar como as narrativas digitais sdo inseridas ao conteudo da area de
linguagens nas salas de aula e se elas sao importantes para o desenvolvimento das
competéncias 4 e 5 da Base Nacional Curricular e, se ndo sao, o porqué de néo o
serem. Os dados foram coletados por meio de questionarios, analises de narrativas
produzidas por estudantes em sala de aula, e a percepgao dos materiais coletados
dos discentes através da implementagao da ferramenta como pratica intersemioética
nos componentes curriculares da area de linguagem pelos professores. As
implicagdes tedricas e praticas da pesquisa para o campo de estudo da Educacéao
indicaram a contribuicdo da Narrativa Digital como uma ferramenta de tecnologia
digital que possibilita construgdes subjetivas e intersubjetivas, individuais ou em
coautorias na criacdo de textos, que pretende promover a interagdo entre aluno-
escola-comunidade, estimulando a sociabilidade possibilitada pelo compartilhamento
em rede da Web, de forma aberta a construgao coletiva do texto de modo polifénico e
discursivo.

Palavras-Chave: Narrativa Digital. Educacgé&o e tecnologia. BNCC.



ABSTRACT

From the remote times of oral records to the digital and hyperlinked world of
cyberculture, the act of telling stories was built as a utilitarian dimension in society and
became a fundamental part of human interaction and communication in the discursive
process. If we are made of stories, as Galeano states, narrating and listening to stories
is an exercise in interaction and multimodal practice in contemporary education, and
with the emergence of Digital Narrative — a process that combines the act of telling
stories combined with digital technology as a form of exposure of ideas, creative
repertoires and learning, using audios, videos, character creations, avatars, images,
links and interactive scripts - the practice has become an attractive experience for
students in the 215t century. In this way, anchored in the research of great scholars on
Digital Narratives in Education, we seek to understand how Digital Narrative can
provide the student with a leading role in creating or adapting their story as a skill in
the fifth competency of the BNCC which concerns digital culture and as they have been
the answer to the contemporary social need to assimilate technologies and their
relationships with society in educational advances, contributing and expanding
learning possibilities. In this direction of knowledge, this research proposed to go into
the field and analyze how digital narratives are inserted into the content of the language
area in classrooms, and whether they are important for the development of
competencies 4 and 5 of the National Curricular Base, and If they aren't, why aren't
they? The data collected was through interview, analysis of narratives produced by
students in the classroom, the perception of materials collected from students and the
perceptions of teachers in implementing the tool as an intersemiotic practice in the
curricular components of the language area. The results indicated the contribution of
Digital Narrative as a digital technology resource that enables subjective and
intersubjective constructions, individual or co-authored, in the creation of texts, which
aims to promote interaction between student-school-community, stimulating sociability
made possible by network sharing of the Web, in a way that is open to the collective

construction of the text in a polyphonic and discursive way.

Keywords: Digital Narrative. Education and technology. BNCC.
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INTRODUCAO

O sentido do que somos depende das histérias que contamos e das que
contamos de nés mesmos [...], em particular das construcdes narrativas nas
guais cada um de nds é ao mesmo tempo, o autor, o narrador e 0 personagem
principal. (Larrosa,1999, p. 52)

Nao existe sociedade sem narrativa, como n&ao existem grupos sociais sem
histéria. Todos somos contadores de histérias! Seguimos registrando (re)memarias no
formato oral ou escrito da tipologia textual. Ricoeur (1994 apud Rodrigues, 2017) versa
que o significado da existéncia humana n&o é apenas o poder de mudar ou dominar
o0 mundo, mas também a habilidade de ser relembrado e recuperado no discurso
narrativo (Ricoeur, 1994, p.218 apud Rodrigues, 2017). Em conformidade com o
referido autor, Kearney (2012) aponta-nos que todo processo historico s6 pode ser
reconhecido como tal na medida em pode ser recontado, dai a necessidade de
partilhar o saber, ampliando a diversidade de competéncias cognitivas, sociais e
emocionais do individuo.

A linguagem compreendida como atividade sociointeracionista sé se
estabelece em um espaco de interlocugao, por isso, contamos histérias para nos
conhecermos e conhecermos o outro, ou seja, trocarmos experiéncias e registrarmos
0 nosso legado de sujeito social na civilizagao.

Desde os primérdios da humanidade até a contemporaneidade, o ato de contar
historias edificou-se como dimensao utilitaria na sociedade e se fez peca fundante na
interacédo humana e na comunicagao do processo discursivo. Para além do dominio
técnico, contar histérias faz transcendermos fronteiras entre o real e o imaginario,
entre o presente e 0 passado e ganha contornos de patriménio cultural de um povo.
De forma interacionista, o ato de contar histérias promove a valorizagdo da memoria
para evoluir o futuro, favorecendo ao sujeito contador-ouvinte, a compreensao do
mundo social em interacbes mediadas por palavras, imagens, sons, gestos e
movimentos, os quais implicam posicionamento critico e de protagonismo.

Parafraseando Galeano (2012), se somos filhos do tempo, entdo ndo ha nada
de errado que, de cada dia, brote uma historia. Porque os cientistas dizem que somos
feitos de atomos, mas um passarinho me contou que somos feitos de historias
(Galeano, 2012).
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Se somos feitos de histérias, como afirma Galeano (2012), narrar e ouvir
historias € um exercicio de interagdo, desde os tempos remotos dos registros orais,
perpassando as narrativas do teatro grego, até o mundo digital e hiperlinkado da
cibercultura. Das radionovelas, conferéncias e novelas, a Narrativa Digital (ND) vem
adquirindo roteiros aplicados ao conhecimento nas salas de aula. Devido a sua
versatilidade de adaptacéo e dominio das emogdes no outro, ela deveria se inserir no
contexto educativo contemporaneo como uma pratica multimodal' e intersemictica’
colaborativa no intuito de despertar o interesse dos discentes e ganhar espaco na sala
de aula no Novo Curriculo Escolar.

Nos processos de ensino e aprendizagem da escola contemporanea, as
Narrativas Digitais se articulam de forma completiva e colaborativa, visto que os
alunos, ouvintes-sujeitos sociais, tornam-se co-narradores de outras historias,
apropriando-se dos elementos da linguagem das novas midias para narrarem e
ouvirem roteiros ficcionais, verossimeis ou reais.

As tecnologias digitais ampliaram as possibilidades de se conhecer o outro e
experienciar novos contextos de producao textual. Nessa escola que inova, o ato de
narrar altera-se diante de inovagdes tecnoldgicas com a possibilidade de insergao de
elementos multimodais, como imagens, filmes, curtas-metragens, plataformas digitais,
animacodes, representagdes graficas on-line, recursos de audio e som e
compartilhamentos.

Fazemo-nos ouvir e ouvimos estorias de forma envolvente utilizando-nos das
Narrativas Digitais. Aprender a “narrar-se” pode ser visto como o beneficio de uma
apropriagao critica quando se tem liberdade da fala, e que a “[...] importancia da
narrativa para a coesao de uma cultura é tdo grande, muito provavelmente, quanto o
€ na construgdo da vida de um individuo” (Bruner, 2001, p. 44). No mundo de
narrativas digitais, construidas em midias que se interseccionam, emergir-se-a a
importancia da investigagdo desta ferramenta que tende a possibilitar construgoes
narrativas subjetivas e intersubjetivas, individuais ou em coautorias possibilitadas aos
compartilhamentos em redes da Web, de forma aberta a construgao coletiva do texto
de modo polifénico e discursivo, visto que os discursos raramente se apresentam
sozinhos em uma obra, como afirma Bakhtin (1992) segundo o qual toda linguagem é

por natureza dialogica.
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Ainda de acordo com Bakhtin (1992), o dialogo nao significa apenas
“alternancia de vozes” e, sim, “o0 encontro e a incorporagao de vozes” em um tempo e
um espacgo historico. Dai a construgéo polifénica no ato de contar historias. Para o
linguista, cada época e cada grupo social tem seu repertério de formas de discursos
que funcionam como um espelho, refletindo o cotidiano. Nessa ética, estaria a
narrativa tradicional como um dos nossos mecanismos mais antigos para construgao
e compreensio do mundo.

Nesta direcdo do conhecimento, esta pesquisa se propds analisar como as
narrativas digitais sdo incorporadas ao conteudo da area de linguagens nas salas de
aula da Educacao Basica, e se essas narrativas contribuem para o desenvolvimento
das competéncias 4 e 5 da BNCC, e, se nao sao, o porqué de nao o serem. A partir
da coleta de dados, trouxemos uma analise da Narrativa Digital e a sua contribuigdo
semantica e composicional para a Educacdo Basica no contexto educacional
contemporaneo, cujas habilidades técnicas e estéticas no ensino com a producao
textual e abordagens literarias precisam estar em consonéancia com o Curriculo de
Referéncia de Minas Gerais para o Ensino Infantil e Fundamental'.

Consoante aos marcos legais da BNCC (Brasil, 2017), em que os fundamentos
pedagdgicos foram focados no desenvolvimento de competéncias e habilidades, faz-
se necessario citar a importancia do uso de tais competéncias nas salas de aulas. A
competéncia 4 da BNCC procura oferecer o meio digital como uma das diferentes
linguagens necessarias para serem utilizadas como uma das formas de comunicagao.
O topico ressalta a importdncia de uma experiéncia mais completa através de
diferentes formatos de expressao, nesse quesito, para o Ensino Infantil e
Fundamental. A Narrativa Digital pode ser inserida no letramento digital, que traz
plataformas capazes de desenvolver a criatividade, trabalho em equipe, resolugao de
problemas e desenvolvimento socioemocional, uma maneira de absorver e sintetizar
o conhecimento por diferentes linguagens e com o propdsito de fazer com que os
estudantes atuem na solugéo de problemas, desde pequenos, e que ja despertem um
senso critico quanto ao uso da tecnologia.

Carla Coscarelli et al., em entrevista a revista Palimpsesto, verbaliza, junto a

outros autores:
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As tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo trouxeram novos
espacgos de compartilhamento de textos, novos espacos de leitura e de
escrita, formas de comunicacido em que se compartilham audios, videos,
animagoes, imagens, fotografias, entre outros, entédo, saber receber (ler, ver,
assistir, apreciar, criticar etc.), saber produzir e saber compartilhar esses
textos sdo competéncias que precisamos ter como cidaddos de nossa
sociedade contemporanea. Negar isso as pessoas € negar acesso a
informacgéo e, de alguma forma, é também negar o direito de expressao, o
que é contra a lei (Coscarelli et al., 2020, p. 5).

Paradoxalmente a BNCC, que expressa uma preocupacgao com a formagao do
sujeito para a cidadania e para o Letramento Digital, o que deveria ser um direito de
todos, como o0 acesso aos equipamentos tecnologicos e a informacgédo, torna-se
privilégio de poucos em nosso pais, como se confirmou na necessidade de uso da
internet durante o tempo pandémico e a falta de recursos apropriados (materiais e
formativos) para a garantia do ensino. Dados da empresa PwC em parceria com o
Instituto Locomotiva, apontam que apenas 20% da populacéao brasileira tém acesso a
internet de qualidade como afirma o projeto “Colabora de incluséo e diversidade” e

que tal desigualdade engloba diversos fatores como:

[...] deficiéncias da infraestrutura de conexdo — que incluem problemas de
amplitude, qualidade e distribuicdo do sinal; custos do acesso e dos
equipamentos; limitagbes de acesso a hardware; e deficiéncias do sistema
educacional. [...] apenas 15% dos estados brasileiros que adotaram o ensino
remoto distribuiram dispositivos aos alunos, e menos de 10% subsidiaram o
acesso a internet. Como consequéncia, 3,7 milhdées de estudantes
matriculados n&o tiveram acesso a atividades escolares e ndo conseguiram
estudar em casa. O numero representa 11% do total de estudantes
matriculados no Brasil.V (Silva, 2024.).

A Base também menciona o uso diversificado de géneros textuais que vao
demandar o uso de equipamentos como gravadores, filmadoras, cameras,
microfones, editores de audio, video e textos escritos, recursos que se encontram no
smartphone, equipamento restrito e, por vezes, proibido em muitas escolas, como
atestam Coscarelli et al. (2020). Entdo, a BNCC nos

[...] obriga a repensar a escola e os seus modos de fazer a educagéo,
puxando para uma educag¢ao mais contemporanea, que vai ensinar os alunos
a usarem os equipamentos que trazem no bolso para aprender, para produzir
conteudo e compartilhar suas cria¢cdes (Coscarelli et al., 2020, p. 4).

Quanto a quinta competéncia da BNCC, o texto da énfase a tecnologia digital

de maneira mais especifica. A matéria tematiza a importancia do uso da tecnologia
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acompanhado da responsabilidade, compreensao e criatividade. Percebe-se o
didlogo intertextual entre as duas competéncias quanto a assimilagao de informacgdes
ao conceber o mundo digital como meio possibilitador de novos caminhos e praticas
pedagogicas que impactam a realidade individual e coletiva.

A Revista Nova Escola descreve a aplicabilidade desse dialogo entre a BNCC

e a cultura digital. O que é mostrado no Quadro 1

Quadro 1 - Dialogo entre a BNCC e a cultura digital

Utilizagdo de ferramentas digitais saber usar ferramentas multimidia e periféricos para
aprender e produzir;
Producéo multimidia utilizar recursos tecnoldgicos para desenhar, desenvolver,

publicar e apresentar produtos (como paginas de web,
aplicativos moéveis e animagdes, por exemplo) para
demonstrar conhecimentos e resolver problemas;

Linguagens de programacéao usar linguagens de programagdo para solucionar
problemas;
Dominio de algoritmos compreender e escrever algoritmos, utilizar os passos

basicos da solugdo de problemas por algoritmo para
resolver questoes;

Visualizac&o e analise de dados interpretar e representar dados de diversas maneiras,
inclusive em textos, sons, imagens e numeros;

Mundo digital entender o impacto das tecnologias na vida das pessoas e
na sociedade, incluindo nas relagdes sociais, culturais e
comerciais;

Uso ético utilizar tecnologias, midias e dispositivos de comunicacéo

modernos de maneira ética, sendo capaz de comparar
comportamentos adequados e inadequados.
Fonte: Adaptado de Nova Escola (2019, p. 2).

Estardo as escolas brasileiras aptas a adotarem e trazerem as tecnologias
digitais para as salas de aula da escola em um contexto de cultura digital, sendo esta
uma realidade que se impde na sociedade contemporanea? Retificamos a pergunta:
nossas escolas estdo preparadas e instrumentalizadas para oportunizar, de maneira
competente, as competéncias 4 e 5?7 Quais metodologias e recursos serdao adotados
€ como eles sao necessarios para conseguir transpassar o conhecimento ideal
proposto pela reforma educacional? Sdo perguntas que merecem investigagdo numa
abordagem de pesquisa. Desta forma, estabelecemos o seguinte problema de
pesquisa: as escolas da Educacédo Basica, especialmente no segmento do Ensino
Fundamental, anos finais, ja se ajustaram a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
mas como elas estdo dando conta do desenvolvimento das competéncias 4 e 5?

A seguir, trazemos o que diz a BNCC sobre as competéncias 4 e 5 para

Educacao Basica:
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Quadro 2- Competéncias 4 e 5 da BNCC

Competéncia 4:Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Fonte: Brasil (2018, p. 9).

Estariam as Narrativas Digitais sendo adotadas como estratégias da area de
Linguagem? E de que forma a Narrativa Digital pode trazer uma interlocucdo das
tecnologias com a criacdo do imaginario nos discursos verbo-imagéticos da area de
Linguagens e contribuir na construgdo do conhecimento, permitindo o protagonismo
dos estudantes? Marcuschi e Xavier (2004) ressaltam que, com a penetragdo e o
papel da tecnologia digital na sociedade contemporanea e as novas formas
comunicativas, relevante pensar essa tecnologia e suas consequéncias numa
perspectiva menos tecnicista e mais socio-histérica (Marcuschi e Xavier, 2004, p.15),
com isto, a educagao deve perpassar por novas possibilidades geradas pelo contexto
cibernético.

Para responder a esses questionamentos, nosso trabalho se ancorou no
seguinte objetivo geral: avaliar e compreender a contribuicdo da Narrativa Digital no
desenvolvimento das Competéncias 4 e 5 da BNCC na Area de Linguagem no Ensino
Fundamental. Ao propormos um olhar investigativo sobre a produgao e a contribuigao
da Narrativa Digital, enveredamos pela analise textual discursiva, que nos deu base

para investigar os objetivos especificos:

1. Identificar praticas de Narrativa Digital em escolas da Educagédo Basica,
ainda que incipientes;

2. Caracterizar a importancia que os professores dao as praticas de Narrativas
Digitais na construgao do conhecimento;

3. Identificar os recursos tecnoldgicos utilizados pelos professores em

eventuais praticas de narrativas digitais;
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4. Investigar as potencialidades pedagodgicas associadas as praticas de leitura
e escrita propiciadas pelo uso da Narrativa Digital,

5. Investigar as estratégias de insergdo de Narrativas Digitais em praticas
pedagogicas;

6. Identificar facilitadores e dificultadores que os professores constatam nas

praticas de Narrativas Digitais.

A nossa hipotese € de que a utilizagdo dos recursos digitais em praticas
educativas possa oferecer uma rica oportunidade para novas habilidades pedagdgicas
nos Projetos Politicos Pedagogicos (PPP) das escolas contemporaneas, para
despertar o interesse do aluno pelo conhecimento e pela pesquisa de modo mais
interativo, instigante e interessante que o ensino tradicional executa. Com isto, a
Narrativa Digital, conhecida também como Digital Storytelling, enquanto texto
multimodal, tem buscado espagco nas unidades tematicas da Linguagem e suas
tecnologias nos referenciais curriculares da BNCC, em especial, com relagdo as
competéncias de numeros 4 e 5.

As competéncias mencionadas sé&o base para a pratica da Narrativa Digital na
escola da Educacao Basica, visto que proporcionam protagonismo discente. Se o
ensino de Linguagens, especialmente os seus componentes curriculares, como
Lingua Portuguesa, Literatura e Arte, favorecem o aprendizado intersemiotico, de
fruicdo, construcdo e producido de conhecimentos, aquele pode intervir na realidade
social, de forma atuante e colaborativa, ao permitirem a realizagdo de projetos em
diferentes linguagens, manifestacbes sensoriais, vivéncias artisticas, culturais
midiaticas e cientificas, dai a oportunidade de se fazer uso da metodologia Narrativa
Digital em seus processos de produgao.

Conforme assinalado por Robin (2012), o conceito de Narrativa Digital “gira em
torno da ideia de combinar a arte de contar histérias com uma variedade de recursos
digitais multimidia” [...]. Ele ressalta que “quase todas as histérias digitais reunem
alguma mistura de graficos digitais, texto, narragao de audio gravada, video e musica
para apresentar informagdes sobre um tema especifico”. (Robim, 2006, p. 1).
Narrativas Digitais, também denominada de Storytelling €, portanto, uma metodologia
que contempla o ato de contar histdrias utilizando ferramentas de criacdo de conteudo

com imagens, sons e edi¢do de textos no cenario midiatico, e ao fazer uso de videos,
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audios e elementos interativos, traduz-se numa forma de compartilhamento e
interatividade entre autores e leitores. Embora o texto em video seja o mais utilizado
na Narrativa Digital, ela ndo se limita na produgdo apenas em video, temos por
exemplo, o podcasting, blogues, vlogs, narrativas digitais que ganharam popularidade
no contexto contemporaneo dos ultimos anos.

Com isso, a forga motriz deste estudo é o trabalho com a Narrativa Digital, ou
Digital Storytelling, na escola, priorizada n&do apenas em seus aspectos semanticos
e/ou estéticos, mas também na utilizacdo de recursos que propiciam a criacdo do
imaginario e que pode se transformar em pratica multimodal, proporcionando, assim,
a analise de elementos culturais, linguisticos e criativos do cenario tecnologico.

A transformacéo € a palavra-chave da tecnologia do Storytelling — o estudante
pode transformar Power Point em histérias de teatro, TikTok em esquetes teatrais,
anuncios em filmes de cinema, conteudos, em livros de romances, de poesias ou
parddias, slamY, campanhas de incentivos ou reflexées em games e, por que nao,
leitura em realidade aumentada (Coscarelli et al., 2020) e isso pode gerar autonomia,
protagonismo e compreenséo do texto com outros olhares e géneros diferenciados,
conteudo tao requisitado na era moderna escolar. Assim, retomo uma assertiva da
introducdo desse estudo: uma histéria bem contada, de promocdo do bem e
emancipatéria, viraliza, dissemina e atinge outras estancias para além do ambiente
escolar.

Estudiosos de tecnologias e educagéo, como Marinho (2013), Busatto (2013),
Almeida e Valente (2012) ja atentavam para influéncia que as midias poderiam
exercer sobre os sujeitos, intitulados na contemporaneidade de “prosumidores” —
segundo Marinho (2013), o termo traz uma conjuncao de dois vocabulos ingleses:
“‘consumer” e “producer”, o neologismo destaca que, com a Web 2.0, deixamos de
ser apenas consumidores de informacao e passamos a ser, também, produtores
quando escrevemos em um blog, compartilhamos videos, fotografias, podcast, por
exemplo.

A maneira como os sujeitos consomem e produzem conteudos esta sendo
modificada com as inovagdes midiaticas, a liberdade para consumir e construir,
simultaneamente, conteudos de todas as areas e tipos, como coautores e autores,

permitem pensarmos potencialidades para o contexto.
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Se vivenciamos uma cultura digital e visual que se instalou e configurou uma
nova forma de desenvolver metodologias — modus operandi — para a sala de aula, a
utilizagao dos recursos didaticos criativos apresenta-se como importante metodologia
para os processos de ensino e de aprendizagem, tornando o ensino, em especial, da
area de Linguagens, pelo seu trabalho com diversos géneros textuais, um territorio
propicio a imaginagao, a criatividade e ao prazer, componentes fundamentais para o
desenvolvimento do olhar criativo e corroborativo para o conhecimento cognitivo e
significativo na vida escolar do estudante do século XXI.

No que tange a revisao da literatura sobre como as Narrativas Digitais vém
sendo estudadas no campo académico, realizamos uma pesquisa na base de dados
do repositorio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD),
no periodo de 2015 a 2021. Percebemos que a tematica supracitada apresenta
poucas investigacbes no ambito da educacdo brasileira, principalmente, na
consolidacdo da nova diretriz da BNCC. Ha um direcionamento maior do mote em
teses e dissertagdes.

