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RESUMO

O ensino de lingua portuguesa e literatura esta alicercado nas praticas de
letramento, que envolvem a criacdo de significados construidos social-
mente, historicamente e culturalmente. Aliado a isso, tem-se o uso de novas
tecnologias, contando com textos eletronicos, processamento de textos, hi-
pertexto e multimidia. Por meio do projeto de pesquisa “Mosaico de textos:
Letramento Literario no ensino de Lingua Portuguesa e de Linguas Estran-
geiras”, do Instituto Federal Farroupilha, campus Panambi, institui-se parce-
ria com a Universidade do Minho, de Portugal. Pensando nas necessidades e
interesses dos alunos de ambas as instituicdes desenvolveram-se praticas
voltadas a criacao de fic¢do interativa, para tal foi utilizado o aplicativo
Twine. A experiéncia apresentou resultados interessantes e significativos
que partiram da recep¢ao textual e desencadearam na producao textual de
narrativas de livre acesso e que permitem ao leitor tomar decisoes e fazer

escolhas no desenvolvimento e no desfecho narrativo.

ABSTRACT
Teaching Portuguese and Literature is based on literacy practices, which in-

volve the creation of socially, historically and culturally constructed
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meanings. Allied to this, there is the use of new technologies, with elec-
tronic texts, word processing, hypertext, and multimedia. Through the re-
search project: “Mosaic of Texts: Literary Literacy in teaching Portuguese
and Foreign Languages”, at Farroupilha Federal Institute, Panambi campus, a
partnership is established with the University of Minho, Portugal. Thinking
about the students’ needs and interests from both institutions, practices
were developed aiming at creating interactive fiction, using the Twine appli-
cation. The experience presented interesting and meaningful results that
started from the textual reception and continued with textual production of
open access narratives that allow the reader to make decisions and choices

along the developing and narrative’s closure.

PALAVRAS-CHAVE
Letramento. Multimodalidade. Fic¢do interativa. Textos eletrénicos. Mi-

dias digitais.

KEYWORDS

Literacy. Multimodality. Interactive Fiction. Electronic texts. Digital Media.

RESUMO PARA NAO ESPECIALISTAS

O presente texto apresenta um relato de experiéncia de trabalho desen-
volvido em parceria entre o Instituto Federal Farroupilha, campus Panambi
e a Universidade do Minho, campus Gualtar, através do projeto de pes-
quisa: “Mosaico de textos: Letramento Literario no ensino de Lingua Por-
tuguesa e de Linguas Estrangeiras”. O conceito “letramento” passa a ser o
nucleo das reflexdes, ja que as praticas de leitura e escrita envolvem a cri-
acgdo de significados construidos socialmente, historicamente e cultural-
mente. Aliado a isso, tem-se o uso de novas tecnologias, contando com
textos eletronicos, processamento de textos, hipertexto e multimidia.
Pensando nas necessidades e interesses dos alunos de ambas as institui-
¢oes desenvolveram-se praticas voltadas a criagdo de ficcao interativa,
para tal foi utilizado o aplicativo Twine. As praticas foram desenvolvidas
no decorrer das aulas de Portugués e Literatura do 1° ano do ensino médio
do curso Técnico em Informatica (IFFar), envolvendo a leitura e produgao
de cronicas narrativas e das aulas regulares de Tecnologias de Comunica-
¢ao em Humanidades, uma unidade curricular assegurada no primeiro ano
das Licenciaturas em Estudos Culturais e Estudos Portugueses (Uminho),
trazendo uma releitura de obras classicas da literatura portuguesa. A ex-

periéncia apresentou resultados interessantes e significativos que
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partiram da recepcao textual e desencadearam na producao textual de
narrativas de livre acesso e que permitem ao leitor tomar decisdes e fazer

escolhas no desenvolvimento e no desfecho narrativo.

Introducao

Novas tecnologias digitais vém sendo desenvolvidas na contemporaneidade, especificamente a partir do
século XX, terceira revolugdo industrial (industria 3.0). Com a inven¢do do microprocessador, rede de
computadores, fibra 6tica e computador pessoal, bem como otimizacao dos fluxos informacionais no
mundo, o periodo pode ser considerado como uma “Era Digital ou Era da Informagao”. Essa ¢ seguida
pela “quarta revolugdo industrial (industria 4.0), [com] os sistemas cibernéticos, a internet das coisas (in-
ternet of things - 10T em inglés), a computagdo na nuvem, a robdtica, nanotecnologia, impressoes em 3D
e a inteligéncia artificial (IA)” (Rodrigues, Bechara, Grubba, 2020, p.5). Isso tem trazido impactos a socie-
dade, seja no contexto social, no trabalho, nos negécios e /ou nas relagdes interpessoais. Neste sentido,
nao poderia ser diferente no contexto educacional e na academia.

As metodologias educacionais precisam acompanhar esses avancos. Para tal, ao docente cabe
buscar novas ferramentas e métodos de ensino, que de fato insiram o aluno nesse contexto cercado
de inovagoes. As praticas de letramento, ato de ler e escrever como pratica social, na era digital,
requerem a incorporacio de textos eletronicos, quer na leitura, andlise e interpretacdo ou na pro-
ducdo, no processamento de textos, no hipertexto e na multimidia.

Os textos eletronicos sdo detentores de multiplos modos: escrita, imagem, imagem em movi-
mento, som, musica, cores entre outros. A multimodalidade ¢ evidente em suas composi¢des. Como
parte de um sistema representativo, os textos sdo disponibilizados nas plataformas digitais, em dis-
tintos formatos, muitos como editaveis, colaborativos e interativos. Neste sentido, ficcoes interati-
vas podem ser criadas, permitindo que o leitor construa sua histéria a partir de escolhas, o que con-
fere a ele também um carater de jogador. A partir disso, menciona-se o conceito gamification (gami-
ficacdo), que trata da “utiliza(;éo de mecanismos e sistematicas de jogos para a resolucao de proble-
mas e para a motivagdo e o engajamento de um determinado publico” (Busarello, 2016, p.13).

A fim de incorporar as tecnologias, textos eletronicos, ficcdo interativa e gamificagdo no con-
texto educativo através de praticas didaticas de letramento, propds-se uma parceria entre o Insti-
tuto Federal Farroupilha, campus Panambi e a Universidade do Minho, campus de Gualtar, de Por-
tugal. Atividades essas, desenvolvidas por meio do projeto de pesquisa: “Mosaico de textos: Letra-
mento Literario no ensino de Lingua Portuguesa e de Linguas Estrangeiras” no decorrer das aulas de
Portugués e Literatura do 1° ano do ensino médio do curso Técnico em Informatica (IFFar) e das
aulas regulares de Tecnologias de Comunicag¢do em Humanidades, uma unidade curricular assegu-

rada no primeiro ano das Licenciaturas em Estudos Culturais e Estudos Portugueses (Uminho).
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1. O Letramento na Era Digital

Pensar no ensino de linguas requer o entendimento dos signos em seus variados sentidos e a com-
preensdo textual para além da palavra escrita e da visualizagao imagética. O que se espera no am-
biente educacional ¢ um envolvimento discente no ato de ler e de escrever como pratica social,
de forma a interagir com o contexto, criando significados expressivos. Esse pensamento contempla
a abordagem do conceito “letramento”.

