Revista Internacional de Apoyo a la Inclusion, Logopedia, Sociedad y Multiculturalidad.
Volumen 2, Nimero 4, Octubre 2016, ISSN: 2387-0907, Dep. Legal: J-67-2015
http://riai.jimdo.com/

Narrativas no ciberespaco na educacdo de Jovens e Adultos de uma Escola
Municipal de Boa Vista/RR.
(Narratives in cyberspace in adult education in a Municipal school of Boa Vista / RR)

Shirlei dos Santos Catdo
Escola Municipal Francisco Souza Briglia
Boa Vista/ RR- Brasil shirleicatao@hotmail.com

Paginas 1-13
Fecha recepcion: 21-07-2016
Fecha aceptacion: 30-09-2016

Resumo.

O referido estudo tem como objetivo analisar uma experiéncia pedagdgica com o
trabalho de narrativas no ciberespago em 01 (uma) turma de alunos da 32 série do
Primeiro Segmento do Ensino Fundamental da Educacéo de Jovens e Adultos - EJA
na Escola Municipal Francisco de Souza Briglia. A pesquisa foi realizada através da
abordagem qualitativa e se caracteriza como uma investigacdo descritiva, foi
utilizado na coleta de dados técnicas de observaces na sala de aula, no laboratorio
de informética e na sala de video, registrando todos os dados obtidos em um diario
de campo. A analise do referente estudo nos permite considerar que 0 processo
educativo integra distintas maneiras de utilizacdo dos recursos tecnoldgicos
proporcionando um ambiente escolar capaz de ampliar as possibilidades de
construcdo do conhecimento.
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Abstract.

The study aims to analyze an educational experience with the work of narrative in
cyberspace in one (01) students from class 3rd of the first series segment of
Elementary Education of the Youth and Adult Education - EJA at the Municipal School
Francisco de Souza Briglia. The survey was conducted through qualitative approach
and is characterized in descriptive, it was used to collect observations of technical
data in the classroom, computer lab and video room, recording all the data in a field
diary. The related study analysis allows us to consider that the educational process
integrates different ways to use the technological resources providing a school
environment able to expand knowledge building possibilities
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Introducéo.

As Tecnologias Digitais da Informacéo (TDIC's) vém modificando e potencializando
todos os setores da vida social e assim adquirindo cada vez mais relevancia no
cendrio educacional. Os avangos tecnoldgicos no processo educativo estéo
modificando as formas de ensinar e aprender. Nesse sentido, o objetivo desta
pesquisa foi analisar um trabalho educativo, com o enfoque nas narrativas no
ciberespaco, em 01 (uma) turma de alunos da 32 série do Primeiro Segmento do
Ensino Fundamental da Educacdo de Jovens e Adultos — EJA, na Escola Municipal
Francisco de Souza Briglia. Participaram dessa atividade 15 (quinze) alunos na faixa
etaria de 14 (quatorze) a 72 (setenta e dois) anos.Para o desenvolvimento desta
pesquisa foram registrados em um diério de campo todos os momentos da aplica¢éo
da atividade, na qual obteve-se como pontos positivos a efetiva participagdo dos
alunos na construgdo da narrativa, superando as expectativas na realizacdo da
atividade.

A motivacdo que me impulsionou a realizar este estudo foi a de poder contribuir com
o0 desenvolvimento individual dos alunos da Educacdo de Jovens e Adultos, pois, ha
04 (quatro) anos trabalho com eles e percebo a necessidade que existe de se
oferecer uma educacdo cada vez mais qualificada relacionada aos recursos
mididticos , que realmente alcance 0s objetivos propostos nas politicas que
asseguram uma educagdo de qualidade para todos. Quanto a minha motivagéo
profissional, é a cada dia poder ampliar meus conhecimentos para que possa
oferecer um ensino diferenciado, cada vez melhor, mais qualificado, e, com isso,
proporcionar uma aprendizagem eficaz.