Num primeiro momento, o estado da arte no apontou que, no ano de 2020,
havia um quantitativo de 632 titulos na BDTD, com a palavra-chave “Narrativas
Digitas”, dentre os quais, 447 eram dissertacdes e 185, teses. Ao incluirmos a palavra
+ educacdao, fazendo, portanto, uma busca booleana — uma forma de filtrar ou
expandir os resultados da pesquisa, os numeros cairam para 214 titulos. Na cidade
de Belo Horizonte, os achados apontaram apenas 05 titulos (03 dissertagcdes e 02
teses, porém, apenas um trabalho especifico na literatura sobre as Narrativas
Digitais). Para validarmos o quantitativo, buscamos no repositério o vocabulo inglés
'Storytelling + educacéo' e os resultados encontrados foram 220 titulos, ou seja,
havia 167 dissertacoes e 53 teses, sendo que na area de Ciéncias Humanas,
Educacdo, apenas 43 titulos foram encontrados e, especificamente, em Belo
Horizonte, apenas 1 trabalho foi defendido, o que indica que o tema precisa ser
estudado dado a sua relevancia no cenario educativo do multiletramento e das
Tecnologias de Informacao e Comunicagao, precisamos entender o que fazer com as
Tecnologias digitais e quais os impactos e potencialidades que elas podem exercer

na educacao.
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No repositério do Portal de Periddicos da CAPES, usamos as mesmas
palavras-chave para a busca do tema e encontramos 433 titulos, sendo 430 artigos e
apenas 3 disserta¢des. Todavia, ao incluirmos + educagéo, os nhumeros cairam para
forma mais significada nas universidades do Estado de S&o Paulo. Ja em Minas
Gerais, ha poucas pesquisas que contemplam o mote. Atualizamos nossa busca no
ano de 2021 a 2023 e notamos um timido crescimento de dissertagdes no portal de
periddicos Capes, apenas 2 dissertacdes encontradas nesse portal e 1 na BDTD. Sob
essa égide, achamos importante esta pesquisa como forma de investigacao,
colaboracdo e analise das Narrativas multimodais, hipertextuais e midiaticas no
cenario da Educacgao do século XXI.

Para concretizarmos a investigagdo, propusemos um questionario, no
equivalente a uma entrevista semiestruturada, considerando que a pesquisa foi
realizada em periodo do distanciamento social necessario pela pandemia da COVID-
19, conforme disposto no circular da CONEP/CNS. A entrevista foi destinada a
professores da rede estadual e particular de ensino, principalmente, docentes da area
de Linguagens que trabalham com multiletramentos, e ancoramos a investigagdo na
metodologia de pesquisa com abordagem qualitativa de carater exploratério e
descritivo. Para o método de analise, optamos pela Analise Textual Discursiva (ATD)
(Moraes; Galiazzi, 2016).

Esta pesquisa se estrutura em cinco partes: o referencial tedrico (capitulos 1 e
2), a metodologia e a coleta de dados (capitulo 3), e, por fim, a analise dos dados e
discussodes (capitulo 4). No capitulo 1 fizemos o percurso da Narrativa com seus
multiletramentos e recorremos a contextualizagcdo historica do ato de narrar em
diversas culturas, dos tempos remotos a contemporaneidade; mencionamos a
etimologia do vocabulo tematico e situamos o poder e o lugar da fala na evolugéo da
sociedade, ancorados no entendimento de Cléo Busatto, Walter Benjamin, Aristoteles,
Palacios e Terenzzo e Murray. Na secgédo 1.1, intitulada Das narrativas tradicionais as
digitais: um caminho de grandes possibilidades, versamos sobre o surgimento da
Narrativa Digital, também conhecida como Storytelling, e o seu poder de conquistar
publicos diversos. Discorremos sobre a importancia e o crescimento do Storytelling
por sua flexibilidade e aplicagdo em diversos campos do conhecimento, permitindo ao
usuario compartilhar vivéncias no formato hipertextual e multiforme. Os estudos

trouxeram contribuigdes importantes de autores que investigaram o tema, tais como
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Marinho (2018), Palacios e Terenzzo (2016), Simon (1971) e o EDUTRENDS:
Observatorio de Inovagao Educativa Tecnolégico de Monterrey (2017).

No capitulo 2, apresentamos a revisao de Literatura e as questdes intrinsecas
ao tema que foram trazidas a luz das discussbes embasadas nas valorosas
contribuicbes de pesquisadores da mais alta envergadura como: Jorge Larrosa,
Jerome Bruner, Maria Elisabeth Bianconcini Almeida, José Armando Valente, Joe
Lambert, José Manuel Moran, J Ohler, Sara Martin Rojo, Eucidio Pimenta Arruda, Paul
Ricoeur, Fernando Palacios e Martha Terrenzo, Walter Benjamin, Robin e Carmem
Gregori. Apresento também o que diz a BNCC sobre o uso das tecnologias digitais, a
regulacdo da Politica Nacional de Educagao Digital, os elementos estruturais da
Narrativa Digital, bem como as técnicas de aplicagdo, os segredos para motivar
leitores, tipos de narrativas digitais, criacao, edi¢céo, aplicativos sugeridos, publicagao
e compartilhamento.

No capitulo 3, apresentamos o percurso investigativo, os instrumentos e a
coleta de dados desta pesquisa. Dialogamos com Creswell (2007), Koche (1997),
Minayo (2001) e buscamos amparo na ATD, grande ferramenta analitica que transita
entre duas formas consagradas de analise na pesquisa qualitativa, que sdo a analise
de conteudo e a analise de discurso. Nossa referéncia nesta abordagem foi Moraes e
Galiazzi (2007), que explicitam o seu feito: “fazer analises qualitativas de materiais
textuais implica assumir interpretacoes de enunciados dos discursos a partir dos quais
os textos sédo produzidos [...].” (Moraes; Galiazzi, 2007).

O capitulo 4 aborda a captacao de entrevistas e analise dos dados coletados,
confirmando ou n&o a hipotese da pesquisa, bem como os objetivos elencados, geral
e especificos.

Para fechar, tecemos as Consideracdes Finais, apontando a relevancia de se
trabalhar com Narrativas Digitais na Educagao basica e a verificagdo da pertinéncia
dos objetivos apontados e alcancados.
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1 O PERCURSO DA NARRATIVA

Etimologicamente, a origem do termo narrar é anterior a escrita. O vocabulo
tem seu principio no verbo latino narro, que significa contar, dar a saber, e, nesse
embrido do ato cognitivo de contar historias, buscaremos compreender a
epistemologia da Narrativa Digital e a necessidade de reverberarmos e partilharmos
vivéncias. O escritor peruano Mario Vargas Llosa (apud Yunes, 2009, p. 12) versa

que contar historias

€ uma atividade primordial, uma necessidade da existéncia, uma maneira de
suportar a vida. Para conhecer o que somos, como individuos e como povos,
nao temos outro recurso do que sair de nés mesmos e, ajudados pela
memoéria e pela imaginagdo, projetar-nos nessas ficgdes; € refazer a
experiéncia, retificar a histéria real na dire¢cdo que nossos desejos frustrados,
nossos sonhos esfarrapados, nossa alegria ou nossa coélera reclamem (Llosa,
apud Yunes, 2009, p. 12).

Para situarmos esse lugar da narrativa como importante processo de
comunicacgao, é relevante mostrar a contextualizagao historica de alguns registros da
narrativa. Estudiosos do tema como Benjamim, Ricouer e Busatto relatam que as
primeiras formas de contar histérias sao creditados aos sumérios, que inventaram a
escrita cuneiforme¥. Os sumérios viveram nos milénios IV a Il antes de nossa Era.
Todavia, outros pesquisadores atestam que havia tentativas pictograficas e orais
anteriores aos sumeérios. Estudos dao relevancia a epopeia mesopotamica de
Gilgamesh, escrita pelos sumérios, em algum momento, em torno de 2000 a. C., como
a mais antiga historia contada do mundo. Essa histéria narra os feitos de Gilgamesh,
rei de Uruk, em sua procura pela imortalidade. Ela foi localizada por arquedlogos em
doze tabuas de argila“, cada qual contendo cerca de 300 versos.

Sabemos, todavia, que, antes da invengdo da escrita, a narragao oral foi a
primeira fonte de conhecimento que as diferentes sociedades utilizaram para contar
fatos marcantes que traziam, em si, um grau significativo de mistério para quem os
viveu. Assim, a narrativa oral € a forma mais antiga de ensino que as comunidades
humanas utilizaram para responderem as perguntas sobre a criagcéo e a vida. Palacios
e Terenzzo alegam sobre a lingua e sua utilizagdo nas narrativas orais: “Uma vez
inventada a linguagem, a lingua se consolidaria dentro de uma cultura @ medida que
0s pais ensinassem seus filhos e esses filhos imitassem seus pais.” (Palacios;

Terenzzo, 2016, p. 35). Feito isto, as histérias geravam a identidade de tribos. Na
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pagina Escrevendo o futuro (2009), ha um relato historiografico sobre a transmissao

oral, que ilustra bem nossa colocagéo:

Sem o apoio do registro escrito, essa forma de transmisséo exigia que a
memoéria dos contadores fosse cultivada com a finalidade de garantir a
manutengédo do nucleo da narrativa, ja que, a cada vez que era contada,
ocorriam modificagdes: acrescentavam-se ou subtraiam-se elementos e as
palavras usadas eram forgosamente modificadas para garantir que, nas
sucessivas interagoes, os diferentes publicos pudessem entender o que se
contava. (...) E desse aspecto mutavel das narrativas tradicionais que surge
o conhecido ditado: quem conta um conto, aumenta um ponto. (Escrevendo
o Futuro, 2009).

Nos tempos antigos, em que a escrita n&o existia, a contacao de histérias, além
de entreter, tinha a fungcdo de orientar comportamentos e valores, com sentido de
reflexdo, equilibrio e plenitude quando transmitido pelos ancidos sabios e experientes.
Assim, os recursos utilizados para a contagao de historias eram imagéticos, o narrador
precisava, de forma minuciosa, descrever cenas e cenarios para que pudesse ser
compreendido e, com isto, as fronteiras entre o real e o imaginario eram ténues.

Com a Poética, de Aristételes, em torno de 335 a.C., surgiram os primeiros
estudos sobre narrativas, que, nesse caso, referiam-se a estética e a estrutura dos
géneros literarios gregos (Andrade, 2020), e foi com Aristoteles que o estudo das
narrativas, épicas, dramaticas ou liricas acompanhou a historia da nossa evolugao. A
atividade do narrar tornou-se uma forma de estar e ser no mundo, pois ela tem o poder
de “conectar com outro, aprender, interpretar e transformar o pensamento humano.”
(Murray, 2003, p. 10).

Ricoeur (2006) conceitua o “narrar-se” como a apropriagao identitaria e critica
reflexiva do “poder falar”. Nota-se, nesse sentido, que a narragao se torna o espacgo e
a pratica da liberdade, da exposigdo subjetiva, sem amarras, e, por conseguinte,
adquire o que o socidlogo e critico literario Anténio Candido tanto enfatizava: “o direito
a literatura”, dai ela passa a ser uma pratica social.

Benjamin (1994), em O Narrador, compara o “contador de histérias” ao
“conselheiro sem ouvintes”, presente em uma tradicdo que era compartilhada pela
continuidade da palavra falada, transmitida de pai para filho. Hoje, esta configuragao
mudou com o compartilhamento das historias em redes sociais interativas, a proto-

histéria s6 acontece se houver interagdao com o outro, “conselheiro com ouvintes”, e
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temos ainda “ouvintes conselheiros” da historia, isto €, pessoas que interagem na
historia contada e assumem papéis de juizes, palpiteiros ou mentores.

No entendimento de Busatto (2013), o fio condutor para a analise da narragao
oral se da sob trés enfoques: o primeiro esta relacionado ao narrar enquanto acéo que
se ligava ao recordare, re-cordar (cor, cordis: coragao, em latim), trazer para o coragao
0 que esta na memoaria, e fazer da memdéria um coragcdo. O segundo enfoque é a
narragao em si, enquanto arte e portadora de conteudos simbdlicos que atuam sobre
o imaginario, e o terceiro enfoque € a narragao no meio digital e seus desdobramentos,
a performance do contador virtual e os efeitos de sua contagdo na sociedade do

espetaculo. Ela cita ainda que

[...] o conto de literatura oral se perpetuou na Histéria da humanidade através
da voz dos contadores de histérias, até o dia em que antropdlogos,
folcloristas, historiadores, literatos, linguistas e outros entusiastas do
imaginario popular sairam a campo para coletar e registrar estes contos,
fosse através da escrita ou outras tecnologias (Busatto, 2003, p. 20 apud
Schermack, 2011 p. 1).

As historias orais dos tempos remotos compreendiam os mistérios da natureza,
como o surgimento do céu, da terra, da lua, a origem do dia e da noite, a
criacdo do homem, e os contadores de histérias eram chamadas pelos gregos de
aedos; as histérias eram ouvidas, em torno de uma fogueira, a frente da qual criangas,
jovens e adultos se sentavam para experienciarem as conta¢des dos sabios e
comunicativos feiticeiros, os quais detinham a sabedoria a ser transmitida para essas
geracodes (Schermack, 2011).

Os narradores orais, aedos, desenvolviam habilidades para se adaptarem ao
publico e situacdes. Geralmente, eram pessoas competentes, dotadas de uma boa
memoria e que dominavam um repertorio de férmulas e regras da linguagem falada
capaz de prender a atenc¢ao do ouvinte.

E importante percorremos, ainda que de forma breve, a trajetéria da narrativa,
dos tempos remotos a atual, citando o simbolismo do imaginario pela imagem criada.
Algo que, de certa forma, busca-se na Narrativa Digital, comegando pelos registros
rupestres, esses que foram uma maneira do homem pré-histérico “contar” o seu modo
de vida através da arte. Depois, houve os registros pictograficos das piramides
egipcias, que revelavam rituais, dangas, lutas e combates pelo poder e sobrevivéncia;

os registros lendarios, mitolégicos e rapsddicos gregos; os jograis e trovadores da
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Idade Média; as epopeias homéricas; a tradicao primitiva dos griés africanos, que
reverberavam sabedorias na reproducdo de mitos, lendas e criagbes; os
ensinamentos biblicos das parabolas; os saberes indigenas narratolégicos e didaticos
aos descendentes; e, com o surgimento da imprensa, difundiu-se de forma mais ampla
a impressao de livros e folhetins romanescos, que se multiplicaram em registros
escritos de diversos géneros literarios como contos, novelas, romances, cronicas,
fabulas e apologos. Novas marcas foram se agregando aos livros, como titulos,
capitulos, paragrafos, epigrafes, e outras especificidades cabiveis ao tipo texto
textual; como exemplificam as histérias de Sherazade, em Mil e Uma Noites, que usou
o dom de contar historias para aplacar a ira de um rei traido pela maldade e
infidelidade de outra mulher e para evitar a sua propria morte. Assim, com as histérias,
Sherazade protelou seu proéprio fim. Essa velha criagdo do homem, como quer Walter
Ong, foi tecnologizada através dos tempos com a invengao da escrita, da impresséao
e do computador (Ong, 1998).

Andrade (2020) versa que, contemporaneas ou antigas, as tecnologias sempre
fizeram parte da nossa histéria. Entretanto, o que as tecnologias digitais de informacéao
e comunicagao apresentam de “novo” € justamente a possibilidade que os usuarios,
principalmente, os jovens, tém de personalizagao e adaptacao (Andrade, 2020, p. 25).
Robim defende a forma dindmica de personalizar e customizar a tecnologia, pelos
jovens, na conducdo dos entretenimentos, negdcios e relacionamentos pessoais, a

saber

A distingdo entre velhas e novas tecnologias é que as novas estdo sendo
customizadas, e personalizadas em formas dindmicas e imprevisiveis pelos
seus usuarios, e esta personalizagao tem um impacto profundo em como as
pessoas e especialmente os jovens, estdo conduzindo os negécios, se
divertindo e participando em relacionamentos sociais (Robin, 2008, p. 221Vii,
apud Andrade, 2020 p. 25).

Cléo Busatto (2013), pesquisadora da tematica da oralidade, performance e
arte do imaginario, compara, de forma ludica e metaférica, o contar histérias como um
fermento para o imaginario. Elas nascem no coragao e, poeticamente, circulam pelos
sentidos e, até dar corpo ao que, até entdo, era inexistente, assim também se
configurou os caminhos da narrativa: 0 mundo falado tornou-se lido e, como tal, o
homem registrou o seu saber no barro, na pedra, no papel, na tela digital, mas nao

deixou de se contar, e, em cada época, a palavra vestiu a roupa do seu tempo.
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Ao nos situarmos na linha do tempo para acompanharmos a passagem da
linguagem oral para a escrita, impressa e digitalizada, notamos que as culturas trazem
um suporte significativo e revolucionario na construgao da linguagem. Nao podemos
dizer que uma linguagem excluiu a outra, a oralidade ndo se perdeu no tempo com a
chegada da tipografia, ao contrario, uma implementou a outra, e trouxe novos
repertérios, novas linguagens e culturas no letramento. O texto passou a rolar nao
mais através do volumem™, mas pelo écran*, depois na tela do computador até chegar
ao formato de e-book (Busatto, 2013, p. 91).

Da leitura em voz alta a leitura silenciosa, da leitura coletiva a leitura individual,
o século XXI trouxe a leitura digitalizada, que pode ser ouvida ou lida, prosa
interdisciplinar que transpde o cruzamento de duas areas: arte literaria e informatica,
e juntas formam a arte cibernética, de tal forma que o narrador vai agregando outros
sujeitos e outras vozes em sua historia.

Busatto (2013) cita que da palavra falada a palavra escrita e a palavra lida ha
uma mudanca na solicitagdo dos sentidos. Enquanto falar se configura como um fato
histérico-biologico, a escrita € concebida como uma técnica que exige o uso de
ferramentas especificas e agdes claras para serem decifradas. Convém lembrar que
a narrativa pode receber sofisticados recursos tecnolégicos no século XXI, mas
precisa encantar, senao perde a magia simbdlica que a rodeia.

Walter Benjamin (1983) nos lembra que ndo podemos deixar de lado o
fantastico, o maravilhoso, a reticéncia, caracteristicas das narracdes orais
encarregadas de gerar o encantamento de quem ouve e ressignificar a experiéncia
contada com seus referenciais internos. O radio, a fotografia, a televisao, o telefone,
o computador, colaboraram para que o mundo se tornasse mais proximo e visivel,
mais audivel, mais acessivel e mais colaborativo. Com isso, da Idade Média a Idade
Midia, as formas de se contar histérias mudaram, mas permaneceu a necessidade,
mesma de outrora, de extrapolarmos e partilharmos vivéncias. O ciberespaco se
tornou uma arena conversacional como meio direto e instantdneo de exprimir a
singularidade e a coletividade do “eu” e do “n6s”.

Em O Narrador, Walter Benjamin afirma que “o lado épico da verdade, a
sabedoria, estaria agonizando” (Benjamin, 1983, p. 59), porém discordamos desta
afirmacdo, pois as Uultimas décadas apontam para um contador de historias

contemporaneo performatico, mais vivo, ativo, que desafia e apropria-se das
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tecnologias, carregando para a sua narragdo marcas de outras artes e outras
linguagens, como a musica, o teatro, a mimica, o canto, a poesia, a danga, numa
performance elaborada em que técnica e dominio se tornam critérios do seu
repertorio. Ele se oferece ao publico, e, em contrapartida, aceita a sua intervencao
(Busatto, 2013). Talvez uma forma de recuperar o olhar subjetivo para a vida,
ameacado pelo pragmatismo da contemporaneidade € a possibilidade de abrir espago

para o imaginario criador, como afirma, Cléo Busatto.

1.1 Das narrativas tradicionais as digitais: uma travessia de grandes

possibilidades

Com a chegada da Web 2.0, com seu software social®, surgiu um novo conceito
de contar historias, propiciando interagdo e comunicagao aos interlocutores e estas
sdo alimentadas pelas ferramentas de compartihamento como Blogs, Youtube,
Slideshare, Podcast dentre outros, que oferecem espagos para as narrativas digitais,
de forma a alcangar publicos-ouvintes ou interlocutores avidos por recursos midiaticos
colaborativos. Marinho (2018) versa que o mundo € outro, ja que as tecnologias nos
trouxeram novas oportunidades de estudo, e tais transformacgdes, diante dos recursos
da Web 2.0, implicam em maneiras diferentes de lidar com o conhecimento. Porém,
vivemos em um mundo de tecnologias novas para pedagogias velhas e precisamos
preparar os docentes para os 5 (cinco) “C” da educagao do século XXI: conteudo-
conexao-comunicagao-criticidade-criatividade-colaboragdo (Figura 1) (Marinho,
2006).

Figura 1- Engrenagens simbdlicas baseados nos 5 “C” da educagao do século XXI

)
L/
|
|‘
13
e OF

e . .
v ,‘ f :@ .
5 4
S M
£ & » ) ~
st -
~ -

Fonte: Adaptado de MARINHO (2006).
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A Associagao Nacional de Educacgao (National Education Association — NEA),
orgao dos Estados Unidos da América, elaborou o “An Educator’s Guide to the Four
C’s” (Guia do Educador para os Quatro C “s) (Figura 2), em parceria com algumas
instituicbes e associagdes norte-americanas, preconizando que a melhoria do ensino
passa pela habilitagdo dos docentes para ensinarem em cenarios midiaticos. De
acordo com o NEA, é preciso discutir os 4 C: comunicagado proficiente, criagao,
colaboracéo e criticidade e favorecer a formagao de professores para o letramento
digital, Marinho (2006) corrobora com a visdo do NEA e vai além, acrescentando o

fator “conexao” como uma pratica indispensavel ao ensino do século XXI.

Figura 2- Educator’s Guide to the Four C’'s (Guia do Educador para os Quatro C “s)

N

Fonte: Disponivel em: http://www.nea.org/tools/52217.htm (2023).

Segundo o NEA, ser um educador do século XXI é uma tarefa dificil e os
“ajudantes” mais importantes hoje sdo: tecnologia, movimento e networking. Em
consonancia com Marinho (2006) e NEA, Rodrigues (2017) aponta a Narrativa Digital
de aprendizagem como ferramenta potencialmente transformadora da aprendizagem
do século XXI, vemos essa definicdo como uma promessa, pois sabemos que ela ndao
€ adotada como pratica na maioria da sala de aulas, e é a forma de como usar a ND
que pode propiciar bons resultados na educacao, e nem toda narrativa € centrada no

processo formativo dos sujeitos como ele afirma.:

[...] narrativas cujo enfoque tematico centra-se no processo formativo dos
sujeitos narradores (ainda que tenha diferentes recortes contextuais e
temporais), sdo construidas com uso de tecnologias digitais de informacao e
comunicacado, utilizam recursos multimodais de linguagem em sua
constituicdo e se apresentam por meio de suportes multi ou hipermidiaticos
(Rodrigues, 2017, p. 128).
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Um dos pioneiros notaveis da tematica em discussao foi Joe Lambert,
cofundador do Center for Digital Storytelling (CDS), uma organizagao artistica
comunitaria sem fins lucrativos em Berkeley, Califérnia, que tem auxiliado jovens e
adultos na criacdo e compartilhamento de narrativas pessoais por meio da
combinagao de escrita cuidadosa e ferramentas de midia digital desde o inicio dos
anos 1990. Em seu livro Digital Storytelling: capturing lives, creating commitment, Joe
Lambert (2009) questiona o porqué de contar historias e traz a resposta que histérias
sao o0 que o homem faz para dar sentido ao mundo.

Outro pioneiro no campo, foi o fotégrafo, autor e educador britanico Daniel
Meadows (2003) que definiu as histdrias digitais como contos multimidia curtos e
pessoais contados com o coragdo (Meadows, 2003.). A beleza dessa forma de
expressao digital, afirmou ele, € que essas historias podem ser criadas por pessoas
em qualquer lugar, sobre qualquer assunto, e compartilhadas eletronicamente em

todo o mundo. Meadows acrescentou que

[...] as histérias digitais sdo sonetos multimidia do povo nos quais as
fotografias descobrem os falados e as histdrias contadas se juntam no éter
como pegas de um quebra-cabega, um bando de histérias invisiveis que,
quando vistas juntas, contam a maior histéria do nosso tempo, a histéria que
define quem somos (Meadows, 2003, p. 07).