Segundo o linguista Richard Kern, em seu livro Literacy and Language Teaching (2000), o con-
ceito “letramento” se refere ao uso de praticas de criacdo e interpretacdo de sentidos situadas soci-

almente, historicamente e culturalmente, através dos textos. Para ele, isso implica

at least a tacit awareness of the relationships between textual conventions and their contexts of use and,
ideally, the ability to reflect critically on those relationships. Because it is purpose -sensitive, literacy is
dynamic-not static- and variable across and within discourse communities and cultures. It draws on a
wide range of cognitive abilities, on knowledge of written and spoken language, on knowledge of genres,

and on cultural knowledge (Kern, 2000, p. 16).

O linguista enfatiza as relagdes de criagdo e interpretacao dos significados. Além disso, ele re-
trata a dinamicidade, criticidade e envolvimento de praticas sociais, historicas e culturais. Portanto,
o letramento implica na interpretacao, colaboracao, nas convencgoes, no conhecimento cultural, na
solucdo de problemas, na reflexdo e na auto-reflexdao, bem como na comunicagdo e no uso da lingua-
gem. Segundo Kern (2000, p.23), o letramento circunda uma consciéncia de como os atos de ler,

escrever e dialogar medeiam e transformam significados.

If reading involves creating discourse from texts, writing involves designing texts to create a potentiality
for that realized discourse. Like reading, writing involves the use of Available Designs - the residual voices
and language forms we have internalized, our knowledge of rhetorical and stylistic devices, genres, for-
matting conventions, and so on- as resources in dialogic negotiation between internal and external rep-

resentations of meaning (Kern, 2000, p.170).

Neste sentido, enquanto a leitura envolve criar discurso a partir do texto, a escrita envolve a
projecdo de um discurso que concretiza as vozes, formas linguisticas internalizadas, estilo, entre
outros aspectos, como recursos que contribuem na negociagdo entre as representagdes internas e
externas do significado. A producao textual exige habilidades, conhecimentos prévios, conhecimen-
tos internos, ou seja, dos elementos textuais e dos fatores pragmaticos como elementos externos da
estrutura da lingua.

Com os avangos tecnologicos os textos tém se moldado, diferentes modos de representacao:
escrita, imagem, imagem em movimento, dudio, musica e outros, acrescem elementos as composi-
¢oes, decorrendo multiplos formatos textuais.

Os textos eletronicos geram uma complexidade especifica, ja que sdo mais dinamicos:
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Reading and writing with computers adds layers of complexity to an already complex process|...] Elec-
tronic texts are dynamic and malleable. Readers can adjust the size and style of the typeface as well as
spacing and length of lines of text to suit their own preferences, and writers can easily move chunks of
text from one location to another and make editing changes without disrupting the visual flow of the
document.[...] The interlinking of texts and text fragments also makes possible new forms of narrative, in
which multiple alternative episodes and conclusions exist in parallel, giving readers an unprecedented
sense of control over story events and outcomes. Finally, because electronic texts allow writing to be com-
bined with voice, graphics, sound, and video their creation and interpretation draw upon multiple repre-
sentational systems (Kern, 2000,p.224-225).

De acordo com Kern, os textos eletronicos permitem apagamentos e edicdes sem prejuizo es-
tético, ou seja, sem rasuras visiveis, além disso, a insercao de uma combinacio de elementos que
atribuem informac¢odes complementares, mas que, sao parte do proprio texto.

Sendo assim, trés tecnologias sdo amplamente utilizadas em textos eletronicos: processamento de tex-
tos, hipertexto e multimidia, o que demonstra implica¢des na leitura, escrita e aprendizagem de linguas.

Ao abordar sobre os diferentes modos e légicas, em Literacy in the New Media Age, Kress (2003)
sublinha que a escrita e a imagem sao governadas por distintas logicas e apresentam diferentes possibi-
lidades. Enquanto a escrita traz uma organizacdo orientada pelas l6gicas do discurso, pela légica do
tempo, e pela sequéncia de elementos em arranjos temporais, a organizagio da imagem é governada pela
logica do espaco e da simultaneidade de seus elementos visuais, organizados em arranjos espaciais.

O processo de escrita envolve o trabalho imaginativo focado no preenchimento de palavras com
os significados e entao a leitura desses elementos integrados em uma dada estrutura sintatica. Na
imagem, a imaginacao esta compenetrada em criar a ordem do arranjo de elementos que ja foram

preenchidos pelo significado.

The technology of the new information and communication media rests among other factors on the use
of a single code for representation of all information, irrespective of its initial modal realization. Music
is analyzed into the digital code just as much as image is, or graphic word, or other modes. That offers the
potential to realize meaning in any mode. [...] affordances of modes will become aligned with representa-
tional and communicative need.[...] The new technologies have changed unidirectionality into bidirec-
tionality (Kress, 2003, p.5-6).

As mudancas ocasionadas nos textos devido a possibilidade de insercdo de distintos modos, nas
novas midias de informacao e comunicagdo, ddo conta das necessidades representacionais e comu-
nicativas. Para Kress (2003) as novas tecnologias tém “transformado a unidirecionalidade em bidi-
recionalidade”. Complementamos o pensamento do autor, ao fazer uso dos termo "multidirecionali-
dade" ja que, muitas das producdes digitais, ndo seguem uma estrutura linear e uma logica, ou seja,
uma ou duas dire¢oes, mas sim multiplos direcionamentos e logicas, sendo construcgdes alineares,
labirinticas e sinuosas.

As mudancas na forma da escrita como negrito, itdlico e sublinhado trazem diferentes significa-
dos a essa, grifos, énfases, destaques, marcagoes que influenciam no processo de leitura e interpre-
tagdo, bem como o layout do texto. Tais mudangas parecem superficiais, mas, segundo Kress (2003)

passam a interferir na estrutura de ideias, em arranjos conceituais e estruturas de conhecimento.
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As novas tecnologias de comunicacao e informacado permitem que todos possam publicar textos
atodos, e de certa forma, abolindo a era dos meios de comunica¢do em massa. Nas palavras do estu-
dioso, as potencialidades dessas tecnologias implicam numa mudanca social, na redistribuicao do
poder semiotico, no poder de produzir e disseminar significados. (Kress, 2003, p. 17).

O uso de distintos modos de representacao potencializa a semidtica, ja que contribui na dissemina-
¢do de significados, abrangendo a linguagem verbal e nao-verbal. Através das redes, tanto na esfera de

dominio publico quanto privado, os individuos sdo capazes de produzir e transformar os textos.