Deste modo, buscou-se as discussdes de Bellei (2002), para o desenvolvimento
desse trabalho pelo fato de tratar sobre a relagdo entre o livro, a literatura e o
computador. Essa referéncia foi importante para compreendermos a rica articulacdo
entre a biblioteca digital, o hipertexto e o leitor de hiperlinks que tanto consome
quanto produz a experiéncia de leitura.

Para esta pesquisa, Brito (2008), ao discorrer sobre os aspectos da educacédo e das
novas tecnologias como um repensar, contribuiu para incitar reflexdes sobre as
concepcdes de ensinar e aprender nesse novo contexto escolar onde as tecnologias
estdo cada vez mais presentes.As consideracdes que Moran (2000) fez sobre as
novas tecnologias e mediacdo pedagogica, também orientou este trabalho, pois nos
fez perceber a importdncia da integracdo das TDIC's no processo ensino-
aprendizagem, abrindo espagos para a exploracdo de novos contelidos e soluces
de problemas. Saldanha (2003), ao analisar sobre a literatura no ciberespaco,
contribuiu  com este trabalho de modo significativo, pois nos fez refletir sobre a
vivéncia formativa através da literatura como uma maneira de se abordar o texto
virtual de modo criativo e critico.

Assim, para sistematizarmos a discuss@es desse trabalho organizamos o texto da
seguinte maneira. O primeiro ponto de discusséo do artigo trata-se de uma revisdo
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de literatura, nela discute-se a importancia das TDIC's nos dias atuais, repensando o
uso das tecnologias no cotidiano escolar.Na sequéncia, a analise volta-se ao trabalho
docente com narrativas no ciberespaco, evidenciando suas caracteristicas através
das narrativas produzidas pelos alunos no enfoque da era dos jogos e games.

Posteriormente, € apresentada a metodologia, descrevendo os métodos e
procedimentos utilizados no desenvolvimento da pesquisa, que se caracteriza em
descritiva. Para a pesquisa foram feitas observagdes na sala de aula e no laboratério
de informética, registrando-se os dados obtidos no diario de campo. Também,
descrevem os resultados e discussbes propostas na pesquisa, bem como as
consideracdes finais e referéncias. A realizacdo dessa pesquisa, portanto, foi de
extrema importancia, pois permitiu uma maior reflexdo sobre a insercdo das
tecnologias na Educacéo de Jovens e Adultos.

1-A importancia das Tdic’s no cotidiano escolar.

0O uso crescente das TDIC's tem modificado significativamente a vida social, criando
novas formas de interagdo, novos habitos, e etc. Desse modo, é necessario refletir
sobre o papel da escola na sociedade da informagdo:

Observando fatos recentes, € possivel notar
mudancas no comportamento da  sociedade
decorrentes dos  surgimentos de artefatos
tecnolégicos como o telefone, o radio, a televiséo, os
computadores e, mais recentemente, a internet. Ha
anos, ninguém imaginava que o desenvolvimento
tecnolégico resultaria na emergéncia do que
chamamos de sociedade da informacdo (JUNIOR;
PARIS, 2008, p.24).

Os recursos tecnologicos sdo indispensaveis no processo educativo. A escola, desse
modo, precisa refletir sobre as novas exigéncias educacionais, que sugerem um novo
fazer pedagdgico que envolve discussdes sobre a capacitacdo docente e discente e
a propria estrutura da escola. Desse modo, a escola e educadores devem procurar
discutir, segundo Brito (2008, p.37) “novos projetos fundamentados em concepgbes
de ensinar e aprender diferentes das propostas ja existentes”.

Fica dificil desconsiderar as novas tecnologias neste milénio, elas estdo presentes
em tudo e a escola por ser uma instituicdo capaz de criar a socializagdo entre 0s
individuos e de instigar a apropriagcdo do conhecimento, ndo podera deixar de refletir
sobre a grande necessidade de inserir a tecnologia em seu curriculo. De acordo com
Bellei (2002, p.40), “tecnologia suficientemente flexivel para adaptar-se aos novos
tempos”. As escolas, desse modo, devem adequar-se as novas exigéncias
tecnoldgicas e implantar uma estrutura, tanto fisica quanto curricular.