Meadows (2003) registrava em suas lentes, pessoas de diversas etnias e as
suas fotografias ofereciam pistas sobre a vida e o tempo daqueles registrados.
Os autores de O Guia Completo do Storytelling, Palacios e Terenzzo (2016),

conceituaram os vocabulos de pronuncia inglesa:

Story: é a constru¢gdo mental feita de memarias e imaginagdes que a pessoa
tem sobre uma determinada histéria. Telling: € uma versdo da histéria
expressa por um narrador, seja em forma texto, roteiro ou relato, e depois
ganha vida por meio de atuagoes, filmagens publica¢des (Palacios; Terenzzo,
2016, p. 92).

Dessarte, esse género discursivo da contemporaneidade chegou ao Brasil na
época em que a internet banda larga comecgou a crescer no pais, porém estava em
voga apenas no mundo dos negdécios desde 2006, e passou a ser estudado pela
Neurociéncia e pela Psicologia. Empresas consultoras de tendéncias previam um

avango e uma inovagao no uso da metodologia a partir de 2011 e, com isso, ela se
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tornou um auxilio dentro das organizagcbes executivas por trazer atributos como
lideranga, engajamento e disseminacao de cultura e de valores. Logo a tematica se
disseminou no mundo dos negdcios e entrou no radar corporativo, passando a ser
uma aliada em palestras e eventos de promogéo publicitaria.

Alguns  pesquisadores, como Simon (1971), certificaram que,
proporcionalmente, quanto mais informacgdes lidamos, no dia a dia, mais escassa fica
a nossa atencdo; dai pensaram em como chamar e/ou prender a atengao de
consumidores num tempo saturado de informacgdes, ou seja, como atrair pessoas tao
conectadas e dispersas ao mesmo tempo. Chegaram a conclusao de que a “Histéria”
narrada poderia ser a chave para a economia da atencgao, pois aquela tem o poder de
cativar, capturar e envolver a emoc¢ao do publico, certos de que a principal fonte de
negodcios € o fator humano e nada é mais poderoso para envolver, engajar e “viralizar”
do que uma boa histéria, bem contada. Eles entenderam que existe uma diferenca
entre contar historia e contar a melhor histéria.

Um conceito acerca do tema foi feito de forma simples pelo Observatorio de

Inovacao Educativa Tecnologico de Monterrey (2017):

Contar histérias € a arte de usar a linguagem, comunicagdo, emogao,
vocalizagao, psicologia do movimento (gestos, gesticulagdo e expressao) e a
construgdo abstrata de elementos e imagens de uma histéria especifica para
um publico especifico. Um aspecto crucial da narrativa é o feedback ou
conexao com o publico para demonstrar um evento visual definidor que
fornece detalhes da histéria de forma criativa (EDUTRENDS. National
storytelling association, 1997 apud Observatério de Inovagcédo Educativa,
2017, p. 6).

A importancia do Digital Storytelling cresce, a cada dia, por sua flexibilidade e
aplicagao em diversos campos, permitindo ao usuario compartilhar vivéncias no
formato hipertextual e multiforme, inovando e renovando, portanto, as praticas da
linguagem e o processo de produgao textual. Sobre tal conceito, Carvalho (2008)

relata que

A construcdo e producéo de narrativas digitais constituem-se num processo
de producdo textual que assume o caracter contemporaneo dos recursos
audiovisuais e tecnoldgicos capazes de modernizar 'o contar histérias'.
(Carvalho, 2008, p. 87).

Percebe-se que histérias perpetuadas pela memdria, desde os registros

remotos a contemporaneidade, podem ser experienciadas com criagdes dinamicas e
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imagéticas e essas permitem a insergao de ilustragdes, pinturas, animacgodes digitais,
audios, videos, games, curtas-metragens e 0 que mais a criatividade permitir.

O estudo das narrativas digitais viabiliza o trabalho com a literatura e as
producdes textuais de diferentes géneros, mas, para além de disciplinas que integram
a area da linguagem, conteudos que antes eram lidos e/ou assistidos hoje podem ser
reconstruidos, comentados e compartilhados. Da passividade ao protagonismo, as
narrativas tém sugerido transformar o sujeito em leitores-autores-consumidores de
conteudo. Assim, as narrativas digitais diferem das tradicionais narrativas porque s&o
multimodais, interativas e participativas.

No contexto proliferado da informacgao e convergéncia das midias, notamos que
o uso de diversos meios digitais, como criagao de videos, jogos interativos, Podcasts
Blogs e tantos outros poderiam ganhar as salas de aula na educagao contemporanea
e tornar-se instrumentos criativos e inovadores no ato de contar histérias, como
atuagdes colaborativas pautadas na autonomia, criticidade e conhecimento em rede.
Mas essa realidade estda muito distante do que vivenciamos, num pais em que a
pratica da leitura é escassa entre os estudantes, ter acesso a instrumentos que
poderiam corroborar para a produgao do conhecimento passa a ser quase como uma
utopia.

Para que o trabalho com a Narrativa Digital nas escolas ganhe significancia, os
professores precisam conhecer, ter alguma relagéo de intimismo com o género digital
antes de coloca-lo em pratica. O livro O Guia Completo do Storytelling, de Palacios e
Terenzzo (2016), aponta indagagdes e argumentos consistentes para se trabalhar as
Narrativas Digitais, tais como as mostradas na Figura 3:

Figura 3 - Argumentos para se trabalhar as Narrativas Digitais

O que nos levou |—————> 1- Manter a audiéncia entretida ao redor da fogueira;

a contar historias 2- Transmitir  conhecimentos  vitais para a
ha milhares de — sobrevivéncia;
anos? /v 3- Gerar identidade entre membros da tribo.

| _» 1- Vencer a guerra pela atengao do consumidor;

Oquelevouas | 5 Alinhar conhecimentos entre colaboradores e ensinar

empresas a consumidores sobre beneficios de produtos;
cc_)ntgr_em | » 3- Gerar conexédo entre colaboradores e formar
historias comunidades de fas da marca.
recentemente?

Fonte: Adaptado de Palacios; Terenzzo (2016, p. 36).
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Trabalhos como a modulagao de voz, o uso de animacao digital, a sonorizagao,
0 uso das plataformas disponiveis, sdo necessarios para a implementacao do Digital
Storytelling na educagdao. Em fungdo disso, este estudo se propbde a trazer
consideragdes importantes, nesse aspecto, de como contar uma boa histéria. Quais
sdo os elementos de uma Narrativa? Como manter a curiosidade e o fascinio do
publico? De que forma o Digital Storytelling pode expandir a experiéncia de ensino-
aprendizagem? S&o respostas a serem desenvolvidas e investigadas no corpo da
pesquisa.

Para tanto, pesquisei a aplicabilidade dos conceitos tedricos e praticos da
Narrativa Digital junto aos professores, mas, antes, foi preciso investigar a seguinte
questao: estarado os professores levando seus alunos a construirem, dentre outras, as
competéncias 4 e 5?7 O que estao fazendo a esse respeito? Sera que consideram as
narrativas digitais como estratégia para isso? Sera que conhecem Narrativas Digitais?
Quais as praticas utilizadas? Tais questionamentos seréo averiguados e desenhados

no capitulo 4, em que trato da pesquisa in loco para levantamentos e analise de dados.
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2 AS FONTES DO DIGITAL STORYTELLING

Ora, se 0 ensino, nos ultimos dois anos, teve que se reinventar no processo de
comunicagao, em virtude do distanciamento social imposto no cenario de pandemia e
no uso pela escola de dispositivos digitais para manter as atividades de aprendizagem
de ensino aprendizagem, é importante discorrer sobre as fontes que argumentam em
defesa, ou contrarias, ao uso da tecnologia atrelada as praticas educativas.

Schermack (2011) cita o ato de contar histérias como “uma arte performatica
do século XXI que impde novas formas de acesso ao conhecimento para além da
palavra dita” (Schermack, 2011, p.3). Em seu estudo, Schermack explicita aspectos
relevantes acerca da contacao de historias como arte performatica, citando a arte de
contar histérias em trés secdes, a saber: a primeira, intitulada de Performance, visa a
cumplicidade entre contadores de historias e ouvintes, ato “em que narrador e
ouvintes compartilham experiéncias unicas em um tempo absoluto, marcado pela
cumplicidade das acgdes, que somente a narracao oral/presencial pode proporcionar”
(Schermack, 2011 p.4). Relata a autora que “os ouvintes ingressam na intimidade do
narrador, tornando-se depositarios dos mistérios e dos saberes que uma historia
carrega” (Schermack, 2011, p. 5,6). A segunda parte € nomeada de Arte de contar
histérias na era digital, verbalizada sobre “o ciberespago e os novos recursos para a
narragao oral presencial”, esta, vem enfatizar “a unido entre a contacao de historias
em performance e o suporte digital, com vistas a formar leitores midiaticos”

(Schermack, 2011 p. 3). Neste item, ela considera que

a facilidade com que os novos agentes da comunicagao tém de manipular o
suporte digital sugere que as instituicbes de ensino e os animadores culturais
considerem essa nova forma de linguagem, ndo pela sua presenca, mas
como instrumento importante e necessario ao contexto educacional e cultural
(Schermack, 2011, p. 15).

Bussato (2013) coaduna com as ideias da autora citada quando afirma que
uma das nuances do contador virtual é transformar a narragéo oral numa “oratura”,

ressaltando, ainda, que

[...] quando se pensa no meio digital, que por natureza ¢é interativo e imersivo,
assiste-se a reviravolta na recepg¢ao de uma histéria, pois se esta interagindo
com algo que tem como caracteristica da sua arquitetura a mutabilidade e a
transitoriedade. O que existe num momento pode nao existir mais em poucos
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minutos. Ou melhor, nainteragéo com o leitor cibernético pode-se transformar
uma produgdo digital em outra distinta (Busatto, 2013, p. 105).

Quanto a terceira parte, Schermack (2011) apresenta A formacéo dos leitores
do século XXI, mostrando que em tempos de cibercultura, “os contadores de historia
se transformam em artistas mediadores de leitura, pois estabelecem pontes que
aproximam ainda mais os leitores dos livros, promovendo o conhecimento mediante o
estimulo da fantasia” (Schermack, 2011 p.12), e finaliza apontando a ludicidade como

arte performatica do cibercontador, sobre isto reverbera:

A arte de contar historias, portanto, esta renascendo das cinzas por toda
parte, nao como teatralizagdo, mas como a antessala do ludico, da emogao
sadia e da construgao do conhecimento, capaz de estabelecer nos possiveis
leitores a descoberta do mundo (Schermack, 2011, p. 14).

Benjamin (1994) salienta que o romancista se segregou € que 0 romance nasce
na solidao do individuo. Cabe enfatizar que o ensino remoto abriu espacgo para que
esse sujeito-aprendiz, atras das cameras, na sua soliddo do quarto, versasse sobre
0s seus medos, angustias, insegurancgas e aprendizados do isolamento social, visto
que narrar vivéncias é trocar experiéncia com o outro, dada a circunstancia da falta
de socializagdo presencial, a qual nos sujeitamos no advento da Covid-19. Essas
histérias da criagdo do imaginario, quando migradas para o ambiente virtual, podem
receber doses de dinamismo com os recursos que varias plataformas digitais
oferecem para a construcao de roteiros e/ou desenvolvimento de historias, agregando
a pratica docente, a formagao de um leitor proficiente, receptor e colaborativo.

Nao é funcao do Digital Storytelling a terapéutica, mas contar historias também
aliviam dores, expde o sentimento, propde o dialogo. A necessidade de comunicar,
expor valores, tecer pontos de vista coaduna com a filosofia do educador Paulo Freire,
que vé a educacido como uma pratica da liberdade. Ele cita que o papel da escola é o
de ensinar o aluno a ler o mundo e nele intervir positivamente, e que o homem existe
no tempo. “Esta dentro. Esta fora. Herda. Incorpora. Modifica. Porque nao esta preso
a um tempo reduzido a um hoje permanente que o esmaga, emerge dele. Banha-se
nele. Temporaliza-se” (Freire, 1967, p. 41).

Nesta emersao do tempo, Freire nos mostra que o sujeito ndo se esgota, néo
se reduz nas dimensdes temporais de que participa, ja que ele interfere na realidade,

integra ao seu contexto para modifica-la em nome de sua propria libertagao. A partir
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destas observacbes, a relacdo do homem com a realidade resulta em dominio,
humanizagdo e acréscimo, e a educagao passa a ser um processo mutuo de
aprendizagem e de consciéncia critica. “Nao ha educacédo fora das sociedades
humanas e ndo ha homem no vazio” (Freire, 1997, p. 35).

Kieling (2012), em um estudo qualitativo sobre a compreensao da evolugéo das
TDIC, reverbera sobre a convergéncia midiatica e o uso da interatividade como
elementos constituintes no processo comunicacional que possibilita a
bidirecionalidade no processo comunicativo, no retorno interativo e na construgao e
reconstrugdo das narrativas digitais com base em experimentos verificados na
Espanha e, especialmente, no ambito de uma pesquisa sobre conteudos digitais na
Universidade Catodlica de Brasilia (Kieling, 2012). A tematica abordada perpassa de
forma conceitual pela caracterizagéo e crescimento do meio digital interativo, e resulta
em uma aproximagao com 0Os recursos audiovisuais, o uso da interatividade e o
avango da multimidia, que oportunizam o desenvolvimento de conteudos com
multiplas narrativas, historias paralelas e inter-relacionadas, que o homem busca na
elaboragao do préprio olhar, na construgao de uma visao pessoal da histéria.

Em uma abordagem tedrica acerca do uso do Digital Storytelling para a
construcao e o compartilhamento do conhecimento na educacéao, Tendrio et al. (2020)
apresentam aspectos importantes sobre sua insergdo na educagao e a relevancia na
contribuigdo do processo de ensino e aprendizagem, facilitando a construgdo e o
compartilhamento do conhecimento. Eles mencionam uma metodologia usada em um
projeto intitulado de American Film Institute, de 1993, em que eram realizadas edi¢des
de pequenos filmes em computadores pessoais com o intuito de que as pessoas
utilizassem a linguagem digital para relatar as suas proprias histérias.

Através da vivéncia de cada um, a metodologia poderia influenciar na permissao
e na produgao de historias digitais curtas, reais ou ficticias, com duragao entre trés e
cinco minutos. Os participantes gravavam narrativas da vida na primeira pessoa,
ilustrando-as com fotos, gravuras e musicas. O objetivo era proporcionar um espago
de narratologia sobre sua vivéncia, levando-os a reflexdes sobre suas conquistas e
derrotas.

Lisboa (2012) postula que as narrativas digitais sdo uma etapa da expressao
de uma narrativa que ja foi oral, textual, visual e sonora. Almeida e Valente (2012)

assinalam que, com o desenvolvimento das tecnologias, surgiram recursos digitais
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que podem ser utilizados para animar as historias, torna-las agora mais imagéticas,
sonoras e dinamicas. Estes recursos agora podem estar a mao de usuarios que nao
precisam ser especialistas. Aplicativos da Web 2.0, como Storymap, Canva,
Storyform, Anchor e Pixton, por exemplo, sdo softwares para producado de narrativas.
Estas facilidades oferecidas pelas TDIC tém alterado a maneira como as narrativas
tradicionalmente orais ou impressas sao produzidas. Em consonancia com o0s

referidos autores, Rodrigues e Almeida postulam que as narrativas

[...] podem ser vistas como espagos promotores de uma aprendizagem mais
dialégica e como possibilidades enriquecedoras tanto da temporalidade
narrativa quanto da articulagdo critico-reflexiva entre os conteudos
curriculares prescritivos e os conhecimentos, as experiéncias e o capital
narrativo dos sujeitos — desde que haja espagos de compartilhamento e
discussdo a partir de versdes parciais (0 que é facilitado pela fluidez e
acessibilidade das TDIC) (Rodrigues; Almeida, 2021, p. 18).

Com isto, faz-se necessario emergir nas praticas curriculares de formagao
docente, os conhecimentos técnicos e tecnologicos dos professores acerca das
narrativas digitais-dinamicas e dialdgicas, aliado as suas praticas pedagdgicas e
construidas em versdo compartilhada. Os autores destacam a relevancia da utilizagao
de plataformas multimidiaticas (como as redes sociais) como recurso potencial

formativo e educacional para o multiletramento. Assim, a

[...] elaboracdo de Narrativa Digital com o emprego de multiletramentos € um
processo reconstrutivo de autoria em que o sujeito autor compde, ressignifica
e atribui sentido a histéria narrada, bem como compartilha e negocia
significados com os participantes dos contextos articulados na atividade e
com as demais pessoas que circulam pelas redes (Almeida, 2018, p. 10 apud
Mandaio; Motta; Almeida, 2020, p. 5).

Quanto as producgdes narrativas, Almeida e Valente (2012) nomeiam de
‘lanela na mente” do aluno, ja que ela pode se desenvolver em distintas areas do
conhecimento, embora ainda seja pouco explorada.

Em sua obra O herdéi de mil faces, Campbell (1989) ensina como montar um
bom roteiro para contar historias. Ele nos mostra que o padrdo do heréi € sempre
universal, atemporal e recorrente em todas as culturas e lugares; na criacédo de um
monomitoX, todas as narragbes perpassam pelo ciclo em trés etapas e os
personagens sao arquétipos. Campbell (1989) considera a nogao de que as histérias

estdo ligadas por um fio condutor comum. Assim, desde os mitos antigos, passando
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pelas fabulas e os contos de fadas até os mais recentes estouros de bilheteria do
cinema americano, a humanidade vem contando e recontando sempre as mesmas
histérias, com arquétipos de herdis que atravessam um ciclo de aventuras, crises e a
consagragao da vitoria ao final. Os estudantes também buscam explicitar, na criagéo
de seus roteiros, essa forma ciclica de heroismo, e tendo a tecnologia como aliada, a
produgao textual ganha contornos de cinema, com animagodes, ritmos e criagdes
fantasticas.

Outro nome proeminente na tematica do Digital Storytelling € Bernard R. Robin,
que realizou estudos sobre os usos educacionais da Narrativa Digital na Universidade
de Houston e apresentou exemplos de historias criadas com o uso da tecnologia. Ele
colabora e compartilha seus trabalhos uma pagina da Universidade de Houston,
Texas, sobre o Digital Storytelling Xl (Figura 4) em que traz historias de exemplos,

software, materiais educacionais dentre outros.

Figura 4 — Pagina: Digital Storytelling

l':iGIIA‘L EXANPLE 0s HowTo  EDUCATIONAL
TOR!
STORITELLING  © OHIEs SOFTWARE MATERIALS

EOUEATIONAL YSES QF

DigitalStorytelling

"1 in the digital age, we wanl everyone to be able to
Jom in the "conversation” that Big Media promises lo
be, then we must intervene (o help everyone — and
not just those who are computer savvy ~ (o speak the
language of media, *

- Daniel Meadows

Festured Digtal Storles  About this Site  News & Arnouncements  Digital Staryteling MOOC

Fonte: Disponivel em: https://digitalstorytelling.coe.uh.edu/

Versa o autor que as histérias devem girar em torno de um tema escolhido e
que, geralmente, trazem um ponto de vista especifico, tendo uma variedade de usos,
incluindo a narragéo de historias pessoais, a recontagem de eventos historicos, ou a

informacgé&o ou instrugdo sobre determinado assunto. Mas para desenvolver a ND na


https://digitalstorytelling.coe.uh.edu/
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sala de aula é preciso conhecer a estrutura especifica desse género, sobre o que

discorro na sequéncia.
2.1 Elementos estruturais da Narrativa Digital

Um ponto de partida util para se trabalhar com narrativas digitais € seguir os
Sete Elementos da Narrativa Digital, os quais s&o constituintes da estrutura narrativa,

conforme mostrado no Quadro 3.

Quadro 3 - Sete Elementos da Narrativa Digital

1. Ponto de vista — consiste no ponto de vista principal da histéria- qual é a perspectiva do autor?

2. Uma Pergunta Dramatica — uma pergunta que sera respondida no final da histéria.

3. Contetldo Emocional — assuntos sérios que nos falam de forma pessoal e poderosa.

4. O dom da sua voz — uma forma de personalizar a histéria para ajudar o publico a entender o
contexto.

5. O poder da trilha sonora — musica ou outros sons que dao suporte ao enredo.

6. Economia — usa-se apenas conteudo suficiente para contar a histéria sem sobrecarregar o
espectador com muita informagao.

7. Ritmo - relacionado a economia, mas lida, especificamente, com a lentidao ou rapidez com que
a histoéria avanca.

Fonte: ROBIN (2008, p. 223), traducéo nossa.

Robin (2008) enfatiza que o ponto de vista do narrador precisa ser claro e coeso
€ que, no inicio da historia, uma pergunta devera ser mote para captar a atengédo do
leitor até o fim, e esta devera ser respondida no final do evento. Além disso, € preciso
abordar assuntos reflexivos, que possam ser instrutivos, de preferéncia pessoal e
emotivos; trabalhar o tom de voz com alternéncias em diversas nuances do decorrer
da historia; presentificar com outros sons para dar ritmo ao texto e ser sucinto, ndo
delongando o texto. Junto a estes elementos, devem ser acrescentados outros que se
fazem importantes, como: qualidade das imagens, video e outros elementos
multimidia, economia do detalhe da histéria, boa gramatica e uso da linguagem*.

Existem tipos diferentes de histérias digitais, mas é possivel categorizar os
principais tipos em trés grandes grupos, a seguir: a) narrativas pessoais: histérias
que contém relatos de incidentes significativos na vida de alguém; b) documentérios

historicos: histérias que examinam eventos dramaticos e nos ajudam a entender o
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Passado; c) historias informativas: destinadas a informar ou instruir o espectador
sobre um determinado conceito ou pratica (Robin, 2008).

De acordo com Robin (2008), uma das razées mais populares na producao de
historias digitais é a criacdo de uma identidade narrativa e contar historias de fatos
reais pode ser uma boa base para produg¢ao de conhecimento em cenario educativo.
Os estudantes podem aprender sobre pessoas, origens e podem apreciar e se
espelharem nas histérias-exemplares de outros colegas. Histérias assim facilitam as
discussdes sobre temas atuais, como globalizag&o, raga, multiculturalismo e podem
ser um meio positivo para lidar com questdes emocionais.

Quanto as narrativas historicas e informativas, elas podem surgir a partir de uma
fotografia, de uma imagem, de um documentario ou de um video e trazem informacdes
a diversas areas do conhecimento. Uma historia digital envolvente e rica em
multimidia pode ser um conjunto antecipatorio, ou gancho, para captar a atencao dos
alunos e aumentar o seu interesse em explorar novas ideias (Robin, 2008). Trabalhar
esse tipo de atividade em sala de aula pode gerar engajamento, interesse e motivagao
para os estudos, visto que ela desenvolve comunica¢des aprimoradas e diversas
habilidades em uma geragao de criangas e jovens imersos em cultura digital.