Individual users of the technology of “literacy” are integrated into such webs of structures ( public and private
institutions). In making their meanings as messages in these webbed domains, individuals constantly sustain,
produce and transform the resources of the technology of literacy, in line with the needs, demands, meanings
and desires which they live and experience in these environments (Kress, 2003, p.18)

A tematica do letramento na era das novas midias, abordada pelo linguista, pauta-se em duas
questoes: a) nas midias de comunicacgao; seus efeitos de ubiquidade, dominio da “tela” e seus efeitos
na escrita e b) nos modos de comunicacao; na sempre crescente presenca da imagem, em todas as

formas, em mensagens contemporaneas. Desta forma,

Literacy remains the term which refers to (the knowledge of) the use of the resource of writing. The com-
bination of knowledge of the resource with knowledge of production [..] Literacy, in all its aspects, is
entirely social, cultural and personal. And so, of course, all matters social and cultural, economic and

political, as much as those which are affective or emotional, have their impact (Kress, 2003, p.24).

Nos dominios das telas evidenciam-se as combinac¢odes de fontes de conhecimento e signos se-
mioticos explorados em diferentes modos, que, sem duvidas esbocam aspectos culturais, sociais,
bem como pessoais e emocionais. E preciso criar oportunidades de construcio textual, para que o
discente externalize percepcoes, intuitos, pensamentos, opinides e a imaginacao.

No processo de ensino-aprendizagem de linguas, a inclusao do texto eletronico ¢ indispensavel,
tanto no que condiz a sua recepc¢ao quanto a sua producao. Ha uma série de ferramentas, servigos e
aplicativos gratuitos disponiveis para criacdo e edi¢do de texto eletronico, como: Google Docs, Pure
Writer, JotterPad, Evernote, criador de histérias: Inventeca, Chatterpixkids, Google Spotlight Stories,
Vyond, Pixton, StoryboardThat, Animaker; e ficcdo interativa: Prompts, The Most Dangerous Writing,
Twine, Quest, Squiffy, TADS (Text Adventure Development System), Ren’Py. Observa-se que ha um
arsenal de servigcos disponiveis para a escrita de textos, edicdo de textos eletronicos, producao de
narrativas e de ficgao interativa, compreendendo a linguagem verbal e ndo-verbal.

Maggi Savin-Baden (2017), em sua obra: Research Methods for Education in the Digital Age

enfatiza que

Digital storytelling involves asking participants to present their point of view using images. It requires
them to consider the use of their voice, their choice of music and the way their story is paced and pre-
sented. [...] One way of creating a digital story is by using the software that is freely downloadable, for
example Photostory, as well as other tools such as iMovie, Premiere, Photoshop Elements, iPhoto, Audacity
and SoundStudio (Savi- Baden, Tombs, 2017, p.49).
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Para a producdo de ficcdo interativa, é imprescindivel o dominio da ferramenta ou aplicativo,
bem como, a producdo de um esboco narrativo contendo escolhas prévias. Além disso, Lambert
(2006) apud Savi-Baden e Tombs (2017, p.49-50) menciona sete principios basicos para elaboracao
de um “storyboard”, sendo eles: ponto de vista (perspectiva); uma questao dramatica ( uma questao
chave que prende a atencao do espectador); conteudo emocional ( para conectar a audiéncia a his-
toria); o dom da proépria voz ( personalizando a histéria); o poder de uma trilha sonora (musica ou
outros sons que potencializam a histdria); economia (dispor somente contetdo necessario, sem so-

brecarregar o expectador) e ritmo (controlar o ritmo da historia, o qudo lenta e rapida ela progride).

2. Multimodalidade e gamificacao

Gunther Kress e Theo Van Leeuwen (2001), em Multimodal Discourse: the modes and media of con-
temporary communication, pontuam que as acoes discursivas sdo articuladas em uma multiplicidade
de modos, das quais a a¢do social humana vivida ¢ uma delas. Portanto, a experiéncia é algo fisico,
fisiologico, e culturalmente mediado por meio de sistemas de avaliagdo culturalmente determi-
nados (Kress; Van Leeuwen, 2001, p.27- 28).

Ao analisar e /ou produzir textos multimodais, muitas questoes devem ser levadas em conta, como
quais modos sdo utilizados e materiais sdo evocados? Quais sentidos estao sendo envolvidos? Quais pos-
sibilidades diferenciadas de percepc¢do e cognicdo sdo evocadas através desses diferentes materiais e
modos? Quais significados geralmente sdo referidos como emotivo, afetivo, estético e quais sao referidos
como semanticos, racionais, logicos e ideologicos? (Kress; Van Leeuwen, 2001, p.28)

Sentidos, possibilidades e percep¢des imbricam-se na construgdo de textos multimodais e de

seus sentidos. Além disso, duas questoes estdo ligadas a multimodalidade no mundo comunicacional

In a multimodally conceived communicational world, two questions arise: one is about the ‘aptness’ of the
means for representation; the other is about the complexes of modes designed for achieving complex
representational and communicational requirements and tasks. Instances of commonly used modes are
speech;still image; moving image; writing; gesture; music; 3D models; action; color. Each offers specific
potentials and is therefore in principle suited for specific representational/ communicational tasks
(Kress, 2010, p.28).

Exemplos de modos sdo mencionados por Kress como potenciais representacionais, cada qual
possuindo tarefas especificas no texto. Sendo assim, a teoria multimodal abrange recursos semioti-

cos nas praticas comunicativas nos diferentes contextos de uso.

In trying to demonstrate the characteristics of these multimodal ensembles we have sketched a multi-
modal theory of communication which concentrates on two things: (1) the semiotic resources of commu-
nication, the modes and the media used, and (2) the communicative practices in which these resources are

used. [...] The key point is that meaning is made not only with a multiplicity of semiotic resources, in a
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multiplicity of modes and media, but also at different ‘places’ within each of these (KRESS, LEEUWEN,
2001, p.111).

Uma forma interessante de abordar essa multiplicidade de recursos semio6ticos e modos em sala
de aula, é criando oportunidades para que os discentes explorem ferramentas, aplicativos e servicos
que investem na criacdo de textos narrativos e de ficcdo interativa. Na ficcdo interativa ha uma iden-
tificagcdo do autor para com seu texto e personagem(s), numa experiéncia de narrativa ndo-linear
cercada de possibilidades, caminhos e escolhas, que se concretizam pela estruturacio e articulacao.

Devido a forma como a interagdo acontece na ficcio interativa, em que jogadores e/ou leitores
jogam através de comandos do texto, controlando personagens, ambientes e seus destinos, € possi-

vel identifica-la como jogo, o que remete ao conceito “gamificagdo”.

Gamification abrange a utilizagdo de mecanismos e sistematicas de jogos para a resolu¢do de proble-
mas e para a motivagdo e o engajamento de um determinado pablico. Sob um ponto de vista emocional,
gamification é compreendida como um processo de melhoria de servigos, objetos ou ambientes com
base em experiéncias de elementos de jogos e comportamento dos individuos (Hamari, Koivisto, Sarsa
(2014) apud Busarello (p.13, 2016).

No ambiente educacional a fic¢do interativa é uma ferramenta que serve para motivar a participacdo
de alunos, contribuir para o seu desenvolvimento cognitivo, estimular a criatividade e o pensamento au-
tonomo. No engajamento para a solucdo de problemas, derivados de um conflito narrativo, Busarello

(2016) enfatiza os desafios abstratos, regras, interatividade, feedback e reagoes emocionais.