Destarte, democratizar 0 acesso a utilizacdo dos recursos tecnolégicos no ambiente
escolar, além de inserir o aluno no mundo tecnoldgico, o coloca frente as indmeras
possibilidades de construcédo e disseminacéo do conhecimento.
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Cada vez mais poderoso em recursos, velocidade,
programas e comunica¢do, 0 computador nos permite
pesquisar, simular situacfes, testar conhecimentos
especificos, descobrir novos conceitos, lugares,
ideias.  Produzir novos textos, avaliagles,
experiéncias. As possibilidades vdo desde seguir algo
pronto (tutorial), apoiar-se em algo semi desenhado
para complementa-lo até criar algo diferente, sozinho
ou com outros (MORAN, 2000, p. 44).

O educador que desenvolve seu trabalho pedagdgico utilizando os recursos
tecnolégicos sabe 0 quanto estes podem facilitar 0 aprendizado e contribuir com a
construcdo de novos tipos de conhecimentos ou complementar os que s&o ensinados
em sala de aula. Dessa forma, as estratégias de ensino devem preparar 0 aluno para
ser um sujeito critico-reflexivo capaz de intervir em seu meio social.

H& uma necessidade real de que os educadores
comprometidos com o processo educativo se lancem
a producdo ou assimilagdo critica de inovagbes de
cardter pedagogico, podendo, assim, aproveitar o
estreito espaco existente no campo educacional, para
gerar mudangas que ndo sejam simplesmente pura
expressdo da modernidade. Dessa forma, no conceito
de inovagdo que se propde hoje, esta envolvida a
utilizacdo de novas tecnologias em sala de aula, o
que implicara novos projetos fundamentados em
concepgdes de ensinar e aprender diferentes das
propostas ja existentes (BRITO 2008, p. 37).
As novas tecnologias na escola ndo sO permitem atender as necessidades
educacionais, mas também fazem com que o professor se adapte a um novo
contexto profissional na pratica do trabalho educativo, a um novo ambiente e
concepcdes de ensino-aprendizagem. O educador que faz uso das tecnologias esta
investindo em um avango, estad ciente de que estd investindo no futuro dos
educandos, pois estamos no mundo globalizado que exige a cada dia, diversos
conhecimentos, principalmente na area da ciéncia tecnoldgica.

O processo de incorporacdo da tecnologia no trabalho
do professor deve ser efetivado em fases.
Inicialmente, o professor necessita ter contato com
esta tecnologia de uma forma voltada fortemente para
0 seu cotidiano. Este € um pré-requisito para que 0
processo de incorporacdo desta tecnologia se dé
efetivamente, caso contrario, 0 processo sera artificial
e superficial, onde o professor se limitard a utilizar
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alguns jogos para desenvolver algumas habilidades
ou reforcar alguns  conteudos  (BRITO;
PURIFICACAO, 2008, p. 30).

Assim, o trabalho do educador necessita de qualificagdo/formagdo continuada para
que ele possa se adaptar as mudancas impostas pela sociedade tecnolégica. E a
escola deve ser um espago que possibilite 0 acesso as TDIC's, levando, desta forma,
a um efetivo processo de mudanca nas praticas pedagégicas. Pais (2002), afirma
que, “um novo desafio docente que é a competéncia de trabalhar com informacdes,
ter competéncia para pesquisa-las, associa-las e aplica-las as situagdes de interesse
do sujeito do conhecimento” (p. 23).

A insercdo dessas midias no ensino necessita de reflexfes nos moldes educacionais.
Esse novo modo de ensinar s6 sera revolucionario “se mudarmos simultaneamente
o0s paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e
alunos” (MORAN, 2000, p. 63).