Quando os estudantes compartilham histérias na rede, eles ganham a
experiéncia de trabalharem a inteligéncia emocional, ao criticarem seus préprios
trabalhos ou trabalhos de colegas. Ao trabalharem com habilidades multiplas aliadas
a tecnologia, estardo os estudantes capacitados para a Alfabetizacdo Digital do
século XXl, que Brown; Bryan e Brown (2005) classificam em quatro tipos:
Alfabetizacdo Global - que diz respeito a capacidade de ler, interpretar, responder e
contextualizar, mensagens; Alfabetizacdo tecnoldgica - que diz respeito a
capacidade de usarem computadores e outras tecnologias para melhorar o
aprendizado, a produtividade e o desempenho; Alfabetizagdo visual - diz respeito a
capacidade de compreender, produzir e se comunicar através de imagens visuais; e
Alfabetizacdo informacional - diz respeito a capacidade de encontrar, avaliar e
sintetizar informacdes. Quando sao capazes de participarem de multiplas etapas do
projeto de uma Narrativa Digital, os alunos perpassam os quatro tipos da
Alfabetizagao Digital e aumentam o conjunto de habilidades no seus processos de

aprendizagem, tais como: de pesquisa, de escrita, de organizagao, de apresentagao,
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tecnologica, de entrevista, interpessoal, de resolucéo de problemas e de avaliagao
(Robin, 2018) .

Gregori-Signes (2013) discorre sobre a Narrativa Digital como ferramenta
multimodal na Educagdo. Seus estudos confirmaram que os discentes desenvolvem
uma perspectiva critica sobre temas diversos (violéncia, racismo, guerra etc.) e
exercitam um aprendizado com énfase em elementos multimodais e modos
tradicionais de transmissido de conhecimentos, pois tal narrativa estimula os alunos a
interpretarem a realidade numa perspectiva critica, e o produto - a historia digital - € o
seu proprio testemunho, sua opinidao como membro da sociedade em que estao
inseridos.

Ao analisar 50 (cinquenta) amostras de historias digitais produzidas por alunos
do Ensino Médio com uso efetivo das TIC, a autora provou que o poder de contar
historias compartilhadas promoveu o aprendizado para além dos conteudos de outras
disciplinas, tais como saude, servigos sociais, preservagao historica e cultural,
desenvolvimento comunitario, direitos e questdes ligados ao meio ambiente. Os
resultados de sua pesquisa indicaram a necessidade de resolver certas
inconsisténcias no curriculo instrucional e a importancia de se implementar a contagao
de historias como pratica multimodal no real panorama educativo.

A Narrativa Digital (doravante ND) € uma pratica guiada que requer cooperagao
entre professor e aluno para que as habilidades sociais, de interagdo com o0 mundo,
possam ser alcangadas no processo de constru¢ao da historia (Gregori-Signes, 2014).
Segundo esta autora, a escola precisa redesenhar a aprendizagem sobre os 7 (sete)
principios cumpridos pela ND: a) principio multimidia — em que a retengao € melhorada
quando se misturam palavras com imagens, em vez de apenas palavras; b) promogéao
dos principios de contiguidade espacial e temporal combinando palavras e imagens;
c) combinagdo de animagao e narragao, tela e texto - principios de coeréncia e
modalidade; d) principio da redundancia em que a informagéo apresentada é mais de
uma modalidade (imagens, sons, palavras e voz) e o estudante tem de decidir como
juntar todas as matérias—primas; €) principio da manipulagao; f) principio das
diferencgas individuais, caracteristica apresentada na ND que permite o aprendizado
mais conveniente ao aluno.

A promessa da ND é ser uma estratégia para integrar a tecnologia multimidia

na promogao da capacidade critica, favorecendo uma aprendizagem sociocognitiva
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na construgdo do conhecimento que, entretanto, exige a instrugéo clara e um efetivo

acompanhamento por parte do professor (Gregori-Signes, 2014).

2.2 As competéncias Digitais na BNCC

Sabe-se que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) tem orientado e
instigado o uso de tecnologias digitais no corpus normativo educacional, e isto tem
trazido diversas imbricagdes ao ensino do pais. Este norteamento perpassa por 10
grandes competéncias que circundam, de forma transdisciplinar, o curriculo
educacional, cujo objetivo é alcancar um patamar de aprendizagem que se desdobra
em estudos plurais das seguintes areas: Conhecimento; Pensamento Critico,
Cientifico e Criativo; Repertorio Cultural; Comunicagao; Cultura Digital; Trabalho e
Projeto de vida; Argumentacido; Autoconhecimento e Autocuidado; Empatia e
Cooperacao; Responsabilidade e Cidadania (Brasil, 2018). Essas competéncias
gerais devem perpassar de forma progressiva todas as etapas do ensino na vida
escolar, de acordo com o desenvolvimento do estudante. A mobilizagdo destas
habilidades e competéncias enfatiza o desenvolvimento da autonomia na Educagao
Basica, estratégia adotada para a formagao de cidadaos ativos capazes de atuar e
lidar melhor com a diversidade de forma mais humana, cooperativa e promissora.

Dentre as 10 competéncias da BNCC, recorto duas que se entrecruzam e
alinhavam a comunicagcdo num contexto globalizado, as competéncias 4 (quatro):
Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo (Brasil, 2018); e a 5 (cinco): Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018).
Essas duas competéncias provaram ser adequadas para receber informagdes no
século XXI| de uma sociedade conectada. De acordo com o Centro de Inovagao para

a Educacao Brasileira (CIEB)*, 128 habilidades das diversas areas fazem mencéao
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explicita a tecnologia, e a literacia digital ndo se resume apenas ao ensino de uma ou
outra disciplina, devendo centrar-se em todas as areas do conhecimento de modo
transversal com abordagem em trés eixos: Cultura Digital, Tecnologia Digital e
Pensamento Computacional (Osmundo, 2018).

Verifica-se que a quinta competéncia da BNCC é elencada na analise dos
processos sociais, culturais, econdémicos, politicos e ambientais na sociedade
contemporanea, sob o respaldo de que o discente deve compreender e posicionar-se
criticamente em relagdo a eles, considerando diferentes pontos de vista e tomando
decisdes baseadas em argumentos e fontes de natureza cientifica (Brasil, 2018, p.
570). Sobrinho Junior e Moraes (2021) relatam que, neste sentido, o uso da tecnologia
se torna mais amplo e critico no processo epistemologico, ao se basear em varios
pontos e aspectos na complexidade social e cientifica entre 0 homem consigo mesmo
e com a sociedade que o circunda.

A competéncia 4, que explora a Comunicacao, deve se pautar na escuta e no
didlogo para promover o entendimento mutuo, e a importancia da
comunicagao confirma-se na vida social, nas interagdes familiares, na escola e no
trabalho, sendo também muito importante no contexto midiatico e profissional.
Quando se fala na competéncia 4, precisamos pensar no esquema basico da
comunicagao, descrito na Figura 5.

Figura 5- Esquema da comunicagao

Emissor .+ Receptor

"

Fonte: Adaptado de: https://www.significados.com.br/elementos-da-comunicacao/-
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Nesse esquema, o feedback passa a ser a compreensao do ouvinte/receptor
para que a comunicacao se realize de forma promissora, o que envolve a expressao,
a escuta, a mensagem, o codigo e o canal da informagao. E preciso entender, analisar
e criticar os variados tipos de linguagens e plataformas, incluindo a digital, para que
os discentes possam se expressar e partilhar informacgoes.

A BNCC recomenda que os alunos desenvolvam a discussao, a argumentacao,
o multiletramento e a contextualizacdo sociocultural do conhecimento, sendo que as
areas propicias para o aprendizado desta competéncia sao Ciéncias Humanas e
Linguagens. Uma série de habilidades compde o arcabougco formativo dessa

competéncia, como exemplifica o Quadro 4.

Quadro 4- Exemplos de habilidades que trabalham a comunicacao e a cultura digital

(EM13LGG103) Analisar o funcionamento das linguagens, para interpretar e produzir criticamente
discursos em textos de diversas semioses (visuais, verbais, sonoras, gestuais).

(EM13LGG201) Utilizar as diversas linguagens (artisticas, corporais e verbais) em diferentes contextos,
Andlise e compreensao dos discursos produzidos por sujeitos e instituicdes em diferentes géneros e
campos de Elementos da Linguagem.

(EM13LP45) Analisar, discutir, produzir e socializar, tendo em vista temas e acontecimentos de
interesse local ou global, noticias, foto denuncias, fotorreportagens, reportagens multimidiaticas,
documentarios, infograficos, podcasts noticiosos, artigos de opinido, criticas da midia, viogs de opiniao,
textos de apresentacéo e apreciacdo de produgdes culturais (resenhas, ensaios etc.) e outros géneros
préprios das formas de expressao das culturas juvenis (vlogs e podcasts culturais, gameplay etc.), em
varias midias, vivenciando de forma significativa o papel de repoérter, analista, critico, editorialista ou
articulista, leitor, vlogueiro e booktuber, entre outros.

(EM13LP06) Analisar efeitos de sentido decorrentes de usos expressivos da linguagem, da escolha de
determinadas palavras ou expressdes e da ordenagdo, combinagcdo e contraposicdo de palavras,
dentre outros, para ampliar as possibilidades de construgédo de sentidos e de uso critico da lingua
(EM13LP16) Produzir e analisar textos orais, considerando sua adequagéao aos contextos de produgao,
aforma composicional e ao estilo do género em questao, a clareza, a progressao tematica e a variedade
linguistica empregada, como também aos elementos relacionados a fala (modulagcdo de voz,
entonacao, ritmo, altura e intensidade, respiragéo etc.) e a cinestesia (postura corporal, movimentos e
gestualidade significativa, expressédo facial, contato de olho com plateia etc.

(EM13LGG301) Participar de processos de produgao individual e colaborativa em diferentes linguagens
(artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e seus funcionamentos, para produzir
sentidos em diferentes contextos.

Fonte: BRASIL (2018, p. 4-62).

De acordo com o documento oficial, a tecnologia pode ser usada como uma
ferramenta de compreensao e debate sobre o mundo digital, ou como uma forma de
elaborar trabalhos artisticos, afetar comportamentos, compreender a ldgica da

programacao e do pensamento computacional.
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2.3 Lei regulamentar da Politica Nacional de Educacéo Digital

A tela, como novo espacgo de escrita, traz significativas mudancgas nas formas
de interagao entre escritor e leitor, entre escritor e texto, entre leitor e texto e
até mesmo, mais amplamente, entre o ser humano e o conhecimento. [...] a
tela como espago de escrita e de leitura traz ndo apenas novas formas de
acesso a informacgao, mas também novos processos cognitivos, novas formas
de conhecimento, novas maneiras de ler e de escrever, enfim, um novo
letramento, isto €, um novo estado ou condigao para aqueles que exercem
praticas de escrita e de leitura na tela (Soares, 2002, p. 151).

O Governo Federal sancionou, em 11 de janeiro de 2023, a lei de n°® 14.533

que institui a Politica Nacional de Educagéo Digital (PNED)*V,

estruturada a partir da articulagdo entre programas, projetos e agbes de
diferentes entes federados, areas e setores governamentais, a fim de
potencializar os padrdes e incrementar os resultados das politicas publicas
relacionadas ao acesso da populagao brasileira a recursos, ferramentas e
praticas digitais, com prioridade para as popula¢des mais vulneraveis (Brasil,
2023).

Integram-se a PNED, os programas, projetos e a¢des destinados a inovacgao e
a tecnologia na educacgéo. Tal agdo vem responder a necessidade de integrar o ensino
as demandas tecnoldgicas do século XXI. O artigo aprovado e sancionado afirma que
o eixo Educagao Digital Escolar deve estar em consonancia com a Base Nacional
Comum Curricular e com outras diretrizes curriculares especificas.

No Artigo Segundo da PNED, a Lei No 14.533, traz a regulacdo de quatro eixos
estruturantes para a Politica Nacional de Educacao Digital: | - Inclusdo Digital; Il -
Educacao Digital Escolar; Il - Capacitacao e Especializacao Digital; IV - Pesquisa e
Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da Informagcdo e Comunicagéo (TICs).
(Brasil, 2023).

Ainda de acordo com o Artigo 2° de referida Lei, € competéncia de cada 6rgao
governamental envolvido a promog¢do e ampliagdo de infraestrutura digital e
conectividade nas escolas, com as seguintes estratégias prioritarias, atendendo ao

primeiro eixo que diz respeito a inclusao digital:

Quadro 5 - Estratégias do eixo |- Inclusdo Digital

| - Promogao de competéncias digitais e informacionais por intermédio de ac¢des que visem
sensibilizar os cidadados brasileiros para a importancia das competéncias digitais, midiaticas e
informacionais;
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Il - Promocgdo de ferramentas on-line de autodiagnostico de competéncias digitais, midiaticas e
informacionais;
lll - Treinamento de competéncias digitais, midiaticas e informacionais, incluidos os grupos de
cidaddos mais vulneraveis;
IV - Facilitagdo ao desenvolvimento e ao acesso a plataformas e repositérios de recursos digitais;
VI- Implantagdo e integragcdo de infraestrutura de conectividade para fins educacionais, que
compreendem universalizagdo da conectividade da escola a internet de alta velocidade e com
equipamentos adequados para acesso a internet nos ambientes educacionais e fomento ao
ecossistema de conteudo educacional digital, bem como promog¢ao de politica de dados, inclusive
de acesso movel para professores e estudantes

Fonte: Adaptado de BRASIL (2023, on-line).

O Artigo Terceiro da Lei 14.533 do documento que diz respeito ao eixo

estruturante II- da “Educacéo Digital Escolar”, trata

[...] da garantia a insergédo da educacgao digital nos ambientes escolares, em
todos os niveis e modalidades, a partir do estimulo ao letramento digital e
informacional e a aprendizagem de computacdo, de programacgio, de
robotica e de outras competéncias digitais (Brasil, 2023).

Nota-se, no artigo, que se engloba o pensamento computacional, referindo-se
a capacidade de compreensdo, analise, definicdo, modelagdo, resolucao,
comparagao e automatizacdo de problemas e suas respectivas solugdes, com
aplicagbes dos fundamentos computacionais no intuito de alavancar e aprimorar o
aprendizado e o pensamento criativo em diversas areas do conhecimento.

Neste eixo, inclui-se, também, a literacia digital, ou letramento digital, que
envolve uma aprendizagem orientada para a participagdo consciente e democratica
através das tecnologias digitais, assente na compreenséo do impacto da revolugao
digital, seus avangos e da sua progressao na sociedade, na diversidade da oferta
midiatica e da tecnologia digital e nas diferengas de tecnologias e utilizacdo dos

conteudos disponibilizados.

Quadro 6 - Estratégias do eixo |- Educacgéao Digital Escolar

| - Desenvolvimento de competéncias dos alunos da Educagao Basica para atuagao responsavel na
sociedade conectada e nos ambientes digitais, conforme as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular;

Il - Promogdo de projetos e praticas pedagogicas no dominio da logica, dos algoritmos, da
programagéao, da ética aplicada ao ambiente digital, do letramento midiatico e da cidadania na era
digital;

Il - Promocgao de ferramentas de autodiagndstico de competéncias digitais para os profissionais da
educacao e estudantes da Educagao Basica;

IV - Estimulo ao interesse no desenvolvimento de competéncias digitais e na prossecucéo de
carreiras de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica;

V - Adocao de critérios de acessibilidade, com atengdo especial a inclusdo dos estudantes com
deficiéncia;




50

VI - Promogao de cursos de extensao, de graduagao e de pds-graduagao em competéncias digitais
aplicadas a industria, em colaboragdo com setores produtivos ligados a inovagao industrial;

VII - Diagnéstico e monitoramento das condi¢des de acesso a internet nas redes de ensino federais,
estaduais e municipais;

VIII - Promogéao da formacgao inicial de professores da Educagao Basica e da Educagao Superior em
competéncias digitais ligadas a cidadania digital e a capacidade de uso de tecnologia,
independentemente de sua area de formacao;

IX - Promogao de tecnologias digitais como ferramenta e conteido programatico dos cursos de
formacgao continuada de gestores e profissionais da educacgéo de todos os niveis e modalidades de
ensino.

Fonte: Adaptado de BRASIL (2023, on-line).

Convém citar o quarto objetivo do artigo sobre a Educagao Digital, que

menciona

a conscientizagao a respeito dos direitos sobre o uso e o tratamento de dados
pessoais, nos termos da Lei n® 13.709, de 14 de agosto de 2018 (Lei Geral
de Protegdo de Dados Pessoais), a promogao da conectividade segura e a
protecao dos dados da populagdo mais vulneravel, em especial criangas e
adolescentes (Brasil, 2023).

O quinto objetivo do Eixo Educacéo Digital € a promogéo, a funcionalidade e a
aprendizagem, com foco na inclusdo de pessoas com deficiéncia ou mobilidade
reduzida, chamada de “tecnologia assistiva” (Brasil, 2023), que engloba metodologia,
produtos, estratégias, praticas e servigos inclusivos.

O Artigo Quarto da Lei N° 14.533 intitulado de eixo Capacitacdo e
Especializacdo Digital, visa capacitar a populacdo brasileira em idade ativa,
fornecendo-lhe oportunidades para o desenvolvimento de competéncias digitais para
a plena inser¢do no mundo do trabalho em consonancia com as mudangas do ensino
para o Novo Ensino Médio™ii que estabelece competéncias socioemocionais e
projeto de vida no curriculo de referéncia, através da Formagao Geral Basica (FGB),
Itinerarios Formativos e Eletivas escolhidas pela escola. No que concerne a
capacitagao e especializagao digital, o documento expde estratégias prioritarias para

o alcance do feito, exemplificadas no quadro abaixo:

Quadro 7 - Estratégias do eixo llI- Capacitagéo e Especializagao Digital

| - Identificagdo das competéncias digitais necessarias para a empregabilidade em articulagdo com
0 Cadastro Geral de Empregados e Desempregados (Caged) e com o0 mundo do trabalho;

Il - Promogao do acesso da populagdo em idade ativa a oportunidades de desenvolvimento de
competéncias demandadas em areas especificas das TICs, nomeadamente, em linguagens de
programagcéo, por meio de formacgdes certificadas em nivel intermediario ou especializado;

[l - Implementagdo de rede nacional de cursos relacionados as competéncias digitais, no &mbito da
educacgao profissional e da educagao superior;
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IV - Promogéo, compilagdo e divulgacdo de dados e informagdes que permitam analisar e antecipar
as competéncias emergentes no mundo do trabalho, especialmente, entre estudantes do ensino
superior, com o objetivo de adaptar e agilizar a relagédo entre oferta e demanda de cursos de TICs
em areas emergentes;

V -Implantagdo de rede de programas de ensino e de cursos de atualizacdo e de formagéo
continuada de curta duragdo em competéncias digitais, a serem oferecidos ao longo da vida
profissional,

VI - Fortalecimento e ampliagdo da rede de cursos de mestrado e de programas de doutorado
especializados em competéncias digitais;

VII - Consolidagdo de rede de academias e de laboratérios aptos a ministrar formagao em
competéncias digitais;

VIII - Promogao de agdes para formagdo de professores com enfoque nos fundamentos da
computacao e em tecnologias emergentes e inovadoras;

IX - Desenvolvimento de projetos de requalificacdo ou de graduacdo e pés-graduacgao, dirigidos a
desempregados ou recém-graduados;

X - Qualificagéo digital de servidores e funcionarios publicos, com formulagao de politica de gestao
de recursos humanos que vise a combater o déficit de competéncias digitais na administracao
publica;

XI - Criagéo de repositorio de boas praticas de ensino profissional.

Fonte: Adaptado de BRASIL (2023, on-line).

O Artigo Quinto da Lei em questdo objetiva desenvolver e promover TICs
acessiveis e inclusivas através do eixo Pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologias
da Informacéo e Comunicacao. As estratégias prioritarias para a implementacao do

eixo perpassam pelas seguintes estratégias, descritas no Quadro 8:

Quadro 8- Estratégias do eixo IV- Pesquisa e Desenvolvimento em
Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo

| - Implementagao de programa nacional de incentivo a atividades de pesquisa cientifica, tecnolégica
e de inovagao voltadas para o desenvolvimento de TICs acessiveis e inclusivas, com solugbes de
baixo custo;

Il - Promocéo de parcerias entre o Brasil e centros internacionais de ciéncia e tecnologia em
programas direcionados ao surgimento de novas tecnologias e aplica¢des voltadas para a inclusao
digital;

[l - Incentivo a geragéo, organizagdo e compartilhamento de conhecimento cientifico de forma livre,
colaborativa, transparente e sustentavel, dentro de um conceito de ciéncia aberta;

IV - Compartilhamento de recursos digitais entre Instituigdes Cientificas, Tecnoldgicas e de Inovagéo
(ICTs);

V - Incentivo ao armazenamento, a disseminacao e a reutilizagdo de conteudos cientificos digitais
em lingua portuguesa;

VI - Criagdo de estratégia para formacgéo e requalificacao de docentes em TICs e em tecnologias
habilitadoras.

Fonte: Adaptado de BRASIL (2023, on-line).

O Artigo Sexto do documento que define a PNED estabelece a implementagao
dos eixos habilitadores como dever do poder publico, observadas as incumbéncias
dos estados e municipios, regulado pela lei n° lei n° 9.394, de 20 de dezembro de
1996** (Lei de Diretrizes e Bases da Educag&o Nacional), que passara a vigorar com

as seguintes alteragoes:
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XIl - educagdo digital, com a garantia de conectividade de todas as
instituicdbes publicas de educagao basica e superior a internet em alta
velocidade, adequada para o uso pedagdgico, com o desenvolvimento de
competéncias voltadas ao letramento digital de jovens e adultos, criagdo de
conteudos digitais, comunicagado e colaboragdo, seguranga e resolugao de
problemas.

Paragrafo unico. Para efeitos do disposto no inciso Xl do caput deste artigo,
as relagdes entre o ensino e a aprendizagem digital deverao prever técnicas,
ferramentas e recursos digitais que fortalecam os papéis de docéncia e
aprendizagem do professor e do aluno e que criem espacos coletivos de
mutuo desenvolvimento (Brasil, 2023 p. 5-7).

No intuito de promover competéncias digitais ancoradas a BNCC e métodos de
ensino e aprendizagem inovadores, fundamentais para o desenvolvimento estudantil,
o Artigo Décimo Primeiro da Lei N°. 14.533 da Politica Nacional de Educacéo Digital
(PNED), que diz respeito a constituicdo de fontes de recursos para financiamento da
Politica Nacional de Educagéao Digital (Brasil, 2023), prevé a garantia da internet de
alta velocidade em escolas publicas e a formacgao do professor frente a utilizacdo de
ferramentas e recursos digitais que possam contribuir com sua pratica educativa,

assim descrito:

Art. 11. Constituem fontes de recursos para financiamento da Politica
Nacional de Educacéo Digital:

| - Dotagbes orcamentarias da Unido, dos Estados, do Distrito Federal e dos
Municipios; 1l - Fundo de Universalizagdo dos Servicos de
Telecomunicagdes, a partir de 1° de janeiro de 2025; IV - Fundo para o
Desenvolvimento Tecnoldgico das Telecomunicag¢des (Brasil, 2023).

Paragrafo unico. Para a implementagdo da Politica Nacional de Educacgéo
Digital, poderao ser firmados convénios, termos de compromisso, acordos de
cooperacgao, termos de execucdo descentralizada, ajustes ou instrumentos
congéneres com 6rgaos e entidades da administragdo publica federal,
estadual, distrital e municipal, bem como com entidades privadas, nos termos
de regulamentagéao especifica (Brasil, 2023).