Gamification tem como principio despertar emoc¢des positivas e explorar aptiddes, atreladas a recom-
pensas virtuais ou fisicas durante a execu¢do de determinada tarefa, por isso ¢ aplicada em situagdes
e circunstancias que exijam a cria¢do ou a adaptacdo da experiéncia do usuério a um produto, servico
ou processo (Vianna et al. (2013) apud BUSARELLO (p.13, 2016).

Além de desenvolver a habilidade da escrita criativa, ao criar uma fic¢do interativa, no caso do
Twine, € necessario fazer uso de HTML, CSS e JavaScript, ja que € estruturado em hipertexto e possui
uma visdo ampla de construgdo da historia, considerando que a énfase é dada a recepcio textual e
as possibilidades que o leitor /jogador tem diante dela. Portanto, o desenvolvimento cognitivo, pen-
samento autdénomo e criacdo de significado sdo desenvolvidos por ambas as partes: criador da nar-

rativa e leitor /jogador.

3. Praticas de ensino de Portugués e Literatura atraves
da ferramenta Twine: cooperagao entre Brasil e
Portugal

Através do projeto “Mosaico de textos: Letramento Literario no ensino de Lingua Portuguesa e de

Linguas Estrangeiras”, do Instituto Federal Farroupilha, campus Panambi, atividades de pesquisa
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aplicada vém sendo desenvolvidas no decorrer das aulas de Lingua Portuguesa e Literatura e Lingua
Inglesa. O projeto esta sendo desenvolvido em cooperagao com a Universidade do Minho, campus
Gualtar, situada em Braga, Portugal.

No segundo semestre de 2021 foram desenvolvidas atividades educativas no decorrer das aulas
de Lingua Portuguesa e Literatura, na turma de 1° ano do curso Técnico em Manutengao e Suporte
em Informaética, do IFFar, contendo 35 alunos de faixa etéria entre 14 e 15 anos. A proposta contou
com a leitura e andlise de cronicas, estudo de sua estrutura e tipos, dando énfase a crénica narrativa.

A denominacdo “cronica” deriva do latim chronica, significando relato de fatos, narragao, quanto
a terminologia grega khronikds, de khronos, tempo. (Moisés, 2004, p.110). Esse género textual, se-
gundo Massaud Moisés “classifica-se como expressao literaria hibrida, ou multipla [...] para que a
cronica ganhe foros estéticos, ha de prevalecer o poder da recriagdo da realidade sobre o de mera
transcri¢do.” (2004, p.111)

A partir do estudo da terminologia literaria, tipos, funcionalidade e caracteristicas, os alunos
criaram suas proprias cronicas narrativas baseadas em episédios cotidianos, considerando os crité-
rios: foco narrativo, escolha de personagens, definicdo da fronteira temporal, espaco, apresentacao,
enredo, climax e desfecho. Com a escolha de tematica livre, propds-se a “recriacdo da realidade”
observada, imaginada ou vivida por eles. Passando pelo processo de produgao, corre¢do e retextua-
lizacdo para a versdo final e, finalmente, a partir de orientacdes em oficina didatica ofertada pelo
professor da area de Informatica Thiago Weingartner, edi¢ao e publicacdo do link da histéria gerado

no aplicativo Twine.

O Twine® ¢ um software de codigo aberto para a criagdo de historias interativas e ndo lineares, sem a
necessidade de escrever qualquer c6digo, e que pode ser publicada diretamente em linguagem HTML.
Além disso, ¢ uma ferramenta muito simples e interessante, no qual varios jogos com contetudo edu-
cativo podem ser criados a partir dele, permitindo inserir diversos niveis de complexidade em suas
historias utilizando variaveis, l6gica condicional, imagens, CSS e JavaScript e assim buscar resultados

mais avangados e profissionais (Freire, Gomes, Magda, 2021, p.485).

O software foi langcado em 2009 por Chris Klimas, com o intuito de criar historias interativas e
ndo lineares, ¢ de facil acesso e possui interface intuitiva, que parte de um fluxograma. Além disso,
“o Twine ¢ uma ferramenta gratuita e de codigo aberto, com versoes para os sistemas operacionais
Windows, MacOS e Linux” (Freire; Gomes; Magda, 2021, p. 487), mas também pode ser executado
sem necessidade de instalacao e em qualquer navegador da Web.

Pensando em ampliar os horizontes dos estudantes, a proposta foi trabalhar em cooperagao com
a Universidade do Minho, Braga, de Portugal. A Doutora Silvia Aradjo, do Departamento de Estudos
Romanicos da Escola de Letras, Artes e Ciéncias Humanas trouxe uma série de contribui¢des ao
projeto, bem como sugestoes.

Em reunides realizadas via Google meet, houve didlogos sobre os trabalhos desenvolvidos em
cada uma das institui¢des. Enquanto no IFFar, a producgdo esteve direcionada as cronicas produzidas
pelos alunos do ensino médio, na Universidade do Minho, um total de 51 estudantes (30 da Licenci-

atura em Estudos Culturais e 21 da Licenciatura em Estudos Portugueses) recorreu ao Twine como
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parte da unidade curricular de Tecnologias de Comunicacdo em Humanidades. Os estudantes foram
convidados a converter uma obra literaria escolhida por eles, numa fic¢do interativa e hipertextual
em que o leitor pudesse definir interativamente o fluxo da leitura, explorando diferentes caminhos
e perspectivas (Carlon et al., 2022).

Apesar de partirem de pontos diferentes, as propostas de ambas as instituicdes encontram-se

no proposito da criacdo de ficgao interativa no Twine.

3.1 Projeto pedagdgico de criagdo de cronicas no Brasil

A partir da proposta didatica, foram produzidas 30 crénicas com temadticas variadas: observacao de
clientes em uma cafeteria, episddios de decepg¢ao amorosa e de reconciliagdo, suspense em viagem,
futebol, evento sobrenatural, religiosidade, processo de escrita, amizade com animais domésticos,
ansiedade, violéncia fisica e emocional, acampamento e contato com a natureza. Com o intuito de
ilustrar a producgédo do twine realizada por alunos do curso Técnico em Manutenc¢do e Suporte em
Informatica, do IFFar, campus Panambi, Brasil, disponibilizam-se imagens da transposic¢ao da cro-

nica ao twine, da estudante E. B. S. J.. A producio intitula-se “Caminhos do feriado™:

pOS AgUMAS NOras, 0 SOl Comeca a
despedir—se, como de praxe buscas um
bom local para acampar: uma darerra é do
gue predsas. Mas agui onde se encontra,

, @ esguerda hd uma
,a drela
, Alrés
para uma barraca. mas em sua
frente 0

FIGURAT1 - Caminhospossiveis

onte: Elaboragéo propria

Observa-se que na primeira imagem, correspondente a uma das partes iniciais do texto, o leitor
¢ chamado a escolher um caminho. O discurso ¢ um vocativo, chamamento ao leitor, que incorpora
no personagem, sendo convidado para participar da construgdo narrativa. As op¢oes em azul, desta-

cam os possiveis caminhos que o leitor e /ou personagem, pode seguir. Cada qual resultard em um

!A narrativa pode ser acessada através do Opera, pelo link:
https:/ /drive.google.com /file /d /1H_3VaFTX86zgbcy3GHNdrxovrT61JGhy /view?usp=drivesdk
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destino diferente, sdo cinco os fechamentos possiveis para essa trama, que pode ser dramatico, feliz,

inesperado, inusitado ou triste.