Os recursos tecnoldgicos vém oportunizando uma educagdo mais rica que favorega
os didlogos, as discussdes, e trocas de ideias, sobretudo garantindo diferentes
métodos para o ensino. Nesse contexto, professores a todo 0 momento, séo levados
a enfrentar novos desafios, que exigem uma visdo mais critica e abrangente dos
recursos que os cercam, adotando algumas préaticas pedagdgicas inovadoras que se
processam nas caracteristicas atuais. Conforme Watanabe e Pereira (2014, p.07), “a
tecnologia deve ser usada de forma a enriquecer o ambiente educacional
proporcionando a construcdo de conhecimentos que correspondam aos ideais de um
sujeito do mundo”.

Porém, outras midias comumente usadas no ensino precisam ser utilizadas de modo
mais critico. Nesse sentido, a televisdo, por exemplo, ainda é um dos recursos muito
utilizado como um mero veiculo de entretenimento. E necessario que o professor ao
utilizar essa ferramenta, saiba fazer escolhas de programas que tragam ricas
informacbes que promovam conhecimentos aos alunos, proporcionando com iSso
aprendizagens. Este recurso midiatico possui muitos outros programas que devem
ser analisados criticamente pelo professor em sala de aula, devido ao seu teor
manipulativo. A crianca também é educada pela midia, principalmente pela televisdo
(MORAN, 2000, p.33). Desse modo, precisamos inserir esse suporte, mas devemos
nos atentar as questdes metodoldgicas que envolvem essa ferramenta, para que seu
uso ndo se torne um passatempo.

O uso da TV na escola possibilita o acesso dos
alunos a trechos de videos, filmes, entrevistas e
diversos outros programas que podem agregar valor
ao aprendizado, trazendo para dentro da sala de aula
as vivéncias do aluno, seu cotidiano e a linguagem
audiovisual na qual ja esta familiarizado, permitindo,
assim, ampliar as linguagens abordadas em sala de
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aula com outras fontes de aprendizado. O discurso
presente nesse meio faz parte da cultura e das
vivéncias de grande parte da comunidade escolar, por
isso a TV é uma rica fonte de temas a serem
problematizados, os quais podem ser potencialmente
explorados pela escola, como suportes para 0
desenvolvimento  dos  saberes historicamente
acumulados (TAFARELO; ZAROR, 2014, p. 236).

As tecnologias interferem significativamente na educacéo, o educador ao utilizar os
recursos tecnoldgicos, ird sem duvida, ampliar e diversificar a forma de socializar
esses conhecimentos, estimulando o aprendizado e auxiliando o educando na busca
da informacdo. Destarte, 0 uso dos recursos tecnolégicos exige do professor
constantes mudangas em sua pratica. Essas alteracBes no fazer pedagogico séo
necessarias para que o aluno se compreenda no mundo e acompanhe suas
modificagdes.

1.1.-O Trabalho docentec com Narrativas no Ciberespaco.

O termo ciberespaco foi desenvolvido pelo escritor norte-americano William Gibson
em 1984. O termo foi apontado em seu livro de ficcdo cientifica “Neuromance”, nele
0 autor descreve uma realidade construida a partir de um conjunto de produgdes
tecnolégicas que estdo intimamente ligadas a sociedade, e sdo responsaveis por
modificar as estruturas e os principios dela e dos individuos nela inseridos.

Para Lévy, o ciberespaco ¢ definido como “o espaco de comunicacdo aberto pela
interconexdo mundial dos computadores e das memoérias dos computadores” (1999,
p. 92). Trata-se de um novo meio de comunicagdo estruturado.

Saldanha (2003) menciona que:

Diante das revolugdes que as novas
tecnologias da informacéo e da comunicacédo
acarretariam a producdo e ao consumo dos
textos no ciberespaco, ha quase um consenso
para apontar o poder pedagdgico e criativo do
hipertexto e das possibilidades de escrita e
leitura que ele abriria. Nao se pode, entretanto,
afirmar de modo precipitado e ndo-critico que,
ao se explorar adequadamente o suporte
digital e se valer das novas dindmicas do texto
no ciberespaco, a leitura no hipertexto é
necessariamente diferente daquela que se
realiza nos textos impressos e, ainda,
portadora de uma liberdade sem precedente

