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RESUMO

O estudo realizado comparou as aproximagfes em dois conceitos de duas diferentes autoras
fundamentais para a percepcdo do leitor contemporéneo no contexto da cultura digital.
Hiperleitor, como concebido por Llcia Santaella, e interator, cunhado por Janet Murray, tém
imbricamentos que interessam na medida em que podem favorecer préaticas de letramento digitais
criticas nos contextos educacionais formais e informais. No campo dos estudos de letramentos, a
perspectiva dos multiletramentos se mostra relevante para o estudo, ja que enfatiza a diversidade
de culturas e a diversidade de linguagens em préticas e eventos de letramento. Nesse sentido, a
multimodalidade se faz fundamental, ja que o objetivo foi compreender as potencialidades do
Twine, ferramenta para criagdo de narrativas digitais interativas, em duas de suas dimensdes, a
multimodalidade — em que as diversas linguagens interagem produzindo sentidos no texto — e a
interatividade — em que a escolha permite ao leitor construir a prépria sequéncia narrativa no
processo de leitura. A partir desse aporte, analisamos as potencialidades do Twine como
ferramenta pedagdgica para a producdo de narrativas digitais interativas, especificamente as
caracterizadas pela multimodalidade. Como resultado, percebemos potencialidades para
letramentos digitais criticos com o uso da ferramenta de criagdo de narrativas digitais interativas
Twine. A possibilidade de construir uma narrativa digital interativa esta alinhada a producdes e
textos contemporaneos, em que o leitor perfaz o papel de quem coopera com o narrador, ndo s
produzindo sentidos a partir do que é lido, mas alterando o percurso da narrativa a partir dos
préprios interesses e interagdes. Uma das limitacOes presentes na ferramenta é o fato de que,
apesar de ser uma ferramenta relativamente simples para construir obras verbais, como as ficgdes
interativas, exige procedimentos com cddigos computacionais para os melhores usos de artefatos
com outras semioses, como no caso das imagens e sons.

Palavras-chave: Multiletramentos, Narrativas digitais, Letramentos digitais criticos,
Multimodalidade, Tecnologias educacionais.

INTRODUCAO

A cultura digital € constituida por maltiplas linguagens e culturas se relacionando
para produzir sentidos (Santaella, 2003; Cazden et al, 2021). Os sujeitos imersos nela,
inclusive professores e estudantes, se relacionam nela entrando em contato com artefatos
culturais, como os jogos digitais, mas também por meio de comunicacGes que envolvem
utilizacdo de diversos tipos de plataformas de midia, inclusive as midias sociais.
Professores e estudantes, apesar de fazerem uso cotidiano dessas linguagens, apresentam

desencontros no uso delas em sala de aula (Belizario; Souza; Ragi, 2021). Assim, buscar
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estratégias que possibilitem aos professores dialogarem com os estudantes, com a
apropriacédo de linguagens e recursos digitais, pode facilitar o didlogo, além de fomentar
a motivacao e a propria aprendizagem dos estudantes em contextos educacionais formais.

Um desses recursos que pode potencializar o ensino séo as narrativas digitais. Elas
podem ser inseridas em diversos cenarios e momentos, para fins didaticos, permeando
cursos inteiros, materiais didaticos, atividades especificas etc. Nesse cenario, com
linguagens aproximadas as da cultura digital também em termos de interatividade, as
narrativas digitais interativas sdo recursos que podem motivar os estudantes e, se
desenvolvidas pelos proprios professores, por exemplo, podem retratar conteddos
especificos, a partir das necessidades curriculares que se apresentam no contexto
educacional.

O Twine?, ferramenta a ser apresentada e analisada neste estudo, ¢ uma plataforma
digital de codigo aberto voltada para a producdo de narrativas digitais interativas, com
historias multilineares. Uma de suas caracteristicas, a serem examinadas nesse estudo, é
a facilidade de desenvolvimento de narrativas e jogos, tendo em vista a utilizagdo da
plataforma sem necessidade de competéncias em codificagdo computacional. Se, por um
lado, professores necessitam aproximar as linguagens da cultura digital a realidade dos
estudantes, por outro, eles precisam manejar os recursos educacionais com alguma
competéncia para que possam se sentir seguros para a incorporagdo dessas midias em
suas préaticas pedagogicas.

Para a andlise proposta, esse estudo se apoia em trés perspectivas teoricas. A
primeira, mais global, é a dos letramentos digitais criticos (Street, 2014; Dias; Anecleto,
2020). Nessa perspectiva, apresentamos brevemente a pedagogia dos multiletramentos,
que envolve a multiplicidade de linguagens e a diversidade de culturas presentes nas
praticas e eventos de interagcbes com as linguagens na cultura digital (Rojo; Moura, 2019;
Cazden et al, 2021). Mais além, a producéo de sentidos e compreensdo dos contextos de
producdo das linguagens potencializa producdo de sentidos compartilhadas e propostas
em dialogo, que ressignificam tanto a forma como as linguagens séo utilizadas quanto
seus conteudos. Esses sentidos produzidos, no contexto das narrativas digitais, estimulam
0s estudantes a pontos de vista criticos.