Impassivels
Imperiosas
Impdravelis
Impiedosas

FIGURA2 -

sodegif

Fonte: Elaboragéo propria

A segunda imagem corresponde a um dos finais disponiveis no jogo, a queda em cachoeiras, o
destaque é dado aos adjetivos que caracterizam esse elemento da natureza como imponente: impas-
siveis, imperiosas, imparaveis, impiedosas, beleza cruel e assassina. Essas palavras sdo colocadas em
movimento, desaparecendo e ressurgindo no intervalo de poucos segundos. A tais termos, adicio-

nou-se um gif, outro elemento semidtico que se une ao texto escrito.
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Grandes sombras bloguearam a kuz do so,
um som ensurdecedor se propagou pelo ar.
Que belissima visdol

Sublime!

Das bandos de araras, um de araras-
vermehas e oulro de araras-caninde se
fundram em uma revoada que encobriu por
alguns sequndos a Lz solar. Um verdadeiro
espetaculo da natureza, um momento
nigualavel

Sm, a nalureza em sua completa perfeicéo
N&o pode ser um sImploro acaso.

. 4
Antes de voltar pra casa, vocé se adbaixa
para pegar uma pena gue call, uma pena
em tom cervleo, que carrgaTd a lembranga
deste momento.

FIGURA 3 - Umfinal feliz

Fonte: Elabor

O propria

Ressalta-se a beleza da fauna das matas brasileiras ao colocar a imagens de araras em movimento,

como elementos que trazem alivio ao personagem, ja que esse representa um dos finais felizes.

¥ Caminhas do feriado - o x
Edit View Window Help

@ Carinhos do eisdo - mom e w0

FIGURA 4 - Fluxograma
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A figura 4 ¢ o fluxograma gerado pelo Twine, uma representagdo esquematica do processo de
escrita do texto. Ele contém as ligacOes entre as diferentes partes da narrativa, conexdes, avangos e

retornos, movimentos marcados por setas indicativas.

3.2 Projeto pedagogico de transposicao interativa de obras literérias

Como mencionado anteriormente, um total de 51 estudantes da Universidade do Minho mobilizou o
Twine para proporcionar uma experiéncia de leitura interativa, permitindo a explora¢do de uma
obra literaria, de forma nao linear em termos de enredo. Apresentamos, na figura 5 abaixo, a estru-
tura ramificada do Twine proposta® por um dos grupos de estudantes no 4mbito do projeto de trans-

posicao do romance Memorial do Convento (1982), de José Saramago:

FIGURA 5 - Estrutura no

No decorrer deste twine, o "jogador" acompanha os acontecimentos da histéria através diferen-
tes perspectivas, nomeadamente a de Baltasar, de Blimunda, da Realeza e/ou de Bartolomeu. Ao
longo da narrativa, o leitor pode alternar entre estas perspectivas, o que lhe permite compreender
melhor as diferencas sociais entre o poder, o da realeza, e o contrapoder, representado por Baltasar
e Blimunda. Ao utilizar o twine como plataforma para tornar a obra numa espécie de jogo, com dife-
rentes ramificacoes e possibilidades, o leitor tem a oportunidade de decidir como progride na his-

toéria. Importa referir que este grupo recorreu ao comando if statements para controlar o fluxo da

*https:/ /memorialdoconventotwine.weebly.com/
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histéria consoante as escolhas do jogador. A narrativa torna-se, assim, mais interativa, fazendo com

que o leitor possa mudar, por exemplo, de personagem no decorrer da experiéncia:

+ Novo © GoTo {} Escolher Tudo

aia seguinte
encontro

Coimbra
vidas

carta

abegoaria

vontades

B coimbra2

IGURA 6 - Exemplo de um if statement

Fonte: Captura de ecréa do twine gerado por um grupo de estudantes para o morial do Convento

O twine oferece, deste modo, uma experiéncia de leitura dindmica e interativa da obra, propor-
cionando uma abordagem heuristica que pode ser usada como introdugao ou revisdao/consolidacdo
de conhecimentos previamente adquiridos. Vejamos, a titulo de exemplo, a transposi¢ao multimodal

proposta®, por outro grupo de estudantes, para esta obra saramaguiana:

*https:/ /procreate.com/
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FIGURA7 - Acesso aversaointerativa da obra Memorial do Convento criadano twine
Fonte: Elaboragéo propria

A dimensdo estética aplicada pelo grupo teve como objetivo recriar a obra no twine, em perfeita
harmonia com o periodo histdérico em que decorre a narrativa. Tanto os personagens quanto o menu
de inicio do twine, que representa o convento de Mafra, foram criados de raiz com a ajuda do sof-
tware Procreate?, para que se assemelhem a pinturas em estilo antigo®. O leitor pode ter acesso a

mais informagdes sobre o autor e sobre a obra através de um website criado para o efeito®.

MEMORIAL DO CONVENTO

ety

i Universdade do Miha ©

4https:/ /padlet-uploads.storage.googleapis.com /1441829543 /{726 d160e2{826c9f670272a35cb0c03 /
Memorial_Do_Convento_Final.html

5 https:/ /twinery.org /2 /# /stories /c2161e5a-b8f7-4683-883c-dbae556aeb56

6 https:/ /tinyurl.com/556rs3h4
O processo de cria¢do dos desenhos esta acessivel através do link: https: / /www.youtube.com /watch?v=NRtHINMh8qA
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FIGURA 8 - Website de contextualizagdo da obraMemorial do Convento

onte boragéo propria

Através da criacdo destes conteudos multimodais criativos, os estudantes demonstraram com-
peténcias ndo apenas na utilizacdo de ferramentas digitais, mas também na representagio artistica

do contexto histérico-cultural que caracteriza a obra literdria escolhida.

4. Resultados e discussoes

4.1 Questionario submetido aos estudantes brasileiros

No Instituto Federal Farroupilha, campus Panambi, das 30 cronicas produzidas, 25 contemplaram os
critérios proprios de uma cronica narrativa, observando a fronteira temporal breve, narrando so-
mente um episodio, contendo apresentacao, enredo, climax e desfecho, num envolvimento de pou-
cos personagens, prevalecendo narrador onisciente ou observador. Cinco das produgdes dissuadi-
ram das caracteristicas textuais da cronica, por exploram uma fronteira temporal extensa, retra-
tando uma série de episédios e /ou por atenuar o sentimentalismo, revelando um tom de autoajuda.

A proposta de uso do Twine foi feita a todos os alunos da turma, no entanto, somente sete con-
seguiram concluir com éxito. Isso pode ser em decorréncia do pouco tempo disponibilizado em aula
para estudar e explorar o software, outro agravante foi o desenvolvimento das aulas de forma remota,
devido a pandemia da COVID-19.