(p.03).
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A revolucdo tecnoldgica da informagdo e comunicagdo requer do professor ndo so
conhecimentos especificos. A utilizacdo do ciberespaco nesse ambiente, alterara o
modo de recepcdo das mensagens impressas e da leitura, propiciando a
interatividade e a bidirecionalidade das mesmas, suas utilidades séo inimeras e
desenvolvem-se através de uma infinidade de equipamentos digitais, a exemplo,
pode-se citar - 0 computador interligado a internet, os softwares educacionais com
infinitos aplicativos de jogos e games, a televisdo, o0 video, o tablete e o celular que
sdo utilizados como recursos de comunicacdo, dentre muitos outros.

Saldanha (2006) ressalta que:

[..] no ciberespaco podem ser entendidas como
aquisicdo de informag&o ou, ainda, como limitacdo da
experiéncia do conhecimento & mera transmissao de
informagdo, é preciso examina-las tanto nas suas
possibilidades quanto nos seus riscos e desafios a
formacéo do sujeito. (p.02).

O impacto revolucionario que as tecnologias estdo trazendo a educagdo inclui 0s
games frequentemente usam o Cyberpunk como fonte de inspiracdo. Atualmente
existem varios jogos de RPG chamados Cyberpunk onde a agdo se
ambienta virtualmente no ciberespaco fazendo a conex&o entre o real e o virtual. Por
isso, Gibson (1984) diz que o ciberespaco € uma alucinacdo que pode ser
experimentada diariamente pelos usuarios através de softwares especiais.

Santos afirma que:

Se suas possibilidades de conexdo sdo praticamente
infinitas (e apenas a tentativa de esclarecer como
seria essa infinitude das conexdes ja faria correr muita
tinta) e se pode ndo haver um limite concreto e
definitivo para esse desfilar de informacdes, ha,
certamente, um limite para o saber (SANTOS, 2003,
p.38).

Nesse sentido, atividades educativas que envolvam as narrativas no ciberespaco
podem ser um 6timo recurso de producdo textual. Ela modifica o proprio modo de
contar historias:

A producdo e o tratamento dos textos no ciberespaco
carecem de uma permanente visdo critica que lhes
aponte as tensdes e conflitos entre suas
possibilidades formadoras e as ideologias que se
ocultam no proprio ciberespaco e na cultura
tecnoldgica. O ciberespaco coloca em cena o primado
da informagdo e harmoniza-se com o espirito da
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chamada “Sociedade do Conhecimento”. Podendo
atuar como instrumento a servico de uma concepgao
de educagdo que reduz o conhecimento a informagéo,
e que desvincula a informacdo da experiéncia, o
ciberespaco e as possibilidades que ele engendra
devem ser acompanhados pelo desafio de uma leitura
critica, reflexiva e criativa (SALDANHA, 2006, p. 02).

A ficcdo estd enraizada no cotidiano de muitos alunos. Ela esta nos jogos de
computadores, desenhos de televisdo, aplicativos de celulares, videogames de alta
tecnologia e etc. Se ela esta arraigada na vida desses alunos, cabe ao professor
trazer essas questdes para o processo educativo.

Cyberpunk (combinacdo entre a cibernética e o punk) é um género da ficcdo
cientifica notado por seu foco, baixo custo de vida e alta tecnologia.

Almeida e Valente (2012, p.66) dizem que as narrativas digitais, “expandem e criam
novas possibilidades do poder de imaginacdo de seus produtores, eles podem
implementar ideias e agdes que seriam impossiveis de ser imaginadas na narrativa
linear, impressa ou oral.” Por isso, as narrativas digitais s&o muito importantes, elas
encantam as criangas, 0s jovens e 0s adultos; € uma forma de comunicacéo
diferenciada que retrata de forma ludica e ilustrada os problemas e as situagdes
presentes em nossas vidas, refletidas desde a valorizagdo da expressdo as
discussoes e vivencias sociais e culturais.

