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RESUMO

O desenvolvimento de web curriculos vem se configurando como uma
realidade possivel quando se trata de vislumbrar as contribuicbes das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no campo
educacional. Novas formas de expressdo e producdo de conhecimento
digitalizado vém demandando formas inovadoras de organizacdo e
reconfiguracdo de conteddo e de interatividade na escola. Dentre inUmeras
possibilidades, a elaboracdo de narrativas digitais tem possibilitado inseri-las
COmo recurso proeminente para a construcao de web curriculos. Este artigo é o
recorte de uma pesquisa que visa apresentar as contribuicdes da utilizacdo do
software Toondoo na construgdo de narrativas digitais com estudantes
universitarios de Educacédo Fisica de uma universidade particular do Estado de
Sao Paulo.As dicussdes tedricas e as problematizacées de temas emergentes
do mundo contemporaneo, como a diversidade, a inclusdo e a democratizacao
da pratica esportiva constituiram o pano de fundo para a producdo das
narrativas digitais. Os resultados mostraram possibilidades de criagao de
conhecimento académico e de conexfes com o conteudo curricular. Uma
pratica educativa que se aproxima do contexto do século XXI, procura articular
0s saberes do professor as novas ferramentas propiciadas por recursos
midiaticos e as TDIC.
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1- Introducéao

No campo da educacdo, o uso das tecnologias integradas ao curriculo
pode abranger os mais diferentes fins, como o de aprendizagem de um
conceito, de um processo ou de atitudes interpessoais em uma disciplina
escolar.

O convite desafiador ndo é s6 o de conhecer as possibilidades de uso
das tecnologias, mas o de fazé-lo de forma critica, permitindo o
desenvolvimento educacional em uma “rede humana de aprendizagem”
(PRADO, 2006, p.107).

Enriguecer os estudos, em especial quando trazemos as Tecnologias
Digitais de Informacéo e Comunicacao (TDIC) para o campo educacional,
requer atitude semelhante, tal como nos lembra Freire (1996) quando, a sua
época, discutia a importancia de o (a) professor (a) tomar a televisao para
debaté-la.

Carvalho (2008) problematiza a questéo lembrando-nos que se o temor
pelas novas tecnologias poderia nos levar a “autodidaxia”, bem como ao
término do papel do professor, adentramo-nos em uma discussao equivocada
sobre a realidade, uma vez que intervir criticamente é quesito docente
fundamental.

Kenski (2000, p.130) lembra-nos o quanto temos vivenciado a
propagacao de inumeras alteracfes na circulacdo e no acesso a novos
conhecimentos e que temos sido constantemente provocados pela mixagem
entre imagens, movimentos e textos que mobilizam tanto os sentimentos
guanto 0s nossos pensamentos. Configuram-se novas formas de interacdo
com as comunicacfes mediatizadas, as quais possibilitam a construcdo e a
transmissdo de novas formas de linguagens na e para a nossa vida.

Almeida e Silva (2011, p.4) argumentam que o uso das TDIC na
educacéo ja acena para um movimento de integragdo ao curriculo “[...] do
repertorio de praticas sociais de alunos e professores tipicos da cultura digital
vivenciada no cotidiano. Dessa imbricacéo entre tecnologias e curriculo, cria-se
um “novo verbete — web curriculo”.

Desse mote, o desenvolvimento de web curriculos ja tem se

configurado como uma realidade possivel quando se trata de vislumbrar as



contribuicdes das TDIC. Almeida e Valente (2012, p.58), destacam o uso das
narrativas digitais para a explicitagdo de conceitos, possibilitando ao professor
a identificacéo dos conhecimentos de senso comum dos estudantes; e
auxiliando-os efetivamente.

Com as TDIC instituem-se novas formas de expressao e producéo de
conhecimento digitalizado e em rede, demandando outras configuracdes na
producado de conteudo e de interatividade na escola. A elaboracéo de
narrativas digitais nos permitem inseri-las como recurso proeminente para a
construcdo de web curriculos.