As duas perspectivas teoricas seguintes, com bastantes aspectos complementares,

retratam a perspectiva do leitor-jogador quando acessam as narrativas digitais interativas,
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como aquelas que podem ser construidas com a utilizacdo do Twine. A primeira delas é
a concepcao do hiperleitor, apresentada por Lucia Santaella (2004), especialmente pelas
caracteristicas como leitor imersivo, tipo especifico, que ele manifesta durante sua
navegacdo pela informacdo nas multimidias interativas. Apesar do estudo dela ser
orientado por acessar estruturas informacionais no ciberespaco, ele auxilia a compreensao
da relacédo do espectador com as narrativas digitais interativas.

A segunda concepgéo envolve a acepcdo do interator, um conceito desenvolvido
por Jante Murray (2003), para tratar do espectador das narrativas digitais, nesse novo
contexto das tecnologias digitais da informagéo e da comunicagéo (TDIC). Para a autora,
um dos elementos fundamentais que atravessam essa definicdo é a participacdo do
interator na narrativa com a qual ele interage. Outro elemento é a imersao, no sentido de
0 espectador ter a sensacdo de fazer parte do mundo da narrativa. A propria interatividade
€ uma base para que essa diferenca imersiva entre outras narrativas e as digitais se
apresente na perspectiva do interator.

O objetivo do trabalho € compreender se o Twine pode ser um recurso educacional
para fomentar a aprendizagem dos estudantes com o desenvolvimento de narrativas
digitais interativas. Um objetivo especifico foi analisar se o leitor-jogador pode aprender
com as narrativas digitais interativas, a partir dos estudos sobre leitor imersivo e interator.
O outro objetivo especifico foi investigar as caracteristicas do Twine que favorecem a
criacdo de narrativas digitais interativas por professores para contextos educacionais
formais.

A metodologia perpassou duas etapas, a analise de algumas defini¢des pertinentes
ao estudante que experiencia as narrativas digitais interativas. Depois foi analisada a
plataforma digital Twine, que é utilizada para o desenvolvimento dessas narrativas. Com
1SS0, 0 estudo possibilitou prever potencialidades e limitagdes na utilizacdo do Twine para
construir materiais didaticos com desenvolvimento de narrativas a partir de conteudos
demandados nos contextos educacionais para fomentar processos de aprendizagem.

A partir disso, os resultados indicaram a ferramenta como 6tima para construir
recursos educacionais interativos com material textual verbal escrito. Para materiais
didaticos planejados com outras estruturas de linguagens, como sons, imagens estaticas,
audiovisual, é exigido cdédigo computacional, que pode ser adaptado para a facil
usabilidade, mas que pode provocar distanciamento e exige mais competéncias digitais.
Uma forma de pensar a usabilidade do Twine é que ela exige acompanhamento e

formacdo dos professores, inclusive continuada, ndo sé para manuseio da plataforma, mas
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para compreender as linguagens envolvidas, inclusive as narrativas digitais interativas e

multiplicidade de linguagens passiveis de incorporacdo a historia contada.

METODOLOGIA

A pesquisa teve abordagem qualitativa, ja que buscou compreender o objeto de
estudo, o desenvolvimento de narrativas digitais interativas como materiais didaticos para
contextos educacionais, em mudltiplas dimensfes, considerando a complexidade e em
profundidade (Mattar; Ramos, 2021). A pesquisa é exploratéria, destinada a examinar um
tema, explorando o objeto a partir de perspectivas novas (Sampieri; Collado; Lucio,
2013).

O presente estudo exigiu duas formas de aproximacdo do objeto, as narrativas
digitais interativas como potenciais materiais didaticos em contextos educacionais
utilizadas e desenvolvidas pelos proprios professores. Sob a perspectiva dos estudantes,
concebemos uma analise comparativa, a partir das concepgdes tedricas acerca da
definicdo do leitor-jogador em sua interagdo com as narrativas digitais. Depois, foram
investigadas potencialidades e limitagdes do desenvolvimento pelos professores dessas
narrativas, a partir dos aportes teéricos apresentados, na plataforma digital Twine.

A metodologia perpassou duas etapas, a analise comparativa das acepcdes de
leitor imersivo e interator. Essa etapa deu anteparo para a etapa subsequente, a analise das
caracteristicas da plataforma digital Twine para produzir narrativas digitais interativas,
envolvendo multimodalidade e interacdo do leitor-jogador. A analise considerou a
multiplicidade de linguagens, especificamente a multimodalidade, como um dos critérios
para a analise. Com isso, 0 estudo possibilitou prever potencialidades e limitacGes na
utilizacdo do Twine para construir materiais didaticos com desenvolvimento de narrativas
a partir de contetidos demandados nos contextos educacionais para fomentar processos

de aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

Em uma perspectiva conceitual, mas também como categoria de anélise, serdo
apresentadas reflexdes acerca dos estudos dos letramentos, especialmente envolvendo a
pedagogia dos multiletramentos (Cazden et al, 2021) e os letramentos digitais criticos
(Street, 2014; Dias; Anecleto, 2020). A primeira possibilita compreender as multiplas
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linguagens presentes em narrativas digitais interativas e como elas se manifestam no
Twine. O segundo campo revela de que forma os estudantes podem se orientar para uma
producdo de sentidos que os estimule a desenvolver reflex8es sobre os conteddos
presentes nas midias, mas além sobre as préprias linguagens presentes nas narrativas
digitais e como elas impactam na comunicacéo.