A fim de obter pontualmente a perspectiva dos alunos em relacao ao trabalho proposto, dispo-
nibilizou-se um questionario autoavaliativo no Google Forms, 33 questdes; dentre elas, algumas des-
critivas e outras objetivas. As perguntas foram organizadas em trés secdes: I) autoavaliacdo referente
as competéncias adquiridas; II) autoavaliagdo dos contetdos finais produzidos (transposi¢ao multi-
modal da cronica ao twine; III) classificacdo final do desempenho geral.

Os alunos que transpuseram a crdnica responderam ao questiondrio submetido. Desses, 71,4% assi-
nalaram que o momento mais dificil da transposi¢do da cronica para o Twine foi o uso dos codigos e
42,9% marcaram a inser¢do de elementos como imagens e dudio. Quanto as etapas que envolvem edi¢do
no Twine de forma exitosa, 85,7% dos alunos pontuaram que tiveram facilidade na construgdo da estru-
tura do twine, ou seja, no fluxograma, e 71,4%, facilidade em personalizar a narrativa no twine.

No que diz respeito as principais dificuldades e desafios encontrados ao longo do processo, as
respostas foram as seguintes: “necessidade de utilizar ao maximo a plataforma Twine para entender

”, ”,

melhor os comandos”; “envio dos documentos e apresentacao”; “nada muito especifico - mas preci-
sei voltar na videoaula para lembrar dos cédigos”; “adicionar musica”; “leves modificagdes na historia
para torna-la interativa”; “transformar a minha crénica em alguma producao do twine”; “talvez a

maior dificuldade que tive foi na hora do uso dos cddigos para inserir as imagens”.
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Quando orientados a realizar uma apreciacao geral sobre a producdo do twine, as respostas
foram as seguintes:

e  Comentdrio 1: Achei muito legal, muito bom uma introducdo a programacdo.

e  Comentdrio 2: Gostei muito do twine, os comandos e a criagcdo das passagens sdo simples, porém

ainda requerem um pouco mais de atengdo na hora de crid-las e ficar atento aos comandos.

e  Comentdrio 3: Na hora de passar a cronica narrativa para o twine senti um pouco de dificuldade,
pois precisava prestar muita atengdo no que estava fazendo, mesmo assim acho que consegui trans-

ferir as minhas ideias para o twine de forma significativa e bem produtiva.

e Comentdrio 4: Achei uma plataforma muito interessante, acho que as dificuldades do ensino remoto

tornam as coisas mais complexas.

e  Comentdrio 5: E necessdrio aprofundamento nos cdédigos. Gostei da proposta da professora, mas en-

contrei dificuldades.

Em relacdo a destreza relativa a manipulacdo das ferramentas digitais propostas; de 0 a 10,
42,9% marcaram 9 e 28,6% marcaram 5. Isso mostra que menos da metade dos alunos que respon-
deram tiveram dominio de tais ferramentas, mesmo assim, dentro de suas possibilidades, consegui-
ram transpor a cronica para o twine.

Na questdo descritiva sobre o produto final, uma das respostas recebidas foi a seguinte:

Autoavaliacido do produto final:

¢ Quando terminei o game no twine fiquei muito entusiasmado para mostrar aos meus colegas, pois
gostei muito do que fiz, mesmo assim ainda pode ter faltado alguns elementos, poderia ter consertado

alguns erros ortogrdficos e entre outras pequenas corregoes.

Quanto aos questionamentos sobre as contribuicoes desta atividade para a formacao deles, as
respostas foram as seguintes: “E uma perfeita ligacdo entre a disciplina de Portugués e o curso téc-

”, ”,

nico, logo ¢ de grande contribui¢do”; “envolve liga¢do com outras matérias”; “gostei muito da intro-
ducao a programacao”; “aprendi coisas que nao sabia fazer sobre programac¢ao”; “aprendi um pouco
mais a manejar as ferramentas tecnologicas”; “aprender a usar uma plataforma nova”; “fazer essa
producao no twine me ajudou a ter uma ideia de como funciona a programacao de uma ferramenta
online e me ajudou a entender um pouco mais do uso dos co6digos”.

Houve pouca adesdo da turma em desenvolver a atividade e em responder ao questionario, mesmo
assim, € possivel compreender pontos fracos e fragilidades, bem como pontos fortes e potencialidades.

Pontua-se o uso dos codigos, a insercao de elementos, a transposicao e adaptacdo da cronica
para o twine e a dificuldade na manipulacdo de algumas ferramentas digitais como fragilidades. As

potencialidades sao marcadas pela percepcao dos alunos sobre a interdisciplinaridade estabelecida
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entre Portugués e Literatura e a drea técnica de informdtica, o conhecimento e exploragdo de uma
plataforma nova, a motivagcdo em manejar essa ferramenta tecnoldgica e, consequentemente, apren-
der mais sobre programacao.

A pratica reitera as palavras de Kern (2000, p.16) de que o letramento ¢ algo dinamico que en-
volve o discurso de comunidades e culturas, bem como contempla um arsenal de habilidades
cognitivas. Através dos textos digitais novas formas de narrativa sao possiveis, j4 que combina grafi-
cos, voz, som, video etc, carregando um sistema multiplo de representacao.

Concordando com Kress e Leeuwen (2011, p.111), torna-se visivel que esse sistema de articulacdo
entre elementos semidticos, ou seja, a multimodalidade, concentra-se nas praticas comunicativas,
modos e midias e seus espacos de uso. Neste caso, em praticas educativas, num contexto escolar de
producdo, mas de disseminacao para além dos muros institucionais.

Satisfeitos com o resultado, apesar de perceberam que poderiam ter realizados algumas corre-
¢oes ortograficas e inserido mais elementos, a fim de deixar a ficcdo mais atrativa; o grupo sentiu
interesse em continuar trabalhando com o twine em outros momentos, desejando aprofundar os es-
tudos acerca de cada uma das possibilidades oferecidas pelo aplicativo.

Os resultados mostram que, para um primeiro contato com o software, os alunos que aceitaram
o desafio trouxeram resultados positivos, pois demonstraram interesse, estudaram o twine, pesqui-
saram sobre ele, adaptaram a cronica, selecionaram imagens da web e inseriram-nas. A divulgacdo
do trabalho no site institucional’ e nas redes sociais do campus permitiu que o ptiblico em geral
pudesse acessar e jogar.

As respostas do publico que acessou os links das historias interativas: docentes, alunos, servidores,
comunidade geral - apontaram curiosidade (isso se deve ao fato de ser um software pouco conhecido a
nivel regional), admiracao e interacao, devido as competéncias desenvolvidas nos alunos, como: produgdo

escrita, dominio do género textual cronica, criatividade e habilidades tecnoldgicas.

