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RESUMO

O trabalho apresenta uma investigacdo acerca das narrativas digitais na
formagdo docente, como facilitadora no processo de letramento digital e
aprendizagem. Estrutura-se numa breve fundamentagao tedrica sobre o
contexto das midias digitais, cultura digital na Educacdo, formacao de
professores, letramento digital e narrativas digitais, discutindo aspectos
relevantes para a inser¢do das midias digitais no processo de ensinar e
aprender. Em seguida propde um modelo de formacdo com uso das
narrativas digitais, sustentado por caracteristicas fundamentais da
narrativa, da cultura digital, da formacao de professores e do letramento
digital, ancorado nas praticas que incluem as tecnologias digitais, com o
intuito de se tornar mais do que um modo de operacionalizar, mas sim,
uma forma de criar condigdes para a participagdo ativa e participativa do
docente na cultura digital.

Palavras-chave: Educagfo. Narrativas Digitais. Formagdo de
Professores. Letramento Digital. Podcast.






ABSTRACT

The study presents a research about digital narratives in teacher training,
as facilitator in the process of digital literacy and learning. Structure in a
brief theoretical background on the context of digital media, digital
culture in education, teacher training, digital literacy and digital
storytelling, discussing issues relevant for the integration of digital
media in the process of teaching and learning. Then proposes a training
model with use of digital narrative, supported by fundamental
characteristics of the narrative, digital literacy, teacher training and
digital literacy, anchored in practices that include digital technologies, in
order to become more what a way to operationalize, but a way to create
conditions for active and participative involvement of teachers in digital
culture.

Keywords: Education. Storytelling; Teacher Training. Digital Literacy.
Podcast.






LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Procedimentos da Pesquisa ...........cccceeviirienieiinieniinieiieniceeseeene 29
Figura 2 - Levantamento tEOTICO........ueruieruereieriieieeiesieesteeeeseeeeeeeeseeeneeaeneseeens
Figura 3- Modelo TPACK .......coiiiiiiiiieiecteeeeeeeee ettt
Figura 4 - Estrutura da Formagao

Figura 5 - Oficina da Lousa Interativa Digital ..........ccccccocevinininininininiee. 57
Figura 6 - Atividades praticas durante a Oficina .........ccccceeeeevienrecienienieieeene 57

Figura 7 - Modelo para Formagao de Educadores ............ccocoecvvivininiiinennnnne. 63



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Elementos do modelo de Formagao



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

MEC — Ministério da Educagao

TDIC — Tecnologias de Informagao e Comunicacao

TDIC — Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo

TPACK - Conhecimento disciplinar pedagdgico tecnologico
PK - conhecimento pedagogico

CK — conhecimento conteudistico disciplinar

TK — conhecimento tecnologico

PCK — conhecimentos pedagogicos disciplinares

TCK — conhecimentos tecnoldgicos disciplinares

PTK — conhecimentos pedagdgicos e tecnologicos






SUMARIO

1  INTRODUCAO 21
1.1 EXPOSiCOeS dO aSSUNLO ...c.uvevieniiriiiiiieiieiiesieeic ettt 21
1.2 Definicao do tema e do problema .........c.ccceceevirienieneniienieneiieneeee 25
1.2.1 Questdes da pesquisa 25
1.3 (0 10) 1518470 TSRS 25
1.3.1 Objetivo Geral 25
1.3.2 Objetivos Especificos: 26
L4 JUSHEICATIVA ..eoviiiitiiiciicricct s 26
1.5 MetodOlOZIA . cc..iiiiiieiiiiiiiieieee ettt 27
1.6 Organizagao dos capitulos .......ccooceerieriiiieniiit e 29
2 REFERENCIAL TEORICO 31
2.1 Cultura digital ......cc.coeviriinininie e 31
2.1.1 Cultura Digital e Educacao 35
2.2 Formagao de pProfeSSOres.........ccceviriririririnininisiesie et 40
2.2.1 Letramento digital 43
2.3 Narrativa DIigital ........ccooveeiiiienieii e 45
2.3.1 Narrativas Digitais na Educacgio 48
3 PROPOSTA DE INTEGRACAO DAS NARRATIVAS
DIGITAIS 53
3.1 Plano de Formagdo de Professores Oficina........c.ccocevevenincncncncncnnens 53
3.1.1 Planejamento 54
3.1.2 Execucio 56
3.1.3 Percepcoes 58
3.2 Proposta de inser¢do de narrativas digitais na formagao docente .......... 59
3.2.1 Caracteristicas 61
3.2.2 Modelo de organizacio 62
3.2.3 Validacao 64
3.2.4 Trabalhos futuros 65
4 CONSIDERACOES FINAIS 67
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 71







21

1 INTRODUCAO

“No final do Século XX vivemos um desses raros
intervalos na historia. Um intervalo cuja
caracteristica é a transformagdo de nossa
“cultura material” pelos mecanismos de um novo
paradigma tecnologico que se organiza em torno
da tecnologia da informag¢do”.

Manuel Castells

1.1  EXPOSICOES DO ASSUNTO

Hoje vivemos na sociedade do conhecimento, onde as midias
digitais com suas cores, formas, sons e oferta de informacao de veloz e
facil acesso, proveniente da internet, vém mudando também a nossa
relacdo com o conhecimento.

Cada vez mais o aprendizado ocorre em diferentes lugares para
além da escola, que ndo consegue competir, seja pelo curriculo
defasado, ou ainda, por metodologias tradicionais de ensino.

Estamos inseridos em uma sociedade com multiplas
possibilidades de aprendizagem que se manifestam em espagos
informais e que criam novos contextos. Essas mudangas acarretam a
necessidade de pensar maneiras de aproximar a escola dessa nova
realidade, pois, segundo Valente (2014, p. 36) “a aprendizagem ndo so6
ocorre em um determinado contexto, ela se integra a outros contextos
assim como gera novos contextos por meio da interagdo continua que
acontece com o uso das tecnologias”.

A sociedade atual, cada vez mais conectada e tecnolédgica, onde o
desenvolvimento técnico-cientifico impulsiona novas descobertas e
consequentemente, mais inovagdes, exige cada vez mais conhecimentos
e habilidades para lidar com as diversidades e complexidades dessa
realidade, impondo novas concepgdes de Educagao.

Sendo assim, as instituicdes educacionais sdo convocadas a
participar dessa mudanga e se encontram diante do grande desafio de
incorporar as tecnologias em seu curriculo, elaborando e desenvolvendo
praticas pedagogicas, que promovam uma aprendizagem para atender as
exigéncias atuais e principalmente que desenvolvam habilidades
necessarias para que os alunos exer¢am integralmente a cidadania e se
tornem pessoas ativas no contexto social em que estdo inseridas.

Toda essa tecnologia e a facilidade de acesso a informagdo e
comunicac¢do causadas pela mobilidade e conectividade ndo podem
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constituir-se apenas como um mero instrumento de educagéo tradicional
na escola.

Segundo Barbero (2010), o aproveitamento limitado das
tecnologias ocorre quando o docente simplesmente as aplica como um
suporte ilustrativo do que estd a ensinar, ou entdo, que pretende
apresentar; algo comum nas interven¢des. No entanto, o potencial
proveniente dos recursos tecnologicos digitais e da internet deve ser
visto como algo muito maior do que um espago de informagdo e
comunicacao.

A internet mistura a nog¢do de compreender, informar e ampliar os
conhecimentos, pela qual os saberes visuais, escritos e sonoros se
transpassam. Nesse sentido, a escola possui papel fundamental nesta
nova cultura, pois ela deve proporcionar o didlogo entre o saber
cientifico e o saber cotidiano através de mudangas na producgdo e
circulacdo do conhecimento.

Navegar também ¢ ler, mas ndo da esquerda para
a direita nem de cima para baixo, nem seguindo a
sequéncia das paginas, e sim atravessando textos,
imagens e sons conectados entre si por modos
muitos diversos de articula¢do, simulag@o, modelo
e jogo. As habilidades envolvidas nesses modos
de articulagdo virtual constituem atualmente uma
parte indispensavel dos saberes cada vez mais
necessarios ao mundo laboral e cultural da
atualidade. (MARTfN-BARBERO, 2010, p. 229)

A linguagem baseada num sistema bindrio de textos, imagens e
sons, promove a convergéncia de varias midias e os avangos na area de
telecomunicagdo. Tais possibilidades, principalmente com o advento da
internet, permitem a portabilidade, pois os equipamentos que unem
essas midias podem ser transportados em qualquer tempo e espago.

Ensinar nessa nova realidade cultural ¢ experimentar uma
aprendizagem ndo linear através dos varios tipos de linguagem que se
apresentam. E ter acesso a esta infinidade de informagdes e saber
selecionar e analisar criticamente. E estudar em grupo, colaborar,
interagir, debater e produzir contetdo.

Nesse cenario, o professor ¢ a peca-chave para a utilizacdo do
potencial pedagogico dessas tecnologias, de modo a contribuir para o
desenvolvimento e estimulo da aprendizagem, tornando a escola um
“[...] espaco de encontro das trajetérias socioculturais das maiorias e,
portanto, é nela que se produz a mais ampla e permanente transformacao
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da cotidianidade social e cultural cujos protagonistas sdo os excluidos.
Dai também que a escola possa e deva ser o lugar mais aberto do
desenvolvimento da inteligéncia coletiva e das biografias educativas.”
(MARTIN-BARBERO, 2014, p. 11).

No entanto, o uso das novas tecnologias no ambito da educagio
ainda encontra obstaculos, pois, mesmo que haja oferta de equipamentos
tecnologicos e acesso a internet na escola, o que ¢ primordial, isso ndo
garante a efetiva utilizagdo das tecnologias digitais no processo de
ensino e aprendizagem, muito menos a sua incorporagéo ao curriculo. O
docente precisa fazer das tecnologias digitais, ferramentas que
favorecam a aprendizagem colaborativa e de autoria para avancar além
da utiliza¢do na forma de objeto de estudo.

Para isso ¢ necessaria uma formacdo continuada, que além de
proporcionar certo dominio tecnolégico, promova aplicacdes e
experiéncias como oportunidades de reflexdo, criatividade e criticidade
na adequacdo do uso das midias digitais na sala de aula, integrando-as
no curriculo da escola.

A formag@o do professor deve prover condigdes
para que ele construa conhecimento sobre as
técnicas computacionais, entenda por que € como
integrar o computador na sua pratica pedagogica e
seja capaz de superar barreiras de ordem
administrativa e pedagogica. Essa pratica
possibilita a transi¢do de um sistema fragmentado
de ensino para uma abordagem integradora de
conteudo e voltada para a resolugdo de problemas
especificos do interesse de cada aluno.
Finalmente, deve-se criar condigdes para que o
professor saiba recontextualizar o aprendizado e a
experiéncia vivida durante a sua formagdo para a
sua realidade de sala de aula compatibilizando as
necessidades de seus alunos e os objetivos
pedagodgicos que se dispde a atingir. (VALENTE,
1997, p. 14)

Sendo assim, a formagdo continuada para o uso das midias
digitais deve ser pautada com praticas pedagogicas, centradas no
processo de ensino e aprendizagem, tendo a autoria como referéncia
norteadora para vivenciar praticas inovadoras e aprender diferentes
linguagens que se apresentam no uso e produgdo dessas midias. Deve
promover uma experiéncia para que o professor vivencie, na condi¢do



24

de aluno, a possibilidade de interagir e intervir de maneira critica na
produgdo e compartilhamento de conteudos. Além disso, € necessario
criar a oportunidade de aprender colaborativamente e, finalmente, de
refletir a fim de reconstruir sua pratica pedagogica na integracdo das
midias.

A utilizagdo da narrativa digital, também conhecida como
narrativa midiatica, narrativa interativa, storytelling, como possibilidade
de metodologia de formacdo e de desenvolvimento pessoal dos
professores com potencialidade em diferentes contextos educativos, ja
vem sendo utilizada em diversas areas, inclusive na educacio.

Segundo Reis (2016):

No campo da educagdo as narrativas tém sido
utilizadas: a) na construg¢@o de conhecimentos e no
desenvolvimento de capacidades e atitudes; b) no
desenvolvimento pessoal e profissional de
professores; e c¢) na investigacdo educativa
(CLANDININ e CONNELLY, 1991; EGAN,
1986; GALVAO, 2005; PRESKILL e
JACOBVITZ, 2001; ROLDAO, 1995).

Além de incentivar os professores a serem autores, as narrativas
digitais tornam-se uma pratica pedagdgica que possibilita descrever suas
proprias vivéncias e narrar episdédios de suas aulas, conduzindo-os a
reflexdes, reconstrugdes e troca de experiéncias, que contribuem para o
desenvolvimento pessoal e profissional. Também se tornam
instrumentos mediadores na formag@o e avanco do letramento digital.

