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RESUMO

Este trabalho busca analisar como as diversas linguagens trabalhadas nas narrativas digitais
podem auxiliar as praticas pedagogicas e facilitar o processo de aprendizagem para o aluno.
Dessa forma, este projeto concilia o ensino da arte refletido no uso dessas Tecnologias da
Informagao e Comunicagao (TIC’s) como um processo de (re)construgcdo das aulas de arte
estagnadas pelo modelo tradicional. Uma anélise das linguagens verbais (escrita e falada),
sonora e imageéticas, a partir da taxonomia de Nora Paul (2007), como elementos que
despertam as vérias areas da mente e oportunizam uma aprendizagem autébnoma, critica e
reflexiva dos alunos. Para tanto, a metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica que
propde uma analise de trabalhos realizados pelos professores de arte através do uso das
narrativas digitais, fazendo referéncia a metodologia desenvolvida por Robin (2016) e a
polissemia das narrativas, de Ryan (2004) e como seu processo agregou saberes ao dia a dia
nas aulas de arte. Tudo isso se da através da concepc¢do de Joseph Campbell, ao hipertexto, de
Lajolo (2013); da experiéncia do contar, de Benjamin (2012) e o experienciar a si proprio, de
Kearney (2012). Na realidade, € preciso lancar méo de aulas inovadoras que tragam prazer ao
saber, que instiguem o aluno a desenvolver estratégias na resolucdo de determinados
problemas, ou seja, construir aprendizagens significativas.

Palavras-chave: Narrativa digital. Arte. Linguagens. Ferramentas tecnoldgicas e de
Comunicagéo.



ABSTRACT

The research aims to analyze how the different languages worked in the digital narratives can
help the pedagogical practices and facilitate the learning process for the student. In this way,
the project conciliates the teaching of art reflected in the use of these Information and
Communication Technologies (ICTs) as a process of (re) construction of art classes stagnated
by the traditional model. A analysis of verbal languages (written and spoken), sound and
imagery, based on the taxonomy of Nora Paul (2007), as elements that awaken the various
areas of the mind and provide an autonomous, critical and reflexive learning of the students.
For that, the methodology used was the bibliographical research that proposes an analysis of
works done by teachers through the use of digital narratives, referring to the methodology
developed by Robin (2016) and the polysemy of narratives, by Ryan (2004) and how his
process added knowledge to everyday life in art classes. and how their process added
knowledge to the day to day in art classes. All of this is through Joseph Campbell's
conception of hypertext by Lajolo (2013); from Benjamin's (2012) experience of telling and
Kearney's (2012) self-experience. In fact, it is necessary to use innovative classes that bring
pleasure to the knowledge, that instigate the student to develop strategies in the resolution of
certain problems, that is, to construct meaningful learning.

Keywords: Digital Narrative. Art. Languages. Technological and communication tools.
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1 INTRODUCAO

Permeando pelo ensino da arte, observa-se que a construcéo pede para os dias atuais
uma interacdo entre a obra e o seu interlocutor, portanto, ndo se pode estar preso a moldes
que determinam a forma de agir e pensar do aluno na construcdo do seu processo. Além
disso, seu ensino necessita dialogar com 0s avancos tecnoldgicos e entrelacar para a
construcdo de novos sentidos. Outro ponto pertinente a destacar é que seu ensino sempre
foi visto como algo supérfluo, desnecessario a aprendizagem do aluno, ou melhor, apenas
como um lazer.

Mas ap6s um longo processo de estudos, a arte esta galgando seu lugar e ampliando
horizontes, fomentando nas escolas espacos de reflexéo e criticidade. E a exploragio da arte
como jogo de interacGes entre autor e interlocutor, ou melhor, da obra e seus criadores.
Nela ha espacos para questionamentos, didlogos, imaginacgdo e acdo. Essas atitudes refletem
um ensino que desbrava mundos até entdo desconhecidos e transbordam um olhar de
curiosidade e inquietacao.

E essa inquietacdo que determina o agir e o pensar na criacdo do processo de uma
obra. A arte precisa ser sentida, ser sinbnimo de estranheza, porque sO assim ela comeca a
mexer com 0 outro. Ter esse olhar para a arte é fazer do seu ensino um momento de
concepgdo artistica e ndo de estudos estéticos. Porque a partir do contato com arte é que se
comeca a ampliar a visdo de mundo, a enriquecer o repertdrio estético e criar conexdes com

diversas realidades. Nessa linha de raciocinio Foerste (2005, p.10) aborda que a arte

[...] traduz pensamentos, emoces, esperangas e possibilidades diferentes
de ver o mundo e representé-lo. Ela é a expressdo de individuos Unicos e
irrepetiveis, inseridos numa realidade concreta [...] € uma criacdo que se
refaz constantemente, ndo se repete, pois esta relacionada as experiéncias
e esperancas de individuos Unicos.

Portanto, o ensino da arte deve ser entendido como um processo transformador e
essencial para a vida humana, pois o ser humano é constituido de dimensdes emocionais,
cognitivas, fisicas e estéeticas, sempre buscando ultrapassar as barreiras do racional e ir além
do que Ihe € posto. Sendo assim, a arte conecta a diversos mundos, mundos singulares, pois

retrata o olhar de quem a criou e olhares de quem a viu.



E nesse processo de busca, de fomentar outras visdes para o ensino da arte, que se
faz necessario o didlogo da arte com a tecnologia. H& uma real necessidade do
entrelacamento dessas areas, ja que o mundo esta ligado por redes que transportam a arte
para outro patamar, a arte midiatica que se desdobra em uma coletanea, ou seja, arcabougos
que permitem uma interacdo entre as linguagens sonora, visual e imagética, criando uma

construcdo midiatica através da exploragdo sensorial.

Com essa juncdo a arte ganha novos espacos, criando conexdes em tempo real e
sincronizando sentimentos a partir de uma Unica obra. E pensando nesse espaco e tempo da
arte que se destaca a situacdao-problema: como se da a construcdo das multiplas linguagens
no ensino da arte através das narrativas digitais? E como essas narrativas contribuem no uso

dessas linguagens e no processo metodoldgico?

Levando em conta as questdes acima, este trabalho tratou das narrativas digitais e
como as mesmas podem ajudar o aluno a caminhar pelo universo da arte das linguagens.
Para isso, este trabalho teve como objetivo geral analisar as linguagens que compdem as
narrativas digitais, desdobrando seus dialogos para o ensino da arte ¢ suas TIC’s. Para
tanto, pretendeu-se estabelecer uma relacdo da arte com a imagem digital; observar a nova
visdo da arte na era da imagem digital; pesquisar como as narrativas digitais dialogam com

as diversas linguagens, construindo sentidos.

A configuracdo da nova sociedade esté ressignificando o modo de ensino da arte,
pois ele ganha percepcdes diferentes a partir do desdobramento das tecnologias, impondo,
de certa forma, uma nova gama de subsidios tecnolégicos no seu processo criativo. Ha uma
necessidade midiatica em torno da arte. No entanto, sabemos que ela ndo esta restrita a

formatos fisicos, ela circunda por diversos suportes, ganhando espagos antes inimaginaveis.

Diante deste cenario, com alunos digitais, seu ensino ndo pode apenas esta atrelado
a sala de aula, ela tem e deve ampliar as formas de se manifestar para ficar mais proxima e
inclusiva nesse mundo tecnoldgico. Nao é a toa que a comunicagdo vem se transformando
durante o passar dos anos, e aquelas contacGes de histdrias atreladas ao uso de ferramentas

(TIC’s) produzem um novo formato — as narrativas digitais.

O uso dessas narrativas desenvolve uma amplitude na leitura através das linguagens,

ou seja, acaba por desenvolver no aluno o multiletramento, e sendo perpassado por diversas



vozes e criadores, uma sociedade em rede, como coloca Castells (1999) para representar a
interdependéncia entre as diversas areas e setores sociais e econdmicos.

Nesse vieis, as narrativas ganham possibilidades sensoriais e transfiguram o ensino
da arte, pois ele comeca a ser pautado na criatividade e no ludico, esses que devem
permanecer sempre em contato com os alunos para a sua imaginagao permanecer ativa.

Neste trabalho, fez-se um breve historico do ensino da arte e o seu papel em
diferentes momentos, desde como 0 seu ensino era construido no periodo jesuitico,
passando pela década de 50 com o seu tradicionalismo; de 60 que abre espaco para a livre
expressao; a de 70 com a concepcao tecnicista; chegando até a proposta triangular, de Ana
Mae Barbosa.

Ap0s essa retomada, perpassou-se pelo ensino da arte junto as novas tecnologias,
observando como administra-las em sala de aula e como a metodologia aplicada pode
influenciar de forma positiva ou negativamente. Pegando o gancho, abordarmos as
narrativas digitais e seu processo transformador no ensino aprendizagem, desde a
concepgdo de Joe Lambert, passando pelos tipos de narrativas de Ryan (2004) até Robin
(2016) com seu olhar polissémico nas narrativas. Porém, para um melhor entendimento,
direcionamos ao uso das linguagens nas narrativas digitais a partir da taxonomia, de Nora
Paul (2007) até a metodologia desenvolvida por Robin (2016) para a forma de se contar
historias.

Portanto, a metodologia desenvolvida foi bibliogréfica, buscando analisar conceitos
em torna da narrativa digital e a dimensao que ela pode alcancar diante do ensino da arte, ja
que, por desfrutar de diversas linguagens, contribui também para o multiletramento dos
alunos. Assim, analisamos artigos, dissertacdes e teses que trabalharam com a narrativa no
ensino da arte, porém o acervo do diretério nem de outras fontes continham um ndmero
reduzido de trabalhos desenvolvidos para a arte. Encontramos mais voltado para a area de
pedagogia e matematica, apresentando trabalhos muito bem desenvolvidos e direcionados
para a construcdo da aprendizagem por meio das narrativas. Além disso, € importante
ressaltar que o trabalho com a narrativa digital pode ser desenvolvido em varias fases,

desde a educac&o bésica até o nivel superior.



Foi feito um quadro com os trabalhos selecionados, no qual buscamos a partir da
taxonomia, de Nora Paul e a metodologia, de Robin, observar a importancia dos elementos:
linguagem e narrar podem ajudar na aprendizagem dos discentes.

Por fim, langcamos as conclus@es e expectativas a partir dos trabalhos analisados em
torno das narrativas digitais, observando como suas construcdes agregaram novos
procedimentos na hora de ensinar, do fazer, do mediar através das TIC’s. Além disso,
mostrar que o ensino ndo deve estar restrito ao ambiente formal e que a aprendizagem pode
ocorrer em diversos locais — formal, informal e ndo formal, mas que também faz necessario

que o professor saiba conduzir o processo para se ter a ideia de um ensino hibrido.



2 O PERCURSO E OS CAMINHOS DA ARTE E SEU ENSINO

2.1 O ensino da arte: dos jesuitas a proposta triangular

A arte sempre teve um papel secundario no ambiente escolar, nunca foi considerado
uma disciplina, mas como uma hora de lazer para os alunos. Isso ndo é s6 um pensamento
atual. O ensino da arte no periodo jesuitico estava voltado literalmente para o ensino do
desenho, que ja era categorizado como menos relevante. Sua aprendizagem dava-se de
forma hierarquica, ou seja, a busca a obediéncia absoluta e sem limites aos superiores, a
disciplina severa e rigida. Tudo isso era feito a partir de um mestre e um aprendiz, além
disso, as aulas se davam em espaco fechado e havia uma diviséo clara entre pessoas cultas e
ignorantes. A visdo jesuitica acerca do ensino da arte dava-se da seguinte forma: a arte era
dispensavel ao curriculo escolar; ter uma ocupacdo subalterna em relacdo aos outros
saberes; artes literarias como matriz de um raciocinio reto.

Esse processo hierarquico passou a ser 0 pensamento da sociedade brasileira quanto
a forma de ensinar arte. De acordo com Nascimento (2008, p.27-47), “0 presente esta
repleto de suposicdes do jesuitismo, algumas delas infiltradas nos fundamentos da
instituicdo escolar com implicacdes no modo de ver, dizer e fazer de diversas areas de
conhecimento.”

Por isso por muito tempo o0 ensino da arte restringia-se a pouca criatividade e meras
repeticBes, sendo até hoje desvalorizada da grade curricular. Além disso, seu ensino nao se
consolidava por ndo haver uma continuidade na sua proposta. Muitos fatores corroboravam
para isso desde usar a arte como instrumento para a fixagdo em outras areas e até simples

ramificacOes. Para Scaramelli:

“a arte era usada para ajudar a crianca a organizar e fixar nogdes
apreendidas em outras areas de estudo. A expressdo atraves do desenho e
dos trabalhos manuais era a Gltima etapa de uma experiéncia para
completar a exploragdo de um determinado assunto.” (1931, p.11)

Ainda ¢ facil encontrarmos essa concepcdo do ensino das artes, visto que muitos
profissionais que lecionam a disciplina ndo se formaram no curso de artes, ndo estando

aptos a desenvolverem estratégias que estimulem a criacdo e a reflexdo dos alunos. Como



eles, alguns tradicionais mantém um formato voltado para ligacdo de pontos ou formas

geométricas. Seguindo essa premissa, Barbosa coloca:

“[...] muitas faculdades e universidades criaram cursos de professorado de
desenho, sendo um dos mais famosos na década de 1960 o da Fundacgdo
Armando Alvares Penteado. Eram cursos muito convencionais, como s&o
até hoje os cursos que os sucederam depois de 1971, quando foram
substituidos pelos cursos de educacdo artistica e/ou licenciaturas em artes
plasticas.” (2008, p.03)

Poucas Universidades adotaram um olhar inovador no ensino das artes, fora a ideia
de fragmentagdo que permeia por muito tempo o cendrio educacional. Disciplinas que s&o
isoladas sem nenhuma comunicacdo entre elas e dentro da propria disciplina, contetdos sao
jogados aleatoriamente sem manter nenhuma comunicacao.

Portanto, do fim do século XIX até a década de 1950 existiu um formato do ensino
das artes — tradicional, no qual o aprendizado era focado nas técnicas, habilidades manuais,
coordenacdo motora e precisdao do movimento. Por isso tinham como estratégias de ensino
a repeticdo, copias e memorizacao tendo o professor como transmissor do conhecimento e o
aluno como observador.

J& na década de 60 abre espaco para a livre expressdo, o aluno é motivado a criar e
fazer ele mesmo a experiéncia com a arte, ou seja, 0 discente expde suas inspiracdes. E o
inicio de um olhar focado no contato e ndo no resultado, configurando um processo de
experimentacao.

Por isso, a escola nova (1960) traz ideias modernizadores que influenciam as aulas
de Arte. Era um movimento, no qual, os profissionais deveriam dar todas as ferramentas
aos alunos permitindo uma criagdo natural, sem interferéncias que pudessem atrapalhar o
processo construcao.

Neste contexto, o resultado ndo é o que importa, e sim 0 processo e principalmente a
experiéncia, ou seja, uma valoriza¢do para a criatividade e iniciativa do aluno. Um bom
exemplo foi o trabalho realizado pela arte educadora Ana Mae. A proposta era que 0S

alunos analisassem a arquitetura.

“A escolinha de Arte de Recife fez na década de 1960 um projeto
magnifico: lgaracu Visto pelas Criangas. Em pleno império da



criatividade como originalidade e do expressionismo em arte/ educacdo,
foi um enorme avanco ver e analisar a arquitetura. Entretanto, esse projeto
ainda se justificava modernisticamente, pois arquitetura € meio ambiente e

o estudo do meio como metodologia dominava nas escolas comuns.”
(BARBOSA, 2008, p. 09)

Outras escolas de arte comecaram a desenvolver a ideia de originalidade, isto e,
deixando a criatividade prevalecer, o que influenciou ndo s6 os alunos como professores.
Essas escolas acabaram assumindo o papel de multiplicadoras, principalmente quando a
educacdo artistica se tornou disciplina obrigatoria no ensino de 1° e 2° graus e nas
universidades.

A obrigatoriedade do ensino da arte foi um momento conturbado da sociedade
(1971) marcado pela lei 5. 962, extremamente tecnicista, com a ideia de profissionalizacdo
levando os alunos diretamente para as industrias. Todo esse historico constroi e amplifica o
abismo entre escola publica e particular. Fora isso, as universidades limitavam o ensino de
artes num curto periodo (2 anos), corroborando para gque seu ensino fosse ineficaz.

Mas além desses momentos, surge uma tendéncia que procura favorecer a formacgéo
do discente por meio de outras linguagens: artes visuais, teatro, danca e mdsica —
Sociointeracionista. Essa nova concep¢do considera a relacdo da cultura com o0s
conhecimentos dos alunos, ou seja, € levado em consideracdo o conhecimento trazido de
fora da escola pelo aluno. Seu ensino é baseado em trés eixos interligados: de producéo, de
apreciacéo e reflexdo sobre a arte.

A Proposta Triangular foi formulada por Ana Mae Barbosa que mostra como
professor deve usar esse tripé em sala de aula: o fazer artistico, a histéria da arte e as

leituras de obras, sendo essa proposta responsavel por renovar o ensino da arte.