Acredita-se, tal como defende Carvalho (2008), que as questbes aqui
elencadas refletem os resultados concretos da interacdo do homem com as
invencdes do seu tempo, que, por sua vez, atendem as necessidades culturais,
sociais e cognitivas da propria sociedade.

Este trabalho tem como objetivo investigar as contribuicbes da
utilizacao do software Toondoo para a construcdo de narrativas digitais com
estudantes universitarios de um curso de licencitura em Educacao Fisica de

uma universidade particular de uma cidade do Estado de Sao Paulo.

2- Narrativas digitais

A acao de narrar acompanha a humanidade desde os primérdios de
sua existéncia até os dias de hoje. Estamos constantemente em conexao com
a narratividade, seja na acao de contar ou de ouvir uma historia, na apreciacao
de um filme, do telejornal, do radio, entre tantas outras formas de narragéo.

Em sendo uma atividade inerente ao homem, Carvalho (2008,p.77)
lembra-nos que, ha grande diversidade nas formas de narrar, como “[...] blogs,
histéria em quadrinho [...] recursos audiovisuais e informaticos”.

A acao de contar historias continua sendo uma recorrente pratica
social, mas a forma com que tem sido produzida guarda uma combinacao de
midias, cuja representacdo de conhecimento implica enriqguecimento e
sofisticacdo dessa atividade humana (ALMEIDA; VALENTE, 2012).

As narrativas digitais tém funcédo social de relevancia tanto no que diz
respeito ao acesso quanto na apropriacéo das novas tecnologias, podendo

incentivar e preparar criangas e jovens a desenvolverem habilidades



diferenciadas. Apresentam-se de diferentes formas (Movie Maker, Second Life,
Historias em Quadrinhos, etc.) e ndo se constituem mais como mero
passatempo; e sim como ferramenta de debate e de transformacéo social
(REDONDO, 2010).

Promover narrativas digitais tem mostrado beneficios educativos que
auxiliam os estudantes na sua inser¢do como sujeitos ativos para o séc. XXI. A
incorporacao de projetos com narrativas digitais na aprendizagem, cativam 0s
alunos e desenvolvem competéncias necessarias para lidar com um mundo

cada vez mais organizado de forma complexa e enriquecido com tecnologia.

3-Temas articuladores no processo de formacdo do estudante de

licenciatura em educacao fisica

Uma prioridade elencada no Projeto Pedagogico do Curso (PPC) de
Educacao Fisica investigado nessa pesquisa € o da formacao integral e
articulada dos educandos, tendo como foco A¢des Integradoras de formacéo
continua da cidadania. Curriculo articulado e educacao problematizadora sao
elementos fundamentais para a formacao do professor de Educacéao Fisica.

As Acdes Integradoras viabilizam o desenvolvimento de teméticas que
discutem praticas culturais diversas, sobretudo as de problemas sociais mais
emergentes. Tais acdes evocam tematicas como: a) exercicio da docéncia em
Educacéo Fisica voltadas a Educacéo Inclusiva, a Diversidade (cultura
brasileira e de género), b) tematicas afins, como “Ginastica para todos”, “Meio
Ambiente” e “Etica e Cidadania”. As disciplinas que comp&em o quadro das

Acdes Integradoras séo: a) “Educacéao, Cultura e Sociedade”, b) “Projeto 1”.

4- Percurso metodologico

Este artigo faz parte de uma pesquisa em andamento que envolve
outro Curso de Licenciatura da Universidade. Como recorte, traz, apenas 0s
dados parciais produzidos pelos estudantes do Curso de Educacéo Fisica.

Optou-se pela pesquisa de natureza qualitativa, partindo da
compreensao de que ha uma relacéo indissociavel entre o mundo e a

subjetividade do sujeito envolvido. Compreende o partilhar com as pessoas e



com os fatos locais que constituem os objetos de pesquisa, a fim de extrair
significados visiveis e latentes que sdo perceptiveis a uma atencéo sensivel
(CHIZZOTTI, 2006, p. 79).