O podcast ¢ um recurso tecnologico que pode ser facilmente
usado nas narrativas digitais, pois esta presente na web vem sendo usado
nas duas vias educacionais: a do professor, na preparacdo de material de
apoio para as suas aulas; e do aluno, possibilitando o seu envolvimento
na producdo de conteudo. Além disso, ndo requer equipamentos
sofisticados e o processo de gravacdo, edicdo e publicagdo ¢
relativamente simples.

Diante das possibilidades desta tecnologia no ambito educacional,
0 podcast pode ser uma importante ferramenta para a criacdo de
narrativas digitais, promovendo a aprendizagem e a autoria, onde, o
professor tem o papel ativo na constru¢do do saber, deixando de ser um
mero receptor de informacdes para tornar-se um autor/produtor de
conhecimento.
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1.2 DEFINICAO DO TEMA E DO PROBLEMA

Durante o curso de especializagdo, Educagdo na Cultura Digital,
realizamos o retrato da Escola Prof* Isaura Gouvéa Gevaerd e refletimos
sobre aspectos conceituais, ressignificando o nosso olhar sobre a sua
realidade na cultura digital. Fomos levados a observar e analisar o perfil
dos professores, gestores e alunos da escola, assim como conhecer a sua
realidade em relagdo ao uso das tecnologias digitais, desde as questdes
relacionadas & estrutura fisica, considerando o parque tecnoldgico,
suporte técnico-pedagogico, atuacdes dos professores e gestores no uso
dessas tecnologias e o perfil de uso dos alunos e as necessidades na
formagdo da equipe docente.

O resultado da pesquisa mostrou alguns pontos que contribuem
para que ndo haja maior desenvolvimento do uso das tecnologias digitais
no processo de ensino e aprendizagem da escola: equipamentos
desatualizados e sem manutengdo, internet precaria, falta de pessoas
qualificadas para dar suporte técnico e pedagdgico no uso das
tecnologias, sdo problemas que atingem a escola em estudo.

Apesar dessa realidade desafiadora, percebemos em nossa
pesquisa, que os professores demonstram interesse e vontade em utilizar
as tecnologias digitais em suas aulas, sendo na via do professor, na
organizacdo e registro do planejamento e avaliacdo, assim como na via
do aluno, utilizando midias digitais em suas aulas, apresentando videos,
imagens e dudios da internet.

Por outro lado, a pesquisa demonstrou que essa utilizagdo das
tecnologias digitais na sua pratica pedagodgica ocorre com recursos ¢
contetidos digitais prontos e ndo evidencia grandes aplicagdes para a
producdo de contetidos ou trabalhos proprios que indiquem autoria de
alunos e também de professores.

1.2.1 Questdes da pesquisa

Tomando-se como base o contexto descrito, levantou-se a
seguinte questdo: Quais as contribui¢des das narrativas digitais para o
letramento digital e a aprendizagem dos professores?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral
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Desenvolver um modelo de plano de capacitagdo docente que
contribua para a aprendizagem e letramento digital a partir das
narrativas digitais.

1.3.2  Objetivos Especificos:

e Estudar as potencialidades das narrativas digitais na
formacao de professores no uso das tecnologias de informacgéo e
comunicagdo;

e Apontar elementos tedricos para a estruturacdo de um
modelo para a capacitagdo de educadores baseado nas
narrativas digitais;

o Planejar uma capacitagdo voltada para a autoria e
compartilhamento de narrativas digitais, utilizando o podcast
como ferramenta de produgdo de conteudo.

1.4 JUSTIFICATIVA

Como mencionado, a escolha do tema dessa pesquisa teve como
motivacao inicial a constatagdo da realidade da escola referente ao uso
das tecnologias digitais, onde concluiu-se que os professores utilizam as
tecnologias de modo passivo, ou seja, acessam e apresentam conteidos
ja produzidos na internet para o seu uso pedagogico ndo demonstrando
evidéncias da utilizagdo das tecnologias para a produgdo de contetidos
midiaticos de sua propria autoria.

Sendo assim, esse estudo se justifica por investigar uma
metodologia pedagogica que busca proporcionar um ambiente de autoria
e aprendizagem, empregando tecnologias emergentes na formacdo de
professores.

A producdo de narrativa digital ¢ uma pratica de autoria que
utiliza de diversos suportes como video, imagens, sons e texto e
apresenta novos caminhos para a inser¢do dos professores na cultura
digital.

Conhecer o potencial das narrativas digitais como instrumento de
mediagdo pedagogica para a aprendizagem dos professores e
desenvolvimento de seu letramento digital se justifica ao considerar a
necessidade de estratégias na sua formagdo continuada capaz de
promover a aproximagdo efetiva das novas tecnologias, experiéncia
pratica com o uso das midias digitais, além da reflexdo sobre o potencial
das midias na sua propria aprendizagem.



27

A relevancia do projeto estd em propor uma investigagdo sobre as
contribui¢des das narrativas digitais na formacéo de professores a partir
de uma formag@o aplicada e levantamento bibliografico, que tem como
objetivo buscar informacdes sobre o tema estudado; e uma pesquisa-
acdo, que resultara de um modelo de capacitagédo para professores com o
intuito de desafia-los a serem protagonistas de suas producdes na forma
de narrativas digitais, um espaco de autoria e aprendizagem. Baseado
nessas investigagdes e estudos ¢ identificado fatores chave para o
desenvolvimento de um plano estruturado de capacitagdo docente.

1.5 METODOLOGIA

(¢}

Para o desenvolvimento do estudo, a pesquisa, segundo Silva
Menezes (2005), pode ser classificada de quatro formas: quanto a
natureza, quanto a abordagem do problema, quanto aos objetivos e
quanto aos procedimentos técnicos.

A classificagdo da pesquisa do projeto quanto a natureza sera
aplicada, pois, tem como objetivo conhecer concepcdes sobre as
narrativas digitais e suas contribuigdes para o letramento digital e
aprendizagem dos professores, buscando propor consideragdes sobre o
tema abordado.

Para Kauark, Manhdes e Medeiros (2010) a natureza da pesquisa
aplicada tem como objetivo “gerar conhecimentos para aplicagdo
prética, dirigida a solucdo de problemas especificos. Envolve verdades e
interesses locais”.

Na perspectiva dos objetivos, possui caracteristicas exploratorias,
trazendo uma maior familiariza¢do sobre o tema pesquisado na busca de
hipoteses das contribui¢des das narrativas digitais no letramento digital
e aprendizagem dos professores.

Do ponto de vista da abordagem do problema, possui
caracteristica qualitativa. Apresenta procedimentos técnicos de cunho
bibliografico, onde sdo identificados estudos existentes sobre as
narrativas digitais na formag@o de professores, por meio de temas
especificos como formagdo de professores, letramento digital, narrativas
digitais e cultura digital com o intuito de compreender as possibilidades
da metodologia de narrativas digitais como abordagem pedagogica na
formagdo de professores.

O procedimento técnico adotado ¢ de uma pesquisa-agdo, pois,
envolve aspectos metodologicos empiricos com participacdo e
envolvimento consciente da pesquisadora, e de professores da E.E.F.
Prof* Isaura Gouvéa Gevaerd.
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Para Tripp, 2016, a pesquisa-acdo ¢ “uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles
possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino”.

Kauark, Manhaes e Medeiros ( 2010) define a pesquisa-agdo:

quando concebida e realizada em estreita
associacdo com uma ag¢do ou com a resolugdo de
um problema coletivo. Os pesquisadores e
participantes representativos da situa¢do ou do
problema estdo envolvidos de modo cooperativo
ou participativo.

O planejamento da pesquisa decorre a partir dos procedimentos
abaixo elencados, com o objetivo de levantar informagdes para a
formulac@o de hipoteses e da andlise dos resultados obtidos na pesquisa-

acao:

1.

i S A Al

Levantamento das necessidades de formacao docente:
Questionarios, observagdo do contexto escolar,
especificacdo dos recursos digitais disponiveis;

Pesquisa das tecnologias digitais;

Adaptacdo a necessidade docente;

Preparacao do Plano de Formagéo;

Realizagdo da Oficina;

Reflexdo dos aspectos praticos;

Verificagdo com o referencial teodrico;

Apresentacao.
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Figura 1 - Procedimentos da Pesquisa

1. Levantamento
das necessidades de
formagdo docente

7. Verificagéo com o
referencial tedrico

2. Pesquisa de 5. Realizaggo da §. Apresentago

Tecnologias Digitais Oficina

3. Adaptagdo a
necessidade
docente

4. Preparagdo do
Plano de Formagéo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para melhor visualizagdo, os procedimentos sdo representados na
Figura 1 indicando a sua sequéncia e demonstrando a relacdo de
dependéncia entre eles no planejamento da pesquisa.

1.6 ORGANIZACAO DOS CAPITULOS

Esse projeto esta dividido em trés capitulos. O primeiro capitulo
apresenta a introdugdo que € composta pelos seguintes itens: descrigdo,
questdes da pesquisa, seus objetivos, justificativa e metodologia.

No segundo capitulo expde um levantamento teérico sobre o
contexto das Tecnologias Digitais, apresentando conceito de Cultura
Digital, Cultura Participativa, além de referencial tedrico sobre Cultura
Digital na Educagdo, Narrativa Digital na Educacdo, Letramento e
Formacao de Professores. Esses topicos foram utilizados como base para
a execucdo dos estudos e estdo organizados conforme Figura 2.
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Figura 2 - Levantamento tedrico

Referencial Teérico

Contexto das
Midias Digitais

Formacio de

Professores Narrativas Digitais

Cultura Digital na
Educagio

Narrativas Digitais
na Educacio

Letramento Digital

Fonte: Elaborado pelo autor.

No terceiro capitulo ¢ apresentado o resultado da analise teodrica
que pretende responder a questdo da pesquisa “Quais as contribuigdes
das narrativas digitais para o letramento digital e a aprendizagem dos
professores?”. Contém também a consideragdes finais do trabalho e
indicacdo para estudos e pesquisas futuras.
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2 REFERENCIAL TEORICO

“A mediagdo digital remodela certas atividades
cognitivas  fundamentais que envolvem a
linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a
imaginagdo inventiva. A escrita, a leitura, a
escuta, o jogo e a composi¢do musical, a visdo e a
elaboragdo das imagens, a concepg¢do, a pericia,
o ensino e o aprendizado, reestruturados por
dispositivos técnicos inéditos, estdo ingressando
em novas configuragoes sociais.”

Pierre Lévy

2.1 CULTURA DIGITAL

Os inameros avangos tecnologicos provocam profundas
mudancgas no comportamento das pessoas afetando suas vidas em tarefas
basicas do dia a dia, habitos, trabalho, no modo de se comunicar,
relacionar, aprender e perceber o tempo e o espago, de maneira nunca
experimentada pelo homem, tornando a sociedade cada vez mais
tecnologica, de tal forma, que segundo Castells (1999, p. 25) “a
tecnologia é a sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida ou
representada sem suas ferramentas tecnoldgicas”. Consequentemente,
altera a sociedade e modifica a sua cultura.

Nesse fator influenciador, os aparatos tecnoldgicos se
transformam no que McLuhan (1972) chamou de “extensdo do homem”,
moldando-se a ele e transformando-se em uma extensdo de sua
capacidade de memorizar, se comunicar e se relacionar em sociedade.

O surto de uma nova tecnologia, que estende ou
prolonga um ou mais de nossos sentidos em sua
acdo exterior no mundo social, provoca, pelo seu
proprio efeito, um novo relacionamento entre
todos os nossos sentidos na cultura particular
assim afetada (MCLUHAN, 1972, p. 70)

Surgem novas formas de comunicagdo e interacdo, alterando o
comportamento humano. A conectividade em tempo integral, seja por
meio de celulares, computadores, TVs, ou qualquer outro dispositivo,
altera a percepcdo de tempo e espaco, o modo de viver, pensar,
aprender, se relacionar. O acesso a informagéo ¢ infinitamente ampliado.
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Os meios digitais permitem encontrar informagdes, noticias,
localizar lugares em mapas, comprar ou até mesmo estudar, a0 mesmo
tempo, que registram os rastros das navegagdes, pesquisas,
compartilhamento, interconectando esses dados e digitalizando o
individuo. Isso torna surpreendente o que € possivel encontrar numa
simples busca do proprio nome.