“A Proposta Triangular foi sistematizada a partir das condigdes estéticas e
culturais da pds-modernidade. A po6s-modernidade em arte/educacédo
caracterizou-se pela entrada da imagem, sua decodificacdo e
interpretagdes na sala de aula junto a j4 conquistada expressividade.”
(BARBOSA, 2008, p.21)

Porém a proposta foi editada pelo ministro da educacdo numa série designada

Parametros em acdo, isto é, uma cartilha para o uso dos PCNs, limitando a imagem e até o



tempo para apreciacdo, voltando ao que tanto foi vivenciado no ensino da arte — o
Tradicionalismo.

Sabe-se que essa concepg¢do ainda permeia por entre as salas de aula, mas também
vem ganhando espacos e questionamentos que tentam desmistificar a ideia de um ensino
secundario.

Portanto, faz-se necessario que o ensino da arte ndo seja algo sem propdsito, sO
jogado para se ter resultados. Sabe-se que a arte deve englobar uma visdo além e explorar o
consciente e inconsciente para alcancar uma arte essencial para a vida. E preciso
acompanhar a evolucdo do ser humano e construir cenarios possiveis para criar didlogos

entre a arte e seu interlocutor.

2.2 O ensino da arte junto as novas tecnologias

Os espacos estdo tomados pelas tecnologias seja em casa, no trabalho e na sala de
aula, elas surgem como uma nova forma de comunicacdo e alteram a forma de percepc¢éo
do individuo no mundo. O grande problema estd em como administrar esse uso em sala de
aula, ja que alguns professores acabam por ndo saber direcionar o ensino da arte a novas
tecnologias. Além disso, ha pesquisas que comprovam que a maioria dos estudantes s6
conseguem se concentrar por um tempo de 3 a 5 minutos, segundo Rosen, professor da
Universidade Estadual da California (BBC BRASIL, 2013). Entdo, como fazer para que a
aula se torne atraente, e, pincipalmente, a aula de arte seja construtiva para esses alunos?

No quadro a seguir, observa-se como a metodologia aplicada pode influenciar

positivamente ou negativa na aprendizagem do aluno.



Figural — Taxas de aprendizagem
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neuropsicologia pelo Conselho Federal de Psicologia.



Primeiramente, percebe-se que ha uma disputa por atencdo entre o professor e as
tecnologias, entdo, cabe ao docente torna-la presente no seu processo de ensino-
aprendizagem. Trabalhar a arte explorando as novas tecnologias é essencial numa
sociedade globalizada. Por isso, ndo se pode engessar a arte a modelos arcaicos, pois corre
0 risco de permanecer obsoleta numa sociedade tecnologica.

H& uma necessidade emergente de modificacGes e estratégias no ensino, e uma delas
¢ buscar sempre inovagdes através das TIC’s (Tecnologia de informagdo e comunicagio).
Ja que partimos de um cenério onde é exigido alunos autdnomos, reflexivos e criticos, as
instituicGes tém como objetivo repensar essa realidade e contextualizar os contelddos para
tornéd-los mais atrativos. Para Bottenttuit (2012) é necessario um novo perfil de professor
para esta sociedade, onde o0 mesmo seja um planificador e utilizador critico e reflexivo dos
usos tecnoldgicos, ou seja, construir os contetdos junto aos alunos de forma colaborativa.

As TIC’s, ao serem atreladas aos conteudos, devem estar pautadas a partir de uma
reflexdo pedagdgica, pois é essencial que o foco permaneca na construgdo do conhecimento
com o auxilio dessas ferramentas, com isso, 0 ensino se torna mais criativo e atrativo para o
aluno.

De acordo com Rojo (2012), o uso das TIC’s facilitou ndo apenas a utilizacdo das
hipermidias, mas também da sua autoria, ja que qualquer pessoa € capaz de editar videos,
audios, textos e imagens de forma simples. Além disso, essas praticas desenvolvem um
multiletramento que apresentam caracteristicas de “hiper”. Esse hipertexto segundo Marisa
Lajolo (2013, p.9) “permite o exercicio de novas formas de leitura extremamente exigentes
e sofisticadas. Através da multiplicidade de linguagens a que da acesso, o0 hipertexto
favorece a intertextualidade”.

E exatamente com essa multiplicidade de linguagens que a arte deve trabalhar, pois
diminui as distancias, além de promover novos espacos de leitura, articulando e

desenvolvendo criagdes multiplas.



3. NARRATIVAS DIGITAIS

Durante anos, o ensino foi passado de geracdo em geracdo através de historias
contadas pelo mais velhos, os quais transmitiam seu conhecimento de modo informal,
porém de forma significativa. Ou seja, ocorria a socializagdo da aprendizagem por meio de
narracdes muitas vezes orais.

Esse processo de contacdo passou a ser uma forma de propagar o conhecimento, ja
que eram historias vividas por geracdes e multiplicadas, agregando valores e modo de
aprendizagem. Portanto, a aprendizagem néo se dava sé pela educacdo formal, mas também
ocorria pela educacdo informal e ndo-formal. Como coloca Gadotti (2005, p.3) a sociedade
do conhecimento oferece multiplas oportunidades de aprendizagem, isto &, a partir de uma
pluralidade de espacos.

Para Benjamin (2012, p.217), “o narrador retira o que ele conta da experiéncia: de
sua propria experiéncia ou relatada por outros. E incorpora, por sua vez, as coisas narradas
a experiéncia dos seus ouvintes.” O que o autor aqui propde € que ao ouvirmos as
experiéncias de outros, revivemos as nossas proprias experiéncias, ha uma reflexdo, ou seja,
uma interacdo a partir de outra que ouvimos. Portanto, um narrador ao contar sua historia
também se aproxima de sua historia e de outras que conheceu pelo caminho.

A narrativa, infelizmente, tem ficado cada vez mais distante da sala de aula, tanto
por parte do professor, que ndo permite ao aluno lancar sua prépria narrativa, quanto por
parte do aluno, que por ndo ser estimulado a isso, deixa de atuar como coautor de sua
aprendizagem. O tempo também € o grande responsavel pelo pouco uso das narrativas nas
instituicbes. O cotidiano exige uma dinamicidade, a rapidez e a respostas objetivas,
afastando a compreenséo mais profunda de onde se quer chegar.

As atitudes nas aulas sdo ainda meras repeticdes tradicionalistas. O professor tem
que seguir o curriculo, o que “determina” dar todos os contetidos em tempo habil, além de
formar alunos para determinadas provas de vestibulares. I1sso gera aulas tedricas, mas sem
relacdo pratica e contextualizada.

Precisamos entender, que o0 ato de narrar precisa e deve estar presente nas salas de

aula, e que o mesmo pode estar disposto em varias linguagens, e que se deve estar atento ao



imediatismo que o texto traz. Essa configuracdo de novas formas de narrar compila uma
complexidade de interpretacoes.

E nesse sentido que o ensino de arte ndo deve estar preso a conceitos e analise de
obras, mas tornar alunos leitores e narradores visuais que se conectam com o verdadeiro
sentido da arte. A arte sempre foi vista com o proposito de analisar o objeto artistico ou de
grandes obras. Mas, em pleno século XXI, a arte ganha espaco e surgi um novo olhar para
seu ensino. O conceito de arte comeca a vincular a linguagem, como forma de entender o
mundo, de manter propostas que centrem na ideia de comunicacdo. E a nova demanda da
sociedade, a necessidade de leitura visual.

De acordo com Dondis (2000), o ponto, a linha, a superficie, a cor, a luz e a textura
ddo lugar a uma espécie de gramatica das formas, que determinam cédigos visuais aptos
para a intercomunicacao entre 0s varios setores da sociedade.

E diante dessa configuracéo da arte com o processo de tecnologia visual que a ideia
como linguagem visual dissemina na sociedade. Ha uma constancia nas ruas, nos lugares de
informacdes imagéticas, que precisa de leitores visuais, que consigam captar, interpretar,
propor-se a dialogar com a obra. E a experimentacdo e o entrelacamento desses elementos
que a linguagem visual prop6e atingir, buscando graus de dificuldades e complexidades em
suas leituras e narragoes.

Essa forma de aprender a partir da contacdo de histérias foi apropriada nos Estados
Unidos, na década de 90, através do termo digital storytelling. O precursor foi Joe Lambert
que utilizou nas suas experiéncias e pesquisas, criando uma metodologia da Digital
Storytelling na criacdo de videos, no qual usava como base metodoldgica a narracdo de
historias através das ferramentas tecnologicas, criando aulas mais dindmicas e atrativas.
Neste sentido, a digital storytelling expande e cria novos sentidos que ndo seriam
imaginados numa leitura linear.

De acordo com Lambert (2009), a metodologia incluiu duas fases para a criacao das
narrativas: a escrita e a elaboracdo. A primeira fase permeia pela dramaturgia, o ponto de
vista e o tempo, alem da narragdo, ritmo e sonoplastia. A segunda fica por conta da
criatividade e discernimento na produgdo de determinado tema, ou seja, passar de um

simples espectador para autor. De acordo com este método, a narrativa digital pode



acontecer a partir da insercdo de elementos tecnolégicos, que agreguem valor o pedagogico
e diminua a distancia entre a realidade e a sala de aula.

Almeida e Valente (2012) ratificam que as narrativas ndo séo ideacgdes livres, visto
que englobam o saber, a racionalidade e a identidade de como as pessoas percebem o
mundo. Para Lemke (2002), elas se configuram fundamentalmente em uma trama linear,
em que os elementos empregados séo inalteraveis, conforme relatos tradicionais, ou podem
utilizar mecanismos de hipermodalidade, quando diferentes categorias se integram na
hipermidia, tornando-se ndo lineares e ndo cronoldgicas, possibilitando ao leitor escolhas
guanto ao percurso a ser seguido, 0 que permite a cada inovacdo de versdo 0 seu
armazenamento.

Segundo Robin (2016, p.1), a narrativa digital apresenta varios tipos: “digital
documentaries, computer-based narratives, digital essays, electronic memoirs, interactive
storytelling”, como ainda se encontra numa fase de evolu¢do, seu conceito pode ser de
multiplos significados. Seu potencial atinge véarias areas desde publicidade até pedagdgica,
ja que pode assumir como algo que esta no imaginario das pessoas, ou seja, a forma de se
perpetuar através de histérias ganha mais autenticidade. De forma mais simples, a narrativa
digital se desenvolve a partir do uso de elementos tecnolégicos e que se expandem pelas
redes sociais, numa dimenséo inimaginavel.

Na concepcdo pedagdgica, a narrativa digital é o método interativo que ajuda na
compreensdo dos contetdos com uso dos elementos tecnoldgicos, permeando a realidade e
0 imaginario. Essa ferramenta permite transpor a sala de aula e utiliza outros espacos de
aprendizagem, seja ele fisico ou virtual. E também uma arte por alcangar nova forma de
expressao.

Esse processo interativo ndo sé mexe com os alunos, mas também a forma como os
professores ministram suas aulas, como as tornam interessante. E necessario manter a
cultura de convergéncia, ja que uma mesma informacéo circula por diversos suportes com
diferentes linguagens hibridas ou ndo, verbal ou ndo, mas que sdo apreendidos e

expandidos em grande proporgao.



O que permeia nessa cultura é o novo modo de narrar, pois é interativo, criando uma
comunicacdo de 360°. Cabe aqui ressaltar a jornada do her6i, de Joseph Campbell* para
criacdo de roteiros cinematograficos, na sua obra o Heroi de mil faces e que logo apos foi
adaptada Christopher Vogler para a jornada do escritor até chegar nas 12 etapas finais da
jornada, Batista (2018).

Figura 2 - Jornada do herdi
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Fonte: Batista, 2018.

A ideia de uma comunicagdo em 360° proporciona ao aluno a sair de um mundo
conhecido para 0 mundo desconhecido, € uma forma de criar expectativas, de lancar méo
de desafios que chamem atencdo dos alunos e promovam percepgdes de um novo olhar.
Portanto, é necessario que o professor acredite que ele & um criador de informagGes e que
sua sala de aula € um grande storytelling, pois dara prazer, ndo evidenciando o contetdo e
sim a forma e despertando linguagens hibridas. Além disso, os estudos da neurociéncia e da

etologia revelam que o homem sé pensa em pardmetros, ou seja, 0 que Seu entorno

! Campbell é um misto de antrop6logo, mitélogo, estudioso das religides, filésofo e epistemoldgico.

Talvez, ele proprio seja o herdi de mil faces do mosaico dos mitos, de uma imagética cultura.



determina através de cores, formas, estruturas, ja que seu pensamento ficcional esta
diretamente ligado ao real.

Entéo, essa discusséo esclarece como a ideia da narrativa digital pode levar o aluno
a compreender melhor o real (formas) sem se apegar a meros conteldos.

O que torna interessante em se trabalhar com as narrativas digitais é que os alunos
acabam se tornando criadores, comunicadores e colaboradores do contetdo. Além disso,
acaba tecendo as varias linguagens: imagem, texto e som, uma costura interativa,
multimidiaticas e ndo lineares. Kearney (2012, p. 419) aborda que esse processo permite ao
discente “experimentar a si proprio como outro € o outro como a si proprio provocando
altera¢Oes no autor e leitor”. Ratificando essa ideia, Bottenttuit Junior, Lisbda e Coutinho

(2012) destacam que:

Construir estorias € sem dlvida uma experiéncia que podera levar os
alunos a realizarem aprendizagens mais significativas, ja que, para a
construcdo de estorias eles precisam trabalhar com pesquisas, com a
analise, a sintese de ideias, desenvolver a capacidade de colaborar com 0s
colegas, a criatividade, a oralidade (quando 0s mesmos precisam
emprestar suas vozes para 0s personagens), a inteligéncia espacial, e ainda
por cima eles aprendem a trabalhar com as ferramentas tecnolégicas que
podem ser Uteis também em outros contextos e disciplinas curriculares.
(2012, p.194)

Esse entrelagcamento potencializa a criagdo de novos padrdes de integracdo de
midias (hibridizacdo) através das historias reais ou imaginarias. S8o novas formas de
producdo de textos a partir de praticas sociais com o auxilio das multiplas linguagens.

Contar histérias € uma consequéncia quase que inevitavel da evolu¢do humana e
que essas exigiram, de certa forma, uma mudanca na linguagem. Ja que nossa mente
tambem foi alterada.

A possibilidade e potencialidade que as narrativas digitais desempenham
desenvolve uma pluralidade na &rea de cinema, games, meios midiaticos, por fim,
permitindo que haja um conhecimento multidisciplinar e até transdisciplinar em diversos
campos e, principalmente, na arte.

A ideia maior nas narrativas digitais concentra-se na interacdo, é nesse principio de
interatividade que permeia seu escopo, por isso 0 aluno passa de um simples leitor a

coautor. Diante dessa nova possibilidade, as narrativas digitais dialogam diretamente com o



aluno revelando uma pluralidade de sentidos e significacdo antes, durante e depois da sua
construcgéo.

De acordo com Ryan (2004), existe uma polissemia do termo narrativa, j& que ele
pode se encontrar em diferentes meios. Portanto, ela aborda as narrativas em duas formas
de classificacéo:

1) deve haver uma diferenca sobre o tipo de mensagens (narrativas) que podem ser
transmitidas, como elas séo apresentadas e como elas sdo experimentadas; 2) Deve estar
presente uma Unica combinacdo de caracteristicas: a) os sentidos enderecados; b) prioridade
entre as trilhas sensoriais; ¢) extensdo no tempo e no espaco; d) suporte tecnoldgico e
materialidade dos signos; ) papel cultural e métodos de distribuicdo/producéo.

Essa classificacdo mostra como as histérias ganham novas dimens@es a partir do uso
tecnoldgico e cognitivo, isso se deve ao fato da linguagem verbal (escrita ou falada) esta
entrelacada aos sistemas tecnoldgicos, criando possibilidades estéticas e pedagdgicas. Ou
seja, como essas narrativas estdo entrelagadas e emaranhadas as TIC’s. Nao significa a
juncéo desses elementos, mas como o cruzamento deles dispée de uma nova leitura, um
novo contexto, mudando diretamente a forma como dizemos e percebemos o mundo. Tudo
isso se trata de como as midias digitais utilizam da fotografia, cinema e televisdo na sua
composicdo, isto é, ela usa de todos esses elementos e acrescenta aos seus. Portanto, cria
uma narrativa com diversas linguagens, exigindo assim, um posicionamento mais critico e
reflexivo de quem o produz e de quem Ié.

Além dessa articulacdo, também estd o fato de que no mundo digital exige uma
mudanca (midiatica) devido a velocidade que o mundo atual exige. A aceleragdo é tdo forte
e tdo generalizada que até mesmo 0s nativos digitais se encontram, em graus diversos,
ultrapassados pela mudanca, j& que ninguém pode participar ativamente da criacdo das
transformacfes do conjunto de especialidades técnicas, nem mesmo seguir essas
transformacoes de perto.

Com isso, a mudanga € algo necessario ao cenario atual, sdo leitores digitais,
dindmicos e propicios a leituras que tragam elementos visuais, sonoros entrelacados a
textos.