Tal abordagem possibilita explicar a complexidade dos fenémenos
educacionais e se configura como um meio para a efetivacdo das pesquisas
em ciéncias humanas e sociais (LUDKE; ANDRE,1986).

Nosso ponto de partida é a adeséo por um trabalho com o universo de
significados, crencas e atitudes, correspondendo a um significado mais
profundo das relacdes, dos processos e dos fendmenos que nao podem ser
reduzidos a operacionalizacdo de variaveis (MINAYO, 2001, p.14).

A pesquisa do tipo exploratoria, procedimento metodolégico aqui
adotado é parte integrante da pesquisa qualitativa, e tem sido amplamente
usada como um estudo preliminar que busca tanto a maior familiarizagdo com
a teméatica investigada quanto a elaboracdo de hip6teses e de adequacgéo do
instrumento de medida a realidade que se pretende conhecer (GIL, 1991).

Participaram da pesquisa 45 estudantes do 1° ano do Curso de
Licenciatura em Educacéo Fisica de uma Universidade privada do Estado de
Séo Paulo durante o 1° semestre do ano de 2014. Os estudantes foram
organizados em seis subgrupos de trabalho para a realizacdo das narrativas
digitais.

Conjuntamente com os textos usados nas disciplinas citadas, os
estudantes problematizavam temas emergentes do mundo contemporaneo. Os
subgrupos tiveram um tema central que versava sobre a questao da
corporeidade, da prética esportiva ou da recreativa em conexao com as
tematicas da Ac¢ao Integradora. Usaram o Software ToonDoo (online e gratuito)
para a criacao e editoracdo das narrativas digitais, elaborando: a) as
personagens, b) os cenarios, c) o roteiro, a trama da historia em articulacao
com os conceitos abordados nas disciplinas e nas Ac¢des Integradoras do

curriculo.

5-Narrativas digitais como forma de apreenséao de um conteudo curricular

— primeiras andélises



Narrativas digitais podem se configurar como veiculos de contetdos. O
estudo de uma narativa implica analise de sua estrutura (fato, personagem,
tempo, espaco, conflito e desfecho), entretanto no escopo de um artigo
trataremos, apenas, de alguns aspectos da producao das narrativas dos
estudantes investigados.

Apbs as dicussodes tedricas ao longo do semestre, as problematizactes
e a articulagcdo com os temas das acdes integradoras, foram produzidas seis
narrativas digitais.As Figuras abaixo apresentam recortes da producéo de duas

narrativas.

5.1-Elaboracao do (s) avatar (es)
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Na elaboracéo das personagens da narrativa, os estudantes criaram
diferentes avatares (Figuras 1 e 2). Apresentamos acima, a producao de nove
avatares: a) Figura 1 — personagens customizados versando sobre uma “Turma
do Tukano” que focava uma atuagao em nivel de Educacdo Nao-Formal com a
Educacdo Ambiental, b) Figura 2 — personagens customizados versando sobre
a igualdade de género em que se vivenciava uma situagcdo em espaco formal
de educacéo - a pratica esportiva na escola.

A criacao dos avatares revelou que os estudantes demonstraram, de
forma pertinente, a elaboracao de personagens que, ora figuravam
representacdes pictoricas de si mesmos, ora como resultado de transformacéo
ou metamorfose do processo de elaboracdo da personagem para a narrativa

gue pretendiam.

5.2-Problematizacbes e articulacgio com o campo tedrico
curricular: da pratica esportiva a educagdo ambiental e a igualdade de

género



As disciplinas “Educagéao, Cultura e Sociedade” e “Projeto 1”
repertorizaram os estudantes para criagdo das narrativas digitais. Apos a
elaboracdo dos avatares, a fase de problematizacdo das personagens com 0s
conceitos envolvidos ocupou maior tempo dos subgrupos. Nessa fase, surgiu a
articulacéo de conceitos: os da prépria estrutura da narrativa — conflito e
desfecho - com conceitos de educacao, de cultura e de sociedade.