Outras mudangas sfo muito mais aparentes € as pessoas se
sentem mais adaptadas a elas. Um exemplo € a maneira com que se
comunicam e interagem no mundo real e no mundo virtual de modo
complementar em virtude da incrivel capacidade dessas novas
tecnologias expandirem o espago. Como afirma Santaella,

Ja esta se tornando lugar-comum afirmar que as
novas tecnologias da informagdo e comunicagdo
estio mudando ndo apenas as formas do
entretenimento ¢ do lazer, mas potencialmente
todas as esferas da sociedade: o trabalho (roboética
e tecnologias para escritorios), gerenciamento
politico, atividades militares e policiais (a guerra
eletronica), consumo (transferéncia de fundos
eletronicos), comunicagio e educagdo
(aprendizagem a distancia), enfim, estio mudando
toda a cultura em geral. (SANTAELLA, 2003, p.
23)

A imersdo tecnologica da sociedade provoca profundas
transformacdes nas relacdes e conexdes. Desde os anos 70 ¢
experimentado um mundo, onde a ciéncia interage cada vez mais com a
tecnologia e, de acordo com Castells (1999, p. 68), “expande-se
exponencialmente em razdo de sua capacidade de criar uma interface
entre campos tecnologicos mediante uma linguagem digital comum na
qual a informacdo ¢ gerada, armazenada, recuperada, processada e
transmitida”.

Assim, ¢ possivel afirmar que as interagdes em um mundo cada
vez mais digital estdo transformando as formas de produgdo e
comunica¢do, os bens culturais, as linguagens, a propagacdo da
informac@o, o acesso ao conhecimento, da sociedade e sua cultura.

Cultura ¢é a esséncia de uma comunidade ou povo, pois, “nomeia
sempre um conjunto de pensamentos, posicionamentos, crengas,
costumes, simbolos e praticas sociais de um determinado grupo, em um
determinado espago e tempo” (ALMEIDA e VALENTE, 2015).
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Cada sociedade detém sua forma de se expressar, pensar, agir,
sentir e viver, que revela e constitui sua cultura. Ao longo do tempo a
sociedade sofre transformagdes modificando a propria cultura, que ndo é
estatica, ou seja, estd em constante mudanga de acordo com os
acontecimentos vividos por seus integrantes. Segundo Almeida e
Valente (2015) “a cultura como resultado da agdo humana é sempre
desenvolvida por um coletivo. Ela configura-se como um processo de
transformacao da natureza”.

A propria cultura é impactada veemente em virtude das profundas
mudangas ocasionadas pelos avangos tecnologicos. As rapidas e
intensas transformagdes, em grande parte causadas pelas possibilidades
que as tecnologias conduzem, cada vez mais digitalizam o mundo
analdgico e ampliam o acesso a informag@o e comunicagdo. Assim 0s
grandes impactos no modo de viver e os processos que envolvem a
sociedade produzem uma nova cultura, denominada cultura digital.

O ex-secretario executivo do Ministério da Cultura, Alfredo
Manevy (In: SAVAZONI; COHN, 2009, p. 36), em entrevista, entende
“a cultura digital ndo como uma tecnologia, mas como um sistema de
valores, de simbolos, de praticas e de atitudes” e esclarece:

Eu entendo o homem néo apenas como um animal
econdmico, mas também como um animal politico
e simbolico, que ¢ um ponto de partida que o
digital aborda. Entdo eu vejo a cultura digital
como uma tecnologia sem davida nenhuma, uma
etapa da tecnologia, mas fundamentalmente um
sistema de praticas e valores que esta em disputa
permanente na vida contemporanea.

Cultura digital €, portanto, o conjunto de todas as manifestagdes
humanas produzidas, exibidas ou transformadas por esses meios. E um
termo novo, emergente, denominado por Henry Jenkins (2009) por
“cultura da convergéncia”, pois considera que estas tecnologias digitais
estdo a servigo da produgdo e veiculagdo de mensagens em diferentes
formatos para as mais diversas midias e que se movimentam em varias
diregdes em que ¢é possivel contar, reformatar, remixar, copiar e
distribuir contetdos, provocando mudangas culturais muito mais
abrangentes e complexas do que as proprias mudangas tecnoldgicas.
Para Henry Jenkins (2009, p. 29) convergéncia ¢ referente

[...] ao fluxo de contetdos através de multiplas
plataformas de midia, & cooperagcdo de multiplos



34

mercados mididticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de
comunicacdo, que vao a quase qualquer parte em
busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia ¢ uma palavra que
consegue definir transformagdes tecnoldgicas,
mercadologicas, culturais e sociais, dependendo
de quem estd falando ou do que imaginam estar
falando. (JENKINS 2009, p. 29)

JENKINS (2009) considera que as novas tecnologias modificam
as relacdes sociais através da convergéncia e de um contexto cultural
mais colaborativo, participativo e democratico e utiliza de plano
reflexivo trés pilares que sustentam a cultura da convergéncia:
convergéncia tecnoldgica das midias, cultura participativa e inteligéncia
coletiva como afirma Gallo e Coelho, (2016 apud JENKINS, 2010)

“A cultura da convergéncia, segundo Jenkins
(2010), surge da relagdo entre trés conceitos
presentes na sociedade em rede (CASTELLS,
1999): a convergéncia dos meios de comunicagao,
a cultura participativa (BENKLER, 2007) ¢ a
inteligéncia coletiva (LEVY, 1998).

A cultura participativa é um termo utilizado por Jenkins (2009)
para descrever a participagao ativa dos consumidores no consumo € na
producdo ligados as tecnologias digitais, causando transformagdes na
midia e na sociedade. Os individuos tém o poder ndo somente de
consumir, mas, por meio da midia, eles podem produzir e compartilhar.
O que era restrito apenas a profissionais da midia, agora pode ser
praticado por qualquer um, mesclando consumidores e produtores e
alterando as relagdes de poder entre os segmentos do mercado da midia
e seus consumidores.

“A expressdo cultura participativa contrasta com
no¢des mais antigas sobre a passividade dos
espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez
de falar sobre produtores e consumidores de midia
como papéis separados, podemos agora considera-
los como participantes interagindo de acordo com
um novo conjunto de regras, que nenhum de nds
entende por completo.”(JENKINS, 2009 p. 30)
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O conceito de inteligéncia coletiva é abordado por Jenkins
referindo-se ao filésofo Pierre Levy que a define como ‘“uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias” (Levy, 1998 p. 28). Para Levy o saber estd em toda a
humanidade e cada uma das pessoas possui e oferece conhecimento.

Jenkins (2009, p. 30) afirma que “a convergéncia ocorre dentro
do cérebro de consumidores individuais e em suas interagdes sociais
com outros” onde cada consumidor constréi sua propria mitologia a
partir de fragmentos dispersos que, agrupados, formam a inteligéncia
coletiva. O autor destaca as possibilidades de interacdo entre as pessoas
por meio de diferentes sistemas de midia, que formam a inteligéncia
coletiva onde, “nenhum de no6s pode saber tudo; cada um de nos sabe
alguma coisa; e podemos juntar as pecas, se associarmos nossos
recursos e unirmos nossas habilidades” (JENKINS, 2009, p. 30).

A convergéncia € um processo complexo que depende da relacio
da tecnologia e a cultura, das velhas e novas midias e da participagdo
dos individuos ndo somente como consumidores, mas como cidadaos
participantes da cultura (JENKINS, 2009, p. 343).

A participacdo das pessoas na cultura da convergéncia ocorre,
segundo Jenkins nos espagos informais em torno da cultura popular,
pois, as escolas ainda estdo alicercadas em uma aprendizagem baseada
em uma educacdo bancaria, que desconsidera os principais elementos de
uma cultura fulcrada na participagcdo e na inteligéncia coletiva, pois,
“muitas escolas permanecem abertamente hostis a essa experiéncia e
continuam a promover solucionadores de problemas auténomos e
aprendizes independentes” (JENKINS, 2009, p. 342).

Para que a educagdo participe efetivamente dessa nova cultura ¢
preciso o engajamento da escola. E preciso considerar como essencial a
interagdo entre as pessoas e suas relagdes por intermédio da participagdo
de suas de ideias, criando espagos para “producdo coletiva de
significados” (Jenkins, 2009. p 28), que, segundo o autor, é capaz de
transformar o funcionamento de varias instituigdes da sociedade
inclusive da educacao.

2.1.1 Cultura Digital e Educagao

O desenvolvimento tecnoldgico que promove a convergéncia de
varias midias, amplia os espagos para 0 acesso, compreensio e
producdo do conhecimento pois “o que caracteriza a atual revolugdo
tecnologica ndo ¢é a centralidade de conhecimentos e informagao, mas a
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aplicagdo desses conhecimentos e dessa informagdo para a geracdo de
conhecimentos” (CASTELLS, p. 69, 2003).

A conectividade e a mobilidade, elementos que ddo acesso a
novos suportes de comunicagdo e informagdo criam uma nova relagéo
entre o tempo e espago e novas formas de cogni¢do do pensar e do
aprender. Sendo assim, os grandes avangos e transformacdes
tecnologicas representam nao somente a introdu¢do de equipamentos e
técnicas, mas, sobretudo, mudangas de ordens sociais, culturais, de
trabalho e refletem também na Educacdo, que diante das consequentes
complexidades apresentadas por estes avangos, precisam tomar uma
nova postura. Valente (2003) corrobora com essa reflexdo ao indicar que
“a educagdo € um servigo e, como tal, sofre e se adapta as concepcdes
paradigmaticas que vivem a sociedade, portanto ela passa pelas mesmas
transformacgdes que outros segmentos da sociedade passam”.

O atual cenario exige que a educacdo acolha essa tendéncia
social, tecnoldgica e cultural e que proporcione uma aprendizagem
colaborativa, multicultural ¢ democratica com o objetivo de promover
uma educacgdo integral, que participe e transforme as comunidades de
hoje, promovendo o compartilhamento de experiéncias, aprendizados e
autoria de conhecimentos, expandindo-os para além dos muros da
escola.

A educacdo possui um papel importante, pois “aos multiplos
desafios do futuro, a educagdo surge como um triunfo indispensavel a
humanidade na sua constru¢do de ideias de paz, da liberdade e justica
social.” (Delors et al., 1996 p. 11).

Nesse contexto, a rapidez dessas transformagdes, os avangos
tecnologicos e a realidade da sala de aula estdo muitas vezes em
descompasso, pois, persistem os modelos educacionais tradicionais,
lineares, fragmentados, onde predomina o professor como o centro do
processo educativo. As midias digitais sdo timidamente utilizadas, na
maioria das vezes, muito mais com a inten¢do de educar para a
tecnologia, do que usa-las para educar os alunos de modo que possam
colaborar para com a ruptura de um ensino tradicional.

O uso de novas tecnologias como recurso no processo de
educacdo ainda ¢ um grande desafio. Além da necessidade de
investimento em equipamentos, o que ¢ condi¢do primordial, ¢
essencial, que o professor se aproprie de tais ferramentas e da gama de
saberes provenientes dessas tecnologias digitais de informacdo e
comunica¢do de modo a adequéa-las a sala de aula e acompanhar sua
evolugdo. Desse modo, Perrenoud (2000, p. 155-156) destaca que a
funcdo do professor ocorre “em contextos inéditos, diante de publicos
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que mudam, em referéncia a programas repensados, supostamente
baseados em novos conhecimentos, até mesmo em novas abordagens e
novos paradigmas”.

As politicas publicas na area de educagdo e inclusdo digital
também desempenham um papel fundamental para fomentar essa
mudanga na escola. Sdo muitos os desafios apresentados para a
educacdo e para todo o sistema educacional em funcdo das
possibilidades apresentadas por esses meios tecnologicos.

No Brasil, podemos afirmar que a educagdo vem sofrendo essas
intervencdes naquilo que diz respeito a implementagdo de tecnologias na
educacdo. Nos ultimos anos, o Governo Federal apoiou acdes
estratégicas na tentativa de impulsionar a inser¢do das midias nas
escolas publicas com programas como o PROINFO', que se propde a
informatizar as escolas e preparar os professores para o uso pedagogico
das midias digitais.

No entanto, somente a introdugdo dos computadores e da internet
nas escolas ndo ¢ suficiente para promover novas praticas pedagogicas.
As novas praticas pedagogicas devem estar voltadas para uma
aprendizagem que requer a compreensdo das midias digitais no ato de
conhecer, comunicar e aprender. Dai a necessidade da escola se adequar
e estar preparada para receber os “alunos digitais”, além de promover o
contato do aluno com as tecnologias, o seu desafio maior é prepara-lo
para o bom uso delas.