Nesse cenario de avango tecnoldgico, ainda havera gargalos e arestas — como
as peculiaridades nacionais e regionais, irregularidades na distribuicdo de verbas para
compras de equipamentos - a serem reparadas diante a Lei sancionada, mas ja é um
grande passo para melhorar a conectividade enquanto infraestrutura habilitadora para
sintonizar o consumo digital tdo necessario na seara da educagédo, mas € preciso
esforcos colaborativos das entidades publicas e privadas para melhorar os métodos
de ensino, e tornar o aprendizado do estudante apto no desenvolvimento de
pesquisas, resolucdo de desafios e apreensao de novas tecnologias.
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2.4 Processo de construcdo da Narrativa Digital

Consoante a BNCC, ao planejar sua aula, € imprescindivel que o professor leve
em consideragao “[...] as tradi¢cdes orais e seus géneros, considerando se as praticas
sociais em que tais textos surgem e se perpetuam, bem como os sentidos que geram”
(Brasil, 2016, p. 94). O que mostra que a construgao desse texto deve levar em conta
a realidade dos alunos, com seu contexto e suas vivéncias, de modo a favorecer a
boa escrita. Por sua vez, saber escrever um bom texto é pré-requisito para criar
roteiros passiveis de serem narrados. Primeiro, € importante delimitar o tipo e 0 género
do texto, ou seja, identificar se esse é conto, romance, ficgdo, noticia ou prosa poética,
por exemplo. Posteriormente, faz-se necessario compreender algumas estruturas do

género narrativo para tecer um bom roteiro, tais como:

Figura 6 - Elementos estruturais para a produgao textual

RESOLUCAO

NARRATIVA

l
(o >

Fonte: Elaborado pela autora.

Lambert (2009), autor que utilizou a digital storytelling na década de 1990 em
sua pesquisa e a transformou em metodologia, explicita que toda Narrativa Digital em
formato de video precisa ter sete elementos, a saber: ponto de vista, pergunta
dramatica, conteudo emocional, voz do narrador, trilha sonora, economia narrativa e
ritmo da narragdo. Joe Lambert ajudou o Digital Storyteling a decolar como

cofundador do Center for Digital Storytelling (CDS). Desde o inicio dos anos 1990,
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Lambert e 0 CDS oferecem treinamento e assisténcia a pessoas interessadas em criar
e compartilhar suas narrativas pessoais.

Robin (2005) compactua com Lambert (2009) quanto a estrutura composicional
da Narrativa Digital, que apresenta 7 (sete) elementos em sua estrutura textual
(Robin, 2008, p. 222) (Quadro 9), conforme mostrado na Figura 6, acima, e sao
considerados elementos-guia na constru¢gao de um enredo, servindo como parametro

na construcao de rubricas para a avaliagao da narrativa pelo professor.

Quadro 9 - Elementos estruturais para a produgao da Narrativa Digital

1 Ponto de vista Consiste no ponto de vista principal da histéria, qual a perspectiva
do narrador
2 Questdo dramaética A questdo dramatica da narrativa, sendo a chave para manter a
atencdo do espectador, deve ser respondida até o fim da narrativa
3 Contelido emocional | Problemas sérios que ganham vida de uma maneira pessoal e
poderosa, conectando a histéria ao publico
4 O presente da sua | Uma maneira de personalizar a histéria para ajudar o publico a
voz entender o contexto
5 Mdusica e trilha | Musicas e outros sons dao suporte e embelezam a histéria
sonora
6 Economia Usar conteudo suficiente para contar a histéria, sem sobrecarregar
0 expectador
7 Ritmo O ritmo da histéria, o quéo rapido ou lento ela progride

Fonte: ROBIN (2008, p. 223) apud SILVA (2019, p. 29).

Joe Lambert classifica os elementos estruturais da ND em duas fases de
criacdo: a fase de escrita e a fase de elaboragao/edi¢cao posterior, obtendo como
resultado um video de/entre 4 e 5 minutos de duracéao, pois se considera o tempo do
ciclo da atencédo que, segundo alguns pesquisadores, para os adultos é de 15 a 20
minutos e, para as criangas de hoje, parece ser menor, particularmente, quando se
trata de aprendizagem visual ou oral. Lambert estudou o potencial da pratica de narrar
historias digitais como um processo de reconstru¢do e invengao de si, sempre
mantendo o formato audiovisual nas suas produgdes e cursos de formacao sobre a
metodologia.

Ja Morra (2013), outra pesquisadora sobre as ND, propde oito passos para o
processo de construgao da Narrativa Digital ** que se enquadra na perspectiva escolar
quanto as praticas comunicativas. Ela reforca que as grandes historias digitais sao
pessoais, comegam com um bom roteiro, sdo concisas, incluem elementos universais

e envolvem o fator colaborativo em varios niveis. O primeiro passo € a escrita de uma
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proposta, criar uma nuvem de ideias, elaborar um paragrafo, desenhar um mapa
mental, ou usar qualquer outra ferramenta de pré-escrita. E preciso pensar no publico-
alvo de sua histéria, fazer um planejamento. Depois, é preciso determinar a escolha
do meio/espago no ambiente virtual. Como atrair a atencdo das pessoas? Em que
medida o publico estara familiarizado com a ferramenta digital utilizada? Pensar em
um fato ou algo que possa conectar o ouvinte a sua histéria. Uma boa histéria comeca
com uma paixao: o que alegra o coragao?

Por sua vez, para inspirar outras pessoas, € preciso estar inspirado. Steve
Jobs, ao discursar para estudantes em Stanford, reverbera: “Tenham a coragem de
seguir seu coragao e sua intuicdo. De alguma forma, eles ja sabem o que vocés
realmente querem ser” (Jobs, 2005 apud Gallo, 2019, n. p.). Assim, o primeiro passo
para contar uma histéria € mostrar o caminho que faz seu coragao alegrar-se (Jobs,
2005 apud Gallo, 2019).

O segundo passo demanda uma pesquisa, exploracéo ou aprendizado sobre
o topico para criar uma base de informacdes sobre a qual a historia sera construida.
Para esta fase, elaborar esbocos, cartdes de indice e ferramentas de anotag¢des on-
line também funcionam. O passo seguinte é a escrita do roteiro, com pesquisas
mais explorativas do tema, dos vocabulos e dos intertextos. Na sequéncia, deve-se
fazer a transicao do texto para a midia visual. O storyboard € o primeiro passo para
entender o som e as imagens. E o plano ou planta que vai orientar a tomada de
decisado sobre imagens, video e som.

No quinto passo, o texto deve ganhar vida através das imagens estaticas ou
em movimento e do audio. Sugere-se ao professor a apresentacao de conceitos,
como hierarquia visual, tom e ilustracéo, e a oportunidade se faz propicia para se falar
sobre direitos autorais. E importante verificar a iluminagdo, o enquadramento, a
estabilidade da camera e a captacdo do audio. Este momento € importante para a
reescrita do texto, pois, quando os alunos se gravam, eles percebem as normas
gramaticais e os desvios desta na fala e no texto escrito, dai surge a consciéncia dos
erros e escolha correta dos vocabulos.

Ha inumeras formas de contar histérias, mas o gancho, a clareza e a fluidez do
narrador € que vai dar poténcia ao texto. Depois, € s6 reunir tudo e decidir quais
serao as ferramentas de compartilhamento das historias criadas. Na ultima etapa,

os estudantes devem refletir sobre o proprio trabalho e dar feedback aos outros,
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fazendo uso de blogs, féruns de discussao, wikis, ou ferramentas de pesquisa para
este estagio, como mostra a Figura 7, sobre o processo se construgdo da Narrativa

Digital.

Figura 7: Oito passos para o processo de construgao da Narrativa Digital

PASSO1

Comece com
PASSO 8 uma ideia PASSO 2

Reflexdo ¢ [+ ) @ Pesquise/Explore/
Feedback Aprenda

PASSO 7 PASSO 3
Compartilhe ® ° Escreva/Secript
PASSO & PASSO 4

Junte tudo Encenagio/Plano

PASSOS
Relina e crie
imagens,
audio e video

Fonte: Adaptado de MORRA (2013).

Varios autores e educadores propdem um processo da ND que comunga uma
mesma versao e com muitos elementos em comum, Lambert (2009), Morra (2013),
Ohler (2008). Esse processo € como um passo a passo para educadores que desejam
ensinar a contar histérias, sendo baseado em licdes desenvolvidas na Universidade
de Houston e categorizado dentro da estrutura de design instrucional, conhecida como
ADDIE, um acrénimo que significa: Andlise, Projeto, Desenvolvimento,
Implementagao e Avaliagédo, desenvolvido na década de 1970 e utilizado em negdcios

e educacéao. O que é apresentado no Quadro 10.
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Quadro 10 - Diretrizes de Narrativa Digital para educadores com base na fonte do
modelo de design

Fase de analise: Os educadores ajudam os alunos a identificarem um objetivo instrucional e analisar
aspectos do ambiente digital, a histéria relacionada ao tema e roteiro, bem como considerar o publico
potencial para a histdria.
- Distinguir as caracteristicas de uma histéria digital educacional.
- Analisar o publico e desenvolver o roteiro da histéria digital.
- Escolher um tépico interessante e adicionar uma conexao pessoal.
Fase de design: Os educadores ajudam os alunos a concluirem o roteiro e o storyboard para o
design da histéria, bem como coletar e organizar a midia apropriada, como imagens, audio e video.
- Reconhecer a importancia de um roteiro detalhado.
- Criar um storyboard detalhado antes de comegar o trabalho na criagdo real.
- Organizar todos os materiais da histéria digital.
- Usar imagens visualmente interessantes que apoiem e fortalegam a histéria.
- Ser criativo na elaboragéo de imagens uteis.
- Usar as imagens da mais alta qualidade disponiveis.
- Abordar questdes de direitos autorais e uso justo.
Fase de desenvolvimento: Os educadores ajudam os alunos a usarem hardware e software de
tecnologia para construir a historia.
- Gravar audio de alta qualidade.
- Usar texto para adicionar titulos e créditos significativos.
- Ser cuidadoso sobre o uso de elementos multimidia adicionais.
- Usar nomes de arquivo apropriados para imagens e outras midias.
- Editar uma cépia do arquivo, em vez do arquivo original.
- Salvar arquivos com antecedéncia e frequéncia e em mais de um local.
- Salvar a versao final da histéria digital em varios formatos.
Fase de Implementacéo: Os educadores ajudam os alunos a planejarem como a histéria sera usada
e criar recursos, incluindo planos de aula, apostilas e outros materiais de apoio.
- Desenvolver materiais educacionais para complementar a histéria digital
Fase de avaliacdo: Os educadores usam uma variedade de medidas para determinar se os alunos
alcangaram a meta para o projeto da histéria digital ou se precisam revisar a histéria e os materiais
suplementares com base nessa entrada.
- Fornecer feedback util e de suporte aos scripts de outras pessoas na fase de design e rascunhos
na fase de desenvolvimento.
- Envolver os alunos na avaliagdo durante todo o processo.
Fonte: TOBIN (2016, p. 24-25), traducédo nossa.

Para se trabalhar com a ND, uma velha fotografia pode ser a base para a
criacao da histéria digital, ja criar um roteiro que detalhe a observagao é uma forma
de dar inicio a produgédo das narrativas em sala de aula (Robin, 2016). E sobre os
aplicativos, Robin atesta que existem trés categorias principais de ferramentas de
software e tecnologia que podem ser usadas na criacdo de histérias digitais: 1)
programas de software que podem ser instalados em um computador desktop ou
laptop; 2) software que pode ser usado por meio de uma interface baseada na web;
3) aplicativos que rodam em smartphones e tablets.

Fazer uso de aplicativos que favorecem o contar historias, subjetivas ou nao,
pelo aprendiz, permite varias abrangéncias que vao além da promogao de relagdes
intertextuais e interdiscursivas pertinentes aos conteudos aplicados. A abordagem
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tematica passa a ser diferente, visto que possibilita a produgao textual criativa por
animacoes e sons, fazendo com que os alunos exercitem a narrativa verbo-imagética
e despertem o gosto pelas resenhas de obras literarias, filmes e séries. Logo, as
tecnologias podem agregar ao ato de narrar outros componentes que passam a ser
constitutivos do préprio processo de construgdo da narrativa e corroboram com
elementos novos, como a flexibilidade, a universalidade e a interatividade,

materializando um género mais sofisticado e contemporaneo:

A intencao de trabalhar com as narrativas digitais € justamente a de explorar
o potencial das TDIC no desenvolvimento de atividades curriculares de
distintas areas do conhecimento. Com a produgdo destas narrativas,
conceitos sao explicitados, e a narrativa passa a ser uma “janela na mente”
do aluno, de modo que o professor possa entender e identificar os
conhecimentos do senso comum e, com isso, possa intervir, auxiliando o
aprendiz na analise e depuragdo de aspectos que ainda sado deficitarios,
ajudando-o a atingir novo patamar de compreensdo do conhecimento
cientifico (Almeida; Valente, 2012, p. 58).

Hoje temos inumeraveis aplicativos para producéo de videos e micro videos
voltados a edigao on-line e ao compartilhamento das criagées audiovisuais em redes
sociais (Madalena; Martins; Santos, 2019). O Guia do Storytelling®™i traz varias

sugestdes de aplicativos de edicao de foto e videos, registrados na Figura 8:

FIGURA 8: Aplicativos para fotos e videos
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Fonte: Guia do Storytelling para fotos e videos (s.d.).

O Observatério de Inovacado Educativa e Tecnolégica de Monterrey (2017)
compreende que a intengao do Storytelling, em sua modalidade de formato digital, €
evoluir competéncias no ambito educativo e comunicativo com o objetivo de

transmissao e troca de ideias para construir um didlogo entre o aluno, a histéria, a
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mensagem, o conteudo, a sociedade e o professor, promovendo, assim, outros fatores

cognitivos e psicopedagogicos. O site do Observatoério sugere outros aplicativos, e

seus respectivos conceitos, que oferecem formatos impecaveis para se contar

historias. O que € listado no Quadro 11:

Quadro 11 - Aplicativos para uso das ND

APESTER

E um aplicativo inovador que permite interagdo com comunidades
multiculturais. Funciona como um gerador de conteudo que potencializa
a informagéo para desenvolver o Digital Storytelling. Juntamente com
alguns de seus parceiros de negoécios, como Fox Sports e CNET, oferece
um mecanismo intuitivo que facilita a “moldura” para ver ou ler as histérias
e melhora o uso de dados para sua maior exploragao.

“thinglink.

E uma plataforma para criagdo de imagens e videos de Realidade Virtual
(VR) que ajuda a fazer layout ou design de varios formatos para
implementacdo. E adaptavel com um processo ou mecanismo simples
sem impedimento para inventar ou excluir, otimizado para dispositivos
moveis, tablets e computadores, interativo e heterogéneo para converter
para outros suportes e a vantagem de anexar video panoramico ou 360°
com auxilio do Facebook para publicagéo.

() Storify

E um instrumento poderoso, flexivel e plural que ajuda na criagdo de
histérias que podem ser compartilhadas em todas as redes sociais e na
web. E util para incorporar linhas do tempo, adicionar audios do
SoundCloud, tags do Tumblr, comentarios de Disqus, fotos do Instagram
€ para arquivar projetos na Web.

E um aplicativo que permite que vocé se concentre na experiéncia de
vocalizagdo ou ambientacdo oral. Oferece a capacidade de organizar
historias em formato de apresentagao de slides, incorpora o formato de
compressdo em MP3 para uma qualidade de som apreciavel, visao
sébria-classica e manuseio de comandos. E necesséario cadastrar-se,
gratuitamente para acessar as diversas opgdes oferecidas.

Instrumento inovador que permite um intervalo de especialidades em
abordagem (didética, publicitario ou econémico). Foi recomendado pelas
universidades de produtores da lvy League de Hollywood e empresas
transnacionais, com modelos pré-construidos e imagens e textos que
atraem e envolvem diferentes ajudas educacionais, além de ser aprovado
por Discovery Education e SchoolTube.

E um formato multimidia que motiva os estudantes a produzirem projetos
eficientes, ou trabalharem com a certeza de criarem um resultado atrativo
e criativo, com a possibilidade de anexar audio, video, imagens, graficos,
textos e telas ilustradas. Apresenta um ambiente de facil integragdo com
diferentes redes sociais e educacionais, agrupados com mais de 80
tépicos em 9 disciplinas. E possivel usa-lo a partir de dispositivos méveis
e desktop. Também é recomendado pela Associagcdo Americana de
Bibliotecarios Escolares (AASL).

storybird

E um programa de alta qualidade que propde a invencg&o de histérias em
uma arte pop, conceitual e storyboard (com aparéncia de histéria em
quadrinhos ou desenho animado), com a facilidade de ser compartilhado
nas redes sociais.

%, CReApp
N\ - cuentos

E um aplicativo para iOS e Android, direcionado para diversos niveis, com
imagens predefinidas e disponibilidade de cenarios, facilidade para
desenvolvimento de texto, vista de desenho animado, quadrinhos e
animacgao e sem complicagao no uso de Ferramentas.

Fonte: Observatério de Inovagao Educativa e Tecnolégica de Monterrey (2017, p. 12), traducéo

nossa.
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As narrativas invadiram o nosso cotidiano, estando em aplicativos que usamos
nos dispositivos moveis, redes sociais on-line, na Internet, nas curtas narrativas do
TikTokii. nos videos animados do Scratch®V e nos podcasts. O seu poder de
exposicao € tao forte que, ndo raro e como podemos comprovar, até mesmo
empiricamente, 0os mais jovens se comunicam entre si, nos suportes digitais,
privilegiando o grafismo (fixo ou animado) dos emojis*™ e gifs*Vi, Assim, assiste-se,
hoje, a criagdo de uma nova linguagem, agora mais iconica, com uma nova gramatica,
uma nova semantica e que anteviamos desde que se reconheceu a chegada da pos-
literatura (Lyotard, 1989 apud Sousa, 2019, p. 77).

Nesse intuito, € possivel inferir que, enquanto o método de ensino tradicional
de aulas prioriza a transmisséo de informacdes e tem sua centralidade na imagem do
docente, quando se insere a Narrativa Digital como pratica pedagodgica, os estudantes
ocupam o centro das agdes educativas e o conhecimento é construido de forma
colaborativa.

Para refletir melhor sobre a ideia proposta, Névoa e Alvim (2021) intitulam de
“metamorfose da escola” e “solucionismo tecnolégico” a nova tendéncia em creditar a
tecnologia as questdes educacionais. As tentativas de creditar as tecnologias digitais
o atendimento das questdes educacionais nao deve ser abragado como solugao para
as lacunas negativas da educacdao. Nao se pode desconhecer o papel que elas
desempenham no redesenho da escola, mas elas ndo séo a pilula salvadora da
educacgao atual.

Assim, ndo podemos ver a revolucao digital de forma idilica, homérica, como
alguns afirmam implicita ou explicitamente. Ha defensores da inteligéncia artificial que
aprovam a construgao da aprendizagem numa visao hiper personalizada, alimentados
pela ilusdo de uma educacdo sem escolas, mas isso pode levar a um ideario de
desintegracdo e a uma perspectiva consumista da educacao. Ressalta-se ainda que
€ preciso repensar o modelo caricatural de escola do século XIX e XX, sim, mas que
nao podemos coadunar com a ideia da “morte da escola” no século XXI, como outros
tantos estudiosos atestam, dada a perspectiva consumista e a transigao digital
emergente.

Freire (1996) ja mencionava o valor do encontro na sua pedagogia da
autonomia, quando versava que “a alegria ndo chega apenas no encontro do achado,

mas faz parte do processo da busca. E ensinar e aprender ndo pode dar-se fora da
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procura, fora da boniteza e da alegria” (Freire,1996, p. 53). Esse aforismo faz
refletirmos que a tecnologia n&do vai substituir o conhecimento especializado dos
professores, todavia os professores podem ir ao encontro do mundo digital e
apropriar-se dele e fazer parte da busca.

Todas essas mudangas e inovagdes precisam passar pelo desejo de
transformacao do professor. Para Arroyo (2009), toda inovagcédo educativa tem de
comegar por rever nosso olhar sobre os alunos. Se reconhecermos que os alunos néo
sS40 0s mesmos, teremos de perguntar-nos como s&o, como os sentimos. Conscientes
desse papel mediante a aprendizagem, enquanto mestres, percebemos a
necessidade de percorrermos caminhos, ainda, pouco trilhados na vida humana: a

dimenséao afetiva do mestre-educador:

Reeducar nosso olhar, nossa sensibilidade para com e os educandos e as
educandas pode ser de extrema relevancia na formagdo de um docente-
educador. Pode mudar praticas e concepgoes, posturas e até planos de aula,
de maneira mais radical que sejamos instigados(as) a aprender mais, a ler
mais, a estudar como coletivos novas teorias, novas metodologias ou novas
didaticas (Arroyo, 2009, p. 62).

Destaca este autor que a empatia, cada vez mais frequente para com os
educandos, podera nos levar a intervengdes realistas, a comegar pelo olhar mais
compreensivo, que ja € uma forma de desnudar muitas das tramas da docéncia. Afinal,
tem-se lutado pela autonomia docente no campo da gestdo dos conteudos. Nossa
profissao €, por sua natureza, dialogal, relacional: ndo podemos “coisificar” o saber no
plano da matéria conteudista, ndo se forma cidaddos coerentes a base do
autoritarismo e do castigo. E preciso criar vinculos de respeito e amorosidade para
com o educando, o que chamo de educagao humanista e emancipatoria.

Diante dessas reflexdes, é valido ressaltar que, por tras de cada nome na lista
de chamada, faz-se presente um substantivo proprio, uma identidade social, racial,
sexual, de idade, uma histoéria de vida e, portanto, ndo se faz educagao sem sentidos
e sentimentos. Por meio das relagdes sensiveis entre professores e alunos, esses se
tornam sujeitos e transformadores de suas praticas e a escola deixa de ser
metaforizada em uma imagem quebrada, porém um lugar de experiéncias solidarias,

cooperativas e de ressignificacao do saber humanizado.
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3 TRAJETORIA DE INVESTIGACAO

Apoiando nos principios de um estudo empirico de carater exploratorio
qualitativo, esta pesquisa pretendeu validar uma contribuicado educativa da Narrativa
Digital na construgdo do conhecimento mediado pelas TDIC na escola da Educagao
Basica contemporénea. O arsenal tedrico que embasou esta investigacao justificou a
escolha do método de carater subjetivo que engloba sensacgdes, descrigdes,
comparagdes e interpretagdes acerca do objeto pesquisado. Ademais, Creswell
(2007) cita a pesquisa qualitativa como um conjunto de praticas que transformam o
mundo visivel em dados representativos, incluindo notas, entrevistas, fotografias,
registros e lembretes. Os pesquisadores qualitativos buscam entender um fenédmeno
em seu contexto natural.

Trivinos (1987) discorre sobre algumas denominagdes conceituais do termo
“Pesquisa Qualitativa” em multiplos sentidos, tais como “estudo de campo", "estudo
qualitativo", "interacionismo simbdlico", "perspectiva interna", ‘“interpretativa",
"etnometodologia”, "ecologica", "descritiva", "observagcao participante”, "entrevista
qualitativa", "abordagem de estudo de caso", "pesquisa participante"”, "pesquisa
fenomenolégica", "pesquisa-acdo", "pesquisa naturalista", ‘"entrevista em
profundidade”, "pesquisa qualitativa e fenomenoldgica". A sinonimia do vocabulo nos
apresenta um vasto lugar de exploragao acerca do objeto a ser investigado.

A pesquisa qualitativa diligencia

com o universo de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relagbes, dos
processos e dos fendbmenos que nao podem ser reduzidos a
operacionalizagao de variaveis (Minayo, 2001, p. 21).