Ao compilar esses elementos digitais a textos, as narrativas tornam-se poderosas

fontes de auxilio para fins educacionais. Ou seja, acabam sendo utilizadas para revelar tanto



0 conhecimento prévio como estratégias de aprendizagem para os alunos. Hack e Guedes
(2013, p.10), as coloca como um modo de refletir sobre as caracteristicas necessarias para
desenvolver uma experiéncia contextualizada com curtas historias audiovisuais no processo
de aprendizagem. E Robin (2016) especula um tempo para que a narrativa digital deva ter,
portanto entre 2 a 10 minutos aproximadamente para que haja a dinamicidade, além de
gerar o interesse e a motivagdo em sala de aula atraves do uso das midias digitais. Ja para
Belloni (2005), o ensino com a midia é fundamental para iniciarmos, mas por si s6 ndo € o
suficiente. Faz-se necessario que o aluno compreenda como se d& o processo das
linguagens na construcdo das narrativas digitais e como isso amplia a visdo diante dos
temas, das historias contadas e torna-se ativo no processo de aprendizagem.

Tudo isso se deve ao fato da sociedade ja estd imersa na cultura digital, entretanto,
essa cultura digital entra na escola muito menos pelos equipamentos ou pelas politicas
publicas de fomento ao uso dessas tecnologias na educacao e muito mais pelo pensamento e
méos de alunos e professores.

A educacdo formal é provocada de tal forma a olhar para esses dispositivos que
estdo nas maos dos estudantes, a exemplo da lei que proibiu o celular nas escolas, quando
na verdade, deveriam ser incorporados no processo educativo, interfere do mesmo jeito no
desenvolvimento do curriculo e mais atrapalha do que ajuda. Portanto, é preciso entender a
suas contribuicBes para o processo de ensino aprendizagem. Entéo, a escola hoje sente-se
desafiada, provocada a entender o que é que esses equipamentos podem contribuir para o
processo de ensino aprendizagem. Entretanto, € mais facil encontrar experiéncias com o uso
da tecnologia do que disseminacdo efetiva nas instituicdes. Um exemplo disso é o editor de
texto, a medida que for se apropriando do editor de texto mais possibilidades vai
aparecendo, ndo so o processo de producdo textual, mas também de colaboragdo, ou seja, 0
nosso pensamento acaba sendo estruturado a um novo pensar.

Infelizmente, ainda o uso dessa tecnologia ndo € aproveitado da forma como
deveria, pouco é usada da forma como ela pode contribuir, e ndo aproveitam devidamente
para a aprendizagem do aluno e do ensino mais significativo. Ou seja, ainda sdo poucos
explorados, mesmo assim acabam interferindo no curriculo, j& que estruturam hoje no

pensamento das pessoas. Quando elas usam essas tecnologias digitais de comunicagéo,



acabam interferindo no pensamento. Esses recursos podem e fazem a estruturacdo do
pensamento, 0 modo de se expressar.

Isso também acontece na pratica pedagdgica, mesmo que ainda ndo esteja presente
nessa pratica, até porque ha um curriculo previsto, ha contetdos a serem passados. O ideal
é o curriculo experenciado, aquele que é realizado em sala de aula, (ndo que o curriculo
previsto é dispensavel, mas que a préatica acaba ganhando novas visdes), € diferenciado,
pois traz outros elementos no ato pedagdgico. E nesse insight que a narrativa digital entra
como potencial pedagogico, metodologia de pesquisa e incorporam outros elementos que
sdo constitutivos de outras tecnologias. Ela permite que o professor possa acompanhar e
organizar o processo de aprendizagem dos alunos.

A narrativa permite fazer a integracdo entre contextos e integra-lo a cultura digital.
Os ambientes ndo formais de aprendizagem fazem com que o professor leve o aluno a
desenvolver o curriculo, ou seja, estes espacos: museus, livrarias, cafés, parques podem
potencializar, permitindo aprofundar o conhecimento a partir de imagens feitas durante a
visita, criando a contextualizacdo entre a educacdo formal e ndo formal. E importante
ressaltar que essa integracdo nao deve ser feita como mera visita, mas contextualizada e a
partir da intencionalidade pedagdgica. Assim, trabalhando nesses dois espacos — formais e

ndo formais — que se consegue e concretiza uma educacao hibrida.

3.1 As linguagens na narrativa digital

Para se atingir a eficacia das narrativas digitais e sua precisdo no processo de
interacdo, Nora Paul (2007) desenvolveu a taxonomia para as narrativas digitais, ou seja,
caracterizou elementos especificos para compreender o processo de interacdo que ocorre
entre eles. Os elementos propostos foram estes:

a) midia — esta ligada diretamente a criacdo de roteiro e da combinagdo das midias
guanto aos suportes das narrativas (fotos, textos, graficos, videos, audios etc.); além disso,
possui quatro aspectos diferentes: edi¢do, configuracao, tipo e ritmo e pode ser classificada

midia individual, maltipla ou narrativa multimidia;



b) acdo - esta relacionada ao desenho da narrativa digital, 0 movimento e a propria
acdo, isto é, faz ligacdo direta com a ideia de movimento do usuéario com o contetdo. Seu
processo é dindmico, estatico, e ativo ou passivo.

c) relacionamento - mostra como a narrativa digital pode ser versatil, pode ser
aberto quando ha interacdo e fechado quando ndo ha. Aqui cabe a ligacao entre o usuario e
0 conteudo e o préprio contetdo, por isso pode ser aberto ou fechado, manipuldvel ou fixo.
Paul (2007) considere que somente contetidos abertos possam ser classificados quanto a sua
linearidade.

d) contexto - mantém a relacdo com os outros materiais externos a narrativa — links;
neste elemento ha possibilidades de acrescentar ao usuério novos conteudos com links
adicionais. Neste caso, a narrativa se constitui como hipertexto ou hipermidiatica através de
links, ou autoexplicativa. Para Paul (2007) os links paralelos sdo aqueles que ficam ao lado
do texto principal. Porém podemos ter aqueles que ndo estdo na superficie do texto, mas no

rodapé e mesmo assim sdo constituidos como links paralelos.

e) comunicagdo - gerando a conex&o com 0s outros por meio da midia digital. E
nele que se pode mover o contetdo para um suporte de comunicacdo. Um exemplo seria o
Youtube, no qual é um espaco de comunicacdo de um para varios. Por isso pode ser
classificada quanto ao seu direcionamento em (sincrona ou assincrona), moderagdo (com ou
sem supervisdo e/ou edicdo) e quanto ao seu objetivo (troca de informacgdes, registro e

comeércio).

E a partir dessa taxonomia que se percebe a interacio presente entre esses elementos
e como sao essenciais para a construcdo das narrativas digitais. H& todo um processo
criativo por tras de cada peca e juntos eles formam esse papel de multimodal, transpondo a

leitura linear e estruturas estaticas.

Assim como Nora Paul desenvolveu a taxonomia dos elementos na narrativa digital,
Robin (2016) também desenvolveu, porém, buscando uma metodologia na forma de contar

historias:
1. Ponto de vista: deve apresentar a perspectiva do autor na narrativa,
2. A questao dramatica: a problematica que deve ser respondida pela narrativa;

3. Contetdo emocional: a expressividade do narrador dara vida a histéria;



4. A presenca da voz: a voz do produtor do video personaliza a historia e

potencializa  a compreensédo do contexto;

5. Poder da trilha sonora: os sons reforcam as emocdes produzidas pela narrativa
enriquecendo a historia;

6. Economia: o tempo reduzido do video deste tipo de narrativa deve ser suficiente
para contar a historia sem sobrecarregar o espectador; e,

7. Ritmo: é o tempo de decurso da histéria, podendo ser mais lento ou rapido.

Esses elementos ajudam os alunos a terem capacidade de se comunicar, ler,
interpretar, discutir e contextualizar mais informac6es. Na realidade, o uso das narrativas

digitais flexibiliza a pratica pedagogica e abrange os espacos de saberes.



4 METODOLOGIA

Para construcdo deste trabalho utilizou-se de investigacdo bibliogréafica, tendo por
finalidade compreender de forma consistente 0 assunto que norteia 0s questionamentos do
mesmo. Segundo Gil (2008), os dados levantados pelo pesquisador sdo a base tedrica da

pesquisa, e que este processo auxilia na construcdo das etapas que veem em sequéncia.

Para interpretar os resultados, o pesquisador precisa ir além da leitura dos
dados, com vistas a integra-los num universo mais amplo em que poderdo
ter algum sentido. Esse universo é o dos fundamentos teéricos da pesquisa
e o dos conhecimentos ja acumulados em torno das questdes abordadas.
Dai a importancia da revisao da literatura, ainda na etapa do planejamento
da pesquisa. Essa bagagem de informacdes, que contribuiu para o
pesquisador formular e delimitar o problema e construir as hipéteses, é
que o auxilia na etapa de anélise e interpretacdo para conferir significado
aos dados. (GIL, 2008 p. 178).

A coleta de dados foi realizada através de consultas em livros, artigos, revistas e
publicacdes de autores com referéncia na area. Para tanto, foi utilizado como suporte
tecnoldgico a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) e o periddico
da Capes para dispor de trabalhos que enfatizam o tema e veiculam grande contribuicdo
para a discussdo. No entanto, os 259 trabalhos encontrados na Capes estavam relacionados
a pesquisa, porém de 2 a 10 abordavam a narrativa digital no ensino de arte. Ja no BDTD,
encontramos 416 trabalhos realizados com a pesquisa envolvendo o nome narrativas
digitais, mas quando aprofundamos as narrativas para o universo da arte, esse nimero cai
para 26. A maioria dos textos relacionavam ao ensino da matematica, formacdo de
professores e Linguagens. Para essa pesquisa foram utilizados os seguintes descritores para
a pesquisa: narrativa digital, TIC’s, elementos da narrativa e o ensino da arte.

Durante o levantamento bibliogréfico, percebe-se que o termo narrativo digital,
apesar de ser novo, ja esta presente em diversas instituicdes. Existe um acervo consideravel
em diversas areas enfatizando o processo de construgédo das narrativas e inclusdo delas nas
praticas educacionais, porém é minimo o trabalho das narrativas digitais na area de artes.

A metodologia de tratamento pautou-se na leitura cuidadosa desses textos

reconhecendo o funcionamento das narrativas e suas linguagens no ensino da arte para que



seja possivel relaciona-lo ao problema do projeto. Além de verificar a sua veracidade nas
informagdes.
ApOs essas etapas, pode-se construir, a partir de ficharios, comentarios e citacdes

observacdes Uteis para o desenvolvimento do trabalho.

4.1 Trabalhos analisados

Para melhor clarificar a narrativa digital, temos o trabalho de mestrado “Cinema de
animacdo no ensino de Arte: a experiéncia e a narrativa na formacdo da crianca em
contexto campesino”, de Thalyta Botelho Monteiro (2013), desenvolvido na EMEF “Santa
Isabel”, no Espirito Santo, com alunos do 2° ano do ensino fundamental.

A pesquisa por estar relacionada ao cinema, os alunos precisaram, primeiramente,
conhecer como iniciou o cinema, desde fotografia, o flipbook ao stop motion, além de
exibicoes de filmes de animacdo para que entendessem como se dava todo o processo de
criacdo e construgéo.

Apdbs o conceito do que é o cinema de animacdo, os alunos reuniram-se para
delimitar o tema (as ideias). para isso, utilizaram do storyboard? para definir os planos, as
acles e 0 tema. Esse recurso ajudou, pois as criangas ainda ndo dominavam a escrita. Além
disso, as historias criadas “Viagem dos amigos”, “Skatistas” e “Dia na escola” se
assemelhavam a experiéncias pessoais, que ajudou muito mais na criatividade.

A construcdo dos cenarios e a modelagem dos personagens (0s brinquedos épticos —
flipbook — apesar de denominados brinquedos, foram mecanismos cientificos para estudar a
ilusdo do movimento) foi a etapa mais construtiva e apreciadas pelos alunos. Houve uma
divisdo para que ndo houvesse tumulto e ficasse melhor a fungdo de cada grupo. Na
finalizagdo, os grupos analisaram as partes dos cenarios e personagens que estavam
faltando para concluirem essa etapa de producao.

Na captura de imagens foi apresentado dois tipos de programacdo — 0 Manipulador
Universal de Animacdo (MUAN) e o Dragonframe, que tem a finalidade de produzir

animagOes por meio da imagem quadro a quadro. O escolhido pelas criangas foi o

Storyboard é a histéria desenhada de modo a facilitar a captura de imagens.



Dragonframe, devido a uma time line exibida abaixo da tela, que ajudou e deu mais
segurancga nas imagens capturadas.

Depois da captura, foi feita a escolha da narracdo, da abertura e finalizagdo dos
filmes. E ap06s a construcdo, foi perceptivel como as experiéncias obtidas nas etapas de
producdo ajudaram na percepg¢do e imaginacao das criancas.

Durante todo o trabalho, os alunos tiveram autonomia de criar e recriar suas
historias, vendo as melhores imagens, a execucdo, a0 manusear 0s equipamentos, O
companheirismo. Vale ressaltar que todas as criangas narraram, discutiram, comentaram,
opinaram, criaram e refletiram sobre o que produziram e viram.

As experiéncias coletivas, mesmo que simples, foram ressignificadas, criaram uma
relacdo de autonomia, sabiam narrar com clareza suas ag0es e transformaram dentro de suas
possiblidades  praticas. Por fim, o link dos filmes das criancas:
http://www.youtube.com/watch?v=FcHk8GmVnH8&feature=youtu.be;
http://www.quadroaquadroanimado.blogspot.com.br

O texto “Curriculo e Narrativas digitais em tempos de ubiquidade: criacdo e
integracdo entre contextos de aprendizagem”, de Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida,
procura questionar a integracdo de aprendizagem em espacos formais e ndo formais através
de um estudo misto (teoria e pratica) analisados a partir das narrativas digitais construidas
pelos alunos.

A autora dispde no seu texto o conceito de ubiquidade como sendo a presenca e 0
uso de midias e tecnologias digitais em toda parte e a0 mesmo tempo, ou seja, € uma forma
de mostrar como a ubiquidade pode reconfigurar os espacos de lugar e de fluxos de
informacdes midiaticas e potencializando a representacdo do pensamento humano e das
interacdes sociais. Na realidade, Maria Elizabeth se apoia na teoria de Santella (2013) que
coloca esse entrelagamento do ciberespaco digital e fisico com o cotidiano, criando o
espaco hibrido — combinagGes (palavras, sons, imagens, animagdes, videos) denomina-se
aprendizagem ubiqua. Os espacos aqui citados sé reforcam o potencial da ubiquidade no
desenvolvimento de atividades que os entrelacam.

Da mesma forma como foi colocado neste trabalho, Elizabeth explora a questéo do
curriculo ndo ser tdo somente uma sobreposicdo de criacdo de uma disciplina especifica,

algo estatico, mas um curriculo que deva ser experenciado, uma pratica social numa relagédo


http://www.youtube.com/watch?v=FcHk8GmVnH8&feature=youtu.be

dialdgica entre professor, aluno e conhecimento. Dentre esse meio perpassa a tecnologia na
educacdo, pois principia a técnica como acdo humana criativa, como processo
transformador da realidade e de si mesmo. Ou seja, a tecnologia utiliza a técnica com
objeto de conhecimento e de teorizacdo (VIEIRA PINTO, 2005).

Portanto, Elizabeth destaca que a educacao voltada para as concepcdes tecnologicas
agrega aos saberes a vivéncia democratica, a criticidade, a criatividade, os valores éticos, o
dominio das linguagens e ainda a formacdo de sujeitos conscientes de suas possibilidades
de producéo.

O objeto do trabalho foi realizado com alunos do curso de poOs-graduacdo em
educacdo (PUC) — mestrado e doutorado — com o intuito de investigar as contribui¢fes da
computacdo ubiqua e as narrativas digitais produzidas pelos alunos a partir das ferramentas
acessiveis, verificando as contribuicGes desses recursos entre 0s espacos visitados, a criacdo
e o curriculo.

Essa narrativa foi o instrumento utilizado para a pesquisa e 0 ensino. Serviu como
uma espécie de construcdo e reconstrucdo das experiéncias vivenciadas. Isto é, uma analise
das tecnologias como uso de ferramentas, interface, aplicativos, permitindo reviver a
trajetdria percorrida desde as producdes, questionamentos e descobertas.

A primeira narrativa solicitada pediu que os alunos retratassem a partir de uma
imagem, sua percepcdo da experiéncia profissional e pessoal com o uso das TDIC, neste
caso, a ideia era o compartilhamento do conhecimento de forma mutua. Logo apds foi
informando que identificassem uma questdo de investigacdo relacionada ao tema da
disciplina e elaborassem um projeto ao longo desse curso, dessa forma atrelaria a teoria a
pratica através da construcdo de uma narrativa digital.

Os alunos tinham que estar em busca de novas informacgdes nos diferentes espacos,
explorando-os. Além disso, era proposto sessbes coletivas para reflexdes sobre as
narrativas. As narrativas sdo construgdes coletivas e quanto mais pessoas envolvidas mais
as historias ganham forca.

Nessa primeira etapa, verificou-se que houve uma compreensdo equivocada da
proposta da atividade, pois apresentou-se de forma ampla e individual e ndo a direcionou a

aprendizagem e formacéo pessoal e profissional, sendo assim, ndo houve interagao.