Repensar a questdo do espago e do tempo da escola e criar um
contexto para a educagdo na cultura digital ¢ um grande desafio para a
educacdo. Mais importante do que garantir a familiarizagdo com essas
novas midias, ¢ proporcionar uma experiéncia diversificada que
incorpore essas tecnologias e que contemple a aprendizagem
cooperativa, solidaria e autbnoma, promovendo a formacao de cidadios
criticos e atuantes.

Segundo o ex-ministro da cultura, Juca Ferreira (2009):

! Programa Nacional de Informatica na Educagdo - ProInfo ¢ uma iniciativa
do Ministério da Educacgéo, por meio da Secretaria de Educacdo a Distancia
SEED, criado pela Portaria n°. 522, de 09 de abril de 1997, sendo
desenvolvido em parceria com os governos estaduais e alguns municipais.
As diretrizes do Programa sdo estabelecidas pelo MEC e pelo CONSED
(Conselho Nacional de Secretarios Estaduais de Educagdo).
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Eu diria mais, ¢ um meio de comunicagdo que a
escola ndo deveria ignorar como uma parte de
uma possibilidade enorme de educagdo. Primeiro
porque ¢ prazeroso, 0s meninos t€ém um
sentimento de autonomia, e se vocé usar aquilo
como um mecanismo de fortalecimento da relagao
com o mundo, da curiosidade, por ali pode
fortalecer a leitura, a escrita, a curiosidade com o
mundo, a conexdo com temas. Ainda o uso é
muito precdrio, a dimensdo comercial se instalou
mas ha producdes de qualidade. Esses suportes
poderiam ser pensados até dentro de um sistema
mais profundo de disponibilizagdo de base
cultural [..] (FERREIRA In: SAVAZONI
COHN, 2009, p. 21)

Para que isso aconteca ¢ primordial que os professores atuais se
aproximem dessa nova cultura, que ¢ essencialmente interdisciplinar
como um caminho interessante para sua aproximac¢ao com a realidade
dessas novas linguagens e o seu uso nas praticas sociais oportunizando
uma maior consciéncia ¢ abertura nas suas relagcdes com o seu fazer
docente.

O professor necessita encontrar estratégias para desenvolver
novas relagdes de aprendizagem que envolvam o estudante,
aproximando a escola da linguagem e letramento digital.

A educagdo escolar precisa compreender e
incorporar mais as novas linguagens, desvendar os
seus coOdigos, dominar as possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulagdoes. E ¢
importante educar para usos democraticos, mais
progressistas e participativos das tecnologias, que
facilitam a evolugdo dos individuos. (MORAN,
2000, p.36)

Cabe ao professor estar preparado para incorporar as midias
digitais em sua pratica pedagogica e expandir a sala de aula em um local
de pensamento sobre as possibilidades que as redes e comunidades
digitais oferecem, tanto para o desenvolvimento intelectual, quanto nas
expectativas de socializagdo e colaboragdo no coletivo escolar.

“As novas tecnologias podem reforcar a
contribuicdo dos trabalhos pedagogicos e
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didaticos contemporaneos, pois permitem que
sejam criadas situagdes de aprendizagem ricas,
diversificadas, por meio de uma divisdo de
trabalho que ndo faz mais com que todo o
investimento repouse sobre o professor, uma vez
que tanto a informagdo quanto a dimensdo
interativa sdo assumidas pelos produtores dos
instrumentos” (PERRENOUD, 2000, p. 139).

Sendo assim, o docente é figura central nessa incorporacdo das
tecnologias na cultura da escola e, por isso, sua formac¢do continuada
ndo pode ficar alheia a essa realidade. Placco (2001, p. 26-27) ressalta
que:

formacdo continuada é um processo complexo e
multideterminado, que ganha materialidade em
multiplos espagos/atividades, ndo se restringindo a
cursos e/ou treinamentos, e que favorece a
apropriagdo de conhecimentos, estimula a busca
de outros saberes e introduz uma fecunda
inquietacdo continua com o ja conhecido,
motivando viver a docéncia em toda a sua
imponderabilidade, surpresa, criacdo e dialética
com o novo.

O uso das midias digitais na educagdo exige uma formagdo
bastante ampla e profunda a fim de preparar o docente para a realidade
que se apresenta a educagdo onde o uso das tecnologias nas suas praticas
pedagdgicas pode promover a criagdo, argumentagdo, reflexdo e
cooperacgdo para a constru¢do de uma sociedade mais justa. Perrenoud
(2000, p.128) considera que

“Formar para as novas tecnologias ¢ formar para o
julgamento, o senso critico, o pensamento
hipotético e dedutivo, as faculdades de observacdo
e de pesquisa, a imaginagdo, a capacidade de
memorizar ¢ classificar, a leitura e a analise de
textos e de imagens, apresentacdo de redes, de
procedimentos e de estratégias de comunicacdo.”

O professor necessita de uma formagdo que o prepare além do
ensino da técnica, da ferramenta, mas, que principalmente proporcione
uma reflexdo critica sobre a cultura digital na sociedade e na
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comunidade escolar na cultura digital como tema fundamental para as
mudangas nas suas praticas pedagogicas. Como reflexo disso sera
constatado em uma maior autonomia do aluno, que atualmente esta
imerso em um modelo de educagdo hierarquico, sequencial, linear e
fechado nos muros da escola.

2.2 FORMAGAO DE PROFESSORES

O impacto das tecnologias digitais de informacéo e comunicagdo
na sociedade como um todo gera novas perspectivas para a Educagfo, e
a escola, enquanto instituicdo que produz conhecimento, ndo pode
ignorar essa realidade, que exige uma adequacdo para essa revolucdo
tecnologica. Para isso é necessario disposi¢do para abdicar da seguranca
de metodologias e praticas pedagodgicas tradicionais e langar-se para a
incerteza de novas experiéncias que dependem de varios fatores e do
envolvimento de professores, alunos e toda a comunidade escolar.
Marques (2000, p. 59) afirma que a educacdo ¢ formada na coletividade,
pois

[...] a profissdo de educador ¢ um compromisso
coletivo solidario, pelo qual se inserem os
educadores na esfera politica da sociedade ampla
diversificada.  Inserem-se ~ como  coletivo
construido em processo permanente de debate das
questdes praticas e teodricas da educacgdo, de que
participam, na qualidade de interlocutores
lucidamente ativos ¢ em pé de igualdade, todos os
educadores, educandos e demais interessados em
educagdo. Para além dos acertos negociados, o
COMpPromisso profissional importa seja
consensualmente produzido a base do amplo
esclarecimento e da formagdo da vontade comum,
da implantagdo de um projeto politico de
educagdo. (MARQUES, 2000, p. 59).

Essas mudancas provocam novas exigéncias ao professor, figura
indispenséavel na incorpora¢do das midias digitais na sala de aula e no
curriculo escolar, e que muitas vezes, permanecem com praticas
pedagdgicas tradicionais de ensino, conforme afirma Kenski,

[...] professores estdo habituados basicamente a
um regime disciplinar de estudo através de textos
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escritos. Formam-se professores sem um
conhecimento mais aprofundado sobre a utilizagdo
e manipulagdo das tecnologias educacionais e
sentem-se inseguros para utiliza-las em suas aulas.
Inseguros para manipular estes recursos quando a
escola os tém; inseguros para saber se terdo tempo
disponivel para ‘dar a matéria’ [...] e, na davida,
vamos ao texto, a lousa, & explanagdo oral — tdo
mais faceis de serem executados, tdo mais
distantes e dificeis de serem compreendidos pelos
jovens alunos. (KENSKI, 1996, p.136)

No entanto, a apropriagdo tecnoldgica e pedagbdgica e o
letramento digital ainda sdo grandes desafios para os docentes, que além
de lidar com varios saberes e com a complexidade das questdes sociais
que ocorrem em sala de aula, tém o grande desafio de empoderar-se das
novas tecnologias e reconhecer o seu potencial pedagdgico. O seu
dominio exige uma compreensdo por parte do professor da relacdo com
o conhecimento pedagogico e o letramento digital para a possibilidade
do uso das tecnologias em prol da construcdo do saber, € ndo somente
como um apoio no processo de ensinar e aprender.

[...] a tecnologia na escola, quando pautada em
principios que privilegiam a construgdo do
conhecimento, o aprendizado significativo e
interdisciplinar e  humanista, requer dos
profissionais novas competéncias e atitudes para
desenvolver uma pedagogia voltada para a criag@o
de estratégias e situagdes de aprendizagem, que
possam tornar-se significativas para o aprendiz,
sem perder de vista o foco da intencionalidade
educacional. (ALMEIDA E PRADO 2005, p.12)

Koehler e Mishra (2009) apresentam uma perspectiva tedrica
sobre os saberes necessarios aos docentes na integracdo das tecnologias
digitais na escola, denominado por eles de Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK), ou seja, “Conhecimento disciplinar
(conteudo) pedagogico tecnologico” (RAMOS, CAVELLUCCI e
ENGELMANN, 2015). A Figura 3 representa o modelo TPACK.
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Figura 3- Modelo TPACK
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Fonte: Catalogo Educacio na Cultura Digital - Formacao de
Educadores na Cultura Digital.

Segundo os autores, a formacdo de professores deve ser

direcionada por trés tipos de conhecimento: conhecimento pedagogico
(PK), relacionado processos, praticas e métodos de aprendizagem ; o
conhecimento conteudistico disciplinar (CK) que diz respeito ao
dominio que o professor possui do contetido; ¢ o conhecimento
tecnologico (TK), que esta ligado ao conhecimento acerca do aplicagdo
e compreensdo das potencialidades e das formas trabalhar as
ferramentas ou recursos tecnologicos de modo abrangente. Para Koehler
e Mishra,

"[...] Cada situagdo com que o professor se depara
¢ uma unica combinacdo desses trés fatores e,
desse modo, ndo ha uma Uunica solugdo
tecnolégica que seja adequada para todo
professor, curso, ou concepgdo pedagdgica. Ao
invés disso, a solugdo reside na habilidade de o
professor navegar de modo flexivel entre os
espacos definidos por esses trés elementos (o
contetido, a pedagogia e a tecnologia) e as
interagdes complexas entre eles em cada contexto
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especifico. Ignorar a complexidade inerente a cada
componente de conhecimento ou a complexidade
das relagdes entre os eles pode levar a solugdes
simplistas e ao fracasso" (2009, p. 66).

Na associagdo desses trés tipos de conhecimento surgem outros
quatro tipos: conhecimentos pedagdgicos disciplinares (PCK) que se
refere a capacidade do professor de interpretar e representar um
determinado assunto, transformando pedagogicamente em um conteudo
a ser ensinado e aprendido efetivamente; conhecimentos tecnoldgicos
disciplinares (TCK), que esta relacionado ao conhecimento do professor
sobre as tecnologias, para integra-las no ensino de um determinado
assunto a ser ensinado; conhecimentos pedagogicos e tecnoldgicos
(PTK), ou seja, saber usar esses recursos no processo de ensino e
aprendizagem; e pedagogicos tecnologicos disciplinares (TPACK), que
sdo conhecimentos que ficam no centro dessa dinamica entre contetido,
pedagogia e tecnologia demonstrando a relagdo mutua entre os trés
conhecimentos e, que proporciona um modelo que serve para
fundamentar pesquisas e também para formacdes docentes de forma a
propiciar o desenvolvimento desses conhecimentos (RAMOS,
CAVELLUCCI; ENGELMANN, 2015).

Sendo assim, a formagdo continuada que promova o letramento
digital é indispensavel para o desenvolvimento profissional do docente,
de modo que aprenda a utilizar corretamente as midias digitais de forma
critica e construtiva, aliando seus recursos no processo de ensino e
aprendizagem, na sua propria formacdo continuada para favorecer as
mudancas na educagao.

2.2.1 Letramento digital

O uso cada vez mais crescente dos recursos tecnologicos no dia
da dia das pessoas exige competéncias que vao além de sua apropriagao
técnica. E necessario um dominio e informagdes e habilidades mentais
que desenvolvam uma aprendizagem por meio de leitura e escrita de
novos géneros textuais, que ultrapassam a decifragdo de codigos de
texto, imagem e som. Segundo Carmo (2003) ¢ necessario desenvolver,
“habilidades para construir sentido a partir de textos multimodais, isto €,
textos que mesclam palavras, elementos pictoricos € sonoros numa
mesma superficie. Inclui também a capacidade para localizar, filtrar e
avaliar criticamente informacdes disponibilizadas eletronicamente”.
(Carmo, 2003, p. 2)
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Letramento ¢ um termo que vai além do processo de ensinar e
aprender os codigos, simbolos e as regras da escrita, conhecida como
alfabetizagdo.