A Figura 3 apresenta cena que versava sobre um grupo de animais da
fauna brasileira que se encontra em extingdo. S&o os protagonistas da histéria,
com a proposigao de criar, a partir do trabalho de Organizagdes Nao-

governamentais, uma atuacéo socioambiental.
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Na figura 4, busca-se elucidar uma primeira conceitua¢ao quanto a
Educacdo Ambiental, e o que chama a atencéo é o deslocamento que os
estudantes fazem a partir do viés da Educacdo Nao-Formal como proposta
efetiva para suscitar praticas ambientais mais sustentaveis com acdes do

educador fisico.
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Figura 5. Esporte e Género (Cenas 18 e 19)

Na Figura 5, ao abordar a pratica esportiva na escola (Educacao

Formal), o subgrupo traz a tona a questdo de género implicita no jogo de



da historia.
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Figura 6 —Pratica esportiva e a igualdade de género (cenas 34, 35 e 36)

Na Figura 6, as cenas mostram como os estudantes buscam relacionar
educacédo e género na escola, e focam, a partir da pratica esportiva na quadra
de ginastica um lugar privilegiado para se promover a cultura de
reconhecimento da pluralidade das identidades e dos comportamentos relativos
a diferencas. Os estudantes trazem para a narrativa o questionando das
relacdes de poder entre meninos e meninas muito comumente impregnadas

nas concepcoes curriculares e nas rotinas escolares.

6-Consideracdes finais

As narrativas digitais produzidas pelos estudantes mostraram
possibilidades de criacdo de conhecimento académico e de conexdes com 0
conteddo curricular.

Tais producdes, em nivel de conhecimento académico serdo possiveis
a medida que o ensino incite tais reconstrucdes e conexdes. Jovens relatam
suas vivéncias nas redes sociais sob forma de narrativas digitais, mesclando
videos, textos, imagens, entre outras, e nos dao indicacdes interessantes da
maneira como podemos recriar formas de textos que levem a melhoria da
aprendizagem de universitarios.

As TDIC ja se incorporaram na nossa cultura, fazendo parte das
praticas sociais contemporaneas ressignificando as relacdes educativas. Na
visdo de Almeida e Silva (2011, p.3) possibilita nova ambiéncia tanto na sala de
aula quanto na escola; e implica mudangas na “[...] gestao de tempos e

espacos, nas relacdes entre ensino e aprendizagem, nos materiais de apoio



pedagdgico, na organizacdo e representacao das informacdes por meio de
multiplas linguagens”.

Uma pratica educativa que procura se aproximar do contexto do século
XXI, tende a buscar preparo na articulacdo entre os saberes do professor as
novas ferramentas propiciadas por recursos midiaticos e as TDI, e mais, busca
adequacao de ambos aos seus diversos conteudos, sejam eles de conceitos,
de atitudes ou de procedimentos de trabalho.

Avancar nesta direcdo podera nos levar a ampliacao e
aperfeicoamento dos ambientes virtuais e dos softwares computacionais.
Avancos nesse sentido poderéo alavancar possibilidades reais de criarmos
novos géneros digitais advindos dessas evolucdes e, por sua vez, nos
possibilitam visualizar a constru¢do de web-curriculos. Em consonancia com a
defesa de Kenski (2007) em que o ato de ler e produzir textos se transforma
historicamente, culminando, por exemplo, na producéo do texto hibrido, o qual
lanca mao de recursos da oralidade e de icones para se tornar mais proximo
da conversacao natural. O advento do texto eletrénico aproxima-nos de uma
nova forma de linguagem, sintese e mediacgéo entre o oral, o escrito, 0
imagético e o digital.

Apropriar-se de conhecimentos académicos em conexao com géneros
textuais que vém despontando na midia virtual apresenta-se como um porvir
certeiro tanto aos estudantes quanto as novas pesquisas académicas dessa
natureza. Introduzir narativas digitais de forma adequada as questdes didaticas
e pedagdégicas passa a ser mais um papel da escola e do (a) professor (a), pois
trata-se de um desafio que se impde quando nos assumimos sujeitos participes

das transformacdes da sociedade.
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