As narrativas digitais também s&o um recurso que incentiva os alunos a criarem
outras artes através da sua propriedade comunicativa - linguagem escrita e
desenhada (imagens). Destarte, acredita-se que s&o “0s possiveis usos da escrita e
as categorias intelectuais que asseguram sua compreensao” (CHARTIER, 1998, p.
77).

Essa forma de comunicagéo, portanto, vai além do desenvolvimento da imaginacéo
criativa do aluno e contribui com o processo ensino-aprendizagem, promovendo o
gosto pela leitura, escrita € o dialogo.

2.-Metodologia.

Esta pesquisa evidencia uma experiéncia educacional com o uso das TDIC's para o
trabalho com narrativas no ciberespaco. A atividade foi desenvolvida nos meses de
agosto e setembro de 2015 na sala que atuo como professora, com os alunos da 32
série do Primeiro Segmento do Ensino Fundamental — Educacdo de Jovens e
Adultos - EJA na Escola Municipal Francisco de Souza Briglia.

As técnicas de pesquisa utilizadas na coleta de dados, para o desenvolvimento da
referida pesquisa, foram: observacfes da turma, tanto na sala de aula como no
laboratorio de informatica, registrando-se todos os dados obtidos em um diério de
campo. Desse modo, adotou-se para a pesquisa uma abordagem qualitativa, no
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sentido de se evidenciar a profundidade, a interpretacdo e a contextualizacdo dos
dados obtidos no processo investigatorio.

A atividade desenvolvida iniciou-se seguindo criteriosamente o seguinte roteiro de
aplicacdo. A principio, os alunos assistiram ao filme Matrix na sala de video da
escola e nos dias posteriores o filme foi trabalhado em sala de aula onde foi
debatido/refletido pelo educador e educandos, para que assim pudessem
compreender melhor como corre 0 processo das narrativas digitais, em especial, a
narrativa no ciberespaco explicitada no filme.

Na segunda semana, 0s alunos puderam amadurecer mais 0s conhecimentos sobre
o assunto trabalhado nas aulas anteriores, assim foram no laboratério de informética;
nesse espago cada um pode acessar diversos tipos de jogos e videogames, quem
tinha celular ou tabletes também pode leva-los para participar da experiéncia. Essa
atividade visava a familiarizacdo dos alunos com o ambiente de jogos, bem como
promover didlogos sobre a relagdo entre realidade e ficgdo que esses games
apresentam. Nesse momento, 0s alunos compreenderam que 0S games
frequentemente usam o cyberpunk como fonte de inspiracdo. Atualmente existem
varios jogos de RPG chamados Cyberpunk onde a agéo se ambienta virtualmente no
ciberespaco fazendo a conex&o entre o real e o virtual. Assim, os alunos puderam
visualizar e brincar com muitos desses jogos e vislumbrar a inclusdo de elementos de
fantasia dentro dos cenarios usados com estilos enfaticos e de fascinagdo,
transcorrendo com isso a aparéncia de futuro na ficg&o.

Conforme a observacgdo que se obteve nesta atividade, os alunos ja tem contato com
a literatura cyberpunk, eles ja estdo acostumados a se divertirem jogando diversos
tipos de ficcdo nos games de computadores conectados em rede e em outros
aparelhos eletrdnicos com alta tecnologia como, tabletes, celulares com vérios
aplicativos, XBOX, nintendo Playstation, entre outros. Que tanto alegram os alunos
quanto ajudam no seu desenvolvimento educacional, pois existem muitos aplicativos
nesses recursos que podem ser sobrepostos no ensino, contribuindo para facilitar o
entendimento dos conteldos curriculares.