Esse novo fendmeno so6 ganha visibilidade depois
que ¢ minimamente resolvido o problema do
analfabetismo ¢ que o desenvolvimento social,
cultural, econdmico e politico traz novas, intensas
e variadas praticas de leitura e de escrita, fazendo
emergirem novas necessidades, além de novas
alternativas de lazer. Aflorando o novo fenémeno,
foi preciso dar um nome a ele: quando uma nova
palavra surge na lingua, ¢ que um novo fendmeno
surgiu e teve de ser nomeado. Por isso, e para
nomear esse novo fendmeno, surgiu a palavra
letramento (SOARES, 2001, p. 46).

Ser letrado ¢ possuir habilidades basicas de escrever e ler, de
codificar e decodificar e desenvolver a habilidade de usar esses codigos
nas praticas sociais, pois, € isso que garante o verdadeiro letramento.

O letramento apresenta a dimensdo individual de habilidade de
leitura e escrita, relacionada ao contexto social e seu conjunto de
préticas sociais onde o individuo se encontra em “estado ou condigdo de
quem ndo apenas sabe ler e escrever, mas, cultiva as praticas sociais que
usam a escrita” Soares (1988, p.47).

Ler e escrever nos diversos ambientes digitais ¢ saber selecionar
informacdo, utilizar as diversas ferramentas para resolver situacdes
cotidianas, interagir com seus pares, compartilhar conhecimento,
praticar autoria, transitar entre os espagos fisicos e virtuais em suas
praticas sociais, participando ativamente da sociedade.

Valente (2012, p. 68) utiliza “letramento digital” para designar o
dominio das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo - TDIC no
sentido de ndo ser um mero apertador de botdo (alfabetizado digital),
mas de ser capaz de usar essas tecnologias em praticas sociais.

Nesse sentido, os profissionais envolvidos com a educagdo
necessitam dominar minimamente as novas tecnologias disponiveis na
sociedade e criar uma relacdo critica com esses meios, ou seja, perceber
o papel global das midias digitais no trabalho docente, conscientizando-
se do seu compromisso em lidar com esses novos recursos e
compreender as suas linguagens como uma nova forma de expressao,
reconhecendo o seu potencial como recurso pedagogico capaz de
auxiliar os alunos no processo de aprendizagem.



45

Diante desse contexto, a formagdo de educadores com o uso da
produgdo de narrativas digitais aproxima o docente dessas novas
praticas de leitura e escrita nos mais diversos meios de comunicagéo e
informacao, requerendo do sujeito desenvolver um letramento que
abrange ndo somente o dominio dos aparatos tecnologicos. Aproxima
principalmente das multiplas linguagens difundidas nos meios digitais,
caracterizadas pela convergéncia tecnoldgica, pela conectividade e como
afirma Soares (2002, p 152), “traz ndo apenas novas formas de acesso a
informacdo, mas também novos processos cognitivos, novas formas de
conhecimento, novas maneiras de ler e de escrever, enfim, um novo
letramento, isto é, um novo estado ou condi¢do para aqueles que
exercem praticas de escrita e de leitura na tela”.

2.3  NARRATIVA DIGITAL

O homem possui o desejo nato de se comunicar, de se fazer
entender, de perpetuar suas historias e suas maneiras de ver e se
relacionar com o mundo. Suas variadas formas de expressdo por meio da
musica, de uma vestimenta, de uma danca ou de uma histéria
apresentam e transmitem a sua cultura através de narrativas orais,
escritas, desenhadas. Segundo Barthes (1987, p. 138) a narrativa sempre
existiu em todos os tempos, lugares, e em todos os grupos sociais.

[...] a narrativa comeca com a propria historia da
humanidade; ndo ha, nunca houve em lugar
nenhum povo algum sem narrativa. Todas as
classes, todos os grupos humanos tém as suas
narrativas, muitas vezes essas narrativas sao
apreciadas em comum por homens de culturas
diferentes, até mesmo opostas: a narrativa zomba
da boa e da ma literatura: internacional, trans-
historica, transcultural, a narrativa estd sempre
presente, como a vida. (BARTHES 1987, p. 138)

De acordo com Benjamin (1987, p 198), narrar é a habilidade de
“intercambiar experiéncias”, ou seja, uma forma artesanal de
comunicagdo com raizes na tradi¢do oral dos povos. Segundo o autor “A
narrativa, que durante todo tempo floresceu num meio de adesdo - no
campo, no mar ¢ na cidade -, é ela propria, num certo sentido, uma
forma artesanal de comunicagdo” (BENJAMIN, 1987, p. 205).

No desejo de registrar, memorizar e transmitir as narrativas, o
homem escreveu e desenhou em diversos lugares. Para isso aproveitou
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de diversos recursos como pedras nas cavernas, tinta em papéis e
posteriormente os computadores e as novas tecnologias digitais. Murray
(2003, p. 9) afirma, que

A narrativa ¢ um de nossos mecanismos
cognitivos primarios para a compreensdo do
mundo. E também um dos modos fundamentais
pelos quais construimos comunidades, desde a
tribo agrupada em volta da fogueira até a
comunidade global reunida diante do aparelho de
televisdo. NOs contamos uns aos outros historias
de heroismo, trai¢do, amor, odio, perda, triunfo.
Nos nos compreendemos mutuamente através
dessas historias, € muitas vezes Vvivemos ou
morremos pela forca que elas possuem.
(MURRAY 2003, p. 9)

Desde a descoberta da imprensa escrita, do telégrafo, fotografia,
filme e mais tarde a digitalizacdo de textos, sons e imagens, 0s avangos
tecnologicos trouxeram as possibilidades de que as ideias e historias
chegassem mais rapido e mais longe. Assim, a conveniéncia de edigdo
convidou as pessoas a interagirem e a publicarem narrativas de situagdes
cotidianas para serem compartilhadas.

Essas novas tecnologias estabelecem novas formas de interagdo e
participa¢do na criagdo das narrativas, pois, “a invengdo de um novo
meio de expressdo significa um aumento em nossa habilidade de criar
histérias” (MURRAY, 2003 p. 10).

Sendo assim, as narrativas também passam por transformagoes
causadas pelas novas midias, que permitem estratégias criativas para
representagdo de suas historias. A apropriacdo das tecnologias digitais
para transformar textos, imagens e sons em uma linguagem bindria,
unifica os formatos analdgicos em meios de propagagdo digital. Um
universo de possibilidades se abre em meio a digitalizacdo e, segundo
Murray (2003),

“O computador ligado em rede atua como um
telefone, ao oferecer comunicagcdo pessoa-a-
pessoa em tempo real; como uma televisdo, ao
transmitir filmes; um auditério, ao reunir grupos
para palestras e discussdes; uma biblioteca, ao
oferecer grande nimero de textos de referéncia;
um museu, em sua ordenada apresentagdo de
informagdes visuais; como um quadro de avisos,
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um aparelho de radio, um tabuleiro de jogos e, até
mesmo, COmo um manuscrito, ao reinventar os
rolos de textos dos pergaminhos. Todas as
principais formas de representacdo dos primeiros
cinco mil anos da histéria humana ja foram
traduzidas para o formato digital.” (MURRAY,
2003, p.41).

Temos, assim, o desejo nato de narrar. Esse desejo aliado as
possibilidades tecnoldgicas intensifica a producdo autoral multimidia,
juntamente com o compartilhamento de conhecimento na rede em
contetidos desenvolvidos como pratica efetiva na cultura digital, a saber,
as proprias “narrativas digitais”.

Murray (2003) refere-se a essas transformagdes como um
processo que estd em evolugdo. A narrativa digital apresenta um carater
multimidia, seja de imagem, texto, som ou video desenvolvido em
ferramentas computacionais, e alcanga possibilidade de publicagdo e
circulacdo em ambientes virtuais de aprendizagem. Como diz Carvalho
(2008):

A construcdo e produgdo de narrativas digitais
constituem-se num processo de produgdo textual
que assume o cardcter contemporaneo dos
recursos audiovisuais e tecnoldgicos capazes de
modernizar 'o contar historias', tornando-se uma
ferramenta pedagdgica eficiente ¢ motivadora ao
aluno, a0 mesmo tempo em que agrega a pratica
docente o viés da inser¢do da realidade tdo
cobrada em praticas educativas (CARVALHO,
2008, p.88).

Além disso, Murray (2003) afirma que a narrativa em um
ambiente digital oferece ao usudrio a oportunidade de experienciar trés
principios estéticos, os quais fazem com que o sujeito obtenha maior
interagdo com os demais individuos e com a propria historia.

O primeiro principio ¢ a “Imersdo”, em que Murray (2003) faz
uma analogia com o mergulho em um espago simulado e no prazer de
aprender a se movimentar dentro dele, aceitando as suas normas
impostas sendo diferentes do mundo real de modo que “A experiéncia
de ser transportado para um lugar primorosamente simulado € prazerosa
em si mesma, independentemente do conteudo da fantasia. Referimo-
nos a essa experiéncia como imersdao” (MURRAY, 2003, p. 102).
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Outro principio ¢ a “Agéncia”, identificada como a sensagdo de
poder que o usuario obtém ao alcangar os resultados das suas decisdes e
escolhas por meio de manipulacdo de objetos e a¢des significativas. Para
que exista “agéncia” ndo basta manter o usuario ocupado com agdes que
ndo estdo relacionadas com as suas intengdes. Murray (2013, p. 128)
exemplifica afirmando que “alguns jogos, como o xadrez, podem ter
relativamente poucas ou infrequentes ag¢des, mas, possuem um elevado
grau de agéncia, uma vez que as agdes sdo bastante autonomas,
selecionadas de uma vasta gama de escolhas possiveis, ¢ determinam
inteiramente o curso do jogo”.

Por ultimo, o principio da “Transformacdo”, que ¢ finalmente a
terceira caracteristica estética do ambiente digital e trata do poder que a
narrativa tem de se transformar e de permitir que o usudrio veja a
historia através de muitos pontos de vista. As possibilidades da estrutura
caleidoscopica proveniente das diferentes plataformas que sustentam as
narrativas com estruturas formadas por mosaicos, ddo ao usuario a
oportunidade de mudar as formas, os elementos e os contetidos e decidir
qual direcdo ira seguir, demonstrando o poder de transformagdo. Além
disso,

“as historias certas podem abrir nossos coragdes ¢
mudar aquilo que somos. As narrativas digitais
acrescentam um novo e poderoso elemento a esse
potencial, oferecendo-nos a oportunidade de
encenar as historias ao invés de simplesmente
testemunha-las”. (MURRAY, 2003, p. 166).

2.3.1 Narrativas Digitais na Educacéo

Contar histérias ¢ uma habilidade vital que acompanha a
humanidade desde os primdrdios. Estamos em constante contato com as
narrativas, elas sdo utilizadas nas mais diversas areas e produzidas para
os mais diversos fins, provocando mudangas na forma como as pessoas
compreendem a si proprias e aos outros. A escola também ¢ um espaco
de muitas narrativas presentes.

A narrativa na a educagdo ¢ vista como uma metodologia de
grande importancia no processo de ensino e aprendizagem, pois, além de
permitir a constru¢do de sentido individual de uma experiéncia, se
constitui também em uma manifestacdo cultural. Segundo Mendes
(2004, p. 4),
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“a importdncia das narrativas no processo de
ensino e aprendizagem se revela:

. como metaforas de um novo paradigma
do conhecimento (BRUNER, 1990; FERREIRA-
ALVES; GONCALVES, 2001). As narrativas dao
expressdo a voz das coisas, as nossas proprias
vozes, aproximando-nos da ideia de que, como
referimos, o conhecimento implica, por um lado,
um sujeito que conhece e, por outro, que este
conhecimento nao tera sentido ou valor para além
deste sujeito, argumento partilhado pelas diversas
epistemologias construtivistas;

. como instrumentos de educacdo baseados
em Berger (1997). As narrativas sdo expressoes e
instrumentos privilegiados de comunicacdo em
Labov (1997) e de constru¢do de conhecimento
organizando e integrando acdes e acontecimentos
do dia-a-dia em episddios  significativos
(POLKINGHORNE, 1988);

3 como forma de pensar ¢ um modo de
representar. As pessoas apreendem o mundo
narrativamente e as pessoas contam o mundo
narrativamente (RICHARDSON, 1990, apud
BERGER,1997).” (MENDES, 2004).

A pesquisa sobre uso das narrativas na Educacdo como
metodologia vem crescendo em situacdes de pesquisa e ensino, e
observagdo dos processos que ocorrem com o0s sujeitos envolvidos
(CUNHA, 1997).