Para tanto, é preciso trabalhar habilidades cognitivas, afetivas e psicomotores
na investigacao cientifica de um objeto, como descrever, compreender e explicar a
observancia de determinado fendbmeno. A pesquisa de carater exploratério
compreende o levantamento da arte sobre o tema, a bibliografia de tedricos que
exploraram o objeto, entrevistas, experiéncias praticas com o problema pesquisado e
estudo de casos ou analise de dados que validam a compreensao do mote.

Na perspectiva hermenéutica, a compreensao do discurso na relagdo com o
todo e com o sistema complexo da linguagem, implica compreender o discurso para

além da palavra e da frase. Isso porque ele integra uma realidade a ser analisada e
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interpretada (Guimaraes; Paula, 2020, p. 686). Por outro lado, o género discursivo
tende a se relacionar com os modos do discurso, tais como o “discurso poético,
discurso cientifico, discurso religioso, discurso especulativo, discurso metaforico”
(Ricoeur, 2000, p. 392 apud Guimaraes; Paula, 2020, p. 686).

Numa analise discursiva, ndo nos centramos somente no texto, mas também
nas implicagcdes e aproximagdes que este possui com a linguagem oral e com a forma
de transmissdo da mensagem. No contar histérias, a produgdo narrativa adquire
outras representag¢des simbdlicas, para além da verbal, sendo, portanto, o discurso
uma instancia da unidade linguistica. Por isso, “fazer analises qualitativas de materiais
textuais implica assumir interpretacdes de enunciados dos discursos a partir dos quais
os textos s&o produzidos [...]" (Moraes, 2007, p. 113).

Para alguns pesquisadores que contribuiram para os estudos do discurso e que
influenciaram varios autores da Analise do Discurso, como Bakhtin, Bourdieu,
Gramsci, Lacan, Foucault, é fundamental que o pesquisador-analista tenha
conhecimentos prévios e consciéncia das diversidades conceituais e epistemoldgicas
que constituem os estudos da linguagem em suas distintas abordagens. E & por
conhecer o campo da enunciagao, do signo - o atomo da linguagem - em seus
aspectos linguisticos e ideoldgicos, a entonacgao, a situagao de interagao, o tema, a
valoracdo e a abordagem dialdgica da linguagem, eixos tao explorados nos estudos
de graduagao em Letras, que me propus a trazer a metodologia da Analise Textual do
Discurso (ATD) ao cerne desta pesquisa.

A ATD, postulada por Adam (2008), constitui-se em uma abordagem tedrica
descritiva do campo da Linguistica Textual que objetiva pensar o texto e o discurso
em novas categorias. O estudo analitico de um texto deve considerar o exame de um
plano textual dado, sendo preciso levar em conta os elementos da tessitura, a
estrutura composicional, a semantica, a enunciacdo e os atos de discurso que, por
sua vez, completa-se, se posto em relagao aos elementos do plano discursivo (Adam,
2008). Ai se da a interagao social e a formagéao sociodiscursiva em que o interdiscurso
se concretiza pela interagao autor/leitor, por objetivos e por um género determinado.

Ao trilharmos o caminho descrito por Adam (2008), analisamos o texto
considerando o seu comportamento discursivo. Estando a categoria da Narrativa
Digital como um metatexto™Vi, ao considerarmos o discurso individual ou coletivo, no

caso, também, colaborativo, podemos inferir que o género possibilita a compreensao
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de novos significados e que, para além do discurso textual, temos o discurso social
do individuo. Portanto, coube a aplicagcao da ATD nesta pesquisa, processo pelo qual
0 pesquisador assume o papel de sujeito histérico e se junta as demais vozes que

derivam da analise textual. Desse modo,

0 pesquisador, ao assumir-se autor do que produz, exerce seu poder de
sujeito competente, capaz de opinido propria e apto a intervir nos discursos
em que se envolve [...] constituir-se em formas de intervengao nos discursos
nos quais os textos sdo submetidos a analise se inserem [...] assumir-se
como sujeito histérico, capaz de intervir nos discursos no sentido de sua
reconstrugdo (Moraes, 2007, p. 135-137).

Moraes e Galiazzi (2016) ressaltam que a ATD tem por intengdo a
compreensao e a reconstrugao de conhecimentos existentes com a busca por novas
compreensdes que emergem sobre o tema em estudo. Se a intencdo € compreender
0 que se mostra, o fendbmeno requer a interpretacado de dados de forma mais subjetiva.
A partir da codificagéo e categorizagdo, podemos analisar os relatos de observagéo,
as entrevistas, o material textual identificado pela ATD como corpus e os resultados
validos e representativos em relacdo ao fendbmeno investigado por meio dos
processos de andlise: unitarizacdo™i (refere-se a selegdo de unidades de sentido
do material de estudo ou corpus textual), categorizacéo (busca estabelecer relagdes
entre as unidades obtidas do corpus em categorias analiticas, seja por categorias
definidas a priori, por um referencial teérico, e/ou durante a realizagao da analise) e
metatextos (constitui na expressdo das novas compreensdes obtidas por meio da
reorganizagao das unidades nas categorias, pautado no foco da captagdo do novo
emergente).

Na ATD, o enfoque esta na palavra que mostra necessidade emergente da
compreensao. A partir de perguntas “o que é isso que se mostra?”, o pesquisador vai
ampliando os sentidos e percorrendo o caminho na elaboragao do metatexto. O texto
passa a ser compreendido como a materialidade do discurso, pois traz polifonias e
novas metaforas ao contexto. Enquanto no texto, o autor assume a responsabilidade
pelo que diz, assim, no discurso nao temos autores, e, sim, sujeitos que sao
determinados conforme a formacao discursiva que os podem inscrever. Tomemos
como exemplo, a criacdo de personagens em um roteiro narrativo, o sujeito pode

assumir posigdes ideoldgicas diferentes das que possui. A sua fala é baseada no que
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ja foi dito, atrela-se a outros discursos, por isso dizemos, de forma despretensiosa,
que o autor esta para o texto assim como o sujeito esta para o discurso.

No discurso narrativo, o texto ultrapassa a barreira da informacao e ndo se fecha
em si mesmo, ja quando relacionado ao discurso ganha contornos de incomplexidade,
ficando a deriva de novas possibilidades de sentidos e interpretagdes. Dai a
necessidade de analisar todo o processo textual - a posigao do sujeito, a situagao
comunicativa, a ideologia e o contexto sécio, histérico e cultural da producéo -
condigdes que determinam a compreensao do signo e significantes na elaboragao dos
metatextos.

Para aprofundar a exploragéao qualitativa sobre Narrativas Digitais, realizamos
uma pesquisa bibliografica, de cunho exploratorio, no qual foi elencada a Teoria
Critica de grandes investigadores sobre a tematica, tais como, Walter Benjamin (1994)
Schermack (2011), Jorge Larrosa (1999), Gregori-Signes (2014), Busatto (2013),
Almeida e Valente (2012), Robin (2005) dentre outros, e a semiologia proposta por
Trivinos (1997) e Koche (1997). A coleta de dados se deu por meio de um questionario
equivalente a uma entrevista semiestruturada, considerando que a pesquisa foi
realizada em periodo do distanciamento social necessario pela pandemia da COVID-
19, observando o disposto na circular da CONEP/CNS. Foram entrevistados
professores da area de linguagens do Ensino Fundamental. Fizemos um
levantamento se eles utilizam a Narrativa Digital em suas praticas pedagodgicas, e
aqueles que tiveram experiéncias com a ND, fizemos analises de duas narrativas
elaboradas pelos alunos dos entrevistados, com observagao dos roteiros e aplicativos
utilizados. No desenvolvimento da pesquisa, foi observado criteriosamente o disposto
na Resolugédo CNS N° 510/2016 (Brasil, 2016).

Na busca para solucionar o problema apontado na pesquisa, ou seja, de que
forma a Narrativa Digital, enquanto recurso, pode contribuir em processos de ensino
e aprendizagem mediados pelas tecnologias digitais e contribuir para o
desenvolvimento das competéncias de numeros 4 e 5 da BNCC, por parte de alunos
do Ensino Fundamental, discorremos sobre as diretrizes das competéncias e das
habilidades da area de Linguagem com enfoque na Lingua Portuguesa e Literatura.
Essas disciplinas sdo propicias a criacdo de textos multimodais que permitem a

exploragdo do ludico-imaginario em diversos géneros textuais. Para tal, foi
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considerado material de alta relevancia, as entrevistas com professores, através de

um questionario, e a observagao e analise de narrativas produzidas pelos estudantes.



67

4 ANALISE DE DADOS, RESULTADOS E DISCUSSOES

Optamos por iniciar nossa investigagdo sobre Narrativas Digitais com nove
professores da area de Lingua Portuguesa que desenvolvem trabalhos com
multiletramentos, que contemplam diversas linguagens ou géneros e trabalham em
escolas publicas e privadas. Neste capitulo, abordamos o conhecimento dos docentes
acerca das competéncias 4 e 5 da BNCC, bem como a busca pela formacao
permanente frente ao uso das tecnologias digitais em salas de aula. Ao utilizarmos a
ATD ferramenta de como analise fenomenoldgica de nossa pesquisa, aplicamos os
componentes estruturantes da ATD no corpus desta investigacao, sendo distribuidos
em cinco etapas: unitarizacdo, categorizagdo, descrigdo, interpretacdo e
argumentacao.

O corpus centrou-se, num primeiro momento, em um questionario aos
professores (APENDICE D), sujeitos da investigacdo; inicialmente foram enviados
questionarios a um numero maior de professores, mas apenas 9 se dispuseram a
participar da pesquisa. Eles foram codificados de P1 a P9 para assegurar o anonimato,
observando o disposto no Oficio Circular N° 2/2021/CONEP/SECNS/MS, de 24 de
fevereiro de 2021, que orienta os procedimentos em pesquisas com qualquer etapa

em ambiente virtual, conforme o quadro seguinte:

Quadro 12 — Identificagao dos sujeitos da pesquisa

Sujeito | |dade Sexo Formagdo | Tempo de | Segmen | Tipo de escola | Séries
inicial magistério | tos onde | onde atua nas
leciona quais
leciona
P1 48 Feminino | Letras 11 anos EF 1l Publica estadual 5° e 6°
anos anos
P2 54 Feminino | Letras 25 anos EF Il e | Privada 8° e 12
anos EM EM
P3 35 Feminino | Letras 10 anos EF Il Privada 9° ano
anos
P4 54 Feminino | Letras 25 anos EF Il Publica Estadual | 62 aos 9°
anos e Privada anos
P5 50 Masculino | Letras 23 anos EFIl e | Privada 8°e EM
anos EM
P6 29 Masculino | Letras 05 anos EFIl e | Privada 8 e 9°
anos EM anos
P7 28 Feminino | Letras 04 anos EF Il Privada 7° e 8°
anos anos
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P8 45 Feminino | Letras 20 anos EF 1l e | Publica Estadual 8° ao
anos EM EM

P9 30 Feminino | Letras 10 anos EFIl e | Privada 8° 9° e
anos EM EM

Fonte: Elaborado pela autora.

As perguntas aos entrevistados foram feitas por meio do aplicativo FORMS, da
Microsoft, entre os meses de maio e junho de 2023. A primeira pergunta diz respeito
ao tempo de exercicio dos professores em atuagéo nas escolas: 2 (dois) professores
em exercicio de 01 a 05 anos, 2 (dois) entre 05 e 10 anos, 1(um) professor de 10 a 15
anos e 4 lecionam a mais de 15 anos (entre 20 e 25 anos). Esse dado foi importante
para averiguar, posteriormente, a formacao e atuagdo com tecnologias digitais nas
salas de aula. Os docentes ministram aulas para o Ensino Fundamental, anos finais
(6° ao 9° ano). Ao questiona-los sobre o conhecimento acerca das competéncias
gerais da BNCC, 7 (sete) afirmaram terem conhecimento e apenas 2 (dois) disseram
desconhecer as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular.

Sabemos da urgéncia e da necessidade de transformacao da escola, e nao
diferente, da importancia dos professores, da flexibilidade e dos ambientes de
aprendizagem. Contudo, é valido dizer que ndo ha dinamismo nos ambientes virtuais
educativos se ndao houver quem possa, efetivamente, conduzir praticas pedagogicas
que incorporem as tecnologias digitais: o professor, que incentiva a colaboracéo, a
cooperagao, promove a inovagao e a valorizacdo de estudos e pesquisas nos
curriculos integrados e multitematicos, dai a necessidade de o docente buscar
processos de formagdes ativas em metodologias na cultura digital para que possa
exercer o papel de condutor com conhecimento pratico e dinamismo.

A pergunta 3 (trés) indagava sobre quais eram os desafios de se trabalhar com
as tecnologias digitais nas salas de aula. As respostas foram diversificadas, sendo
importante trazé-las ao nosso conhecimento. Alguns professores reconheceram nao
estarem minimamente preparados para trabalhar com a tecnologia digital. Um sujeito

da pesquisa que ministra cursos de informatica para docentes afirmou:

Percebo que os professores ndo estdo preparados para o0 ensino pratico e
0 conhecimento é também limitado, se for observada a quantidade de
ferramentas que estéo disponiveis no mercado de forma gratuita”. (P1 - 11
anos na profissdo de professora e, atualmente, trabalha com TI nas
escolas).
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P2 afirma que

O pensar do professor ainda é academicista, baseado em férmulas e
processos, enquanto no mundo do Tl é pratica, organizacdo de execucao
a curto, médio e longo prazo, busca pela autorreflexdo de processos,
criacdo de novos formatos de processo e procedimento (P2 - professor do
EF e Médio).

Este professor aponta a burocracia academicista, que ainda impera em
algumas salas de aulas e que se volta para o quantitativo e ndo para a qualidade
das aulas, como cumprir prazos de preenchimento e entregas de formularios,
avangar com o conteudo dos livros didaticos, aplicar provas e afins, ndo havendo
tempo suficiente para repensar a pratica, ou buscar novos formatos de
metodologias pedagogicas.

P3 conclui que um dos desafios para se trabalhar com a tecnologia digital em
sala de aula é “auséncia de capacitagcao de professores” (P3, professor do 9° ano),
enquanto P4 discorre sobre a ‘falta de espacos apropriados e de equipamentos de
qualidade” (P4, professor do 6° ao 9° ano, escola publica e privada). Ainda que o
Artigo 2° do documento regulamentar sobre a inclusao digital nos ambientes escolares
venha a assegurar a promogao e ampliagao de infraestrutura digital e conectividade
nas escolas, como garantia de direitos, conforme o Eixo | da Inclusao digital sobre a
implantacdo e integracao de infraestrutura de conectividade e equipamentos
adequados para acesso a internet nos ambientes escolares, tanto para estudantes,
quanto para os professores, se tornou notério o descaso, por parte dos 6rgaos
governamentais estaduais e federais, por ndo cumprirem com esse dever. O que tem
gerado um abismo cada vez maior entre a equidade do ensino publico e privado, como
aponta o abismo digital no pais que afeta o desenvolvimento académico, profissional,
social e econdmico da sociedade como um todo.

P5 reconhece a dificuldade de lidar com as tecnologias em sala de aula e por
nao “aprender a gostar dessas tecnologias” (P5, professor do 8° e 9° ano, escola
publica e privada). P6 enfatiza o interesse e engajamento do discente: “A
manutencao do interesse do aluno e a possibilidade de varios professores usarem
a mesma tecnologia, o que pode diminuir o engajamento do aluno”. (P6, professor
do 9° ano, escola privada). P7 afirma que o desafio maior & “manter o foco do aluno”.

(P7, professora 9° ano, escola privada) e P8 nos traz uma reflexdo acerca do uso
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pedagogico e recreativo do uso de aparelhos com conectividade a internet em sala de

aula:

Vejo como desafio para o trabalho com a tecnologia digital em sala de aula
desassociar 0 uso pedagdgico do uso recreativo, uma vez que ao solicitar
0 uso do celular ou computador, por exemplo, os estudantes acabam
realizando tarefas paralelas. Além disso, o uso das TICs estd muito
associado a uma ideia de pesquisa que acaba por finalizar em copias
pouco reflexivas. Do ponto de vista estrutural e pensando na diversidade
do pais, um desafio € o acesso a internet e a aparelhos eletrénicos que
viabilizem o uso da tecnologia em sala, disserta P8. (P8 - professor dos 7°
e 8° anos).

Ao fazermos a unitarizacdo das respostas, percebemos que estes dados
apontam para alguns fatores que corroboram a qualidade (precaria) do ensino com
uso digital nas salas de aulas, tais como: falta de infraestrutura adequada para o
trabalho, caréncia de capacitacao e formacéao atualizadas por parte dos professores,
auséncia de equipamentos, acesso a internet e, até mesmo, a dificuldade em usar as
tecnologias ja disponiveis de forma gratuita. Dados da PWC/Locomotiva*, de 2022,
ja apontavam que 60% dos brasileiros das classes D e E das regides periféricas e a
populagao negra estado desconectados e que 21% dos alunos matriculados - mais de
8 milhdes de estudantes - nas redes municipais e estaduais de Educacgao Basica estao
em escolas sem acesso a banda larga.

A questdo seguinte foi sobre como o professor vé a aplicagdao das
competéncias digitais na sala de aula. P1 afirma ainda ser “limitada”, diferente da
opinido de P2, que vé as competéncias digitais como “uma oportunidade de ligar a
escola ao universo do aluno e duas (sic) interacdes sociais”. O professor P3 aponta
para “uma estratégia de diversificar e tornar a aula mais produtiva e prazerosa para
os alunos”. P4 diz nao utilizar por nao saber usar, enquanto P5 acha “necessarias
e auxiliam no trabalho do professor tanto na elaboracéo de contetdos quanto para
verificagdo de aprendizagem”. P6, de forma sucinta, diz ser “algo essencial” e P7
foi mais subjetivo em sua resposta, dissertando que, apesar dos muitos beneficios,
as competéncias digitais ainda sado pouco aplicadas no contexto escolar, sendo os

modelos de aulas tradicionais predominantes:

Creio que especialmente o uso para metodologias ativas, como a
gamificagcdo, & muito proveitoso, por possibilitar um contato diferente com
o conteldo, partindo do universo dos proprios estudantes (P7 — professora
do 7° e 8° ano).
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P8 afirma ser “extremamente necessario” e P9 nao respondeu a questao.

Empenhar-se no trabalho com a literacia digital implica em compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de forma colaborativa, significativa, critica e ética,
conforme a BNCC, pratica que envolve a resolugcdo de problemas, a coleta e
disseminacgao de informagdes, escolhas éticas, gerando conhecimento e autonomia

na vida individual e coletiva. De acordo com o pesquisador José Moran ** (2017),

As tecnologias digitais trazem indmeros problemas, desafios, distorgdes e
dependéncias que devem ser parte do projeto pedagogico de aprendizagem
ativa e libertadora. No entanto, esses problemas que as tecnologias trazem
ndo podem ocultar a outra face da moeda: é absurdo educar de costas para
um mundo conectado, educar para uma vida bucdlica, sustentavel e
progressista baseada s6 em tempos e encontros presenciais e atividades
analdgicas (que sdo, também, importantes) (Moran, 2017. p. 51).

Como forma de alcancgar respostas para o nosso objetivo geral, indagamos
aos professores o que sabiam sobre as competéncias 4 e 5 da BNCC. P1 diz

“‘desconhecer” tais competéncias, enquanto P2 pontua que

penso que a contribuicdo de ambas as competéncias é muito significativa
relativamente as mudancgas tdo necessérias a escola: a C4 na ampliacdo

das linguagens e a C5 na utilizacdo das tecnologias digitais. (P2 -
professora do 8° e 12 EM)

O professor P3 postula:

Resumidamente, sei que, juntas, as competéncias supracitadas propdem
uma abordagem didatica por meio de elementos multimodais,
multissemiéticos, fazendo uso de meios digitais de forma pessoal e/ou
coletiva de modo critico e reflexivo. (P3- professor do 9° ano)

P4 nao respondeu a pergunta. P5 afirma saber: “Sei que a 4 refere-se a
comunicacao de forma geral e a 5 € sobre criar e utilizar tecnologias digitais”. P6

nos trouxe uma resposta mais incisiva:

S&o importantes aspectos para o ensino, visto que a primeira trabalha com
a materialidade da linguagem por meio das ferramentas de comunicacao e
a segunda torna o aluno usudrio e critico dos processos e ferramentas

disponiveis no ambiente virtual (P6 - professor do 9° ano, escola privada).

P7, de forma monossilabica, disse “sim” e P8 dissertou que “As competéncias
4 e 5 direcionam-se ao uso das tecnologias digitais no ambiente estudantil, bem
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como tratam do uso de diferentes linguagens em sala.” P9 ndo respondeu a esta
pergunta.

Inferimos que os docentes estdo informados acerca da competéncia IV da
BNCC, todavia, ndo a implementaram em sala de aula por motivos diversos, sendo
0 mais relevante a falta de equipamentos e conhecimento para lidar com tecnologia
digital. Todavia, sabem da necessidade de conhecer as competéncias e habilidades
como forma de aprimorar, implementar e promover agdes nas praticas educativas.
A competéncia 4, que diz respeito ao uso de diferentes linguagens (verbal, corporal,
sonora e digital), e as linguagens artisticas que expressam e partilham informacoes,
experiéncias, sentimentos e ideias sao praticas cotidianas na conduta do professor
da area de linguagem, tendo em vista os mecanismos linguisticos e semanticos que
envolvem a construgdo argumentativa.

A matriz de referéncia da competéncia IV, orientada pelo Instituto Nacional
de Pesquisas Educacionais (INEP), (Brasil, 2019) traz outros desmembramentos,
tais como articulagdo de informagdées em um texto, precariedade argumentativa,
inadequacgdes, limitacdo de repertérios, recursos coesivos e coeréncia textual,
esses dados sdo mencionados nas orientagdes do Enem Redacgdes (Brasil, 2019).

Abaurre e Abaurre (2012) ampliam esta reflexao quando afirmam que o texto
€ o resultado de um processo de elaboragdo que contou com diversos agentes: o
autor, o publico, o contexto e os meios de circulagéo, o que coaduna com a proposta
da BNCC ao declarar que as escolhas feitas ao se produzir um discurso nao sao
aleatorias, ainda que possam ser inconscientes, mas decorrentes das condi¢des
em que o discurso é realizado.

A indagacao seguinte tematizou o uso de diferentes linguagens e tecnologias
digitais de informagdo e comunicacdo na pratica pedagogica e quais recursos,
plataformas ou ferramentas foram utilizadas. O professor P1 trabalha diretamente
com tecnologia, e faz uso propicio de muitas ferramentas, como assegura o seu
depoimento: “As linguagens e tecnologias digitais que utilizo em minha rotina de
trabalho sdo bem diferentes, pois trabalho diretamente com Tl que faz uso de
linguagem totalmente diferentes das equipes de marketing”. A professora P2 atenta
para a necessidade de estar antenada com a contemporaneidade: “Preciso estar
sempre antenada aos procedimentos internos de cada equipe para conseguir

acompanhar os fluxos de trabalho”. P3 diz usar a “escrita, visual, sonora, corporal
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etc.”. P4 reafirma a n&o utilizagcao da tecnologia digital em sala de aula: “Nao utilizo
nenhuma tecnologia digital. Apenas na época da pandemia, hoje ndo mais”. P5
assinala: “Faco uso de jogos virtuais, videos diversos, Podcast, Padlet, infograficos,
tecnologias educacionais com conteudo abertos, etc.”. P6 comenta “Sim, uso de
videos, plataformas de aprendizagem, uso de podcasts para audicdo ou
elaboracéo, uso critico de servicos de streaming”. P7 utiliza “o computador e celular
para atividades coletivas”. P8 assume que “procura utilizar linguagens diferentes e
tecnologias digitais em sala. Gosto muito da linguagem audiovisual e de aplicativos
de jogos (kahoot, wordwall) que ajudam na compreensdo de conteudos” e P9
confirma utilizar a “Internet, Data show (sic) e TV”.