4.2 Questionario submetidos aos estudantes portugueses

No questiondrio submetido aos 51 estudantes do UMinho, as respostas denotam uma clara adesido
destes ultimos ao projeto pedagdgico proposto. As perguntas foram organizadas em 4 sec¢des: i) qua-
lidade da dindmica de grupo; ii) autoavaliacdo referente as competéncias adquiridas; iii) autoavalia-
cdo dos conteudos finais produzidos (transposi¢do multimodal da obra no twine e construcdo de
um website para contextualizar a obra); iv) classificagdo final do desempenho geral na UC. Apenas
apresentamos, a seguir, uma sintese das respostas dadas pelos estudantes nas secg¢des iii) e iv).

Na autoavaliagido dos conteudos produzidos no decorrer da UC, os estudantes atribuiram uma
nota igual ou superior a 7 em 94,1% dos casos. Estes resultados indicam que a maioria dos estudantes

ficou satisfeita com o trabalho desenvolvido e que o projeto alcancou globalmente os objetivos

7 Link de acesso: https://encurtador.com.br
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propostos. A semelhanca dos estudantes brasileiros, os estudantes universitarios portugueses ad-
mitiram ter tido algumas dificuldades em mobilizar o HTML e CSS para integrar os elementos sono-
ros e visuais nas passagens do twine. Mas o maior desafio consistiu na construcao da estrutura ra-
mificada do twine que os obrigou a repensar a obra em termos de uma estrutura nao linear que
“provoca e convida o leitor a participar num jogo intelectual que faz do texto um tabuleiro de xadrez,
ponto de encontro de estratégias plurivocas” (Barbosa, 2015, p. 149). Esses desafios enfatizam a im-
portancia de uma abordagem pedagdgica ativa e colaborativa (Marchetti; Valente, 2015; Martinez;
Olivares, 2016), que fomenta o desenvolvimento de competéncias simultaneamente técnicas e cria-
tivas para que, no final, o leitor consiga estabelecer uma relacao mais empatica com a obra, sendo
conduzido ludicamente para dentro dela.

Apresentamos, de seguida, algumas respostas que enfatizam a importancia atribuida pelos es-
tudantes a dimensao multimodal e interativa do produto final como fatores cruciais para incentivar
a leitura dos grandes classicos da literatura portuguesa, protagonizada por autores como Gil Vi-

cente, Camoes, Eca de Queirds, Bocage, Garrett, entre outros:

e  Comentdrio 1: Para quem como eu ndo tem hdbitos de leitura, tornar estas obras que sdo de leitura
obrigatéria no ensino secunddrio, em narrativas interativas é uma grande ajuda pois: permite uma
compreensdo do assunto principal da obra, a afericdo dos conhecimentos da mesma e também pode

contribuir ou incentivar para a leitura da obra integral em suporte de papel, por exemplo.

e Comentdrio 2: Eu acho uma ideia bastante interessante, muitas pessoas que conheco ndo leem livros
por falta da parte visual, ou seja, com o Twine eles teriam essa parte que eles sentem falta. Outra
razdo é a parte interativa, é uma boa forma de captar a atencdo do jogador/leitor e assim ele presta
atengdo a histéria sem dificuldade. E também uma boa forma de apresentar a histéria e despertar a

curiosidade para ler o resto.

e  Comentdrio 3: Acho que pode contribuir para a promocdo da leitura da obra porque: os diferentes
finais podem despertar a curiosidade do jogador e levd-lo a ler em mais detalhe o que acontece no
livro; o ambiente criado pelos efeitos sonoros podem atrai-lo e fazé-lo despertar mais interesse na
obra; a aparéncia do Twine e a experiéncia da narrativa digital como um todo podem elevar o seu

interesse em ler a obra.

e  Comentdrio 4: A transposicdo pode contribuir para a promocdo da leitura da obra, devido ao facto de
darmos mais poder de decisdo ao leitor, ou seja, da interatividade funcionar como um estimulo, sendo
mais dificil este ficar desapontado com o desenrolar da histéria. Assim como da estética agraddvel
que penso que dard mais deleite literdrio ao coautor para a continuagdo da leitura, e dos elementos
audiovisuais que o leitor ndo espera criando uma vontade de interagir mais e mais quase sem repa-
rar. Além disso, no nosso trabalho apenas abordamos um excerto da obra, tencionando despertar

suspense e uma certa curiosidade do final aos que interagirem.
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e Comentdrio 5: A leitura de uma obra que assume a preponderdancia que Saramago corporiza, assume-
se sempre como algo que, ndo sendo dificil, pelo menos parece-o. E isso verifica-se quando chega o
momento de estudar uma obra sua em contexto escolar. O estatuto monstruoso que o autor, como
outros, consolidou, acaba por fazer com que alguns dos alunos se assustem mesmo antes de ler algu-
mas linhas do que escreveu. Algo que tende a agravar-se aquando da leitura da obra em si. Neste caso
em concreto, um estilo profundamente idiossincrdtico, marcado pelo uso singular da pontuacdo e por
uma escrita marcadamente oralizante, acabam por promover algum desnorteamento no leitor que se
perde por entre as pdginas saramaguianas. Por isso é que decidimos incorporar no nosso trabalho a
narragdo, que pode também ajudar na facilitacdo da compreensdo ndo sé da obra, no geral, mas do
préprio texto, em particular, também.

Mas fosse este o tinico problema de qualquer aluno do secunddrio e talvez mais pessoas lessem de
facto o Memorial. A verdade é que, além da escrita caracteristicamente sui generis, outro problema
que se ergue na leitura da obra é manifestacdo de diferentes linhas de agdo, todas elas interligadas
de uma forma ou de outra, que dividem e unem a histéria em diferentes pontos do desenrolar nar-
rativo. Por isso € que decidimos também dividir o nosso trabalho em quatro potenciais linhas de acdo,
neste caso personificadas numa das personagens, para que assim se tornasse também mais simples
entender como se divide a histéria e de que forma é que, estando dividida, se mantém inexoravelmente
unida como o todo que é.

Mas, mesmo ultrapassados o problema do estilo e da estruturacdo da narrativa, mantém-se ainda
um problema que abarca ndo sé Saramago, como qualquer outro autor, portugués ou estrangeiro, que
¢ o facto de que de uma forma geral, as geracdes mais novas tém vindo a desenvolver um certo desa-
preco para com a literatura e o ato de ler, de uma forma geral. Algo que este trabalho pode (ou pelo
menos espera) amenizar. Através da criacdo de uma experiéncia que, apesar de relativamente mais
ludica, mantém o seu cardter diddtico, talvez seja possivel incutir algum interesse em conhecer as

pdginas daqueles cuja obra ocupa as mais prestigiadas estantes e bibliotecas.