As narrativas apresentam a descrigdo fidedigna dos fatos,
entretanto representam a realidade subjetiva, impregnada de significados
e interpretagdes do sujeito envolvido, aspectos importantes tanto nas
situagdes de ensino como de pesquisa, pois “O fato da pessoa destacar
situagdes, suprimir episodios, reforgar influéncias, negar etapas, lembrar
e esquecer, tem muitos significados e estas aparentes contradigdes
podem ser exploradas com fins pedagdgicos. (CUNHA, 1997, p. 2).

Ao contar uma histéria o individuo reconstréi a trajetoria
percorrida, relembra fatos, acontecimentos, lugares, situa¢des, tempos,
sentimentos e espagos significativos, procura dar sentido a essa
experiéncia por meio da reflexdo sobre o que aconteceu e como essa
experiéncia o afetou, ressignificando-a.
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“Trabalhar com narrativas na pesquisa e/ou no
ensino ¢ partir para a desconstru¢do/construcao
das proprias experiéncias tanto do
professor/pesquisador como dos sujeitos da
pesquisa e/ou do ensino. Exige que a relagdo
dialégica se instale criando uma cumplicidade de
dupla descoberta. Ao mesmo tempo que se
descobre no outro, os fendmenos revelam-se em
nds.”(CUNHA, 1997, p. 1)

A experiéncia da produ¢do da narrativa ¢ um momento também
de avaliacdo da maneira de compreender e expressar a propria historia,
além de aprender formas adequadas e descobrir estruturas mentais e
cognitivas, “transformando o trabalho com as narrativas [...]
profundamente formativo”. (CUNHA, 1997 p. 2).

As ferramentas e formatos digitais acessiveis por meio das
tecnologias de informag¢do e comunicagdo permitem a criagdo de
narrativas que combinam multiplas linguagens e diferentes midias nesse
contexto atual de convergéncia. As possibilidades de produzir por meio
de texto, som, imagem que se conectam em hiperlinks, criam novas
formas lineares e ndo lineares de marcar o tempo e o ritmo da historia.
Isso faz das narrativas digitais um recurso pedagogico rico e sofisticado
do ponto de vista da representacdo do conhecimento ¢ da aprendizagem
conforme descrito por Almeida e Valente:

[...] novas formas de produgdo de texto, advindas
das praticas sociais com o uso de multiplas
linguagens midiaticas, propiciam a organizacao de
nossas experiéncias por meio de historias que
articulam os acontecimentos com o0s quais
lidamos, representados por meio de texto, imagem
ou som.”

(ALMEIDA E VALENTE, 2012, p 58).

Almeida e Valente (2014, p. 33), adotam as narrativas digitais em
sua pesquisa, como forma de registro do conhecimento construido por
seus alunos sobre contextos de aprendizagem em espago formal e
informal, o uso das tecnologias e a possibilidade que esses espacos
oferecem para coordenar ou complementar os contextos formais de
aprendizagem. Os autores consideram como caracteristicas do ponto de
vista educacional a possibilidade de autoria e a integracdo de midias,
aspectos significativos para a construcdo dos sentidos e significados
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individuais da experiéncia de cada aprendiz. Dessa forma ¢é possivel
valorizar os saberes e os diferentes caminhos percorridos, onde cada
aluno decide o melhor meio de registro, por meio da integracdo de
diferentes linguagens.

Esses aspectos sdo significativos em processos
educativos pautados pelo exercicio da autoria do
aprendiz por meio da construcdo, andlise e
reconstrugdo de suas historias, permitindo
registrar sua trajetoria epistemoldgica e organizar
os modos de pensar sobre as experiéncias e as
relagdes que estabelece consigo mesmo € com o
mundo, podendo contar com a colaboragdo de
outras pessoas (ALMEIDA E VALENTE, 2014).

As TDIC sdo grandes aliadas na aproxima¢do do contexto do
aluno e de suas experiéncias com o contexto formativo e potencializa as
narrativas, que sdo construidas a partir da experiéncia pessoal de cada
educando e que “envolve o saber, a identidade a racionalidade sobre
como as pessoas constroem o conhecimento do mundo ao seu redor, a
compreensdo de si mesmo e a interlocu¢do com outras pessoas”
(ALMEIDA E VALENTE, 2012, p. 68).

Ao produzir as narrativas digitais o educador considera suas
memorias, experiéncias em seu processo de educativo, modificando o
curriculo prescrito “no qual os processos de aprendizagem se
desenvolvem por meio de narrativas elaboradas com o uso das TDIC,
especialmente das tecnologias moveis e sem fio, com atualizagdo e
manutengdo continuada ao longo de uma experiéncia de vida”
(ALMEIDA E VALENTE, 2012, p 68).

Segundo Almeida e Valente (2012, p. 69), a produgdo de
narrativas digitais na area de ensino tem sido utilizada na formagao de
professores e no desenvolvimento de contetdos curriculares, além de
apresentar potencial para o seu uso na compreensdo e reflexdo do
processo de aprendizagem atuando “como uma “janela na mente” do
aprendiz, explicitando os conceitos e as estratégias que eles usam para
esta producdo”. (ALMEIDA E VALENTE, 2012, p. 73)
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3 PROPOSTA DE INTEGRACAO DAS NARRATIVAS
DIGITAIS

“Como Sherazade e Jesus bem sabiam, contar
historias poder ser um poderoso agente de
transformagdo pessoal. As historias certas podem
abrir nossos coragées e mudar aquilo que somos.
As narrativas digitais acrescentam um novo e
poderoso elemento a esse potencial, oferece-nos a
oportunidade de encenar as historias ao invés de
simplesmente testemunhd-las”.

Janet Murray

Esse capitulo descreve e analisa a formacdo docente promovida
durante o curso de Especializagdo Educagdo na Cultura Digital, para os
professores da E. E. F. Prof* Isaura Gouvéa Gevaerd durante a disciplina
de Nucleo Especifico Formagao de Educadores na Cultura Digital - NE
Formacao de Educadores na Cultura Digital e apresenta uma proposta de
formagdo com base nessa experiéncia e fundamentada nos estudos
bibliograficos.

3.1 PLANO DE FORMACAO DE PROFESSORES OFICINA

“A Biblioteca Escolar na Cultura Digital: novos espacos para
novos letramentos, narrativas digitais, interagdes e autoria” foi o tema da
formacdo de professores proposta no Nucleo Especifico - Formagao de
Educadores na Cultura Digital.

Baseado em nossos estudos e pesquisas realizadas na disciplina e,
diante da realidade da escola e das necessidades encontradas, surgiu a
ideia de criar um espago comum para despertar a atengdo e o interesse
de professores e alunos pelas tecnologias na educagdo e sensibilizar toda
a comunidade escolar para a importancia e as possibilidades do uso das
tecnologias no processo de aprendizagem.

Para tanto, propomos uma formagao com o objetivo de dialogar
com a pratica efetiva de professores e gestores escolares,
problematizando o espaco da biblioteca escolar e suas implicagdes
dentro da Cultura Digital, propondo reflexdes sobre a integragdo das
novas midias, possibilidades de praticas interativas e de autoria nesse
espaco que ¢ comum a todos os professores e alunos da escola.

O planejamento, execugdo e percepcdes praticas extraidas dessa
experiéncia, serdo destacados nos topicos a seguir.
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3.1.1 Planejamento

O plano de formacgao foi elaborado a partir de um diagnoéstico da
realidade da escola. Inicialmente fizemos um levantamento da sua atual
situacdo por intermédio de observagdo e realizagdo de pesquisa, com a
utilizacdo de um questionario com os professores e entrevista com um
membro da equipe gestora. O objetivo dessa pesquisa foi coletar
informagdes sobre o perfil da equipe docente e os niveis de apropriacdo
dessas tecnologias e sua relagdo com as TDIC em seu cotidiano e no
contexto profissional para, entdo, tecer uma proposta de formagao.

Diante dessa analise iniciamos nossas discussdes para a
elaboragdo do plano de formagdo considerando a atual situacdo das
tecnologias digitais na escola naquele momento: poucos equipamentos
disponiveis, internet de baixa conexdo e muitas vezes falha, préticas e
abordagens pedagdgicas isoladas envolvendo as TDIC, a
impossibilidade de promover a formagdo em horario de trabalho dos
professores. Algumas questdes foram surgindo: o que € possivel propor
com as tecnologias que temos disponiveis na escola? De que forma os
professores poderdo participar dos momentos de formagdo? Esse foi o
nosso ponto de partida para elaborar o plano de formagdo dos
professores.

A partir desses questionamentos e baseados nas informagdes da
realidade da escola e das necessidades encontradas na pesquisa,
preparamos entdo, uma proposta de uma formacdo semipresencial
intitulada “Cultura Digital na Escola - Reflexdes e Praticas” destinada a
professores e gestores escolares com o intuito de proporcionar reflexdes
e possibilidades para a uma pratica educacional mediada pelas
tecnologias educacionais, diante do cendrio atual da cultura digital, com
a qual a escola precisa avangar em seus dialogos.

Infelizmente, naquele momento as condigdes ndo foram
favoraveis para a continuidade desse plano de formagdo, pois, ndo
obtivemos aprovagao junto a coordenagao.

Diante dessa situagdo surgiu uma nova oportunidade. A leitura e
discussdo de um artigo sobre a biblioteca como espaco maker
proporcionou ao grupo de cursistas da E.E.F. Prof* Isaura Gouvéa
Geveard um dialogo sobre como seria possivel pensar a biblioteca numa
perspectiva da cultura digital.

Consideramos a possibilidade de fazer da biblioteca uma
experiéncia de divulgacdo de propostas pedagodgicas em uma cultura
digital na escola, pois, € um espaco comum a todos os alunos e
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professores, dando-lhes a oportunidade de vivenciar experiéncias com o
uso das tecnologias digitais e compartilhar com todas as turmas. A
estrutura da proposta de formacao ¢ demonstrada na Figura 4.

Figura 4 - Estrutura da Formacio

A Biblioteca Escolar na Cultura Digital: novos espacos para novos letramentos,
narrativas digitais, interacdes e autoria

Formacdo de professores para as midias digitais na perspectiva de novas

atividades para a biblioteca escolar Aplicagdo com os

estudantes dessas
possibilidades, por

parte dos professores

Topicol T6p1Co Tépico IIT participantes da
Ofi -:;._.;.._\‘ 0Usa ‘\w"_:.".\-r’d l‘:';-u i Palestra Cultura formagio.
Digital - ELEL Digital na Escola

Fonte: Elaborado pelo Autor.

a) Momento de formacdao de professores para as midias
digitais na perspectiva de novas atividades para a biblioteca escolar.

Essa primeira parte foi elaborada e aplicada pelos cursistas do NE
Formacgao de professores. O objetivo foi sugerir e analisar projetos que
promovam a autoria, a interatividade, por meio de narrativas digitais. As
atividades que compreenderam essa primeira fase sdo de andlise das
possibilidades de projetos que possam ser transformados em narrativas
digitais e/ou que possam apresentar novas formas de interatividade e
mediacdo entre os temas estudados e os estudantes. Essa fase também
previu a formagdo de professores para a autoria em midias digitais
voltando-se para a professora da biblioteca e para os demais professores
interessados em desenvolver essas atividades.

Para esse momento, dividimos as atividades em trés oficinas,
sendo, que somente a primeira foi efetuada:

Topico I - Oficina Lousa Interativa Digital

Esse topico tem como objetivo oportunizar a familiarizagdo com
a lousa digital através da apresenta¢do de conceito, funcionamento ¢ a
operagdo adequada, a fim de promover sua utilizagdo como instrumento
tecnologico interativo, considerando possibilidades de elaboragdo de
atividades pedagogicas, que integrem estes recursos tecnoldgicos e
criem situagdes que facilitem o processo de ensino e aprendizagem.
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Topico II - Oficina Narrativas Digitais Interativas

Apresentar e discutir propostas pedagdgicas, que a exemplo do
“Livro Jogo”, aplicado em momentos anteriores, possibilitem aos alunos
a construgao de suas proprias narrativas, recorrendo as midias digitais.

Tépico III - Palestra “Cultura Digital na Escola”

Apresentar aos professores conceitos e abrangéncias que
envolvem a cultura digital, considerando a possibilidade de
conectividade que elas proporcionam e a compreensao da convergéncia
das midias através do uso das tecnologias; discutir as possibilidades que
a escola pode proporcionar, de modo a promover uma aprendizagem
colaborativa, na qual o aluno possa desenvolver com criatividade e
autonomia seu aprendizado.

b) Momento de aplicacio com os estudantes dessas
possibilidades, por parte dos professores participantes da formacao.

Esse segundo momento ocorreu com a aplicagdo direta com
alunos, em propostas pedagogicas que envolveram os docentes
participantes de outros ntcleos especificos.