Ao fazermos a unitarizagdo dos dados, confirmamos que os professores
conhecem as competéncias digitais 4 e 5 da BNCC, mas ndo as usam por diversas
razoes. Os professores nao tém condi¢cao de desenvolverem praticas pedagogicas
que possam promover o desenvolvimento das competéncias. Ainda que as
autoridades da educacao disponibilizem formagdes adequadas para a pratica, nao
ha equipamentos necessarios para a utilizagdo dos recursos na sala de aula.

Os docentes precisam investir na profissdo de modo pessoal. A educagéao
continuada deve ser um pilar para o desenvolvimento de novas competéncias no
plano educativo, pois € preciso adaptar-se as mudangas nas novas demandas que
a sociedade do trabalho requer, o que nem sempre € possivel, financeiramente,
para a classe docente, além de faltar tempo suficiente para tal. Ja sobre as
ferramentas ou aplicativos usados, poucos conhecem plataformas diferenciadas,
apareceram na pesquisa o0 uso de sempre, projetor multimidia, Power Point, o Kahot
e o Wordwall. Apenas P8 faz referéncia a variados recursos digitais disponiveis em
rede para utilizagdo. Ele apontou os jogos virtuais, os podcasts, o padlet e os
infograficos como uso diferenciado em sala de aula.

Para adentrarmos a tematica da Narrativa Digital, centro da pesquisa,
perguntamos aos sujeitos da entrevista se “acreditam que o universo ludico-
imaginario da contacdo de historias auxilia no desenvolvimento de competéncias e
habilidades da BNCC para a formacgao do sujeito na area de Linguagens, cédigos e

suas tecnologias”. As respostas que obtivemos foram unanimes em afirmar que sim.

Auxilia sim! Quem trabalha com tecnologia precisa ir além, o
desenvolvimento de habilidades como a criatividade e a imaginacdo sao
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essenciais para a resolucdo de problemas de fluxos processuais e de
desenvolvimento”; Sim, porque instiga a criatividade e da a lingua falada
um lugar na escola que tem sido protagonizado pela lingua escrita.;
Acredito que o ensino lddico torna a aprendizagem mais significativa e
prazerosa para os estudantes, pois trabalha a emocéo (...); com certeza,
uma vez que esse universo amplia a capacidade do adolescente criar e
recriar.; claro que sim. Tudo nas relagdes humanas diz respeito a contagéo
de histdrias.; sem davidas o universo lidico-imaginario da contacédo de
histérias auxilia no desenvolvimento de competéncias e habilidades da
BNCC, uma vez que aprendemos por meio de narrativas.; Sim. Auxilia
bastante no tocante a abstracdo e entendimento das histérias (P1, P2, P3,
P4, P5, P6, P7, P8 e P9. Questionario no Forms. 2023).

Ao indagar sobre como os docentes estimulam a contagdo de historias, um
professor demonstrou usar ferramenta digital para desenvolver a pratica na sala de

aula, como assegura P8:

Temos ferramentas como o design think e o storytelling que sdo essenciais
na hora de criar um fluxo de jornada de usuarios. Elas comegcam como um
contar de histéria pelo qual o usuario/cliente ird passar para chegar ao
objetivo final (P8 - professor dos 7° e 8° anos).

(P8) acrescenta que “a lingua falada tem um lugar especial em minhas
praticas. Estimulo os alunos a relatarem histérias ficcionais ou pessoais”. P3

complementa:

Estimulo meus alunos a compartilharem suas experiéncias por meio de
abordagens diarias conforme o andamento das aulas, por exemplo, apés a
leitura de narrativas, textos informativos etc. Aproveito quando estédo
empolgados com a temética abordada. (P3 - professor do 9° ano)

Outro entrevistado afirma que “com pouca frequéncia estimulo meus alunos
a contarem histérias”. Quando indagados sobre a razdo de ndo desenvolverem a
contagao de histérias na sala de aula, P4, pontuou a incompeténcia para tal feito.
Outro alerta para dificuldades com planejamento, demanda do dia a dia, falta de
espacgos adequados, falta de preparo, cansaco e aposentadoria.

Questionamos sobre o conhecimento acerca do género Narrativa Digital e
obtivemos os seguintes dados, mostrados no Grafico 1:

A maioria dos docentes entrevistados desconhece a ND, bem como as
estruturas internas de sua composigao, embora 5 (cinco) professores que disseram
conhecer a ND a considerem importante na pratica escolar. Alguns docentes

trouxeram indagacdes a respeito do género, tais como: “Ocorre em canais digitais?
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Mantemos a estrutura e os elementos da narrativa?” P2 achou que as ND sao como
as narrativas tradicionais ao que concerne a estrutura: “Penso que os elementos
estruturais das narrativas digitais s8o os mesmos da narrativa tradicional, oral ou
escrita, sendo eles: enredo, tempo, espaco, narrador e personagens”.

Ao indagar sobre a motivacdo que os discentes trazem quando utilizam

recursos tecnolégicos como ferramenta pedagdgica, tivemos respostas diversas:

existem alunos com perfis distintos em sala, nem todos séo tdo seduzidos
pela tecnologia. Alguns alunos até questionam que perdem o foco. Além
disso, ndo tenho certeza se o interesse de outros é pela aula ou pelos
distratores que a ferramenta possibilita. (P2 - professora do 8° e 12 EM)

P5 responde que “depende da ferramenta, pois durante a pandemia muitas
ferramentas digitais foram usadas exaustivamente em muita (sic) aulas de
conteudos diferentes, o que gerou falta de engajamento dos alunos”. “Acredito que
0 uso de recursos tecnolégicos motiva muito os estudantes, por se tratar de algo
mais proximo de uma geracdo que ja nasce com letramento digital”, disserta P8. A
fala da P8 nao procede no que concerne a afirmagao de que “uma geragao ja nasce
com letramento digital”, o pais ndo da essa oportunidade a todas as familias, mesmo
se tomarmos como locus, em uma unica escola, ndo teremos esse dado. O
letramento digital € um caminho a ser percorrido, ninguém nasce pronto.

Nota-se que para alguns professores, a ND ndo é uma pratica pedagodgica
efetiva, a realidade que impera em muitas escolas é outra, nem todos os
professores assumiram o uso da tecnologia em sala de aula e nem todos os alunos
sao avidos por tecnologia digital, isso se confirma na resposta da professora P9,
que, ao nosso ver, é o espelho da realidade do pais. Quando se usa o celular na
sala de aula, por exemplo, para algum trabalho pedagdgico, € facil notar que os
discentes se distraem com outros aplicativos, games e afins, fugindo assim do
propdsito da aula.

P9 leciona o componente curricular “Projeto de Vida” em uma escola privada,
e, com ela, podemos verificar a pratica da Narrativa Digital em uma turma do 8° ano
do Ensino Fundamental. Ela propds aos estudantes que criassem narrativas digitais
sobre alguma aventura marcante na vida deles. Primeiro, eles criaram o roteiro,
depois lhes foram apresentados a plataforma Pixton Edu, eles comecaram a

aprender sobre os recursos da plataforma para criarem as imagens e os avatares,
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depois desta fase, comecaram a fabricar as narrativas e fizeram uso do
compartilhamento delas no Teams.

Para a criacdo de quadrinhos personalizados, selecionaram cenarios,
construcado de avatares, expressodes faciais e corporais, inseriram imagens, sons,
memes e videos nas narrativas, a plataforma oferece outros recursos, mas que sao
liberados somente para a assinatura paga. Nos trabalhos realizados, os alunos
contaram historias sobre o isolamento social em formato de quadrinhos, falaram
das angustias e dos medos e compartilharam os videos na plataforma Teams,
ferramenta da Microsoft utilizada na escola. Nao foi possivel inserir os trabalhos
aqui devido a protegcao de dados dos estudantes.

Ndo se pode afirmar que a tecnologia digital traz somente conotagdo
benéfica para a sala de aula, € preciso averiguar os contratempos, embora P9 tenha
dito que , ao se trabalhar a ND na sala de aula, ela percebeu que os estudantes
desenvolveram a criatividade usando os recursos que uma plataforma ofereceu,
puderam compartilhar suas histérias, e estdo se adaptando ao novo e as mudancas
para navegarem no mundo cada vez mais digital, principalmente, com a Inteligéncia
Artificial (chegada da |IA) na contemporaneidade.

Precisamos de politicas e leis que incentivem os docentes, de modo
relevante, a se engajarem em oportunidades de formacao continuada, de empresas
que invistam na educagdo como compromisso social, de espagos de aprendizagem
inclusivos e acessiveis, voltados a todas as origens, idades e classes sociais. O que
alguns pesquisadores ja denominam de inclusao universal, que vai além de evitar a
exclusao, envolvendo a promocao ativa das oportunidades a todos de forma
igualitaria.

Um dado importante e paradoxal que presentificou na entrevista € que, embora
nem todos os professores usem as Narrativas Digitais nas salas de aula, alguns
reconhecem o potencial dessa ferramenta em sua aplicabilidade nas linguagens
multimodais (verbal, ndo verbal, artistica, sonora e digital) e na produgao e recepgao
dos textos, como se Ié nos relatos: “Excelente para estimular a criatividade, a
imaginacdo e a busca por solugbes de problemas”; “Vejo-as inovadoras, pois
apresentam uma forma diferente de se contar historias”; “(...) as linguagens
multimodais sdo importantes, uma vez que possibilita abarcar uma gama maior de

estudantes que aprendem a partir de linguagens diferentes”.



77

Rodrigues (2019, p. 108) aponta que as Narrativas Digitais podem se configurar
como um espacgo aberto para a vivéncia de processos de reconhecimento e
autorreconhecimento dos sujeitos, e uma das materializa¢des desta possibilidade € o
uso de plataformas gratuitas, como a Pixton, o h5p e a Scracth. Elas oferecem videos
interativos, sequéncias de imagens, criacdo e compartilhamentos de jogos, animagdes
e historias digitais que podem ser associadas a elementos de programacgao

computacional como asseguram as imagens abaixo:

FIGURA 9 — Péagina do Pixton

Fonte: Disponivel em Pixton.com»x,
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FIGURA 10: pagina do Scratch: narrativa Digital “Eu sou Malala e essa € a minha
histéria”
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Fonte: Disponivel em: Scratch.mit.edu

Os recursos fornecidos pelas plataformas Pixton e Scracth sao editaveis para a
criacdo e selegcdo de cenas, enredos, personagens e climax, além de inserir o
pensamento de programacado computacional nos discentes, como exemplifica o uso
do Scratch. Porém, esta atividade ndo € uma pratica acessivel a grande parte dos
estudantes, principalmente, de escolas publicas em que a internet n&do se faz presente
e a falta recursos materiais como computadores € uma constancia.

Este estudo nos mostra impasses e lacunas abertas na operacionalizagao das
ferramentas digitais, incluindo, portanto, as Narrativas Digitais nas salas de aulas do
pais. Os professores ndo estdo preparados para lidarem com a metodologia,
desconhecem ou falam que conhecem de forma rasa, sem aprofundamento do tema.
Faltam muitos materiais nas salas de informatica, o principal deles é a internet de
banda larga. Os alunos ainda caminham a passos lentos com as ferramentas

multimidias, um ou outro dominam os recursos de plataformas disponiveis para se
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trabalharem as ND, por isso é preciso oportunizarem aos discentes e docentes a
experienciarem as praticas linguisticas midiaticas, para que conhegam suas
potencialidades e suas imperfei¢gdes, suas limitacdes e seus efeitos como estratégias
didaticas de trabalho com o texto.

Retomemos os objetivos especificos desta pesquisa e os dados nos apontaram,
que por desconhecerem as praticas textuais com as Narrativas Digitais, os
professores dao pouco importdncia as mesmas na construcdo do conhecimento,
embora verbalizem o contrario, e que os dificultadores quanto ao uso destas sao
evidenciadas no despreparo com a manipulacdo de ferramentas midiaticas que

podem ser incorporadas as salas de aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

The cave you fear to enter holds the treasure you seek.
(Joseph Campell)

Numa tradugéo livre da epigrafe exposta, Joseph Campbell versa que a caverna
em que vocé teme entrar contém o tesouro que vocé tanto procura e, seguindo tal
preceito, o ponto de partida para o desenvolvimento desta pesquisa nasceu com o
desejo de entrar na caverna escura e sair dela modificada. Pois bem, os professores
que antes temiam usos pedagdgicos das TDIC e deles se afastavam, tiveram que
incorpora-las em suas praticas no ensino remoto. O que era receado passou a ser
essencial para que as aulas se mantivessem. Algo temido por muitos docentes, que
era entrar nesse mundo desconhecido da tecnologia, tomou forma de possibilidade e
abriu um novo caminho de potencialidades ao ensino.

Em fungado do exposto, a narrativa tradicional € um dos nossos mecanismos
mais primitivos para a construgao e compreensao do mundo, podendo dialogar com a
Narrativa Digital, potencializando a comunh&o entre o universo ancestral do ato de
narrar (sabedoria popular de conhecimento pautado na oralidade) e o conhecimento
cientifico (tradicdo mais positivista das ciéncias e natureza) (Murray, 2003).

A Narrativa Digital pode propiciar o protagonismo do discente na criacédo ou
adaptacao de sua histéria enquanto habilidade da quinta competéncia da BNCC, que
diz respeito a cultura digital e tem sido a resposta para a necessidade social
contemporanea de compreender as tecnologias e suas relagdes com a sociedade,
como atestam estudos de Barbeta (2023), que pesquisou e acompanhou a pratica da
Narrativa Digital aplicada a estudantes da primeira série do Ensino meédio e
comprovou a eficacia da agdo pedagogica desde a criagao de enredos, a selegao de
imagens, audios, videos, plataformas interativas e a troca colaborativa do relato
pessoal.

Mas é preciso capacitar professores e estudantes para criarem, interagirem e
usufruirem dessa tecnologia de modo que ela esteja a servico dos avangos
educacionais, facilitando, assim, o uso de recursos disponiveis e ampliando
possibilidades de aprendizado.

O que da propdsito ao uso de tecnologias dentro e fora da sala de aula é se
voltar ao elemento humano, para que ele possa conhecer e reconhecer o seu

protagonismo perante o mundo que o cerca, apropriando-se das mesmas para a
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realizacdo de seus objetivos pessoais, académicos e profissionais em caminhos que
Ihes trardo satisfacdes e realizagbes. Para garantir que os jovens atuem de forma
proficiente na sociedade, que se encontra em constante transformacao, é preciso
prepara-los para estarem aptos ao mundo do trabalho, que exigira resolugédo de
problemas, criticidade e participagao social na sociedade do século XXI.

Com efeito, o compartilhamento de vivéncias do imaginario demonstra que o
acesso ao conhecimento pode ser atemporal e colaborativo, porém, mais viavel com
a disseminacdo de tecnologias moveis, interfaces e imersdo dos aprendizes nos
processos de pesquisa e capacidade de entender, pensar, organizar ideias e
conceitos e agir no mundo globalizado.

Versar sobre mitos, herdis, aventuras, mentores, explorar elementos
constitutivos de uma boa narrativa oral, aliada a literatura escrita, contribui na
promogao da aprendizagem dos estudantes, visto que ha uma identificagcdo dos
discentes com este mundo fantastico, e isto quebra a resisténcia que eles apresentam
na aprendizagem que, antes, viam como monétona. A criagdo de textos ficcionais,
autobiograficos ou lendarios funciona como um descortinador critico do mundo
moderno e o uso da Narrativa Digital, nas praticas educativas, pode configurar como
instrumento metodoldgico de carater multidisciplinar, fruidor de outros temas
transversais.

Por outro lado, nos deparamos com um cenario de desisténcia, por falta de
formacdo, de infraestrutura e de apoio. Cenario que acarreta aos docentes o
desinteresse em buscar conhecimentos e suporte no que tange a tecnologia digital,
embora reconhegam que a oportunidade de entrar no mundo digital os capacitam para
alcangarem experiéncias que contribuam com a aprendizagem significativa do
estudante no século XXI. Hoje, a vida requer um aprendizado multimodal, com auxilio
de blogs, wikis, bate-papo interativo, o que até entdo nao era tratado no curriculo, mas
a escola nao esta preparando o aluno para isto.

Parte da desconfianga e desinteresse de alguns profissionais da educagéao
perpassa a alteracdo da rotina da aula, pelo desafio de sair da zona de conforto,
requerendo estudos, reflexdes, planejamentos e pratica com as ferramentas digitais.
Alguns docentes pontuaram que as contribuicdes das tecnologias digitais foram e séo
importantes, sim, mas |lhes faltam preparo, formacado, equipamentos, incentivo e

otimizacao do tempo de trabalho. Algumas graduagdes também nao preparam o futuro
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professor para lidar com as tecnologias digitais, tematica que precisa deixar de ser
margem, assunto tratado como modismo, e se tornar centro de discussbes e
formagdes no curriculo académico.

Outro desafio apontado como fator negativo no uso de tecnologias digitais na
escola é a falta de infraestrutura fisica e formativa como uma caréncia e empecilho ao
uso de ferramentas inovadoras na sala de aula. Nas escolas publicas falta o basico,
que sdo computadores e internet. Verdadeira exclusao digital que fora evidenciada na
pandemia, mas era preciso 0 mundo adoecer para que a sociedade visse o quanto a
tecnologia é necessaria ao aprendizado? Ainda assim, nao se elaborou uma politica
para democratizar o acesso a conectividade dos estudantes e professores de classes
C, D e E. O que nos oprime € o tratamento dado a educagéo, que fica a margem da
sociedade de interesses. Se a quinta Competéncia da Base Nacional Curricular
implica na compreensao e uso da tecnologia pelos discentes, ela se torna falha se nao
se oferecer uma infraestrutura adequada, tendo como valor principal a equidade e nédo
o distanciamento que abre campo para a exclusao digital.

A pesquisa nos mostra que a ferramenta ND pode vir a ser um impulso a
criatividade pois, pode abrir novas linhas de talentos voltadas para o cinema de
animacao, jornalismo, redagao de roteiros e se configurar como uma expressao
comunitaria reafirmando a autoestima do estudante ao se trabalhar o exercicio do
protagonismo, tdo necessario na educagao contemporanea.

Os resultados da pesquisa contrariam a hipétese levantada de que a utilizacao
dos recursos digitais em praticas educativas possa oferecer uma rica oportunidade
para novas habilidades pedagdgicas nos Projetos Politicos Pedagogicos (PPP) das
escolas contemporaneas, s6 se oferece oportunidade se ela é aceita, executada,
testada, e isso nao se confirmou nos dados levantados, apesar de que eu, enquanto
professora de literatura, ja colocara em pratica o uso da Narrativa Digital em sala de
aula e acompanhei o protagonismo do estudante, a troca de experiéncias, a
interatividade e o compartilhamento de relatos pessoais sendo promissor no processo
educativo.

Consideramos, portanto, a necessidade de que os professores tenham fluéncia
digital para que as propostas de uso de narrativas digitais venham a ser por eles
consideradas. Mas também se faz necessario que a tecnologia esteja disponivel.

Pensar no celular que fotografa, gera video, grava audio como o dispositivo para as
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praticas digitais na escola parece essencial, até porque € a tecnologia que se nao
estiver nas maos de todos os estudantes, estara com certeza nas maos de uma boa
parte, inclusive em escolas publicas.

Os dados nos estimulam a pensar o acesso de estudantes e professores, de
forma igualitaria, a condi¢gbes de trabalho e de ensino-aprendizagem com a tecnologia
digital como um direito fundamental para a formacédo e educacao de qualidade. A
escola, a nosso ver, € um espaco, por exceléncia, em que esse direito deve se fazer
exercer. Isso porque a educagao escolar € um dos caminhos pelos quais se pode
promover a justica social, o respeito, a igualdade de oportunidades e a ética para que
o potencial humano de alunos e professores, sujeitos ativos na/da sociedade, seja
ampliado, colaborativo, coletivo e antenado no futuro de uma sociedade cada vez mais
vinculada ao universo digital. Universo digital que também pode servir para a
constru¢cado de uma rede de relagbes saudaveis e harmoniosas entre pessoas.

Numa referéncia as narrativas digitais como potencializadoras da
aprendizagem baseada na narrativa da qual trata o Goodson (2010), a aprendizagem
baseada em narrativas seria um modelo de aprendizagem baseado no fato de que
nos, os humanos, definimos nossas experiéncias em um contexto das narrativas, que
serviriam como estruturas cognitivas e meios de comunicagao, além de nos auxiliarem
a entender as nossas proprias percepgdes do mundo. Isso faria de cada um de nos
um narrador.

E a narrativa continuara se modificando na medida em que novas midias forem
surgindo - isso € travessia - e narradores serdao sempre protagonistas niao importam

sob qual forma de se contar histérias/estérias.
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APENDICES

APENDICE A- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado/a Professor/a

Vocé estd sendo convidado/a para participar de uma pesquisa que estudara as
“NARRATIVAS DIGITAIS, COMPETENCIAS E PROTAGONISMO NA EDUCACAO BASICA”.

Vocé foi selecionado(a) porque desenvolve praticas metodolégicas na area de Linguagens,
Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental Il. A sua participagcdo nesse estudo consiste em
preencher o questionario de um e-survey.

A pesquisa, observado o disposto na Resolugao 510/2016 do CNS, que estabelece as normas
aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais cujos procedimentos metodoldgicos
envolvam a utilizacdo de dados diretamente obtidos com os participantes, e o Oficio
Circular N° 2/2021/CONEP/SECNS/MS, de 24 de fevereiro de 2021, da Comissdo Nacional
de Etica em Pesquisa (CONEP), que orienta quanto aos procedimentos em pesquisas com
qualquer etapa em ambiente virtual, ndo oferece aos entrevistados riscos maiores do que os
existentes na vida cotidiana.

Sua participacdo é muito importante e voluntaria e, consequentemente, ndao havera
pagamento por participar desse estudo. Em contrapartida, vocé também nao tera nenhum
gasto. As informacgdes obtidas nesse estudo serdo confidenciais, sendo assegurado o sigilo
sobre sua participagcdo em todas as fases da pesquisa, e quando da apresentacdo dos
resultados em publicagao cientifica ou educativa, uma vez que os resultados serdo sempre
apresentados como retrato de um grupo e nao de uma pessoa. Vocé podera se recusar a
participar ou a responder algumas das questdes a qualquer momento, na medida em que se
sinta desconfortavel, ndo havendo nenhum prejuizo pessoal se esta for a sua decisao.

Todo material coletado durante a pesquisa ficara sob a guarda e responsabilidade dos
pesquisadores responsaveis pelo periodo de 5 (cinco) anos e, apdés esse periodo, sera
destruido/apagado.

Os resultados dessa pesquisa servirdo para uma melhor compreensdao da questdao da
incorporagao curricular das tecnologias digitais na formagao inicial de professores.