Foi proposto aos alunos estudos voltados aos espagos formais, ndo formais e
informais, contexto de aprendizagem e web curriculo. Caberia aos alunos visitarem espagos
ndo formais e que registrassem em protocolo. As informagdes eram armazenadas por meio
de multiplas midias. Na realidade, seriam observacbes sobre o espaco, 0 contexto, a
interacdo e articulacdo com outras culturas. Nessa atividade o compartilhamento se deu no
ambiente virtual, onde os alunos comentaram as narrativas digitais produzidas, uma analise
de autoria, da existéncia de um eixo articulador da histéria conectando o tempo e varios
outros aspectos, além do potencial de aprendizagem desse contexto.

Uma das alunas concluiu, a partir de sua andlise, que o uso das TDIC (Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicagdo), vinculado a uma metodologia articulada e de
interacdo permite uma interatividade em nivel elevado, ou seja, o0 espaco de aprendizagem
pode acontecer em qualquer lugar.

A ultima disciplina “Curriculo, contextos e tecnologias digitais” evidenciou o
estudo do tema com foco na literatura e na analise de espagos presenciais ou virtuais de
educacdo informal, do mesmo jeito, utilizou as narrativas digitais para registro e melhor
compreensdo. Foi adotada a mesma metodologia da disciplina anterior, porém o foco maior
estava nas producdes das narrativas. Uma das alunas construiu sua narrativa a partir de uma
praca centendria, que aconteceu nela, quais atividades e o potencial dela para o
conhecimento foram alguns dos questionamentos levantados por ela. Nela, a narradora
observou dois projetos acontecendo ali: um professor surdo que trabalha com tecnologia
digital e como ele aproveitou um evento de capoeira que acontecia no lugar para levar a
escola. Essa ideia revelou que o uso da capoeira transpds as barreiras da escola e mostrou
que o ensino pode ir além do espaco formal. Essa ideia ratifica 0 que foi falado neste
trabalho, ndo se trata apenas de meras visitas, € necessario que ela esteja articulada,
engajada a um determinado proposito.

Por fim, Maria Elizabeth coloca as possibilidades que se pode ter nesses espagos e
como o uso das TDIC podem elevar a aprendizagem dos alunos e as narrativas podem
ampliar os saberes a partir desses espacos hibridos.

O trabalho “Narrativas digitais e constru¢do de conhecimento” foi desenvolvido por
Wermes Dias Damascena Cruz (2016) a partir do que foi realizado por Maria Elizabeth. O

local da pesquisa foi na PUC-SP (Rede de pesquisa e colaboracdo Universidade-escola),



que contava com a participacao de professores de outras universidades, além de professores
e alunos de escolas pablicas da rede estadual ou municipal de diferentes estados.

A tematica das narrativas digitais partiu de um projeto “Luz na minha vida”, criado
pela ONU em 2013, que definiu 2015 como o Ano Internacional da Luz e das Tecnologias
Baseadas me Luz (UNESCO, 2015). O projeto desenvolvido pela PUC teve 10 escolas
participantes e 123 membros participaram da rede de pesquisa. Porém, Wermes Dias s
contemplou as narrativas digitais elaboradas pelos alunos da Escola Municipal (EM)
Maestro Jodo Corréa Ribeiro (MS), do 8° ano.

Os alunos e professores da Escola Municipal atuaram como pesquisadores e
trabalharam de forma interdependente, em pequenos grupos ou coletivo. Os alunos
realizaram pesquisas, ouviram palestras e visitaram espacos que pudessem contribuir e
atribuir significado e o sentido da luz na vida. Todas as atividades foram postadas na
plataforma e visualizadas por todos os membros da rede.

Na escola, as metodologias de trabalho que forma usadas visavam a orientacdo dos
alunos nas pesquisas sobre a tematica luz, procurando sempre registrar as novas
informacBes em diferentes linguagens verbais, ndo verbais (textos, videos, fotos, desenhos,
audio etc.)

E ao final do projeto, os professores foram orientados a instruir os alunos na
construcdo de suas narrativas digitais. Essa producéo foi feita em dupla, definindo questdes
e fazendo pesquisa, num processo de interacdo e, o professor como mediador. Os links

disponibilizados na dissertacdo de Cruz (2016) das narrativas construidas.



4.2 Analise das narrativas

Narrativa 1
Alunos da Escola Municipal Maestro Jodo Corréa Ribeiro (ES)

Taxonomia de Nora Paul

Metodologia de Robin

1. Midia — apresentou uma combinagdo das
midias (videos e audio);

2. Acdo- o usudrio apresenta ligagdo direta
com o conteido, porém 0 processo € mais
estatico;

3. Relacionamento — percebemos pelo
video que houve uma ligacao entre o usuario
e 0 contetdo, mas esse se mostrou fechado e
fixo.

4. Contexto — Ndo tem uma relagdo com
outros matérias externos como links, que
fazem ligacao direta com outros textos.

5. Comunicacdo — Gerou um suporte de
comunicacdo — Youtube — gerando, assim,
um espaco de comunicagéo.

Aqui 0 que se observa é que houve o
desenvolvimento de narrativas, porém o
papel de multimodal ainda ndo estava tdo
presente.

Verificamos que os alunos ja tinham
conhecimento prévio e equivocados e que se
fazia necessario a interligacdo desses
saberes. As aulas de campo influenciaram
na aprendizagem, dando mais enfoque na
participacdo dos alunos.

O professor assumiu a concepcdo de
desafiador e despertou atitudes nos alunos,
mas ndo aludiu os alunos a produzirem 0s
videos com outros editores.

1. Ponto de vista — O video demonstra a
perspectiva do autor, que seria a energia
através da chama da vela.

2. A questdo dramatica — a problematica
foi respondida, quando foi informado o
motivo da vela se acender s6 com a chama
tocando na fumaca;

3. Conteudo emocional — De certa forma, o
video foi amador e ndo contribuiu para a
expressividade;

4. A presenca de voz — Por ter sido gravado
num ambiente externo, o som fica pouco
perceptivel em alguns momentos;

5. Poder dar trilha sonora — ndo houve
engajamento neste ponto;

6. Economia: Utilizou um tempo suficiente
para explanar o ponto de vista, sem
sobrecarregar o espectador;

7. Ritmo — O tempo da histdria foi rapido,
se houvesse um roteiro mais elaborado,
consequentemente, haveria mais espacos
para discussoes.

De acordo com a metodologia, observamos
que os alunos conseguiram se comunicar,
ler, interpretar, discutir e contextualizar as
informacdes, mesmo que em alguns pontos
ndo obtiveram éxito, os elementos levaram-
nos a pensar e repensar nas suas agdes a
partir do tema.




Narrativa 2

Alunos da Escola Municipal Maestro Jodo Corréa Ribeiro (ES)

Taxonomia de Nora Paul

Metodologia de Robin

1. Midia — apresentou uma combinacao das
midias (videos e audio);

2. Acdo- o0 usuario apresenta ligacdo direta
com o conteddo, porém o processo €
dindmico e ativo, até pela forma como as
alunas demonstram a experiéncia da lata
maégica.

3. Relacionamento — percebemos pelo
video que houve uma ligacdo entre o
usuério e o contetido, mas esse se mostrou
aberto e fixo.

4. Contexto — Ndo tem uma relagdo com
outros matérias externos como links, que
fazem ligacdo direta com outros textos.

5

. Comunicagdo — Gerou um suporte de
comunicacdo — Youtube — gerando, assim,
um espaco de comunicagéo.

Aqui 0 que se observa é que houve o
desenvolvimento de narrativas, porém o
papel de multimodal ainda ndo estava téo
presente.

Verificamos que as alunas ja tinham
conhecimento prévio e equivocados e que
se fazia necessario a interligacdo desses
saberes. As aulas de campo influenciaram
na aprendizagem, dando mais enfoque na
participacdo dos alunos.

O professor assumiu a concepgéo de
desafiador e despertou atitudes nos alunos,
mas ndo aludiu os alunos a produzirem os

videos com outros editores.

1. Ponto de vista — O video demonstra a
perspectiva do autor, que seria a ideia de
transformar a energia cinética em energia
potencial elastica e para isso, utilizou de um
recurso simples com a lata, proporcionando
melhor a aprendizagem;

2. A questdo dramatica — a problematica
nunca ficou tdo clara, elas mostram todo o
processo da experiéncia, mas no final nao
explicam porque a lata volta;

3. Conteudo emocional — De certa forma, o
video foi  amador, mas  trouxe
expressividade;

4. A presenca de voz — Por ter sigo gravado
num ambiente interno, o som ficou
perceptivel.

5. Poder dar trilha sonora — poderia ter
usado trilhas sonoras para enriquecer,
principalmente, porque a ideia é da lata
magica;

6. Economia: Utilizou um tempo suficiente
para explanar o ponto de vista, sem
sobrecarregar o espectador;

7. Ritmo — O tempo da histdria foi répido,
porém foi um tempo da contextualizacdo da
energia cinética para a energia elastica;

De acordo com a metodologia, observamos
que as alunas conseguiram se comunicar,
ler, interpretar, discutir e contextualizar as
informacdes, mesmo que em alguns pontos
ndo obtiveram éxito, os elementos levaram-
NOS a pensar e repensar nas suas agoes a
partir do tema.




Narrativa 3

Alunos da Escola Municipal Maestro Jodo Corréa Ribeiro (ES)

Taxonomia de Nora Paul

Metodologia de Robin

1. Midia — apresentou uma combinacao das
midias (videos e audio);

2. Acdo- o0 usuario apresenta ligacdo direta
com o conteudo, porém 0 processo € mais
estatico;

3. Relacionamento — percebemos pelo
video que houve uma ligacdo entre o
usuario e o conteudo, mas esse se mostrou
fechado e fixo.

4. Contexto — Nao tem uma relacdo com
outros matérias externos como links, que
fazem ligacao direta com outros textos.

5. Comunicagdo — Gerou um suporte de
comunicacdo — Youtube — gerando, assim,
um espaco de comunicagéo.

Aqui 0 que se observa é que houve o
desenvolvimento de narrativas, porém o
papel de multimodal ainda ndo estava téo
presente.

Verificamos que os alunos ja tinham
conhecimento prévio e equivocados e que
se fazia necessario a interligacdo desses
saberes. As aulas de campo influenciaram
na aprendizagem, dando mais enfoque na
participacdo dos alunos.

O professor assumiu a concepgdo de
desafiador e despertou atitudes nos alunos,
mas ndo aludiu os alunos a produzirem o0s
videos com outros editores.

1. Ponto de vista — O video demonstra a
perspectiva do autor, que seria como
produzir energia a partir de aparelhos
domesticos;

2. A questdo dramatica — a problematica
ndo foi respondida, o aluno mostra que a
lampada em contato com acendedor elétrico
do fogdo gera energia na lampada, mas nao
explora o porqué;

3. Conteudo emocional — De certa forma, o
video foi amador e ndo contribuiu para a
expressividade;

4. A presenca de voz — Por ter sigo gravado
num ambiente interno, o som ficou
perceptivel;

5. Poder dar trilha sonora — ndo houve
engajamento neste ponto;

6. Economia: Utilizou um tempo curto e
poderia ter explanado mais o0 seu ponto de
vista, sem sobrecarregar o espectador;

7. Ritmo — O tempo da histdria foi réapido,
se houvesse um roteiro mais elaborado,
consequentemente, haveria mais espagos
para discussoes.

De acordo com a metodologia, observamos
que os alunos conseguiram se comunicar,
ler, interpretar, discutir e contextualizar as
informacdes, mesmo que em alguns pontos
ndo obtiveram éxito, os elementos levaram-
nos a pensar e repensar nas suas agdes a
partir do tema.




Narrativa 4

Animacéo produzida pelos alunos do 2° ano do Ensino Fundamental da EMEF ""Santa Isabel™.

Animacéo Geral é composta por trés pequenas animagdes: 1 Dia na Escola, Skatistas e Viagem dos Amigos.

Taxonomia de Nora Paul

Metodologia de Robin

1. Midia — apresentou uma combinagao das
midias (videos, textos, e audio), além de
observarmos edicOes, configuragfes, com
uma midia multipla;

2. A¢do- 0 usuério apresenta ligacdo direta
com o contetdo, pois sdo experiéncias
vivenciadas por eles, alem de um processo €
dindmico e ativo;

3. Relacionamento — percebemos pelo
video que houve uma ligacdo entre o
usuario e o conteudo e se mostrou aberto e
manipulavel;

4. Contexto — Nao tem uma relagdo com
outros matérias externos como links, que
fazem ligacdo direta com outros textos.

5. Comunicacdo — Gerou um suporte de
comunicacdo — Youtube — gerando, assim,
um espaco de comunicacéo.

Aqui o que se observa é que houve o
desenvolvimento de narrativas, e que 0
papel de multimodal estava presente,
transpondo a leitura linear e estruturas
estaticas;

Verificamos que os alunos ja tinham
conhecimento prévio e que se fazia
necessario a interligacéo desses saberes com
a construcdo das narrativas. As aulas de
campo influenciaram na aprendizagem,
dando mais enfoque na participagédo dos
alunos.

A professora assumiu a concepcao de

desafiadora e despertou atitudes nos alunos
e 0s levou produzirem os videos com
eficiéncia e destreza.

1. Ponto de vista — O video demonstra a
perspectiva do autor, que seria as histdrias
criadas e que estdo proximas de sua
realidade;

2. A questdo dramatica — a problematica
foi respondida, os alunos mostram que todo
processo criativo dependeu das suas acdes
coletivas e do compartilhamento das ideias;
3. Conteddo emocional —O video foi bem
desenvolvido, e apesar de criangas,
mostraram como desenvolver a
expressividade nas narrativas;

4. A presenca de voz — Os alunos
utilizaram a linguagem verbal para a sua
construcdo através da masica;

5. Poder dar trilha sonora Ao utilizar a
musica  “Crianca  feliz”’, os alunos
conseguem captar a ideia de felicidade para
elas;

6. Economia: Utilizou um tempo suficiente
para contar as historias, sem sobrecarregar o
espectador;

7. Ritmo — O tempo da histdria foi répido,
mas o suficiente para explanar as trés
historias desenvolvidas pelas criancas;

De acordo com a metodologia, observamos
que os alunos conseguiram se comunicar,
ler, interpretar, discutir e contextualizar as
informacOes, e que, no processo de
construgdo, obtiveram éxito, os elementos
levaram-nos a pensar e repensar nas suas
acoes a partir do tema.




Ao considerar essas linguagens de acordo com a taxonomia de Nora Paul (2007) e a
metodologia desenvolvida por Robin (2016), objetivando a eficacia das narrativas digitais,
na area pedagogica, observamos que as relagdes de criacBes, da interagdo, observando o

tempo, tudo em conjunto, essas linguagens potencializam a aprendizagem.

Elas produzem narrativas antes, durante e depois do processo e traz uma
dinamicidade na hora da criacdo, articulando e gerando uma compreensdo maior entre as

linguagens, na comunicag&o, na leitura por permitir esse hipertexto.



5 CONCLUSAO E PERSPECTIVAS

O trabalho discorreu acerca do uso das narrativas digitais como uma aprendizagem
significativa no ensino de artes ¢ abordou como o uso dessas TIC’s podem trabalhar
diferentes areas da mente e como esses espacos (formais, ndo formais e informais) junto a
estruturas hibridas — linguagens (palavras, sons, imagens, animagdes, videos) acarretam

interatividade maior entre aluno, professor e contetdo.

O estudo foi analisado a partir de pesquisas bibliograficas que ratificam a gama de
possibilidade no entrelacamento dessas tecnologias ao ensino. Além de apresentar uma
aprendizagem significativa, o uso hibrido desenvolve uma autonomia e compartilhamento
de informacdes de modo muito mais rapido. Por isso, a narrativa digital € um exemplo de
como 0 ensino pode ser prazeroso, junto a autonomia do aluno e uma criacao conjunta das
historias. E através dela que a mente se sente instigada a pensar, a criar, a adaptar-se a

determinados temas, tornando-o estimulador de saberes.

Atrelado a isso, temos as linguagens desenvolvidas nas narrativas digitais que
estimula o multiletramento e desenvolve interpretacdes e compreensbes de determinados
temas, além de permitir um processo instigante e desafiador para o aluno, ou seja, torna-lo

autor do seu conhecimento e compartilhar saberes.

Nesse sentido, a imagem ganha grande espaco no ensino da arte, estimulando o
aluno a ter percepcbes diversas e concebendo uma utilizacdo da hipermidia, isto é, uma
multiplicidade de linguagens no ensino da arte, através das narrativas digitais. Ratificando,
em outras palavras, é trazer para o aluno a ideia sinestésica das narrativas, envolvendo os

varios sentidos: visdo, audi¢éo, tato, o que ajuda na criagdo multiplas.

Cabe aqui ressaltar, que o professor também deve assumir uma nova postura na sala
de aula, e que as instituicbes devem realizar formagdes para o ensino hibrido, alem de

fomentar o didlogo entre o professor e aluno, uma quebra dos paradigmas tradicional.