3.1.2 Execuc¢io

Durante o NE - Formagao de Educadores na Cultura Digital foi
aplicada a Oficina da Lousa Interativa Digital, correspondente ao
Topico I do plano de formacio.

A divulgagdo da formagao foi efetuada diretamente na escola, por
intermédio da apresentacdo da proposta para a equipe de professores e
gestores. Infelizmente ndo houve adesdo por parte da maioria dos
professores, pois, consideraram inviavel participar da formagéo fora do
horario de trabalho. Sendo assim, contamos com a presenga da equipe
de professoras integrantes do curso de especializag¢do e da bibliotecaria.
Sdo profissionais graduados em Pedagogia e¢ Letras e atuam na
Educag@o Infantil, Ensino Fundamental Séries Iniciais e Séries Finais.

A oficina, com carga hordria de 3h/a, teve como objetivo
promover a utilizacdo da lousa interativa digital na biblioteca da escola,
como um instrumento capaz de integrar os recursos tecnologicos nas
praticas pedagogicas para facilitar e contribuir o processo de ensino e
aprendizagem.

Além de promover o letramento dos professores através da
demonstracdo dos componentes basicos da lousa e procedimentos de
segurancga, apresentamos atividades praticas de identificacdo e operagao
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das interfaces graficas disponiveis e discutimos sobre as possibilidades
didatico- pedagogicas.

O encontro ocorreu na biblioteca da Escola de Ensino
Fundamental Isaura Gouvéa Gevaerd, situada no bairro de Tomas
Coelho, na cidade de Brusque, em novembro de 2015. As Figura 5 e
Figura 6 sdo registros desse momento.

igura 5 - Oficina da Lousa Interativa Digital

Fonte: Do autor.

Figura 6 - Atividades praticas durante a Oficina

Fonte: Do autor.
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3.1.3 Percepcoes

Durante os nossos estudos no NE buscamos compreender as
mudangas e implicagdes causadas pelas novas tecnologias nas relagdes
sociais, na vida das pessoas, e principalmente, na escola. Assim,
refletimos sobre o papel da escola na constru¢do de uma sociedade
democratica baseada em uma cultura participativa, aproveitando a
potencialidade que a cultura digital oferece para construcdo da
identidade de cada um, de maneira, que os nossos alunos se tornem
cidadaos com voz e poder na sociedade, na politica e na economia.

Consideramos como principal enfoque do nosso plano de
formagdo, o desenvolvimento das competéncias dos professores para o
uso consciente, critico e reflexivo das ferramentas tecnologicas no
processo de construcdo do conhecimento.

Sendo assim, ao apresentarmos a lousa digital como uma opgao
de interface tecnologica facilitadora no processo de ensinar e aprender,
além de a relacionarmos com a lousa comum, tdo presente em nossa sala
de aula, apresentando o potencial da lousa digital em relagdo ao recurso
do quadro ja incorporado em nossa pratica pedagogica, percebemos a
necessidade de iniciar a instrumentalizag¢@o, para que os professores se
sintam seguros no manuseio dessa ferramenta.

Nessa oficina demonstramos os componentes basicos da lousa,
identificando e operando as interfaces graficas e os principais
dispositivos de entrada e saida e demonstramos os procedimentos
preventivos com instrugdes de seguranga para a instalacdo e o manuseio
da lousa digital.

Foi um momento de apropriagdo da tecnologia por parte dos
professores, em que o medo de usid-la foi logo substituido pelo
entusiasmo, sendo que a cada momento surgiram novas ideias de uso
para as atividades com seus alunos.

Apresentamos  também  possibilidades e  discutimos
principalmente as abordagens pedagodgicas baseadas na autoria de
professores ¢ de alunos em que a lousa é de grande importancia.

Dessa forma, demonstramos que as midias podem e devem ser
utilizadas, ndo somente na sala informatizada. Elas podem desempenhar
um papel de conscientizagdo das possibilidades de interacdo e
principalmente de autoria, diante de propostas pedagogicas inovadoras,
que incentivem os letramentos digitais requeridos para os espagos dentro
da cultura digital, e principalmente, a autoria de professores e os alunos
dentro de um espago em que normalmente a autoria ¢ de terceiros.
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3.2 PROPOSTA DE INSERCAO DE NARRATIVAS DIGITAIS
NA FORMACAO DOCENTE

A Oficina da Lousa Interativa Digital proporcionou um momento
de reflexdo sobre as inovagdes tecnologicas e os novos paradigmas
provenientes dessas mudangas provocadas pela substituicio do
analdgico para o digital que refletem também na Educagdo. A lousa é
um instrumento completamente incorporado nas atividades pedagdgicas
e, no entanto, ao digitalizar os seus registros e utilizar as possibilidades
de pesquisa, e compartilhamento das atividades desenvolvidas, torna-se
uma ferramenta que amplia o seu potencial pedagdgico.

Diante das situagdes encontradas e das atividades desenvolvidas
durante a formagao ocorreram discussdes sobre o papel da escola e do
professor na producdo e constru¢do do conhecimento, através de
estratégias inovadoras que envolvam as novas tecnologias, como € o
exemplo lousa digital, e que estejam em sintonia com as dindmicas da
cultura digital, visando ndo somente contribuir com o processo de
ensino e aprendizagem, mas, também dinamizar e intensificar a
formagdo de um cidadao critico e capaz de resolver, e de contribuir para
situagdes que se apresentam nessa sociedade de mudangas.

Os professores necessitam buscar constantemente novos
conceitos, metodologias, praticas e conhecimentos e, baseados em suas
reflexdes, repensar seus métodos que envolvam o ato de ensinar e
aprender, condizentes com as dindmicas digitais e com a transformacdo
do modo como as pessoas se conectam com a informagdo, consomem e
produzem contetidos, interagem com esses meios ¢ com as demais
pessoas. Para isso, € necessario que os professores sejam letrados
digitalmente para que compreendam e participem dessas novas
linguagens que se apresentam.

A formagio aplicada com os professores da E. E. F. Prof* Isaura
Gouvéa Gevaerd possibilitou perceber através dessa experiéncia pratica
que ¢ preciso avangar na inser¢do das midias nos processos de ensinar e
aprender, tdo evidentes no contexto educacional atual, em consequéncia
das mudangas causadas pelos novos recursos tecnologicos presentes na
sociedade do conhecimento, configurando a cada dia a cultura digital.

Durante o Nucleo de Base 2 do curso de especializagdo
Educagdo na Cultura Digital, foi apresentada a produ¢do de narrativas
digitais como uma possibilidade metodologica para a constru¢do do
conhecimento que pode ser aplicado com alunos e também na formagao
docente que, “juntamente com as praticas instaladas, vdo se letrando,
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aprendendo e se formando para reinventar seu oficio e o proprio
conceito de curriculo” Valente ¢ Almeida (2014) .

A ideia de utilizar as narrativas digitais como metodologia na
formagdo de professores ¢ muito atraente a comecar pelo fato de que
contar historias faz parte da esséncia do ser humano que, ao longo do
tempo utiliza das narrativas orais e escritas para expressar suas
experiéncias, seus saberes e registrando suas memorias. Bruner (1997)
afirma que a narrativa

¢ um relato cultural do que faz os seres humanos
pulsarem e ndo estara preocupada com
comportamentos, mas com ‘agdes’, sua
contrapartida intencionalmente fundada e,mais
especificamente, com a acdo situada, agdes
situadas em um cenario cultural e nos estados
intencionais mutuamente interagentes  dos
participantes (BRUNER, 1997, p. 27).

As narrativas utilizadas como método educacional sdo
importantes instrumentos que fazem parte da cultura, proporcionando
organizacdo do pensamento baseado na experiéncia e uma maior
observancia da propria aprendizagem. Para Oliveira (2012),

a narrativa potencializa um processo de reflexdo
pedagogica que permite aos seus autores
compreender causas e consequéncias de suas
acOes ou de acontecimentos, circunstancias etc. de
um passado remoto ou recente e, se for o caso,
criar novas estratégias a partir de um processo de
reflexdo, agdo e nova reflexdo. (OLIVEIRA,
2012, p. 290).

Ao professor, cabe construir suas narrativas, registrar seus
caminhos e refletir sobre suas experiéncias ¢ descobertas, organizar e
estruturar seu pensamento e conhecimento adquirido, além de obter uma
maior consciéncia do seu “Eu” e da sua relagdo com o mundo.

A narrativa, enquanto instrumento de formagao ¢ um exercicio de
autoria que permite ao professor contar suas experiéncias docentes no
plano pessoal ou mesmo sobre suas praticas pedagogicas, entender
melhor os caminhos percorridos e proporciona maior interagdo com sua
propria historia e experiéncias, e principalmente, significacdo e
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consequentemente o questionamento de suas proprias crengas e praticas
profissionais.

As midias digitais permitem combinar textos, imagens, sons na
produgao de historias autobiograficas, uma narrativa de acontecimentos
e principios tanto pessoal quanto profissional, sobre um topico, ou
problema.

Propor a producdo de narrativas digitais na formacdo de
professores ¢ uma forma de apresentar uma proposta metodoldgica que
conceda aos professores a compreensdo do uso das midias digitais em
duas vias: a via do professor, utilizando-a na sua propria formagao e
como uma aliada no seu processo de letramento digital; e na via do
aluno que pode ser utilizadas como forma de abordar a importancia da
autoria, ¢ como meio de letramento digital em um contexto de
aprendizagem.

Além de incentivar os professores a serem autores, as narrativas
digitais se tornam uma pratica pedagogica que possibilita descrever suas
proprias experiéncias e narrar episodios de suas aulas, conduzindo-os a
reflexdes, reconstrucdes e troca de experiéncias que contribuem para o
desenvolvimento pessoal e profissional. Além disso, se torna um
instrumento mediador na formagao e avango do letramento digital.

3.2.1 Caracteristicas

Os estudos bibliograficos e a percepcdo pratica da oficina
permitiu identificar as contribui¢cdes das narrativas digitais para o
letramento e a aprendizagem dos professores, conforme topico anterior.
Tais percep¢des foram também identificadas como caracteristicas
fundamentais na revisdo teorica.

Assim, com base nessa caracterizacdo pratica, fundamentada pela
teoria, o Quadro 1, apresenta uma relacdo dos elementos chaves que
compdem o modelo de Formagao proposto.
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Quadro 1 - Elementos do modelo de Formacao.

Narrativas e Produgéo autoral;
Benjamim (1987); e Troca de experiéncias;
Murray (2003); o Constru¢ao e articulagdo do conhecimento;
Mendes (2004); e Maior consciéncia do processo de
Oliveira (2012). aprendizagem.
Cultura Digital U Inter.agio Sntre.as .pessoas;
. e Participacdo ativa;
Jenkins(2009); . .
Santaella(2003); e Compartilhamento e aprendizagem
Moran (2000) ’ colaborativa;

Aproximagdo de uma cultura interdisciplinar.

Letramento Digital
Carmo (2003)
Martin-Barbero (2010)

Busca por novos saberes;

Compreensao do uso das midias digitais;
Conhecimento/reconhecimento de novos
géneros textuais;

Interagdo e intervengdo critica na produgéo e
compartilhamento de contetidos.

Formacio de Professores
Juca Ferreira (2009);
Perrenoud (2000) Marques
(2000); Placco (2001)
Koehler e Mishra (2009)

Reflexdo critica sobre o uso o potencial das
narrativas digitais na aprendizagem;
Aproximacdo efetiva das midias digitais;
Habilidades de articulagdo do espago real e
virtual;

Reflexdo critica sobre o uso das TDIC na

Educacio.

Fonte: Elaborado pelo autor

3.2.2 Modelo de organizacao

Os elementos identificados permitem a estruturagdo de um
modelo para a formac¢do de educadores baseado nas narrativas digitais,
conforme Figura 7.

O modelo destaca a relagdo de quatro elementos fundamentais
para uma formacdo estruturada, baseada no uso das narrativas digitais. A
forma circular mostra que essa relagdo necessita de uma ampla
discussdo sobre a proposta de formagdo que utiliza as narrativas digitais
como “pano de fundo” com o objetivo de contribuir para o letramento
digital e a aprendizagem dos professores.

Baseado no referencial teoérico descrito no capitulo 2 foi
relacionado um quadro externo para cada elemento com as principais
caracteristicas envolvidas no modelo de formagdo. As caracteristicas
elencadas em cada um deles possibilitam uma experiéncia que
contribuird para o desenvolvimento pessoal e profissional, adquirindo
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conhecimentos necessarios para estabelecer a conexdo entre Cultura
Digital, Narrativas, Letramento Digital e Formagao de Professores.