No terceiro e Ultimo momento da aplicagdo da atividade, logo apés os estudos
realizados no laboratério de informatica, foi proposto aos alunos a construcdo de uma
narrativa no ciberespaco, na qual, foi sugerido que a realizassem em conjunto, todos
os alunos puderam interagir e sugerir ideias. A relacdo entre eles foi fundamentada
em sentimentos e respeito matuos, buscou-se recursos como imagens, autoformas,
cores entre outros, para melhorar a construgao da historia apresentada na narrativa.
O periodo de tempo utilizado para a construcéo do roteiro foi de aproximadamente 01
(um) més, trabalhado na sala de aula e no laboratdrio de informatica. A narrativa no
ciberespaco realizada pelos alunos da 3? série da Educacédo de Jovens e Adultos -
EJA teve como titulo “A era dos jogos e games”. A ideia desse trabalho surgiu logo
apos o desenvolvimento de um estudo realizado em sala de aula e laboratorio de
informatica, no qual, a professora retratou a riqueza do “universo” digital que as
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narrativas no ciberespaco possuem, bem como, as infinitas possibilidades
pedagogicas que podem ser realizadas através desse recurso midiatico.

A narrativa digital trata-se de fazer uso de tecnologias digitais para contar estorias ou
historias. A narrativa elaborada pelos alunos foi narrar uma histéria representando a
fala (conversa) de forma escrita em baldes e quadrinhos acompanhados
respectivamente de imagens que representam tanto oS personagens quanto o
espagco fisico onde a historia é narrada.A narrativa construida pelos alunos retrata o
encontro de uma maquina-robd e uma menina chamada Joana que se conheceram
através de uma maquina do tempo. A menina Joana entrou na maquina do tempo e
sem imaginar se encontrou com o mundo dos rob8s. Foi nessa ocasido que
conheceu o estranho Robd Tec. No decorrer dos dialogos entre os dois, nasceu uma
grande amizade, uma verdadeira descoberta do homem com a maquina.

Em relacdo ao processo pedagdgico, a utilizagdo das narrativas digitais € um fator
que integra distintos mecanismos para a criagdo de um ambiente escolar alternativo.
Ela propicia aos alunos a utilizacdo de recursos midiaticos como, computadores,
tabletes, celulares, internet, cameras digitais, videos digitais, e etc. Os professores,
dessa forma, podem desenvolver atividades variadas que representem assuntos que
fazem parte do cotidiano dos alunos, ou seja, que estdo presentes em seus espagos
de convivéncia.

A construcdo e producdo de narrativas digitais se
constituem num processo de producdo textual que
assume o0 carater contemporaneo dos recursos
audiovisuais e tecnolégicos capazes de modernizar ‘o
contar histérias', tornando-se uma ferramenta
pedagogica eficiente e motivadora ao aluno, ao
mesmo tempo em que agrega a pratica docente 0 viés
da insercdo da realidade tdo cobrada em praticas
educativas (CARVALHO, 2008, p. 87).

Nos ambientes virtuais, as narrativas no ciberespaco vém envolvendo as pessoas
de diversificadas formas, que por si, s@o diferentes das do mundo real. Observa-
se que esta afirmacdo nas narrativas dos games, os jogadores sdo levados para o
mundo virtual e podem interagir, participar e modificar 0 espaco.

Através da experiéncia realizada com a narrativa, avaliamos a atividade através de
anotagOes em um diario de campo, no qual foi registrado os pontos relevantes - 0s
avangos alcangados pelos alunos. Assim, foi possivel perceber que os alunos
realmente tiveram facilidade de aprender e descrever um pouco sobre o
conhecimento adquirido atraveés de varias maneiras. O trabalho desenvolvido
também oportunizou as interacdes produtivas entre professora e alunos, algo
muito importante para o bom desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem.
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3.-Resultados e discussao.

Nas narrativas dos games, os jogadores séo levados para o0 mundo virtual e podem
interagir, participar e modificar o espaco. De acordo com Murray (2003), “as mais
variadas formas narrativas sempre possibilitaram certa interacdo do individuo através
da imaginacdo, gerando uma gama diversificada de interpretacdes a respeito de
determinada historia” (p.111).

Essa dialética da coercdo e da invencdo implica o
cruzamento entre uma historia das convengdes que
normatizam a hierarquia dos géneros, que definem as
modalidades e os registros do discurso, € uma outra
histéria, a dos esquemas de percepcdo e de
julgamento préprios a cada comunidade de leitores”
(CHATIER E CAVALLO, 1998, p. 38).