Solicitamos aos estudantes que indicassem, numa escala de 0 a 5, quais competéncias conside-
ram terem desenvolvido no dmbito deste projeto de transposi¢do criativa com recurso ao twine.
Elencamos, a seguir, essas competéncias, registrando, entre parénteses, a porcentagem de respostas
iguais ou superiores a 4 para cada uma dessas competéncias: competéncia digital (aprender a usar
ferramentas digitais) (82,3%); capacidade de sintese (usar apenas a informacao relevante) (84,3%);
capacidade de organizacdo (92,1%); autonomia e espirito de iniciativa (100%); competéncia de co-
municacao multimodal (criagdo de conteddos que combinam textos, imagens e dudio) (88,2%); maior
capacidade criativa (92,1%); capacidade de resolucao de problemas (82,3%); capacidade de trabalho
em equipa (88,23%). Ao mobilizar diferentes tipos de ferramentas digitais (de edicdo de imagens, de
4udio, de criacdo de websites, entre outras), os estudantes desenvolveram habilidades importantes,
criando uma experiéncia de leitura envolvente e Gnica. Transcrevemos abaixo algumas das respostas

deixadas pelos estudantes para documentar o contributo desta UC na sua formagao:
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e  Comentdrio 1: Deu-me a oportunidade de criar algo para a comunidade através de ferramentas que

nunca trabalhei. Foi uma experiéncia bastante gratificante.

e  Comentdrio 2: Estd UC contribuiu bastante para desenvolver o meu lado criativo, critico e levou-me

a desenvolver uma grande destreza tecnoldgica.

e Comentdrio 3: UC contribuiu para o desenvolvimento das minhas competéncias tecnoldgicas e pes-

soais, como a autonomia e a resolugdo de problemas.

e Comentdrio 4: Esta UC contribuiu para a minha formagdo na medida em que me fez aprender imenso
acerca de um mundo que, por iniciativa prépria, nunca escolheria aprender. A verdade é que as tec-
nologias sdo algo fundamental no século em que vivemos. Por isso, ter esta disciplina alargou-me os
horizontes e desafiou-me a trabalhar com plataformas complexas e inovadoras. Nunca na vida pensei
que criaria uma narrativa interativa e, no entanto, cumpri com sucesso essa tarefa. Consegui apren-
der muito acerca das minhas capacidades, daquilo que consigo ou ndo fazer. Aprendi muito sobre a
dinamica de grupo e aprendi, principalmente, a mexer com um pouco de cddigo. E certamente estes

conhecimentos me ajudardo imenso um dia mais tarde.

e  Comentdrio 5: Na minha formagdo, pessoalmente, esta UC tem a maior importancia, pois pretendo,
no futuro profissional (e mestrado), manter-me ligada a tecnologia e ao dominio de suportes digitais
(seja na parte do design, na criagdo de projetos com mais vertentes titeis computacionais, na resolu-
¢do de problemas de websites ou até no concilio disso com o ensino). Portanto, esta contribui de forma
relevante, até no sentido de organizagdo, colaboragdo e criatividade, essenciais para a vida acadé-

mica e mesmo fora dela.

Consideracoes Finais

A cooperagdo entre institui¢do brasileira e portuguesa resulta num engrandecimento mutuo, ja que
proporciona contribui¢des académicas, trocas e aperfeicoamento nas praticas didaticas. As ativida-
des desenvolvidas mostraram que o ensino de Lingua Portuguesa, Literatura e Estudos Culturais esta
alicercado nas praticas de letramento. Ao realizarem a leitura de cronicas e classicos literarios por-
tugueses para, posteriormente produzir suas proprias narrativas, estudantes e académicos criaram
significados construidos socialmente, historicamente e culturalmente e o uso de tecnologias contri-
buiu para o processo de representacgdo e divulgacgao.

Fica evidente que as transformacoes ocorridas com a chamada “quarta revolucdo industrial (in-
dustria 4.0)”, abordada por Rodrigues, Bechara e Grubba (2020) influenciaram nas metodologias de
ensino. Dentre elas, a gamificagao surgiu como estratégia de aprendizagem ativa e engajamento (Bu-

sarello, 2016). A ferramenta Twine, como aplicativo e open-source apresentou resultados
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interessantes e significativos, com praticas que partiram da recepc¢do textual e desencadearam na
producao de narrativas interativas e de livre acesso. Este ¢ um modo de “storytelling” que requer
selecdes, uso da propria voz, escolhas quanto ao ponto de vista e a forma como a histéria é conduzida
(Savi-Baden & Tombs, 2017), exigindo conhecimentos literarios, linguisticos, pragmaticos e textuais,
bem como dominio da ferramenta Twine e linguagem de programacao.

Verificou-se aqui a afirmacao de Kern (2000) sobre a inter-relacdo entre textos e a possibilidade
de novas formas narrativas, que, através do texto eletronico, com sua variedade de imagens, vozes,
graficos, sons, video compoe sistemas representacionais multiplos, promovendo a existéncia de dis-
tintos episddios e conclusdes concomitantemente. Ficou claro que cada modo, ou seja, recurso de
linguagem verbal e ndo-verbal utilizado nos textos, possui caracteristicas peculiares e, segundo
Kress (2010), atribuigdes comunicativas e representacionais especificas, mas que se complementam
na significacao textual.

Além das contribui¢des académicas fomentadas aos autores, os leitores, ou mesmo “jogadores”,
puderam interagir ao estabelecer contato com as narrativas, por meio de celulares ou computadores,
tomando decisdes quanto ao destino dos personagens criados nas cronicas, bem como dos perso-
nagens de escritores portugueses, em uma releitura desses classicos; consequentemente alterando
desfechos narrativos. Deste modo, tornou-se evidente que o leitor, em contato com as “fic¢des in-
terativas e hipertextuais”, corroborando com Carlon et al, (2022), pode definir “interativamente o
fluxo da leitura, explorando diferentes caminhos e perspectivas”, pelas vias, bifurca¢oes e encruzi-

lhadas deste mosaico de textos.
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AVALIADOR 1

O artigo é bem redigido, tem sélida discussdo tedrica focada em seu objeto de pesquisa e reflexdo.

Sao apresentados resultados bem interessantes. Deve ser publicado sem hesitagao.

AVALIADOR 2

A proposta da experiéncia apresenta ¢ interessante, sobretudo por colocar o estudante no papel de
protagonista. Também ¢ relevante um relato de experiéncia de uso de ferramenta, o que pode mo-
tivar novas préticas e pesquisas na area.

Ressaltam-se alguns pontos que poderiam ser melhorados:

o Ampliar referencial tedrico: o presente relato tem um referencial limitado; ndo se discute o
género (nem o digital), nem o que poderia caracterizar uma cronica (e se os estudantes te-
riam atingido essas caracteristicas).

e Ampliar a criticidade: o texto assume como bom e dado tudo o que se apresenta como tec-
nologia. Deveria ser mais critico em alguns momentos sobre isso.

e Seguir as normas da revista: sempre verificar os critérios editoriais. Na Revista da Abralin,
isso estd aqui: https:/ /revista.abralin.org/index.php/abralin /about/submissions

Feitos esses ajustes, recomendo a publicacio do relato de experiéncia.

Conflito de Interesse

As autoras nao tém conflitos de interesse a declarar.
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Protocolo e Pré-Registro de Pesquisa

Avaliando os roteiros propostos pela Equator Network, consideramos que nenhum deles se mostra

relevante para a pesquisa em tela. Também informamos que a pesquisa desenvolvida nado foi pré-

registrada em repositério institucional independente.

Declaracao de Disponibilidade de Dados

O compartilhamento de dados nao ¢ aplicavel a este artigo.
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