Figura 7 - Modelo para Formacio de Educadores

+Interagdo entre as pessoas;
*Participacdo ativa;
*Compartilhamento e
aprendizagem colaborativa;
+ Aproximacgdo de uma cultura
interdisciplinar.

*Producdo autoral;

*Troca de experiéncias;

*Construcdo e articulagdo do
conhecimento;

«Maior consciéncia do
processo de aprendizagem.

Cultura
Digital

*Busca por novos saberes; Letramento Formacgdode *Reflexdo critica sobre o
*Compreensio do uso das Digital Professores potencial das narrativas
midias digitais; digitais na aprendizagem;
» Conhecimento/reconhecimento * Aproximacdo efetiva das
de novos géneros textuais; midias digitais;
+Interagdo e intervencdo critica +Habilidades de articulagdo do

naproducdo e espaco real e virtual;
compartilhamento de s Reflexdo critica sobre o uso
contedidos. das TDIC na Educacdo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A narrativa como metodologia de desenvolvimento pessoal e
profissional do professor/aluno tem como destaque as caracteristicas de
produgdo autoral. Ao proporcionar uma aprendizagem apoiada em um
processo criativo de autoria, que envolve a organizacdo de ideias,
aproxima o individuo de sua propria realidade, estreita os lagos entre os
pares e funciona como um mecanismo de troca de experiéncias.

Além disso, a pratica de narrar requer o desenvolvimento da
capacidade de observacdo, de registro, e de interpretagdo da propria
historia, elementos favoraveis as caracteristicas de construgdo e
articulagdo do conhecimento; e possibilidade de maior consciéncia do
sujeito sobre o seu processo de aprendizagem.

Explorar os recursos digitais para contar historias, combinando
aspectos visuais e textuais, além das possibilidades de inserir sons,
imagens, graficos, hiperlinks, animagdes, manuseando as suas diversas
ferramentas, pode ser uma pratica educacional para o letramento do
individuo para esses meios, despertando e desvendando suas
multifuncionalidades.

As narrativas digitais aproximam o professor/aluno do letramento
digital valorizando as caracteristicas de compreensdo do uso das midias
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digitais, busca de novos saberes, conhecimento/reconhecimento de
novos géneros textuais e interacdo e intervengao critica na produgdo e
compartilhamento de conteudos.

A pratica da narrativa digital ¢ um método participativo por
esséncia, caracteristica constituinte da Cultura Digital. Além da
participacdo ativa, que estd relacionada a légica de produgdo e nio de
mero consumo da informagdo disponivel nas midias digitais, estdo
evidenciadas como caracteristicas da Cultura Digital: a integracdo, que
diz respeito as relagdes que se estabelecem entre as pessoas por meio da
apresentacdo e representacdo de ideias; o compartilhamento e
aprendizagem colaborativa e a participagdo de uma cultura
interdisciplinar.

Finalmente, a formagao de professores, norteada pelos outros trés
elementos e ancorada nas praticas que incluem as midias digitais com o
intuito de se tornar mais do que um modo de operacionalizar, e sim a¢do
de criar condi¢des para a sua participagdo ativa e participativa da cultura
digital, envolvem as seguintes caracteristicas: reflexdo critica sobre o
potencial das narrativas digitais no processo de ensino aprendizagem e
reconstru¢cdo da pratica pedagogica; aproximagdo efetiva das midias
digitais por meio de experiéncia pratica centrada no processo de
aprendizagem; habilidade de articulagdo do espaco real e virtual por
meio de praticas inovadoras que utilizem de diferentes linguagens que se
apresentam no uso e producdo desses espagos; reflexdo critica sobre o
uso das TDIC na Educagao.

3.2.3 Validacao

A validagdo dos aspectos metodologicos da proposta foi
submetida para a avaliagdo e consideragdo de docentes e diretores da
Universidade Federal de Santa Catarina e do Centro Universitario de
Brusque - UNIFEBE.

A proposta contemplou um plano de formagdo de educadores
denominado “Cultura Digital e Letramentos: Ensinando e aprendendo
com Podcasts e Card Games na Educacdo" e seu publico alvo
Professores da Rede Municipal e Estadual de Educacdo do municipio,
e/ou municipios vizinhos. Académicos(as) do curso de Pedagogia da
UNIFEBE; Académicos(as) de cursos de Licenciatura. O curso tem com
carga horaria de 30h/aula na modalidade semipresencial, em parceria
com o Grupo EDUMIDIA - Educagio, Comunicagio e Midias (CNPq).

A apreciagdo positiva dos membros do conselho de
coordenadores Centro Universitario de Brusque permitiu a aplicagdo da
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Formacdo de Educadores que serd ministrada pelos professores
Fernando Luis Merizio e Gladis da Silva Vale dos Santos.
A formagdo esta dividida em trés momentos:

o Apresentacdo sobre Cultura Digital com abordagem dos
seguintes temas: A Escola e a Cultura Digital. Cultura Digital
de estudantes e professores. Reflexdes acerca dos usos das
tecnologias na educag@o.

e Oficina de Narrativas digitais em podcast na Educacgio:
possibilidades pedagogicas, producdo de narrativas digitais com
0 podcast; principais funcionalidades do software Audacity.

e Oficina de Card Games na Educacdo: possibilidades
pedagdgicas; utilizacdo de softwares de edi¢do de apresentagdes
e edigdo basica de imagens; Produ¢do de Card Game.

3.2.4 Trabalhos futuros

A estruturacdo pratica do modelo é apontada como um trabalho
futuro, porém, ja aprovado para realizacao.

A formacdo para educadores é proposta com base no modelo
apresentado com foco na formacdo docente em tecnologias
educacionais, buscando um novo paradigma diante das configuragdes
cada vez mais solidas da cultura digital.

Sdo destacados nessa formagdo dois pontos, que certamente farao
refletir sobre novas formas de ensinar e aprender mediadas pelos
elementos da cultura digital. O primeiro ponto serd apresentado pela
autora e trata das narrativas digitais, tema que se destaca na formacao de
professores como forma de abordar a importancia da autoria, € como
meio de letramento digital em um contexto de aprendizagem que requer
reflexdes, reconstrucdes e troca de experiéncias que contribuem para o
desenvolvimento pessoal e profissional; o segundo ponto, ndo menos
importante, ¢ o tema de estudo do Trabalho de Conclusdo do Curso de
Especializacdo Educagdo na Cultura Digital de Fernando Luis Merizio,
o qual discorre sobre cultura dos jogos e jogos digitais, onde o professor
podera apropriar-se desses elementos por intermédio do letramento,
principalmente da area do design de jogos, e certamente aprender uma
nova linguagem, a qual, os estudantes da cultura digital vém falando ha
um bom tempo.

A formagdo tem como objetivo geral apresentar, por meio de
eventos de letramentos, as possibilidades da utilizagdo de Podcasts em
atividades praticas como ferramenta para a producdo de narrativas
digitais, e Card Games (jogos de cartas) para os processos de ensinar e
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aprender, contribuindo para a formagdo docente a de oficinas praticas,
como ferramenta para o desenvolvimento dessa dindmica em sala de
aula.

A aplicagdo da formagdo dard continuidade ao projeto de
investigacdo cientifica acerca dos temas abordados, onde serdo
realizadas observacdes e coleta de dados por meio da utilizagdo de um
questionario, respeitando devidamente o consentimento dos cursistas em
participarem ou ndo dessa pesquisa.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Como mencionado na introducdo, o proposito do trabalho foi
refletir sobre as contribui¢cdes das narrativas digitais para a o letramento
e a aprendizagem dos professores com o objetivo de desenvolver um
modelo de plano de formacdo docente, que contribua para a
aprendizagem e letramento digital a partir da produ¢do de narrativas
digitais.

A presenca cada vez maior das tecnologias de informagdo e
comunicac¢do na sociedade atual, que é incorporada no dia a dia das
pessoas através das suas diferentes formas, usos e aplicagoes,
potencializa as transformacdes e causa reestruturagdes culturais. As
barreiras de tempo e espago, a facilidade de acesso a informacao,
exigem cada vez mais conhecimentos e habilidades para atuar em uma
realidade em constante transformacao.

As mudangas nos aspectos sociais, em func¢do dessa evolugdo das
tecnologias, impde novas concepgodes de educagdo, e apresenta desafios
pertinentes aos professores. Tanto alunos como professores vivem
inseridos numa realidade de produgdo e reproducdo de conhecimento
que circulam nas midias digitais ¢ avangam espagos cada vez maiores
fora dos muros da escola, tornando relevante a discussdo sobre o
processo de formagao de educadores na cultura digital.

Essa nova cultura exige educadores criativos, auténomos,
proativos, dispostos a construir novas concepgdes pedagogicas que
promovam o curriculo, mediado pelo uso dos novos recursos
tecnologicos. Sendo assim, fazem-se necessarias transformagdes no
processo formativo docente que necessita preparar o profissional para
ser mais atuante, critico e cooperativo em uma realidade em continua
evolugdo.

A narrativa constitui na sua esséncia um processo de criagdo,
imaginagdo, interagdo, reflexdo e de poderosa inspiragdo e
conhecimento.  As histérias criam um ambiente préprio para a
aprendizagem, pois, ao produzir uma narrativa, o individuo reconstrdi a
sua trajetoria procurando dar sentido a essa experiéncia, dando um novo
significado para ela, o que contribui para a sua propria formagdo. Além
disso, a producdo de narrativas digitais ¢ um excelente recurso para
conhecer a linguagem com a qual esta escrevendo, pois aproxima o
docente dessas novas praticas de leitura e escrita, nos mais diversos
meios de comunica¢do e informagéo, requerendo do sujeito desenvolver
um letramento que abrange ndo somente o dominio dos aparatos
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tecnologicos, mas, e principalmente, as multiplas linguagens difundidas
nos meios digitais, caracterizadas pela cultura digital.

Frente a estes desafios e a fim de ampliar a incorporagdo das
tecnologias digitais no curriculo, a presente pesquisa voltou-se a atengdo
ao compartilhamento de conhecimento dos proprios docentes e registro
de suas atividades.

Entdo, para responder a questdo de pesquisa: "Quais as
contribui¢oes das narrativas digitais para o letramento digital e a
aprendizagem dos professores?" a pesquisa foi delineada pelos
objetivos especificos e assim realizada:

1) O estudo das potencialidades das narrativas digitais na
formagdo de professores no uso das tecnologias de
informacdo e comunicagdo foi realizado durante Oficinas que
permitiram a percep¢do de elementos praticos e a
importancia do tema;

2) Os elementos tedricos integram, entdo, a estruturacdo de um
modelo para a capacitacdo de Educadores baseado nas
narrativas digitais;

3) Por fim, o planejamento permitiu o desenvolvimento e a
aprovacdo de uma capacitagdo voltada para a autoria e
compartilhamento de narrativas digitais, utilizando o podcast
como ferramenta de producdo de contetudo;

Assim, a partir das percepcdes tedricas e praticas compiladas para

a formacdo de um modelo, cumpre o objetivo geral de "Desenvolver um
modelo de plano de capacitagdo docente que contribua para a
aprendizagem e letramento digital a partir das narrativas digitais".

O modelo de formagdo ¢ composto por elementos que sdo
fundamentais para a reestruturacdo profissional e reconstrugdo dos
saberes dos professores para o uso das midias digitais em sua
aprendizagem e em suas praticas pedagdgicas.

O modelo apresenta as narrativas digitais como “fio condutor” na
formagdo docente, que esta apoiada em quatro elementos fundamentais
que se relacionam entre si: cultura digital, narrativas, letramento digital
e formagdo de professores. Cada um desses elementos possui
caracteristicas fundamentais para uma formacdo estruturada, que
sustentam as narrativas digitais como um recurso pedagodgico rico e
sofisticado, do ponto de vista da representacdo do conhecimento, e da
aprendizagem, além de apoio aos processos de desenvolvimento de
habilidades de apropriacdo tecnologica e letramentos digitais.
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Por fim, é apresentada a estruturacdo de uma formagdo pratica
baseada no modelo proposto, com foco na formagdo docente intitulada
"Cultura Digital e Letramentos: Ensinando e aprendendo com Podcasts
e Card Games na Educagdo”, resultado da parceria dos cursistas do
Curso de Especializagdo Educagdo na Cultura Digital, Fernando Luis
Merizio e Gladis da Silva Vale dos Santos.

A execugdo da formacdo ocorrera futuramente, e diante das
evidéncias encontradas sobre a importancia das narrativas digitais na
formacdo de professores, essa experiéncia dara continuidade a
investigacdo e aprofundamento tedrico sobre os temas abordados nesse
trabalho.
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