As vantagens de trabalhar com as narrativas no ciberespaco sdo inimeras, pois
apresentam diversos mecanismos em que educadores e alunos possam compartilhar
através dos recursos virtuais suas invengdes/criatividades proporcionando
conhecimento e entretenimento para leitores/espectadores em qualquer parte do
mundo.

Nesse sentido, estudar sobre diferentes linguagens, e, em especial - narrativas
digitais no ciberespago, foi realmente algo de grande valor, um desafio interessante
que envolveu os educandos levando-os ao manuseio das midias tecnologicas como
ferramenta de aprendizagem para aprimorar seus conhecimentos referentes as
diferentes linguagens dos jogos e games na area educativa. Mediante esse trabalho
percebe-se que é muito importante o educador trabalhar com as narrativas digitais e
outras midias tecnolégicas para que o aprendizado seja significativo e de qualidade.

A atividade contribuiu para a construcdo dos conhecimentos pelos alunos em
diversas maneiras. Na leitura, pois tiveram que ler e analisar a melhor maneira de
explicita-la na forma escrita, além da preocupacdo da utilizagdo da ortografia correta
e de organizar o texto de forma coerente e concisa. No desenvolvimento da cogni¢éo
criativa, pois os alunos desenharam utilizando alguns recursos do computador,
adquirindo com isso o conhecimento e a facilidade no manuseio de seus aplicativos.

Nos relacionamentos interpessoais, uma vez que tiveram que estudar e realizar as
pesquisas, bem como descrever a atividade da narrativa em conjunto, superando
desde o inicio os obstaculos que eventualmente surgiram no decorrer do percurso,
como por exemplo - respeitar a posi¢do do colega, consertar 0s erros da escrita e
descricdo da narrativa construida, perdoar as ofensas uns dos outros quando
ocorriam, dentre outros fatores. Todo 0 empenho demonstrado pelos alunos, fez com
que os resultados da elaboracdo da atividade fossem de qualidade e favoraveis a
aprendizagem.
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Entende-se assim, que um olhar diferenciado para as mdltiplas formas de utilizagéo
dos recursos tecnologicos como no ambiente escolar, contribui para desenvolver a
aprendizagem nos dias atuais, propiciando também sua interatividade nas etapas de
organizacdo dos conteddos curriculares, haja visto, que a sociedade do
conhecimento exige do cidaddo ndo s6 conhecimentos especificos, mas
principalmente novas maneiras de reorganizar o pensamento e lidar com as TDIC's
nos dias atuais.

Consideraces Finais.

O educador que almeja contribuir para 0 desenvolvimento da autonomia de seus
alunos e realizar um trabalho educativo que busca atender a necessidade do aluno,
deve ser um sujeito que ao entrar em uma sala de aula seja flexivo, aberto a
indagacdes, curiosidades e questionamentos dos alunos. Ele respeita os saberes dos
mesmos sem negligenciar o0 ensino dos conteldos, e € capaz de assumir uma pratica
através do conhecimento critico, baseada no respeito do conhecimento primério e
ingénuo do aluno, conhecimento este, que aos poucos, e com o seu auxilio, vai
sendo superado pelo saber produzido através do exercicio da curiosidade
epistemoldgica.

Este educador tem em mente que suas aulas devem ser realizadas fazendo uso de
uma série de recursos e metodologias inovadoras, que sejam relacionadas de forma
coerente aos contelidos de ensino. E, que ambos estejam a contribuir sempre para o
alcance dos objetivos propostos que é a aprendizagem dos alunos.

Assim, este trabalho descreve a préatica pedagégica vivenciada junto aos alunos da
3?2 série da Educacdo de Jovens e Adultos — EJA, sobre os conhecimentos adquiridos
no estudo e na construgdo de uma narrativa no ciberespaco, onde os resultados
alcancados foram significativos nos aspectos da leitura e escrita, no desenvolvimento
da cognicdo criativa, na operacionalizagdo dos equipamentos tecnologicos do
laboratdrio de informética, no estudo de arte, nos relacionamentos interpessoais e
muito outros.
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