A arte deve levar ao ludico, por isso é fundamental que este processo seja inserido
no mundo digital que cerca os estudantes e fornega elementos que desencadeiam estruturas

dialdgicas e convergentes — uma comunicagéo de 360°.
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RESUMO

Este trabalho busca analisar como as diversas linguagens trabalhadas nas narrativas digitais
podem auxiliar as praticas pedagogicas e facilitar o processo de aprendizagem para o aluno.
Dessa forma, este projeto concilia o ensino da arte refletido no uso dessas Tecnologias da
Informagao e Comunicagao (TIC’s) como um processo de (re)construgcdo das aulas de arte
estagnadas pelo modelo tradicional. Uma anélise das linguagens verbais (escrita e falada),
sonora e imageéticas, a partir da taxonomia de Nora Paul (2007), como elementos que
despertam as vérias areas da mente e oportunizam uma aprendizagem autébnoma, critica e
reflexiva dos alunos. Para tanto, a metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica que
propde uma analise de trabalhos realizados pelos professores de arte através do uso das
narrativas digitais, fazendo referéncia a metodologia desenvolvida por Robin (2016) e a
polissemia das narrativas, de Ryan (2004) e como seu processo agregou saberes ao dia a dia
nas aulas de arte. Tudo isso se da através da concepcao de Joseph Campbell, ao hipertexto, de
Lajolo (2013); da experiéncia do contar, de Benjamin (2012) e o experienciar a si préprio, de
Kearney (2012). Na realidade, € preciso lancar méo de aulas inovadoras que tragam prazer ao
saber, que instiguem o aluno a desenvolver estratégias na resolucdo de determinados
problemas, ou seja, construir aprendizagens significativas.

Palavras-chave: Narrativa digital. Arte. Linguagens. Ferramentas tecnoldgicas e de
Comunicagéo.



ABSTRACT

The research aims to analyze how the different languages worked in the digital narratives can
help the pedagogical practices and facilitate the learning process for the student. In this way,
the project conciliates the teaching of art reflected in the use of these Information and
Communication Technologies (ICTs) as a process of (re) construction of art classes stagnated
by the traditional model. A analysis of verbal languages (written and spoken), sound and
imagery, based on the taxonomy of Nora Paul (2007), as elements that awaken the various
areas of the mind and provide an autonomous, critical and reflexive learning of the students.
For that, the methodology used was the bibliographical research that proposes an analysis of
works done by teachers through the use of digital narratives, referring to the methodology
developed by Robin (2016) and the polysemy of narratives, by Ryan (2004) and how his
process added knowledge to everyday life in art classes. and how their process added
knowledge to the day to day in art classes. All of this is through Joseph Campbell's
conception of hypertext by Lajolo (2013); from Benjamin's (2012) experience of telling and
Kearney's (2012) self-experience. In fact, it is necessary to use innovative classes that bring
pleasure to the knowledge, that instigate the student to develop strategies in the resolution of
certain problems, that is, to construct meaningful learning.

Keywords: Digital Narrative. Art. Languages. Technological and communication tools.
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1 INTRODUCAO

Permeando pelo ensino da arte, observa-se que a construcéo pede para os dias atuais
uma interacdo entre a obra e o seu interlocutor, portanto, ndo se pode estar preso a moldes
que determinam a forma de agir e pensar do aluno na construcdo do seu processo. Além
disso, seu ensino necessita dialogar com o0s avancos tecnologicos e entrelacar para a
construcdo de novos sentidos. Outro ponto pertinente a destacar é que seu ensino sempre
foi visto como algo supérfluo, desnecessario a aprendizagem do aluno, ou melhor, apenas
como um lazer.

Mas ap6s um longo processo de estudos, a arte esta galgando seu lugar e ampliando
horizontes, fomentando nas escolas espacos de reflexéo e criticidade. E a exploragio da arte
como jogo de interacGes entre autor e interlocutor, ou melhor, da obra e seus criadores.
Nela ha espacos para questionamentos, didlogos, imaginacdo e acdo. Essas atitudes refletem
um ensino que desbrava mundos até entdo desconhecidos e transbordam um olhar de
curiosidade e inquietacao.

E essa inquietacdo que determina o agir e o pensar na criacdo do processo de uma
obra. A arte precisa ser sentida, ser sindbnimo de estranheza, porque s6 assim ela comeca a
mexer com 0 outro. Ter esse olhar para a arte é fazer do seu ensino um momento de
concepgdo artistica e ndo de estudos estéticos. Porque a partir do contato com arte é que se
comeca a ampliar a visdo de mundo, a enriquecer o repertdrio estético e criar conexdes com

diversas realidades. Nessa linha de raciocinio Foerste (2005, p.10) aborda que a arte

[...] traduz pensamentos, emog0es, esperancas e possibilidades diferentes
de ver o mundo e representé-lo. Ela é a expressdo de individuos Unicos e
irrepetiveis, inseridos numa realidade concreta [...] € uma criacdo que se
refaz constantemente, ndo se repete, pois esta relacionada as experiéncias
e esperancas de individuos Unicos.

Portanto, o ensino da arte deve ser entendido como um processo transformador e
essencial para a vida humana, pois o ser humano é constituido de dimensdes emocionais,
cognitivas, fisicas e esteticas, sempre buscando ultrapassar as barreiras do racional e ir além
do que lhe € posto. Sendo assim, a arte conecta a diversos mundos, mundos singulares, pois

retrata o olhar de quem a criou e olhares de quem a viu.



E nesse processo de busca, de fomentar outras visdes para o ensino da arte, que se
faz necessério o didlogo da arte com a tecnologia. Ha uma real necessidade do
entrelacamento dessas areas, ja que o mundo esta ligado por redes que transportam a arte
para outro patamar, a arte midiatica que se desdobra em uma coletanea, ou seja, arcabougos
que permitem uma interacdo entre as linguagens sonora, visual e imagética, criando uma

construcdo midiatica através da exploragdo sensorial.

Com essa juncdo a arte ganha novos espacos, criando conexdes em tempo real e
sincronizando sentimentos a partir de uma Unica obra. E pensando nesse espaco e tempo da
arte que se destaca a situacdo-problema: como se da a construcdo das multiplas linguagens
no ensino da arte através das narrativas digitais? E como essas narrativas contribuem no uso

dessas linguagens e no processo metodoldgico?

Levando em conta as questdes acima, este trabalho tratou das narrativas digitais e
como as mesmas podem ajudar o aluno a caminhar pelo universo da arte das linguagens.
Para isso, este trabalho teve como objetivo geral analisar as linguagens que compdem as
narrativas digitais, desdobrando seus dialogos para o ensino da arte ¢ suas TIC’s. Para
tanto, pretendeu-se estabelecer uma relacdo da arte com a imagem digital; observar a nova
visdo da arte na era da imagem digital; pesquisar como as narrativas digitais dialogam com

as diversas linguagens, construindo sentidos.

A configuracdo da nova sociedade esté ressignificando o modo de ensino da arte,
pois ele ganha percepcdes diferentes a partir do desdobramento das tecnologias, impondo,
de certa forma, uma nova gama de subsidios tecnoldgicos no seu processo criativo. Ha uma
necessidade midiatica em torno da arte. No entanto, sabemos que ela ndo esta restrita a

formatos fisicos, ela circunda por diversos suportes, ganhando espagos antes inimaginaveis.

Diante deste cenario, com alunos digitais, seu ensino ndo pode apenas esta atrelado
a sala de aula, ela tem e deve ampliar as formas de se manifestar para ficar mais proxima e
inclusiva nesse mundo tecnoldgico. N&o é a toa que a comunicagdo vem se transformando
durante o passar dos anos, e aquelas contacGes de histdrias atreladas ao uso de ferramentas

(TIC’s) produzem um novo formato — as narrativas digitais.

O uso dessas narrativas desenvolve uma amplitude na leitura através das linguagens,

ou seja, acaba por desenvolver no aluno o multiletramento, e sendo perpassado por diversas



vozes e criadores, uma sociedade em rede, como coloca Castells (1999) para representar a
interdependéncia entre as diversas areas e setores sociais e econdmicos.

Nesse vieis, as narrativas ganham possibilidades sensoriais e transfiguram o ensino
da arte, pois ele comeca a ser pautado na criatividade e no ludico, esses que devem
permanecer sempre em contato com os alunos para a sua imaginagao permanecer ativa.

Neste trabalho, fez-se um breve historico do ensino da arte e o seu papel em
diferentes momentos, desde como 0 seu ensino era construido no periodo jesuitico,
passando pela década de 50 com o seu tradicionalismo; de 60 que abre espaco para a livre
expressao; a de 70 com a concepcdo tecnicista; chegando até a proposta triangular, de Ana
Mae Barbosa.

Ap0s essa retomada, perpassou-se pelo ensino da arte junto as novas tecnologias,
observando como administra-las em sala de aula e como a metodologia aplicada pode
influenciar de forma positiva ou negativamente. Pegando o gancho, abordarmos as
narrativas digitais e seu processo transformador no ensino aprendizagem, desde a
concepgdo de Joe Lambert, passando pelos tipos de narrativas de Ryan (2004) até Robin
(2016) com seu olhar polissémico nas narrativas. Porém, para um melhor entendimento,
direcionamos ao uso das linguagens nas narrativas digitais a partir da taxonomia, de Nora
Paul (2007) até a metodologia desenvolvida por Robin (2016) para a forma de se contar
historias.

Portanto, a metodologia desenvolvida foi bibliogréfica, buscando analisar conceitos
em torna da narrativa digital e a dimensao que ela pode alcancar diante do ensino da arte, ja
que, por desfrutar de diversas linguagens, contribui também para o multiletramento dos
alunos. Assim, analisamos artigos, dissertacdes e teses que trabalharam com a narrativa no
ensino da arte, porém o acervo do diretério nem de outras fontes continham um ndmero
reduzido de trabalhos desenvolvidos para a arte. Encontramos mais voltado para a area de
pedagogia e matematica, apresentando trabalhos muito bem desenvolvidos e direcionados
para a construcdo da aprendizagem por meio das narrativas. Além disso, € importante
ressaltar que o trabalho com a narrativa digital pode ser desenvolvido em varias fases,

desde a educac&o bésica até o nivel superior.



Foi feito um quadro com os trabalhos selecionados, no qual buscamos a partir da
taxonomia, de Nora Paul e a metodologia, de Robin, observar a importancia dos elementos:
linguagem e narrar podem ajudar na aprendizagem dos discentes.

Por fim, langamos as conclusdes e expectativas a partir dos trabalhos analisados em
torno das narrativas digitais, observando como suas construcdes agregaram novos
procedimentos na hora de ensinar, do fazer, do mediar através das TIC’s. Além disso,
mostrar que o ensino ndo deve estar restrito ao ambiente formal e que a aprendizagem pode
ocorrer em diversos locais — formal, informal e ndo formal, mas que também faz necessario

que o professor saiba conduzir o processo para se ter a ideia de um ensino hibrido.



2 O PERCURSO E OS CAMINHOS DA ARTE E SEU ENSINO

2.1 O ensino da arte: dos jesuitas a proposta triangular

A arte sempre teve um papel secundario no ambiente escolar, nunca foi considerado
uma disciplina, mas como uma hora de lazer para os alunos. Isso ndo é s6 um pensamento
atual. O ensino da arte no periodo jesuitico estava voltado literalmente para o ensino do
desenho, que ja era categorizado como menos relevante. Sua aprendizagem dava-se de
forma hierarquica, ou seja, a busca a obediéncia absoluta e sem limites aos superiores, a
disciplina severa e rigida. Tudo isso era feito a partir de um mestre e um aprendiz, além
disso, as aulas se davam em espaco fechado e havia uma divisdo clara entre pessoas cultas e
ignorantes. A visdo jesuitica acerca do ensino da arte dava-se da seguinte forma: a arte era
dispensavel ao curriculo escolar; ter uma ocupacdo subalterna em relacdo aos outros
saberes; artes literarias como matriz de um raciocinio reto.

Esse processo hierarquico passou a ser 0 pensamento da sociedade brasileira quanto
a forma de ensinar arte. De acordo com Nascimento (2008, p.27-47), “0 presente esta
repleto de suposicdes do jesuitismo, algumas delas infiltradas nos fundamentos da
instituicdo escolar com implicacdes no modo de ver, dizer e fazer de diversas areas de
conhecimento.”

Por isso por muito tempo o0 ensino da arte restringia-se a pouca criatividade e meras
repeticBes, sendo até hoje desvalorizada da grade curricular. Além disso, seu ensino ndo se
consolidava por ndo haver uma continuidade na sua proposta. Muitos fatores corroboravam
para isso desde usar a arte como instrumento para a fixagdo em outras areas e até simples

ramificacOes. Para Scaramelli:

“a arte era usada para ajudar a crianca a organizar e fixar nocoes
apreendidas em outras areas de estudo. A expressdo através do desenho e
dos trabalhos manuais era a Gltima etapa de uma experiéncia para
completar a exploragdo de um determinado assunto.” (1931, p.11)

Ainda ¢ facil encontrarmos essa concepcdo do ensino das artes, visto que muitos
profissionais que lecionam a disciplina ndo se formaram no curso de artes, ndo estando

aptos a desenvolverem estratégias que estimulem a criacdo e a reflexdo dos alunos. Como



eles, alguns tradicionais mantém um formato voltado para ligacdo de pontos ou formas

geométricas. Seguindo essa premissa, Barbosa coloca:

“[...] muitas faculdades e universidades criaram cursos de professorado de
desenho, sendo um dos mais famosos na década de 1960 o da Fundacgdo
Armando Alvares Penteado. Eram cursos muito convencionais, como s&o
até hoje os cursos que os sucederam depois de 1971, quando foram
substituidos pelos cursos de educacdo artistica e/ou licenciaturas em artes
plasticas.” (2008, p.03)

Poucas Universidades adotaram um olhar inovador no ensino das artes, fora a ideia
de fragmentagdo que permeia por muito tempo o cendrio educacional. Disciplinas que s&o
isoladas sem nenhuma comunicacdo entre elas e dentro da propria disciplina, contetdos sao
jogados aleatoriamente sem manter nenhuma comunicacao.

Portanto, do fim do século XIX até a década de 1950 existiu um formato do ensino
das artes — tradicional, no qual o aprendizado era focado nas técnicas, habilidades manuais,
coordenacao motora e precisdao do movimento. Por isso tinham como estratégias de ensino
a repeticdo, copias e memorizacao tendo o professor como transmissor do conhecimento e 0
aluno como observador.

J& na década de 60 abre espaco para a livre expressdo, o aluno é motivado a criar e
fazer ele mesmo a experiéncia com a arte, ou seja, 0 discente expde suas inspiracdes. E o
inicio de um olhar focado no contato e ndo no resultado, configurando um processo de
experimentacao.

Por isso, a escola nova (1960) traz ideias modernizadores que influenciam as aulas
de Arte. Era um movimento, no qual, os profissionais deveriam dar todas as ferramentas
aos alunos permitindo uma criagdo natural, sem interferéncias que pudessem atrapalhar o
processo construcao.

Neste contexto, o resultado ndo é o que importa, e sim 0 processo e principalmente a
experiéncia, ou seja, uma valoriza¢do para a criatividade e iniciativa do aluno. Um bom
exemplo foi o trabalho realizado pela arte educadora Ana Mae. A proposta era que 0S

alunos analisassem a arquitetura.

“A escolinha de Arte de Recife fez na década de 1960 um projeto
magnifico: lgaracu Visto pelas Criangas. Em pleno império da



criatividade como originalidade e do expressionismo em arte/ educacdo,
foi um enorme avanco ver e analisar a arquitetura. Entretanto, esse projeto
ainda se justificava modernisticamente, pois arquitetura € meio ambiente e

o estudo do meio como metodologia dominava nas escolas comuns.”
(BARBOSA, 2008, p. 09)

Outras escolas de arte comecaram a desenvolver a ideia de originalidade, isto e,
deixando a criatividade prevalecer, o que influenciou ndo s6 os alunos como professores.
Essas escolas acabaram assumindo o papel de multiplicadoras, principalmente quando a
educacdo artistica se tornou disciplina obrigatoria no ensino de 1° e 2° graus e nas
universidades.

A obrigatoriedade do ensino da arte foi um momento conturbado da sociedade
(1971) marcado pela lei 5. 962, extremamente tecnicista, com a ideia de profissionalizacdo
levando os alunos diretamente para as industrias. Todo esse historico constroi e amplifica o
abismo entre escola publica e particular. Fora isso, as universidades limitavam o ensino de
artes num curto periodo (2 anos), corroborando para gque seu ensino fosse ineficaz.

Mas além desses momentos, surge uma tendéncia que procura favorecer a formacéo
do discente por meio de outras linguagens: artes visuais, teatro, danca e mdsica —
Sociointeracionista. Essa nova concep¢do considera a relacdo da cultura com o0s
conhecimentos dos alunos, ou seja, € levado em consideracdo o conhecimento trazido de
fora da escola pelo aluno. Seu ensino é baseado em trés eixos interligados: de producéo, de
apreciacéo e reflexdo sobre a arte.

A Proposta Triangular foi formulada por Ana Mae Barbosa que mostra como
professor deve usar esse tripé em sala de aula: o fazer artistico, a historia da arte e as

leituras de obras, sendo essa proposta responsavel por renovar o ensino da arte.