Para todos os participantes, em caso de eventuais danos decorrentes da pesquisa, sera
observada, nos termos da lei, a responsabilidade civil.

Este estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres Humanos da
Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais, coordenado pela Professora Cristiana Leite
Carvalho, que podera ser contatado em caso de questdes éticas, pelo telefone (31)3319-4517
ou pelo e-mail cep.proppg@pucminas.br.

Em solicitando vocé recebera, por e-mail, uma via deste termo onde consta o telefone e o
endereco do pesquisador responsavel, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua
participacdo, agora ou a qualquer momento.

A pesquisa é conduzida por Lisbela Aparecida Cardoso Oliveira, sob orientacdo do professor
Simao Pedro Pinto Marinho, do Programa de Pés-graduacdo em Educagao da PUC Minas,
localizado na Avenida Itad 505, 3° andar.
O/A pesquisador/a pode ser contado/a por meio do telefone (31) 99731 3361 do e-mail
lisbela.cardoso1073@gmail.com



mailto:cep.proppg@pucminas.br
mailto:lisbela.cardoso1073@gmail.com.br

92

O orientador pode ser contatado através dos telefones (31)9.9992.4904 e (31)9.9987.4904
e/ou do e-mail marinhos@pucminas.br.

Este termo de consentimento livre e esclarecido observa ainda o disposto no inciso | do art.
7° da Lei No 13.709. de 14 de agosto de 2018, Lei Geral da Protecédo de Dados (LGPD).


mailto:marinhos@pucminas.br
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APENDICE B- TERMO DE COMPROMISSO DE UTILIZAGAO DE DADOS -TCUD

Nés, Lisbela Aparecida Cardoso Oliveira, estudante do Mestrado em Educacéo da
PUC Minas, e Simao Pedro Pinto Marinho, orientador, abaixo assinados,
pesquisadores envolvidos no projeto “NARRATIVAS DIGITAIS, COMPETENCIAS E
PROTAGONISMO NA EDUCACAO BASICA” nos comprometemos a manter a
confidencialidade sobre os dados coletados nos arquivos “NARRATIVAS DIGITAIS?,
bem como a privacidade de seus conteudos, conforme preconizam as Resolugdes
CNS No 466/12 e CNS No 510/16, do Ministério da Saude. Declaramos, ainda,
conhecer e cumprir os requisitos da Lei Geral de Protecdo de Dados (Lei No 13.709,
de 14 de agosto de 2018) quanto ao tratamento de dados pessoais e dados pessoais
sensiveis que serao utilizados para a execugéo do presente projeto de pesquisa e que
o tratamento dos dados devera ocorrer de acordo com o descrito na versao do projeto
aprovada pelo CEP/PUC Minas.

Nome Lisbela Aparecida Cardoso Oliveira
R.G.: MG7.728.630 | CPF 002.949.796.54

A SINAIUIA < oo e e s

Nome Simao Pedro Pinto Marinho
R.G.: M2.940-806/ SP%G | CPF 075.223.206/15

). ) i

Assinatura ..../.... R P R soome s s s s s S s e
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PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE MINAS

GERAIS
R Pré-Reitoria de Pesquisa e de Pés-graduacédo

AN

PUC Minas A A
APENDICE C- TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL

Declaro, para os devidos fins, estar ciente da realizagdo da pesquisa “NARRATIVAS
DIGITAIS, COMPETENCIAS E PROTAGONISMO NA EDUCACAO BASICA”, sob a
responsabilidade da pesquisadora LISBELA APARECIDA CARDOSO OLIVEIRA. A
pesquisa tem como proposito avaliar a contribuicdo da Narrativa Digital no
desenvolvimento das Competéncias 4 e 5 da BNCC na Area de Linguagem no Ensino
Fundamental Il. Declaro, ainda, que conhego e cumprirei os requisitos da Resolug¢ao
CNS 466/12 (ou da Resolugdo CNS 510/16, no caso das pesquisas em Ciéncias
Humanas e Sociais) e suas complementares, e que esta instituigdo possui condi¢des

para realizacado desta pesquisa e autoriza o desenvolvimento deste projeto.

Belo Horizonte, 18 de maio de 2022.

(NOME, ASSINATURA E CARIMBO DO RESPONSAVEL)
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Roteiro de Entrevista - NARRATIVAS DIGITAIS, COMPETENCIAS E
PROTAGONISMO NA EDUCACAO BASICA
Mestranda: Lisbela Aparecida Cardoso Oliveira

Orientador: Prof. Dr. José Simao Pedro Pinto Marinho

tecnoldgicos utilizados pelos
professores nas praticas de
narrativas digitais.

Objetivos Perguntas

a) Avaliar e compreender a |- A quanto tempo vocé ministra aulas no

contribuicio da  Narrativa | Ensino Fundamental [1?
Digital no desenvolvimento das | - Quais sao os desafios para se trabalhar com
Competéncias 4 e 5 da BNCC | tecnologia digital em sala de aula?
na Area de Linguagem no |- Vocé conhece as competéncias gerais da
Ensino Fundamental Il. BNCC? Como vocé vé a aplicacdo delas na
sala de aula?
- O que sabe sobre as competéncias 4 e 5 da
BNCC?
- Utiliza diferentes linguagens e tecnologias
digitais de informagao e comunicag¢ao na sua
pratica pedagogica?
- Acredita que o universo ludico-imaginario da
contagao de historias auxilia no
desenvolvimento de  competéncias e
habilidades da BNCC para a formacédo do
sujeito na area de Linguagens cddigos e suas
tecnologias? Justifique.

b) ldentificar praticas de Narrativa | - Vocé trabalha ou ja trabalhou a contagao de
Digital em escolas da | histérias na sua pratica pedagogica? Se nao
Educacdo Basica, ainda que | trabalha, qual é a razdo?
incipientes. - Estimula os seus alunos a contarem

c) ldentificar 0s recursos | histérias?

- Como incentiva os seus alunos a contarem
historias?

- De que forma desenvolve o a contagao de
histérias nas suas aulas?
- Conhece o género
Digitais?

- Na sua concepc¢ao quais sdo os elementos
estruturais das narrativas digitais?

- De que forma fez uso da metodologia da
Narrativa Digital em sala de aula?

- Em que ou quais contextos pedagogicos
desenvolve a Narrativa Digital em sala de
aula?

- Se ndo desenvolve a Narrativa Digital, qual é
a razao pelo qual ainda nao se envolveu com
a pratica?

textual Narrativas
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- Quais recursos tecnolégicos utiliza para criar
a Narrativa Digital em suas aulas?

d)

Caracterizar a importancia que
os professores dao as praticas
de Narrativas Digitais na
construgcao do conhecimento.
Investigar as potencialidades
pedagogicas associadas as
praticas de leitura e escrita
propiciadas pelo uso da
Narrativa Digital.

Descrever facilitadores e
dificultadores que 0s
professores constatam nas

praticas de narrativas digitais.

- Considera as Narrativas Digitais como
estratégia de ensino na area de Linguagem?
- Percebeu um aumento no interesse dos
alunos em aprender o conteudo das aulas
apdés o uso das Narrativas Digitais como
estratégia de ensino?

- Vocé acredita que os alunos se sentem mais
motivados ao utilizarem recursos tecnologicos
como ferramenta pedagdgica?

- Como vocé vé a aplicabilidade das
linguagens multimodais (Verbal, ndo verbal,
artistica, sonora e digital) utilizadas nas
Narrativas Digitais nas condi¢des de producao
e recepgao dos textos?

- O que vocé considera como positivo e
negativo na utilizacdo das Narrativas Digitais?
- Vocé considera que o uso de Narrativas
Digitais como pratica pedagogica possa
disseminar informacoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas, exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva de seus alunos? De que forma?

- Como vocé avalia o foco narrativo, o
conteudo emocional, os elementos estruturais
da narrativa, a funcao apelativa da linguagem,
o ritmo, a sonoridade e o tempo na produgao
de textos narrativos em ambientes virtuais de
aprendizagem?

- De que forma a Narrativa Digital pode
contribuir com a constru¢cao da identidade do
estudante?

- Acredita na possibilidade de explorar
diversos contextos ou multidisciplinaridade
com o uso da Narrativa Digital?

- Como vocé percebe a interacao e a reagao
dos colegas na contagédo de histérias no
ambiente virtual de aprendizagem?

Geral

- Vocé fez algum curso para aprender a
trabalhar com Narrativas Digitais interativas?
Se sim, qual, onde e quando?
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- Identificagao do perfil do entrevistado(a)

informacdGes Experiéncia Sobre a Uso de TDIC Narrativas

PEEETS docente BNCC na educacdo digitais

FLUXOGRAMA

Conhece ND'?

I—I—I
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Resultados

Por que nao?

e Dificultadores

Facilitadormes
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ENTREVISTA- NARRATIVAS DIGITAIS

Prezado/a [Professor/a)

Vocé esta sendo convidado/a para participar de uma pesquisa que estudarad as "NARRATIVAS DIGITAIS,
COMPETENCIAS E PROTAGONISMO NA EDUCAGAQ BASICA"

Vocé foi selecionado{a) porque desenvolve praticas metodoldgicas na drea de Linguagens- Lingua Portuguesa
na Educacdo Fundamental Il. A sua participagdo nesse estudo consiste em preencher o guestionario de um e-
survey.

Sua participagac € muito importante e voluntéria €, consequentemente, ndo havera pagamento por participar
desse estudo. Em contrapartida, vocé também n3o terd nenhum gasto.

As informacdes obtidas nesse estudo serdo confidenciais, sendo assegurado o sigilo sobre sua participagio
em todas as fases da pesquisa, e quando da apresentacao dos resultados em publicagao cientifica ou
educativa, uma vez que os resultados serdo sempre apresentados como retrato de um grupo € nio de uma
pessoa. Vocé podera se recusar a participar ou a responder algumas das questdes a qualquer momento, na
medida em que s& sinta desconfortavel, ndo havendo nenhum prejuizo pessoal se esta for 3 sua cecisdo.

Todo material coletado durante a pesquisa ficara sob a guarda e responsabilidade dos pesguisadores
responsaveis pelo periodo de 5 (cinco) anos e, apos esse periodo, sera destruido/apagado.

Os resultados dessa pesquisa servirdo para uma melhor compreenséo da questao da incorporag¢ac curricular
das tecnologias digitais na formacéao inicial de professores.

E-mail *

E-mail valido

Este formulario esta coletando emails. Alterar configuracdes



99

Professor(a) ( Digite seu nome) *

Texto de resposta curta

A guanto tempo vocé ministra aulas no Ensino Fundamental 17

1a5anos

5 a0 anos
10&a15anos
15 & 20 anos

20 a 25 anos

Vocé ministra aulas para qual sérig/ano?

Texto de resposta longa

Vocé conhece as competéncias gerais da BNCC?

3im

W

Ma sua opinido, quais s&o os desafios para se trabalhar com tecnologia digital em sala de
aula?

Texto de resposta longa




Como vocé vé 3 aplicacdo das competéncias digitais na sala de aula?

Texto de resposta longa

0 gue sabe sobre as competéncias 4 e 5 da BNCC?

Texto de resposta longa

Utiliza diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacéo e comunicagdo na sua pratica
pedagbgica? Quais, por exemplo?

Texto de resposta longa

Acredita que o universo l0dico-imaginario da contacdo de histarias auxilia no desenvolvimento de
competéncias e habilidades da BMCC para a formacdo do sujeito na drea de Linguagens, codigos e
suas tecnologias? Justifique.

Texto de resposta longa

Estimula os seus alunos a contarem historias? Como?

Texto de resposta longa

océ trabalha ou ja trabalhou a contacdo de histdrias na sua pratica pedagdgica? Se ndo trabalha,
qgual é arazdo?
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De que forma desenvolve a contacdo de histdrias nas suas aulas?

Texto de resposta longa

Conhece o género textual Narrativas Digitais? *

Sim

Na sua concepgao, quais 580 os elementos estruturais das narrativas digitais?

Texto de resposta longa

Em que ou quais contextos pedagdgicos desenvolve a Narrativa Digital em sala de aula?

Texto de resposta longa

Se nao desenvolve a Narrativa Digital, qual € a razdo pelo gual ainda néo se envolveu com a pratica?

Texto de resposta longa




Quais recursos tecnoldgicos utiliza para criar a Marrativa Digital em suas aulas?

Texto de resposta longa

Ma sua concepgdo, quais s80 os elementos estruturais das narrativas digitais?

Texto de resposta longa

Considera as Narrativas Digitais como estratégia de ensino na area de Linguagem?

3im

Percebeu um aumento no interesse dos alunos em aprender o conteddo das aulas apds o uso das
Marrativas Digitais como estratégia de ensing?

Texto de resposta longa

Vocé acredita que os alunos se sentem mais motivados ao utilizarem recursos tecnoldgicos comao
ferramenta pedagdgica?

Texto de resposta longa
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Como vocé vé a aplicabilidade das linguagens multimodais (Verbal, ndo verbal, artistica, sonora e
digital) utilizadas nas Marrativas Digitais nas condigdes de producio e recepgio dos textos?

Texto de resposta longa

0 que vocé considera como positivo & negativo na utilizagdo das Narrativas Digitais?

Texto de resposta longa

Como vocé avalia o foco narrativo, o contelddo emocional, os elementos estruturais da narrativa, a
funcio apelativa da linguagem, o ritmo, a sonoridade e o tempo na producio de textos narrativos
em ambientes virtuais de aprendizagem?

Texto de resposta longa

De que forma a Narrativa Digital pode contribuir comn a construgio da identidade do estudante?

Texto de resposta longa

Acredita na possibilidade de explorar diversos contextos ou multidisciplinaridade com o uso da
Marrativa Digital?

Texto de resposta longa
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Como vocé percebe a interacdo e a reagdo dos colegas na contacdo de histdrias no ambiente virtual
de aprendizagem?

Viocé fez algum curso para aprender a trabalhar comn Marrativas Digitais interativas? Se sim, qual,
onde e quanda?

Apds asecdo1 Continuar para a proxima segio -

Secio2de2

MUITO OBRIGADA! = H
Obrigada por contribuir com esta pesquisa. Suas respostas serdo de muito valer na contribuicdo da minha
dizsertacio de mestrado. Lisbela

i Segundo o dicionario Infopédia: diz-se da comunicagdo em que coexistem diversas modalidades
comunicativas (fala, gestos, texto, processamento de imagem, etc.) Fonte: disponivel em:
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/multimodal. Acesso em: 13 fev. 2022.

i Intersemiotica é a tradugdo que se faz por meio de linguagens diferentes ou sistemas de signos
diferentes, ou seja, na interpretagao de signos verbais por meios n&o verbais ou de um sistema de
signos para outro. Fonte: Wikipédia.

iiCita-se o Curriculo de Referéncia de Minas Gerais devido a pesquisa ser realizada em escolas
mineiras.

" Projeto colabora - Inclusdo a diversidade: Deficiéncias na infraestrutura, custos de conexdo e
equipamento e falhas do sistema educacional ampliam abismo digital no Brasil.

V: Slam: Indica uma competicdo de poesias oral criada nos Estados Unidos por Marc Smith, mais
especificamente em Chicago nos anos 1980 e trazido ao Brasil em 2008 por Roberta Estrela D’Alva.
Originario do inglés, o termo slam quer dizer batida.

vi A escrita cuneiforme é,a designacgao geral dada a certos tipos de escrita feita com auxilio de objetos
em formato de cunha. E, juntamente com os hierdglifos egipcios, o mais antigo tipo conhecido de
escrita, tendo sido criado pelos sumérios cerca de 3 200 a.C. Fonte: Wikipédia.

Vi Essas tabuas foram encontradas em uma escavagdo que ocorreu no século XIX, na regido onde
ficava a antiga cidade assiria de Ninive. Essas escavagdes eram conduzidas pelo arquedlogo


https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/multimodal
https://pt.wikipedia.org/wiki/Signos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escrita_cuneiforme
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britanico Austen Harry Layard, que, em 1849, localizou uma série de itens pertencentes a Biblioteca
de Ninive, dos quais as tdbuas da Epopeia de Gilgamesh faziam parte. Maiores informagdes em:
https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/historia/o-que-e-epopeia-gilgamesh.htm

Vil \WWhat further distinguishes these emerging technologies from earlier ones is that they are being
customized and personalized in dynamic, and often unpredictable, ways by their users, and this
personalization is having a profound impact on how people, especially young people, are conducting
business, finding entertainment, and participating in social relationships. (Robin, 2008, p. 221)

x De acordo com site Origem da palavra, volumem é um vocabulo latino do verbo volvere, “ato de
fazer rodar” que acabou se aplicando aos livros da época de Roma antiga, aqueles que eram de
papiro e a gente precisava fazer girar na mao para ler.

x Ecran: superficie plana, normalmente branca, sobre a qual imagens s&o projetadas. Fonte:
Dicio.com.br.

X A expressdo “software social’, que se tornou popular em torno do ano de 2002, é usada para
definir software, na maior parte das vezes websites ou aplicativos, que visem a comunicagédo e
organizagdo de informagdes, assim como mediagdo de interagbes entre usuarios. Software
social geralmente se refere a software que torna possivel o comportamento colaborativo, a organizagao
e modelagem de comunidades, autoexpresséo, interagcao social e feedback para os individuos. Fonte:
Wikipédia.

xi Monomito: também chamado de "Jornada do Heréi", € um conceito de jornada ciclica presente
em mitos, de acordo com o antropoélogo Joseph Campbell. Como conceito de narratologia e mitologia
comparada, é o modelo comum de histérias que envolvem um heréi que parte em uma aventura, é
vitorioso em uma crise decisiva e retorna a casa mudado ou transformado. O termo aparece pela
primeira vez em 1949, no livro de Campbell, The Hero with a Thousand Faces ("O Herdéi de Mil Faces").
Fonte: Wikipédia.

Yii hitps://digitalstorytelling.coe.uh.edu/Em
Esclarecimento: até setembro de 2023, o site estava funcional.

xv Maiores informagdes sobre os elementos da narrativa digital podem ser visualizadas em: 7
elementos da narrativa digital em 4 minutos. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=NipDAd3 7Do.

QO CIEB — Centro de Inovagéao para a Educagéao Brasileira € uma organizagao sem fins lucrativos
criada para promover a cultura de inovagao e o uso de tecnologia para promover a qualidade e a
equidade nas redes publicas de ensino. Maiores informagdes disponiveis em: https://cieb.net.br/wp-
content/uploads/2018/10/BNCC-e-cultura-digital. pdf.

xi Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ Ato2023-2026/2023/Lei/L14533.htm

wit A lei n® 13.708, de 14 de agosto de 2018 dispbe sobre o tratamento de dados pessoais, inclusive
nos meios digitais, por pessoa natural ou por pessoa juridica de direito publico ou privado, com o
objetivo de proteger os direitos fundamentais de liberdade e de privacidade e o livre desenvolvimento
da personalidade da pessoa natural. (Brasil, 2018). Disponivel em

https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ Ato2015-2018/2018/Lei/L13709.htm. Acesso em: 18 jan. 2023.

Wi A L ei 13.415, de 16 de fevereiro de 2017, que alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao
Nacional (LDBEN) trouxe mudancas significativas para o ensino médio, determinando, entre os
principais pontos: ampliacdo da carga horaria minima, foco na aprendizagem e no desenvolvimento
integral do estudante, bem como uma nova organizagdo curricular composta por Formagéo Geral
Basica e Itinerario Formativo. Diretrizes curriculares para implementagdo do novo ensino médio nas
turmas de 1° ano em 2022. Disponivel em
https://drive.google.com/file/d/11iGCbFYfGhm6opDRXAWSVUOw9cd20tQ4/view. Acesso em: 18 jan.
2023.

xix Maiores detalhamentos da Lei disponiveis em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/LEIS/L9394.htm#art11.



https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/historia/o-que-e-epopeia-gilgamesh.htm
https://pt.wikipedia.org/wiki/Software
https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADtio_eletr%C3%B3nico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_aplicativo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mito
https://pt.wikipedia.org/wiki/Joseph_Campbell
https://pt.wikipedia.org/wiki/Narratologia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mitologia_comparada
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mitologia_comparada
https://pt.wikipedia.org/wiki/Her%C3%B3i
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cl%C3%ADmax
https://pt.wikipedia.org/wiki/Nostos
https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Hero_with_a_Thousand_Faces
https://digitalstorytelling.coe.uh.edu/Em
http://www.youtube.com/watch?v=NipDAd3_7Do
https://cieb.net.br/wp-content/uploads/2018/10/BNCC-e-cultura-digital.pdf
https://cieb.net.br/wp-content/uploads/2018/10/BNCC-e-cultura-digital.pdf
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2023-2026/2023/Lei/L14533.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2018/Lei/L13709.htm
https://drive.google.com/file/d/1IiGCbFYfGhm6opDRXAWSVUOw9cd2OtQ4/view
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/L9394.htm#art11
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»xxx Samanta Morra mantém uma pagina explicativa sobre como planejar uma ND. Disponivel em:
https://samanthamorra.com/2013/06/05/edudemic-article-on-digital-storytelling/.

xi Grifo nosso.

xi Disponivel em: file:///E:/DADOS/Documents/1-%20Documentos-%20Lisbela/7-
%20MESTRADO%20PUC/14.PROJETO%20NARRATIVA%20DIGITAL/350.0rg-GUIA-DE-
STORYTELLING.pdf. Acesso em 27 jan. 2023.

i TikTok, também conhecido como Douyin e, anteriormente, Musica.ly, na China, é um aplicativo de
midia para criar e compartilhar videos curtos. Fonte: Wikipédia.

xiv Scratch é uma linguagem de programacgao criada em 2007 pelo Media Lab do MIT. Desde 2013, o
Scratch 2 esta disponivel on-line e como uma aplicagao para Windows, OS X, e Linux. O cédigo-fonte
da versao 1.x esta sob a licenga GPLv2. Fonte: Wikipédia.

v Emoji € uma palavra derivada da jungdo dos seguintes termos em japonés: e + moji. Com origem no
Japao, os emojis sao ideogramas e smileys usados em mensagens eletrbnicas e paginas web, cujo
uso esta se popularizando para além do pais. Fonte: Wikipédia.

xvi Graphics Interchange Format ou GIF é um formato de imagem de bitmap que foi desenvolvido por
uma equipe do provedor de servigcos on-line CompuServe, liderado pelo cientista de computacao
americano Steve Wilhite em 15 de junho de 1987. Fonte: Wikipédia.

xviit Texto literario que esta na base de uma critica ou de um novo texto. Fonte: Dicionario Infopédia da
Lingua Portuguesa. Porto: Porto Editora. Disponivel em https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-
portuguesa/metatexto.

xviii Grifo nosso.

xix hitps://portal.connectedsmartcities.com.br/2022/04/25/pesquisa-pwc-locomotiva-revela-como-
desigualdade-no-acesso-a-internet-infraestrutura-e-educacao-pode-comprometer-o-futuro-do-pais-2/

x»x Contribuicdo central das Tecnologias Digitais para a aprendizagem ativa. Abordagem descrita na
obra de Lilian Bacich e José Moran (ORG). In: Metodologia Ativas para uma educagéao inovadora.
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/7722229/mod _resource/content/1/Metodologias-Ativas-para-
uma-Educacao-Inovadora-Bacich-e-Moran.pdf.

i hitps://www.pixton.com/sign-up

xxxii https://scratch.mit.edu/projects/266843524/editor/
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