“A Proposta Triangular foi sistematizada a partir das condicOes estéticas e
culturais da pds-modernidade. A po6s-modernidade em arte/educacédo
caracterizou-se pela entrada da imagem, sua decodificacdo e
interpretagdes na sala de aula junto a j4 conquistada expressividade.”
(BARBOSA, 2008, p.21)

Porém a proposta foi editada pelo ministro da educacdo numa série designada

Parametros em acdo, isto é, uma cartilha para o uso dos PCNs, limitando a imagem e até o



tempo para apreciacdo, voltando ao que tanto foi vivenciado no ensino da arte — o
Tradicionalismo.

Sabe-se que essa concepg¢do ainda permeia por entre as salas de aula, mas também
vem ganhando espacos e questionamentos que tentam desmistificar a ideia de um ensino
secundario.

Portanto, faz-se necessario que o ensino da arte ndo seja algo sem propdsito, sO
jogado para se ter resultados. Sabe-se que a arte deve englobar uma visdo além e explorar o
consciente e inconsciente para alcancar uma arte essencial para a vida. E preciso
acompanhar a evolucdo do ser humano e construir cenarios possiveis para criar didlogos

entre a arte e seu interlocutor.

2.2 O ensino da arte junto as novas tecnologias

Os espacos estdo tomados pelas tecnologias seja em casa, no trabalho e na sala de
aula, elas surgem como uma nova forma de comunicacdo e alteram a forma de percepc¢éo
do individuo no mundo. O grande problema estd em como administrar esse uso em sala de
aula, ja que alguns professores acabam por ndo saber direcionar o ensino da arte a novas
tecnologias. Além disso, ha pesquisas que comprovam que a maioria dos estudantes s6
conseguem se concentrar por um tempo de 3 a 5 minutos, segundo Rosen, professor da
Universidade Estadual da California (BBC BRASIL, 2013). Entdo, como fazer para que a
aula se torne atraente, e, pincipalmente, a aula de arte seja construtiva para esses alunos?

No quadro a seguir, observa-se como a metodologia aplicada pode influenciar

positivamente ou negativa na aprendizagem do aluno.
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Primeiramente, percebe-se que ha uma disputa por atencdo entre o professor e as
tecnologias, entdo, cabe ao docente torna-la presente no seu processo de ensino-
aprendizagem. Trabalhar a arte explorando as novas tecnologias é essencial numa
sociedade globalizada. Por isso, ndo se pode engessar a arte a modelos arcaicos, pois corre
0 risco de permanecer obsoleta numa sociedade tecnologica.

H& uma necessidade emergente de modificacGes e estratégias no ensino, e uma delas
¢ buscar sempre inovagdes através das TIC’s (Tecnologia de informagdo e comunicagéo).
Ja que partimos de um cenério onde é exigido alunos autdénomos, reflexivos e criticos, as
instituicGes tém como objetivo repensar essa realidade e contextualizar os contelddos para
tornéd-los mais atrativos. Para Bottenttuit (2012) é necessario um novo perfil de professor
para esta sociedade, onde o0 mesmo seja um planificador e utilizador critico e reflexivo dos
usos tecnoldgicos, ou seja, construir os contetdos junto aos alunos de forma colaborativa.

As TIC’s, ao serem atreladas aos conteudos, devem estar pautadas a partir de uma
reflexdo pedagdgica, pois é essencial que o foco permaneca na construgdo do conhecimento
com o auxilio dessas ferramentas, com isso, 0 ensino se torna mais criativo e atrativo para o
aluno.

De acordo com Rojo (2012), o uso das TIC’s facilitou ndo apenas a utilizacdo das
hipermidias, mas também da sua autoria, ja que qualquer pessoa € capaz de editar videos,
audios, textos e imagens de forma simples. Além disso, essas praticas desenvolvem um
multiletramento que apresentam caracteristicas de “hiper”. Esse hipertexto segundo Marisa
Lajolo (2013, p.9) “permite o exercicio de novas formas de leitura extremamente exigentes
e sofisticadas. Através da multiplicidade de linguagens a que da acesso, o0 hipertexto
favorece a intertextualidade”.

E exatamente com essa multiplicidade de linguagens que a arte deve trabalhar, pois
diminui as distancias, além de promover novos espacos de leitura, articulando e

desenvolvendo criagdes multiplas.



3. NARRATIVAS DIGITAIS

Durante anos, o ensino foi passado de geracdo em geracdo através de historias
contadas pelo mais velhos, os quais transmitiam seu conhecimento de modo informal,
porém de forma significativa. Ou seja, ocorria a socializagdo da aprendizagem por meio de
narracdes muitas vezes orais.

Esse processo de contacdo passou a ser uma forma de propagar o conhecimento, ja
que eram historias vividas por geracdes e multiplicadas, agregando valores e modo de
aprendizagem. Portanto, a aprendizagem ndo se dava s6 pela educacdo formal, mas também
ocorria pela educacdo informal e ndo-formal. Como coloca Gadotti (2005, p.3) a sociedade
do conhecimento oferece multiplas oportunidades de aprendizagem, isto &, a partir de uma
pluralidade de espacos.

Para Benjamin (2012, p.217), “o narrador retira o que ele conta da experiéncia: de
sua propria experiéncia ou relatada por outros. E incorpora, por sua vez, as coisas narradas
a experiéncia dos seus ouvintes.” O que o autor aqui propde € que ao ouvirmos as
experiéncias de outros, revivemos as nossas proprias experiéncias, ha uma reflexdo, ou seja,
uma interacdo a partir de outra que ouvimos. Portanto, um narrador ao contar sua historia
também se aproxima de sua historia e de outras que conheceu pelo caminho.

A narrativa, infelizmente, tem ficado cada vez mais distante da sala de aula, tanto
por parte do professor, que ndo permite ao aluno lancar sua prépria narrativa, quanto por
parte do aluno, que por ndo ser estimulado a isso, deixa de atuar como coautor de sua
aprendizagem. O tempo também € o grande responsavel pelo pouco uso das narrativas nas
instituicbes. O cotidiano exige uma dinamicidade, a rapidez e a respostas objetivas,
afastando a compreenséo mais profunda de onde se quer chegar.

As atitudes nas aulas sdo ainda meras repeticdes tradicionalistas. O professor tem
que seguir o curriculo, o que “determina” dar todos os contetidos em tempo habil, além de
formar alunos para determinadas provas de vestibulares. I1sso gera aulas tedricas, mas sem
relacdo pratica e contextualizada.

Precisamos entender, que o0 ato de narrar precisa e deve estar presente nas salas de

aula, e que o mesmo pode estar disposto em varias linguagens, e que se deve estar atento ao



imediatismo que o texto traz. Essa configuracdo de novas formas de narrar compila uma
complexidade de interpretacoes.

E nesse sentido que o ensino de arte ndo deve estar preso a conceitos e analise de
obras, mas tornar alunos leitores e narradores visuais que se conectam com o verdadeiro
sentido da arte. A arte sempre foi vista com o propoésito de analisar o objeto artistico ou de
grandes obras. Mas, em pleno século XXI, a arte ganha espago e surgi um novo olhar para
seu ensino. O conceito de arte comeca a vincular a linguagem, como forma de entender o
mundo, de manter propostas que centrem na ideia de comunicacdo. E a nova demanda da
sociedade, a necessidade de leitura visual.

De acordo com Dondis (2000), o ponto, a linha, a superficie, a cor, a luz e a textura
ddo lugar a uma espécie de gramatica das formas, que determinam cddigos visuais aptos
para a intercomunicacao entre 0s varios setores da sociedade.

E diante dessa configuracéo da arte com o processo de tecnologia visual que a ideia
como linguagem visual dissemina na sociedade. Ha uma constancia nas ruas, nos lugares de
informacdes imagéticas, que precisa de leitores visuais, que consigam captar, interpretar,
propor-se a dialogar com a obra. E a experimentacdo e o entrelacamento desses elementos
que a linguagem visual prop6e atingir, buscando graus de dificuldades e complexidades em
suas leituras e narragoes.

Essa forma de aprender a partir da contacdo de histérias foi apropriada nos Estados
Unidos, na década de 90, através do termo digital storytelling. O precursor foi Joe Lambert
que utilizou nas suas experiéncias e pesquisas, criando uma metodologia da Digital
Storytelling na criacdo de videos, no qual usava como base metodoldgica a narracdo de
historias através das ferramentas tecnologicas, criando aulas mais dindmicas e atrativas.
Neste sentido, a digital storytelling expande e cria novos sentidos que ndo seriam
imaginados numa leitura linear.

De acordo com Lambert (2009), a metodologia incluiu duas fases para a criacao das
narrativas: a escrita e a elaboracdo. A primeira fase permeia pela dramaturgia, o ponto de
vista e o tempo, além da narragdo, ritmo e sonoplastia. A segunda fica por conta da
criatividade e discernimento na produgdo de determinado tema, ou seja, passar de um

simples espectador para autor. De acordo com este método, a narrativa digital pode



acontecer a partir da insercéo de elementos tecnoldgicos, que agreguem valor o pedagogico
e diminua a distancia entre a realidade e a sala de aula.

Almeida e Valente (2012) ratificam que as narrativas ndo séo ideacgdes livres, visto
que englobam o saber, a racionalidade e a identidade de como as pessoas percebem o
mundo. Para Lemke (2002), elas se configuram fundamentalmente em uma trama linear,
em que os elementos empregados séo inalteraveis, conforme relatos tradicionais, ou podem
utilizar mecanismos de hipermodalidade, quando diferentes categorias se integram na
hipermidia, tornando-se ndo lineares e ndo cronoldgicas, possibilitando ao leitor escolhas
guanto ao percurso a ser seguido, 0 que permite a cada inovacdo de versdo 0 seu
armazenamento.

Segundo Robin (2016, p.1), a narrativa digital apresenta varios tipos: “digital
documentaries, computer-based narratives, digital essays, electronic memoirs, interactive
storytelling”, como ainda se encontra numa fase de evolu¢do, seu conceito pode ser de
multiplos significados. Seu potencial atinge vérias areas desde publicidade até pedagdgica,
ja que pode assumir como algo que esta no imaginario das pessoas, ou seja, a forma de se
perpetuar através de histérias ganha mais autenticidade. De forma mais simples, a narrativa
digital se desenvolve a partir do uso de elementos tecnoldgicos e que se expandem pelas
redes sociais, numa dimenséo inimaginavel.

Na concepcdo pedagdgica, a narrativa digital é o método interativo que ajuda na
compreensdo dos contelldos com uso dos elementos tecnoldgicos, permeando a realidade e
0 imaginario. Essa ferramenta permite transpor a sala de aula e utiliza outros espacos de
aprendizagem, seja ele fisico ou virtual. E também uma arte por alcangar nova forma de
expressao.

Esse processo interativo ndo s6 mexe com os alunos, mas também a forma como os
professores ministram suas aulas, como as tornam interessante. E necessario manter a
cultura de convergéncia, ja que uma mesma informacéo circula por diversos suportes com
diferentes linguagens hibridas ou ndo, verbal ou ndo, mas que sdo apreendidos e

expandidos em grande proporgao.



O que permeia nessa cultura é o novo modo de narrar, pois é interativo, criando uma
comunicacdo de 360°. Cabe aqui ressaltar a jornada do her6i, de Joseph Campbell* para
criacdo de roteiros cinematograficos, na sua obra o Heroi de mil faces e que logo apos foi
adaptada Christopher Vogler para a jornada do escritor até chegar nas 12 etapas finais da
jornada, Batista (2018).

Figura 2 - Jornada do herdi
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Fonte: Batista, 2018.

A ideia de uma comunicagdo em 360° proporciona ao aluno a sair de um mundo
conhecido para 0 mundo desconhecido, € uma forma de criar expectativas, de lancar méo
de desafios que chamem atencdo dos alunos e promovam percepgdes de um novo olhar.
Portanto, é necessario que o professor acredite que ele € um criador de informagGes e que
sua sala de aula € um grande storytelling, pois dara prazer, ndo evidenciando o contetdo e
sim a forma e despertando linguagens hibridas. Além disso, os estudos da neurociéncia e da

etologia revelam que o homem sé pensa em pardmetros, ou Seja, 0 que Seu entorno

! Campbell é um misto de antrop6logo, mitélogo, estudioso das religides, filésofo e epistemoldgico.

Talvez, ele proprio seja o herdi de mil faces do mosaico dos mitos, de uma imagética cultura.



determina através de cores, formas, estruturas, ja que seu pensamento ficcional esta
diretamente ligado ao real.

Entéo, essa discusséo esclarece como a ideia da narrativa digital pode levar o aluno
a compreender melhor o real (formas) sem se apegar a meros contetdos.

O que torna interessante em se trabalhar com as narrativas digitais é que os alunos
acabam se tornando criadores, comunicadores e colaboradores do contetdo. Além disso,
acaba tecendo as varias linguagens: imagem, texto e som, uma costura interativa,
multimidiaticas e ndo lineares. Kearney (2012, p. 419) aborda que esse processo permite ao
discente “experimentar a si proprio como outro € o outro como a si proprio provocando
alteracdes no autor e leitor”. Ratificando essa ideia, Bottenttuit Junior, Lisbéa e Coutinho

(2012) destacam que:

Construir estorias € sem dlvida uma experiéncia que podera levar os
alunos a realizarem aprendizagens mais significativas, ja que, para a
construcdo de estorias eles precisam trabalhar com pesquisas, com a
analise, a sintese de ideias, desenvolver a capacidade de colaborar com 0s
colegas, a criatividade, a oralidade (quando 0s mesmos precisam
emprestar suas vozes para 0s personagens), a inteligéncia espacial, e ainda
por cima eles aprendem a trabalhar com as ferramentas tecnolégicas que
podem ser Uteis também em outros contextos e disciplinas curriculares.
(2012, p.194)

Esse entrelagcamento potencializa a criagdo de novos padrdes de integracdo de
midias (hibridizacdo) através das historias reais ou imaginarias. S8o novas formas de
producdo de textos a partir de praticas sociais com o auxilio das multiplas linguagens.

Contar histérias € uma consequéncia quase que inevitavel da evolu¢do humana e
que essas exigiram, de certa forma, uma mudanca na linguagem. Ja que nossa mente
tambem foi alterada.

A possibilidade e potencialidade que as narrativas digitais desempenham
desenvolve uma pluralidade na &rea de cinema, games, meios midiaticos, por fim,
permitindo que haja um conhecimento multidisciplinar e até transdisciplinar em diversos
campos e, principalmente, na arte.

A ideia maior nas narrativas digitais concentra-se na interacdo, é nesse principio de
interatividade que permeia seu escopo, por isso o aluno passa de um simples leitor a

coautor. Diante dessa nova possibilidade, as narrativas digitais dialogam diretamente com o



aluno revelando uma pluralidade de sentidos e significacdo antes, durante e depois da sua
construcgéo.

De acordo com Ryan (2004), existe uma polissemia do termo narrativa, j& que ele
pode se encontrar em diferentes meios. Portanto, ela aborda as narrativas em duas formas
de classificacéo:

1) deve haver uma diferenca sobre o tipo de mensagens (narrativas) que podem ser
transmitidas, como elas séo apresentadas e como elas séo experimentadas; 2) Deve estar
presente uma Unica combinacdo de caracteristicas: a) os sentidos enderecados; b) prioridade
entre as trilhas sensoriais; ¢) extensdo no tempo e no espaco; d) suporte tecnoldgico e
materialidade dos signos; ) papel cultural e métodos de distribui¢do/producéo.

Essa classificacdo mostra como as histérias ganham novas dimens@es a partir do uso
tecnoldgico e cognitivo, isso se deve ao fato da linguagem verbal (escrita ou falada) esta
entrelacada aos sistemas tecnologicos, criando possibilidades estéticas e pedagdgicas. Ou
seja, como essas narrativas estdo entrelagadas e emaranhadas as TIC’s. Nao significa a
juncéo desses elementos, mas como o cruzamento deles dispée de uma nova leitura, um
novo contexto, mudando diretamente a forma como dizemos e percebemos 0 mundo. Tudo
isso se trata de como as midias digitais utilizam da fotografia, cinema e televisdo na sua
composicdo, isto é, ela usa de todos esses elementos e acrescenta aos seus. Portanto, cria
uma narrativa com diversas linguagens, exigindo assim, um posicionamento mais critico e
reflexivo de quem o produz e de quem Ié.

Além dessa articulacdo, também estd o fato de que no mundo digital exige uma
mudanca (midiatica) devido a velocidade que o mundo atual exige. A aceleracéo é téo forte
e tdo generalizada que até mesmo o0s nativos digitais se encontram, em graus diversos,
ultrapassados pela mudanca, j& que ninguém pode participar ativamente da criacdo das
transformacfes do conjunto de especialidades técnicas, nem mesmo seguir essas
transformacoes de perto.

Com isso, a mudanga € algo necessario ao cenario atual, sdo leitores digitais,
dindmicos e propicios a leituras que tragam elementos visuais, sonoros entrelacados a
textos.

Ao compilar esses elementos digitais a textos, as narrativas tornam-se poderosas

fontes de auxilio para fins educacionais. Ou seja, acabam sendo utilizadas para revelar tanto



0 conhecimento prévio como estratégias de aprendizagem para os alunos. Hack e Guedes
(2013, p.10), as coloca como um modo de refletir sobre as caracteristicas necessarias para
desenvolver uma experiéncia contextualizada com curtas historias audiovisuais no processo
de aprendizagem. E Robin (2016) especula um tempo para que a narrativa digital deva ter,
portanto entre 2 a 10 minutos aproximadamente para que haja a dinamicidade, além de
gerar o interesse e a motivagdo em sala de aula atraves do uso das midias digitais. Ja para
Belloni (2005), o ensino com a midia é fundamental para iniciarmos, mas por si s6 ndo € o
suficiente. Faz-se necessario que o aluno compreenda como se dd o processo das
linguagens na construcdo das narrativas digitais e como isso amplia a visdo diante dos
temas, das historias contadas e torna-se ativo no processo de aprendizagem.

Tudo isso se deve ao fato da sociedade ja esta imersa na cultura digital, entretanto,
essa cultura digital entra na escola muito menos pelos equipamentos ou pelas politicas
publicas de fomento ao uso dessas tecnologias na educacao e muito mais pelo pensamento e
méos de alunos e professores.

A educacdo formal é provocada de tal forma a olhar para esses dispositivos que
estdo nas maos dos estudantes, a exemplo da lei que proibiu o celular nas escolas, quando
na verdade, deveriam ser incorporados no processo educativo, interfere do mesmo jeito no
desenvolvimento do curriculo e mais atrapalha do que ajuda. Portanto, é preciso entender a
suas contribuicBes para o processo de ensino aprendizagem. Entéo, a escola hoje sente-se
desafiada, provocada a entender o que é que esses equipamentos podem contribuir para o
processo de ensino aprendizagem. Entretanto, € mais facil encontrar experiéncias com o uso
da tecnologia do que disseminacdo efetiva nas instituicdes. Um exemplo disso é o editor de
texto, a medida que for se apropriando do editor de texto mais possibilidades vai
aparecendo, ndo s o processo de producdo textual, mas também de colaboragdo, ou seja, 0
nosso pensamento acaba sendo estruturado a um novo pensar.

Infelizmente, ainda o uso dessa tecnologia ndo € aproveitado da forma como
deveria, pouco é usada da forma como ela pode contribuir, e ndo aproveitam devidamente
para a aprendizagem do aluno e do ensino mais significativo. Ou seja, ainda sdo poucos
explorados, mesmo assim acabam interferindo no curriculo, ja que estruturam hoje no

pensamento das pessoas. Quando elas usam essas tecnologias digitais de comunicagéo,



acabam interferindo no pensamento. Esses recursos podem e fazem a estruturacdo do
pensamento, 0 modo de se expressar.

Isso também acontece na pratica pedagogica, mesmo que ainda nao esteja presente
nessa pratica, até porque ha um curriculo previsto, ha contetdos a serem passados. O ideal
é o curriculo experenciado, aquele que é realizado em sala de aula, (ndo que o curriculo
previsto e dispensavel, mas que a pratica acaba ganhando novas visdes), é diferenciado,
pois traz outros elementos no ato pedagdgico. E nesse insight que a narrativa digital entra
como potencial pedagogico, metodologia de pesquisa e incorporam outros elementos que
sdo constitutivos de outras tecnologias. Ela permite que o professor possa acompanhar e
organizar o processo de aprendizagem dos alunos.

A narrativa permite fazer a integracdo entre contextos e integra-lo a cultura digital.
Os ambientes ndo formais de aprendizagem fazem com que o professor leve o aluno a
desenvolver o curriculo, ou seja, estes espacos: museus, livrarias, cafés, parques podem
potencializar, permitindo aprofundar o conhecimento a partir de imagens feitas durante a
visita, criando a contextualizacdo entre a educacdo formal e nio formal. E importante
ressaltar que essa integracdo ndo deve ser feita como mera visita, mas contextualizada e a
partir da intencionalidade pedagdgica. Assim, trabalhando nesses dois espacos — formais e

ndo formais — que se consegue e concretiza uma educacao hibrida.

3.1 As linguagens na narrativa digital

Para se atingir a eficacia das narrativas digitais e sua precisdo no processo de
interacdo, Nora Paul (2007) desenvolveu a taxonomia para as narrativas digitais, ou seja,
caracterizou elementos especificos para compreender 0 processo de interagdo que ocorre
entre eles. Os elementos propostos foram estes:

a) midia — esta ligada diretamente a criacdo de roteiro e da combinagdo das midias
guanto aos suportes das narrativas (fotos, textos, graficos, videos, audios etc.); além disso,
possui quatro aspectos diferentes: edi¢do, configuracao, tipo e ritmo e pode ser classificada

midia individual, maltipla ou narrativa multimidia;



b) acdo - esta relacionada ao desenho da narrativa digital, 0 movimento e a propria
acdo, isto é, faz ligacéo direta com a ideia de movimento do usuério com o contetido. Seu
processo é dindmico, estatico, e ativo ou passivo.

c) relacionamento - mostra como a narrativa digital pode ser versatil, pode ser
aberto quando ha interacdo e fechado quando ndo ha. Aqui cabe a ligacao entre o usuario e
0 conteudo e o préprio contetdo, por isso pode ser aberto ou fechado, manipuldvel ou fixo.
Paul (2007) considere que somente contetidos abertos possam ser classificados quanto a sua
linearidade.

d) contexto - mantém a relacdo com o0s outros materiais externos a narrativa — links;
neste elemento ha possibilidades de acrescentar ao usuério novos conteudos com links
adicionais. Neste caso, a narrativa se constitui como hipertexto ou hipermidiatica através de
links, ou autoexplicativa. Para Paul (2007) os links paralelos sdo aqueles que ficam ao lado
do texto principal. Porém podemos ter aqueles que ndo estdo na superficie do texto, mas no

rodapé e mesmo assim sdo constituidos como links paralelos.

e) comunicagdo - gerando a conex&o com 0s outros por meio da midia digital. E
nele que se pode mover o contetdo para um suporte de comunicacdo. Um exemplo seria o
Youtube, no qual é um espaco de comunicacdo de um para varios. Por isso pode ser
classificada quanto ao seu direcionamento em (sincrona ou assincrona), moderagdo (com ou
sem supervisdo e/ou edicdo) e quanto ao seu objetivo (troca de informacgdes, registro e

comeércio).

E a partir dessa taxonomia que se percebe a interaco presente entre esses elementos
e como sao essenciais para a construcdo das narrativas digitais. H& todo um processo
criativo por tras de cada peca e juntos eles formam esse papel de multimodal, transpondo a

leitura linear e estruturas estaticas.

Assim como Nora Paul desenvolveu a taxonomia dos elementos na narrativa digital,
Robin (2016) também desenvolveu, porém, buscando uma metodologia na forma de contar
historias:

1. Ponto de vista: deve apresentar a perspectiva do autor na narrativa,

2. A questao dramatica: a problematica que deve ser respondida pela narrativa;

3. Conteudo emocional: a expressividade do narrador dara vida a histéria;



4. A presenca da voz: a voz do produtor do video personaliza a historia e

potencializa  a compreensédo do contexto;

5. Poder da trilha sonora: os sons reforcam as emocdes produzidas pela narrativa
enriquecendo a historia;

6. Economia: o tempo reduzido do video deste tipo de narrativa deve ser suficiente
para contar a historia sem sobrecarregar o espectador; e,

7. Ritmo: é o tempo de decurso da histéria, podendo ser mais lento ou rapido.

Esses elementos ajudam os alunos a terem capacidade de se comunicar, ler,
interpretar, discutir e contextualizar mais informac6es. Na realidade, o uso das narrativas

digitais flexibiliza a pratica pedagogica e abrange os espagos de saberes.



4 METODOLOGIA

Para construcdo deste trabalho utilizou-se de investigacdo bibliogréafica, tendo por
finalidade compreender de forma consistente 0 assunto que norteia 0s questionamentos do
mesmo. Segundo Gil (2008), os dados levantados pelo pesquisador sdo a base teorica da

pesquisa, e que este processo auxilia na construcdo das etapas que veem em sequéncia.

Para interpretar os resultados, o pesquisador precisa ir além da leitura dos
dados, com vistas a integra-los num universo mais amplo em que poderdo
ter algum sentido. Esse universo € o dos fundamentos teéricos da pesquisa
e o dos conhecimentos ja acumulados em torno das questdes abordadas.
Dai a importancia da revisao da literatura, ainda na etapa do planejamento
da pesquisa. Essa bagagem de informagdes, que contribuiu para o
pesquisador formular e delimitar o problema e construir as hipéteses, é
que o auxilia na etapa de anélise e interpretacdo para conferir significado
aos dados. (GIL, 2008 p. 178).

A coleta de dados foi realizada através de consultas em livros, artigos, revistas e
publicacdes de autores com referéncia na area. Para tanto, foi utilizado como suporte
tecnoldgico a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) e o periddico
da Capes para dispor de trabalhos que enfatizam o tema e veiculam grande contribuicdo
para a discussdo. No entanto, os 259 trabalhos encontrados na Capes estavam relacionados
a pesquisa, porém de 2 a 10 abordavam a narrativa digital no ensino de arte. Ja no BDTD,
encontramos 416 trabalhos realizados com a pesquisa envolvendo o nome narrativas
digitais, mas quando aprofundamos as narrativas para o universo da arte, esse nimero cai
para 26. A maioria dos textos relacionavam ao ensino da matematica, formacdo de
professores e Linguagens. Para essa pesquisa foram utilizados os seguintes descritores para
a pesquisa: narrativa digital, TIC’s, elementos da narrativa e o ensino da arte.

Durante o levantamento bibliogréfico, percebe-se que o termo narrativo digital,
apesar de ser novo, ja esta presente em diversas instituicdes. Existe um acervo consideravel
em diversas areas enfatizando o processo de construgédo das narrativas e inclusdo delas nas
praticas educacionais, porém é minimo o trabalho das narrativas digitais na area de artes.

A metodologia de tratamento pautou-se na leitura cuidadosa desses textos

reconhecendo o funcionamento das narrativas e suas linguagens no ensino da arte para que



seja possivel relaciona-lo ao problema do projeto. Além de verificar a sua veracidade nas
informagdes.
Ap0s essas etapas, pode-se construir, a partir de ficharios, comentarios e citacdes

observacdes Uteis para o desenvolvimento do trabalho.

4.1 Trabalhos analisados

Para melhor clarificar a narrativa digital, temos o trabalho de mestrado “Cinema de
animacdo no ensino de Arte: a experiéncia e a narrativa na formacdo da crianca em
contexto campesino”, de Thalyta Botelho Monteiro (2013), desenvolvido na EMEF “Santa
Isabel”, no Espirito Santo, com alunos do 2° ano do ensino fundamental.

A pesquisa por estar relacionada ao cinema, os alunos precisaram, primeiramente,
conhecer como iniciou o cinema, desde fotografia, o flipbook ao stop motion, além de
exibicoes de filmes de animacdo para que entendessem como se dava todo o processo de
criacdo e construgéo.

Apdbs o conceito do que é o cinema de animacdo, os alunos reuniram-se para
delimitar o tema (as ideias). para isso, utilizaram do storyboard? para definir os planos, as
acles e 0 tema. Esse recurso ajudou, pois as criangas ainda ndo dominavam a escrita. Além
disso, as historias criadas “Viagem dos amigos”, “Skatistas” e “Dia na escola” se
assemelhavam a experiéncias pessoais, que ajudou muito mais na criatividade.

A construcdo dos cenarios e a modelagem dos personagens (0s brinquedos épticos —
flipbook — apesar de denominados brinquedos, foram mecanismos cientificos para estudar a
ilusdo do movimento) foi a etapa mais construtiva e apreciadas pelos alunos. Houve uma
divisdo para que ndo houvesse tumulto e ficasse melhor a fungdo de cada grupo. Na
finalizagdo, os grupos analisaram as partes dos cenarios e personagens que estavam
faltando para concluirem essa etapa de producao.

Na captura de imagens foi apresentado dois tipos de programacdo — 0 Manipulador
Universal de Animacdo (MUAN) e o Dragonframe, que tem a finalidade de produzir

animagOes por meio da imagem quadro a quadro. O escolhido pelas criangas foi o

Storyboard é a histéria desenhada de modo a facilitar a captura de imagens.



Dragonframe, devido a uma time line exibida abaixo da tela, que ajudou e deu mais
segurancga nas imagens capturadas.

Depois da captura, foi feita a escolha da narragdo, da abertura e finalizagdo dos
filmes. E ap0s a construcdo, foi perceptivel como as experiéncias obtidas nas etapas de
producdo ajudaram na percepg¢do e imaginacao das criancas.

Durante todo o trabalho, os alunos tiveram autonomia de criar e recriar suas
historias, vendo as melhores imagens, a execucdo, a0 manusear 0s equipamentos, O
companheirismo. Vale ressaltar que todas as criangas narraram, discutiram, comentaram,
opinaram, criaram e refletiram sobre o que produziram e viram.

As experiéncias coletivas, mesmo que simples, foram ressignificadas, criaram uma
relacdo de autonomia, sabiam narrar com clareza suas ag0es e transformaram dentro de suas
possiblidades  praticas. Por fim, o link dos filmes das criancas:
http://www.youtube.com/watch?v=FcHk8GmVnH8&feature=youtu.be;
http://www.quadroaquadroanimado.blogspot.com.br

O texto “Curriculo e Narrativas digitais em tempos de ubiquidade: criacdo e
integragdo entre contextos de aprendizagem”, de Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida,
procura questionar a integracdo de aprendizagem em espacos formais e ndo formais através
de um estudo misto (teoria e pratica) analisados a partir das narrativas digitais construidas
pelos alunos.

A autora dispde no seu texto o conceito de ubiquidade como sendo a presenca e o
uso de midias e tecnologias digitais em toda parte e a0 mesmo tempo, ou seja, € uma forma
de mostrar como a ubiquidade pode reconfigurar os espacos de lugar e de fluxos de
informacdes midiaticas e potencializando a representacdo do pensamento humano e das
interacdes sociais. Na realidade, Maria Elizabeth se apoia na teoria de Santella (2013) que
coloca esse entrelagamento do ciberespaco digital e fisico com o cotidiano, criando o
espaco hibrido — combinagGes (palavras, sons, imagens, animacdes, videos) denomina-se
aprendizagem ubiqua. Os espacos aqui citados sé reforcam o potencial da ubiquidade no
desenvolvimento de atividades que os entrelacam.

Da mesma forma como foi colocado neste trabalho, Elizabeth explora a questéo do
curriculo ndo ser tdo somente uma sobreposicdo de criacdo de uma disciplina especifica,

algo estatico, mas um curriculo que deva ser experenciado, uma pratica social numa relagédo


http://www.youtube.com/watch?v=FcHk8GmVnH8&feature=youtu.be

dialdgica entre professor, aluno e conhecimento. Dentre esse meio perpassa a tecnologia na
educacdo, pois principia a técnica como acdo humana criativa, como processo
transformador da realidade e de si mesmo. Ou seja, a tecnologia utiliza a técnica com
objeto de conhecimento e de teorizagcdo (VIEIRA PINTO, 2005).

Portanto, Elizabeth destaca que a educacao voltada para as concepcdes tecnologicas
agrega aos saberes a vivéncia democratica, a criticidade, a criatividade, os valores éticos, o
dominio das linguagens e ainda a formagdo de sujeitos conscientes de suas possibilidades
de producéo.

O objeto do trabalho foi realizado com alunos do curso de poOs-graduacdo em
educacdo (PUC) — mestrado e doutorado — com o intuito de investigar as contribui¢fes da
computacdo ubiqua e as narrativas digitais produzidas pelos alunos a partir das ferramentas
acessiveis, verificando as contribuicGes desses recursos entre 0s espacos visitados, a criacdo
e o curriculo.

Essa narrativa foi o instrumento utilizado para a pesquisa e 0 ensino. Serviu como
uma espécie de construcdo e reconstrucdo das experiéncias vivenciadas. Isto é, uma analise
das tecnologias como uso de ferramentas, interface, aplicativos, permitindo reviver a
trajetdria percorrida desde as producdes, questionamentos e descobertas.

A primeira narrativa solicitada pediu que os alunos retratassem a partir de uma
imagem, sua percepcdo da experiéncia profissional e pessoal com o uso das TDIC, neste
caso, a ideia era o compartilhamento do conhecimento de forma mutua. Logo apds foi
informando que identificassem uma questdo de investigacdo relacionada ao tema da
disciplina e elaborassem um projeto ao longo desse curso, dessa forma atrelaria a teoria a
pratica através da construcdo de uma narrativa digital.

Os alunos tinham que estar em busca de novas informagdes nos diferentes espacos,
explorando-os. Além disso, era proposto sessbes coletivas para reflexdes sobre as
narrativas. As narrativas sdo construgdes coletivas e quanto mais pessoas envolvidas mais
as historias ganham forca.

Nessa primeira etapa, verificou-se que houve uma compreensdo equivocada da
proposta da atividade, pois apresentou-se de forma ampla e individual e ndo a direcionou a

aprendizagem e formacéo pessoal e profissional, sendo assim, ndo houve interagao.



Foi proposto aos alunos estudos voltados aos espacos formais, ndo formais e
informais, contexto de aprendizagem e web curriculo. Caberia aos alunos visitarem espagos
ndo formais e que registrassem em protocolo. As informagdes eram armazenadas por meio
de multiplas midias. Na realidade, seriam observacGes sobre o espaco, 0 contexto, a
interacdo e articulacdo com outras culturas. Nessa atividade o compartilhamento se deu no
ambiente virtual, onde os alunos comentaram as narrativas digitais produzidas, uma analise
de autoria, da existéncia de um eixo articulador da histéria conectando o tempo e varios
outros aspectos, além do potencial de aprendizagem desse contexto.

Uma das alunas concluiu, a partir de sua andlise, que o uso das TDIC (Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicagdo), vinculado a uma metodologia articulada e de
interacdo permite uma interatividade em nivel elevado, ou seja, 0 espaco de aprendizagem
pode acontecer em qualquer lugar.

A ultima disciplina “Curriculo, contextos e tecnologias digitais” evidenciou o
estudo do tema com foco na literatura e na analise de espacos presenciais ou virtuais de
educacdo informal, do mesmo jeito, utilizou as narrativas digitais para registro e melhor
compreensdo. Foi adotada a mesma metodologia da disciplina anterior, porém o foco maior
estava nas producdes das narrativas. Uma das alunas construiu sua narrativa a partir de uma
praca centendria, que aconteceu nela, quais atividades e o potencial dela para o
conhecimento foram alguns dos questionamentos levantados por ela. Nela, a narradora
observou dois projetos acontecendo ali: um professor surdo que trabalha com tecnologia
digital e como ele aproveitou um evento de capoeira que acontecia no lugar para levar a
escola. Essa ideia revelou que o uso da capoeira transpds as barreiras da escola e mostrou
que o ensino pode ir além do espaco formal. Essa ideia ratifica 0 que foi falado neste
trabalho, ndo se trata apenas de meras visitas, € necessario que ela esteja articulada,
engajada a um determinado proposito.

Por fim, Maria Elizabeth coloca as possibilidades que se pode ter nesses espagos e
como o uso das TDIC podem elevar a aprendizagem dos alunos e as narrativas podem
ampliar os saberes a partir desses espacos hibridos.

O trabalho “Narrativas digitais e constru¢do de conhecimento” foi desenvolvido por
Wermes Dias Damascena Cruz (2016) a partir do que foi realizado por Maria Elizabeth. O

local da pesquisa foi na PUC-SP (Rede de pesquisa e colaboracdo Universidade-escola),



que contava com a participacao de professores de outras universidades, além de professores
e alunos de escolas pablicas da rede estadual ou municipal de diferentes estados.

A tematica das narrativas digitais partiu de um projeto “Luz na minha vida”, criado
pela ONU em 2013, que definiu 2015 como o Ano Internacional da Luz e das Tecnologias
Baseadas me Luz (UNESCO, 2015). O projeto desenvolvido pela PUC teve 10 escolas
participantes e 123 membros participaram da rede de pesquisa. Porém, Wermes Dias s
contemplou as narrativas digitais elaboradas pelos alunos da Escola Municipal (EM)
Maestro Jodo Corréa Ribeiro (MS), do 8° ano.

Os alunos e professores da Escola Municipal atuaram como pesquisadores e
trabalharam de forma interdependente, em pequenos grupos ou coletivo. Os alunos
realizaram pesquisas, ouviram palestras e visitaram espacos que pudessem contribuir e
atribuir significado e o sentido da luz na vida. Todas as atividades foram postadas na
plataforma e visualizadas por todos os membros da rede.

Na escola, as metodologias de trabalho que forma usadas visavam a orientacdo dos
alunos nas pesquisas sobre a tematica luz, procurando sempre registrar as novas
informacBes em diferentes linguagens verbais, ndo verbais (textos, videos, fotos, desenhos,
audio etc.)

E ao final do projeto, os professores foram orientados a instruir os alunos na
construcdo de suas narrativas digitais. Essa producéo foi feita em dupla, definindo questdes
e fazendo pesquisa, num processo de interacdo e, o professor como mediador. Os links

disponibilizados na dissertacdo de Cruz (2016) das narrativas construidas.



4.2 Analise das narrativas

Narrativa 1
Alunos da Escola Municipal Maestro Jodo Corréa Ribeiro (ES)

Taxonomia de Nora Paul

Metodologia de Robin

1. Midia — apresentou uma combinagdo das
midias (videos e audio);

2. Acdo- o usuério apresenta ligacdo direta
com o conteido, porém 0 processo € mais
estatico;

3. Relacionamento — percebemos pelo
video que houve uma ligacao entre o usuario
e 0 contetdo, mas esse se mostrou fechado e
fixo.

4. Contexto — Ndo tem uma relagdo com
outros matérias externos como links, que
fazem ligacao direta com outros textos.

5. Comunicacdo — Gerou um suporte de
comunicacdo — Youtube — gerando, assim,
um espaco de comunicagéo.

Aqui 0 que se observa é que houve o
desenvolvimento de narrativas, porém o
papel de multimodal ainda ndo estava tao
presente.

Verificamos que os alunos ja tinham
conhecimento prévio e equivocados e que se
fazia necessario a interligacdo desses
saberes. As aulas de campo influenciaram
na aprendizagem, dando mais enfoque na
participacdo dos alunos.

O professor assumiu a concepcdo de
desafiador e despertou atitudes nos alunos,
mas ndo aludiu os alunos a produzirem 0s
videos com outros editores.

1. Ponto de vista — O video demonstra a
perspectiva do autor, que seria a energia
através da chama da vela.

2. A questdo dramatica — a problematica
foi respondida, quando foi informado o
motivo da vela se acender s6 com a chama
tocando na fumaca;

3. Conteudo emocional — De certa forma, o
video foi amador e ndo contribuiu para a
expressividade;

4. A presenca de voz — Por ter sido gravado
num ambiente externo, o som fica pouco
perceptivel em alguns momentos;

5. Poder dar trilha sonora — ndo houve
engajamento neste ponto;

6. Economia: Utilizou um tempo suficiente
para explanar o ponto de vista, sem
sobrecarregar o espectador;

7. Ritmo — O tempo da histéria foi rapido,
se houvesse um roteiro mais elaborado,
consequentemente, haveria mais espacos
para discussoes.

De acordo com a metodologia, observamos
que os alunos conseguiram se comunicar,
ler, interpretar, discutir e contextualizar as
informacdes, mesmo que em alguns pontos
ndo obtiveram éxito, os elementos levaram-
nos a pensar e repensar nas suas agdes a
partir do tema.




Narrativa 2

Alunos da Escola Municipal Maestro Jodo Corréa Ribeiro (ES)

Taxonomia de Nora Paul

Metodologia de Robin

1. Midia — apresentou uma combinacdo das
midias (videos e audio);

2. Acdo- o0 usuario apresenta ligacdo direta
com o conteddo, porém o processo €
dindmico e ativo, até pela forma como as
alunas demonstram a experiéncia da lata
maégica.

3. Relacionamento — percebemos pelo
video que houve uma ligacdo entre o
usuério e o contetido, mas esse se mostrou
aberto e fixo.

4. Contexto — Ndo tem uma relagdo com
outros matérias externos como links, que
fazem ligacdo direta com outros textos.

5

. Comunicagdo — Gerou um suporte de
comunicacdo — Youtube — gerando, assim,
um espaco de comunicagéo.

Aqui 0 que se observa é que houve o
desenvolvimento de narrativas, porém o
papel de multimodal ainda ndo estava téo
presente.

Verificamos que as alunas ja tinham
conhecimento prévio e equivocados e que
se fazia necessario a interligacdo desses
saberes. As aulas de campo influenciaram
na aprendizagem, dando mais enfoque na
participacdo dos alunos.

O professor assumiu a concepgéo de
desafiador e despertou atitudes nos alunos,
mas ndo aludiu os alunos a produzirem os

videos com outros editores.

1. Ponto de vista — O video demonstra a
perspectiva do autor, que seria a ideia de
transformar a energia cinética em energia
potencial elastica e para isso, utilizou de um
recurso simples com a lata, proporcionando
melhor a aprendizagem;

2. A questdo dramatica — a problematica
nunca ficou tdo clara, elas mostram todo o
processo da experiéncia, mas no final nao
explicam porque a lata volta;

3. Conteudo emocional — De certa forma, o
video foi  amador, mas  trouxe
expressividade;

4. A presenca de voz — Por ter sigo gravado
num ambiente interno, o som ficou
perceptivel.

5. Poder dar trilha sonora — poderia ter
usado trilhas sonoras para enriquecer,
principalmente, porque a ideia é da lata
magica;

6. Economia: Utilizou um tempo suficiente
para explanar o ponto de vista, sem
sobrecarregar o espectador;

7. Ritmo — O tempo da histdria foi répido,
porém foi um tempo da contextualizacdo da
energia cinética para a energia elastica;

De acordo com a metodologia, observamos
que as alunas conseguiram se comunicar,
ler, interpretar, discutir e contextualizar as
informacdes, mesmo que em alguns pontos
ndo obtiveram éxito, os elementos levaram-
NOS a pensar e repensar nas suas agoes a
partir do tema.




Narrativa 3

Alunos da Escola Municipal Maestro Jodo Corréa Ribeiro (ES)

Taxonomia de Nora Paul

Metodologia de Robin

1. Midia — apresentou uma combinacao das
midias (videos e audio);

2. Acdo- o0 usuario apresenta ligacdo direta
com o conteudo, porém 0 processo € mais
estatico;

3. Relacionamento — percebemos pelo
video que houve uma ligacdo entre o
usuario e o conteudo, mas esse se mostrou
fechado e fixo.

4. Contexto — Nao tem uma relacdo com
outros matérias externos como links, que
fazem ligacao direta com outros textos.

5. Comunicagdo — Gerou um suporte de
comunicacdo — Youtube — gerando, assim,
um espaco de comunicagéo.

Aqui 0 que se observa é que houve o
desenvolvimento de narrativas, porém o
papel de multimodal ainda ndo estava téo
presente.

Verificamos que os alunos ja tinham
conhecimento prévio e equivocados e que
se fazia necessario a interligacdo desses
saberes. As aulas de campo influenciaram
na aprendizagem, dando mais enfoque na
participacdo dos alunos.

O professor assumiu a concepgdo de
desafiador e despertou atitudes nos alunos,
mas ndo aludiu os alunos a produzirem o0s
videos com outros editores.

1. Ponto de vista — O video demonstra a
perspectiva do autor, que seria como
produzir energia a partir de aparelhos
domesticos;

2. A questdo dramatica — a problematica
ndo foi respondida, o aluno mostra que a
lampada em contato com acendedor elétrico
do fogdo gera energia na lampada, mas nao
explora o porqué;

3. Conteudo emocional — De certa forma, o
video foi amador e ndo contribuiu para a
expressividade;

4. A presenca de voz — Por ter sigo gravado
num ambiente interno, o som ficou
perceptivel;

5. Poder dar trilha sonora — ndo houve
engajamento neste ponto;

6. Economia: Utilizou um tempo curto e
poderia ter explanado mais o0 seu ponto de
vista, sem sobrecarregar o espectador;

7. Ritmo — O tempo da historia foi répido,
se houvesse um roteiro mais elaborado,
consequentemente, haveria mais espagos
para discussoes.

De acordo com a metodologia, observamos
que os alunos conseguiram se comunicar,
ler, interpretar, discutir e contextualizar as
informacdes, mesmo que em alguns pontos
ndo obtiveram éxito, os elementos levaram-
nos a pensar e repensar nas suas agdes a
partir do tema.




Narrativa 4

Animacéo produzida pelos alunos do 2° ano do Ensino Fundamental da EMEF ""Santa Isabel™.

Animacéo Geral é composta por trés pequenas animagdes: 1 Dia na Escola, Skatistas e Viagem dos Amigos.

Taxonomia de Nora Paul

Metodologia de Robin

1. Midia — apresentou uma combinagao das
midias (videos, textos, e audio), além de
observarmos edicdes, configuracbes, com
uma midia multipla;

2. A¢do- 0 usuério apresenta ligacdo direta
com o contetdo, pois sdo experiéncias
vivenciadas por eles, alem de um processo e
dindmico e ativo;

3. Relacionamento — percebemos pelo
video que houve uma ligacdo entre o
usuério e o conteudo e se mostrou aberto e
manipulavel;

4. Contexto — Nao tem uma relagdo com
outros matérias externos como links, que
fazem ligacdo direta com outros textos.

5. Comunicacdo — Gerou um suporte de
comunicacdo — Youtube — gerando, assim,
um espaco de comunicacao.

Aqui o que se observa é que houve o
desenvolvimento de narrativas, e que 0
papel de multimodal estava presente,
transpondo a leitura linear e estruturas
estaticas;

Verificamos que os alunos ja tinham
conhecimento prévio e que se fazia
necessario a interligacéo desses saberes com
a construcdo das narrativas. As aulas de
campo influenciaram na aprendizagem,
dando mais enfoque na participagdo dos
alunos.

A professora assumiu a concepcao de

desafiadora e despertou atitudes nos alunos
e 0s levou produzirem os videos com
eficiéncia e destreza.

1. Ponto de vista — O video demonstra a
perspectiva do autor, que seria as histdrias
criadas e que estdo proximas de sua
realidade;

2. A questdo dramatica — a problematica
foi respondida, os alunos mostram que todo
processo criativo dependeu das suas acOes
coletivas e do compartilhamento das ideias;
3. Conteddo emocional —O video foi bem
desenvolvido, e apesar de criangas,
mostraram como desenvolver a
expressividade nas narrativas;

4. A presenca de voz — Os alunos
utilizaram a linguagem verbal para a sua
construcdo através da masica;

5. Poder dar trilha sonora Ao utilizar a
musica  “Crianca  feliz”’, os alunos
conseguem captar a ideia de felicidade para
elas;

6. Economia: Utilizou um tempo suficiente
para contar as historias, sem sobrecarregar o
espectador;

7. Ritmo — O tempo da histdria foi répido,
mas o suficiente para explanar as trés
historias desenvolvidas pelas criancas;

De acordo com a metodologia, observamos
que os alunos conseguiram se comunicar,
ler, interpretar, discutir e contextualizar as
informacOes, e que, no processo de
construgdo, obtiveram éxito, os elementos
levaram-nos a pensar e repensar nas suas
acoes a partir do tema.




Ao considerar essas linguagens de acordo com a taxonomia de Nora Paul (2007) e a
metodologia desenvolvida por Robin (2016), objetivando a eficacia das narrativas digitais,
na area pedagogica, observamos que as relagdes de criagOes, da interacdo, observando o

tempo, tudo em conjunto, essas linguagens potencializam a aprendizagem.

Elas produzem narrativas antes, durante e depois do processo e traz uma
dinamicidade na hora da criacdo, articulando e gerando uma compreensdo maior entre as

linguagens, na comunicag&o, na leitura por permitir esse hipertexto.



5 CONCLUSAO E PERSPECTIVAS

O trabalho discorreu acerca do uso das narrativas digitais como uma aprendizagem
significativa no ensino de artes e abordou como 0 uso dessas TIC’s podem trabalhar
diferentes areas da mente e como esses espacos (formais, ndo formais e informais) junto a
estruturas hibridas — linguagens (palavras, sons, imagens, animagdes, videos) acarretam

interatividade maior entre aluno, professor e contetdo.

O estudo foi analisado a partir de pesquisas bibliograficas que ratificam a gama de
possibilidade no entrelacamento dessas tecnologias ao ensino. Além de apresentar uma
aprendizagem significativa, o uso hibrido desenvolve uma autonomia e compartilhamento
de informacdes de modo muito mais rapido. Por isso, a narrativa digital € um exemplo de
como 0 ensino pode ser prazeroso, junto a autonomia do aluno e uma criacao conjunta das
historias. E através dela que a mente se sente instigada a pensar, a criar, a adaptar-se a

determinados temas, tornando-o estimulador de saberes.

Atrelado a isso, temos as linguagens desenvolvidas nas narrativas digitais que
estimula o multiletramento e desenvolve interpretacdes e compreensbes de determinados
temas, além de permitir um processo instigante e desafiador para o aluno, ou seja, torna-lo

autor do seu conhecimento e compartilhar saberes.

Nesse sentido, a imagem ganha grande espaco no ensino da arte, estimulando o
aluno a ter percepcbes diversas e concebendo uma utilizacdo da hipermidia, isto é, uma
multiplicidade de linguagens no ensino da arte, através das narrativas digitais. Ratificando,
em outras palavras, é trazer para o aluno a ideia sinestésica das narrativas, envolvendo os

varios sentidos: visdo, audi¢éo, tato, o que ajuda na criagdo multiplas.

Cabe aqui ressaltar, que o professor também deve assumir uma nova postura na sala
de aula, e que as instituicbes devem realizar formacfes para o ensino hibrido, além de

fomentar o didlogo entre o professor e aluno, uma quebra dos paradigmas tradicional.

A arte deve levar ao ludico, por isso é fundamental que este processo seja inserido
no mundo digital que cerca os estudantes e fornega elementos que desencadeiam estruturas

dialdgicas e convergentes — uma comunicagdo de 360°.
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