A pedagogia dos multiletramentos prevé que 0s contextos educacionais se
beneficiam quando estdo informados e ensinando para a realidade cultural a partir das
diversidades nas comunicagdes e meios presentes na cultura digital. O Grupo Nova
Londres cunhou o temo com referéncia as duas dimensdes da linguagem que devem fazer
parte do letramento, a multiplicidade de modos de comunicacdo e a multiplicidade de
culturas (Rojo; Moura, 2019; Cazden et al, 2021). Nessa perspectiva de letramento, 0
ensino com linguagens vai além da perspectiva da alfabetizacdo, do significado das
palavras, da montagem das frases, de elementos gramaticais. Em nosso ponto de vista,
essa perspectiva é potencializada se usada no ambito dos varios componentes
curriculares.

A linguagem que o curriculo prevé para os contextos educacionais perpassa também
as praticas e eventos de letramento. As praticas de letramento retratam desenvolver
competéncias com os textos verbais orais e escritos, mas levando em consideragdo os seus
contextos sociais e institucionais. O aprendizado relacionado as linguagens perpassa a
forma como as comunicagdes produzem sentido e exigem participacao dos sujeitos. Dessa
forma, os eventos de letramento sdo propriamente as diversas atividades que envolvem a
leitura e a escrita e se ddo em contexto social, como contar uma historia ou fazer a
chamada. (Street, 2014)

Em relacdo a multiplicidade de modos de comunicagdo, como 0s verbais escritos e
orais, visuais, gestuais, sonoros, entre outros, um aspecto que prolifera nas mensagens na
cultura digital é a multimodalidade. Ela é a integracdo de mais de um modo, em um
mesmo meio de comunicacdo, em que o sentido de um modo complementa o de outro,
produzindo sentidos a partir de mais de uma semiose em conjunto (Cazden et al, 2021).
O fendmeno existia antes, mas ele se tornou comum e constante aos artefatos culturais e
plataformas digitais na cultura em que estamos imersos, vinculado aos elementos verbais,
0 que aponta a necessidade de multiletramentos, inclusive letramentos digitais, para 0s
estudantes se desenvolverem de forma plena.

As narrativas digitais interativas permeiam a multimodalidade, além do aspecto

interativo tipico dos ambientes digitais acessados pelos sujeitos, professores e estudantes.
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Para refletir sobre como se da essa interagéo, um dos referenciais de analise é a concepcao
de hiperleitor, mais especificamente leitor imersivo, de Lucia Santaella (2004). A autora
define o leitor contemplativo, com referéncias ao surgimento do livro impresso, como
aquele que se encontra com o objeto e se detém sobre ele, ao seu alcance, com exposi¢do
pessoal e direta do corpo com o objeto a ser significado. Essa é uma leitura cujo objeto
pode ser revisitado, esta em relacdo ao sujeito de forma acessivel, tanto no espago, quanto
no tempo.

Ela define, por sua vez, o leitor movente como um leitor que passa pelas
comunicag0es da cidade, urbanas, que se envolve com os fragmentos de diversos meios,
como jornais, televisdo, discos musicais etc. Ele se caracteriza pelo dinamismo entre
codigos e habito com os fragmentos de comunicagéo e produgédo de sentidos a partir de
pouco tempo, em diferentes espacgos, como ruas, cinemas pracas etc.

O leitor imersivo, por fim, é caracterizado pela navegagdo em dispositivos com tela,
que se organiza ‘“conectando-se entre no6s e nexos num roteiro multilinear,
multissequencial e labirintico que ele proprio ajudou a construir ao interagir” com os
diferentes codigos e midias (Santaella, 2004, p. 33). Nesse sentido, a metafora da
navegacao aproxima o leitor imersivo da nog¢do de um espaco virtual, acompanhado do
ambiente fisico. Nesse outro ambiente, a interacdo é fundamental para compreender como
0 sujeito estd implicado com as leituras que faz.

Para os estilos de navegagdo no contexto informacional a partir da imersdo nos
ambientes digitais, a autora define trés tipos de processos ou formas de cognigéo, que
podem variar no mesmo sujeito. O internauta errante busca entender, explorar, quase
adivinhando para onde mexer o cursor, como um andarilho sem rumo, em uma busca
mais aberta. O internauta detetive se guia pelos elementos que busca, através de sinais
indicativos, como se farejando ou deduzindo o que antevé, o que quer acessar. O
internauta previdente elabora de maneira previsivel o percurso que faz, antecipa com
familiaridade as consequéncias da trajetéria a partir das muitas outras navegacoes.
(Santaella, 2004) Apesar dessa perspectiva de leitor imersivo ser sobre diferentes tipos de
informacdo, aproximamos aqui essa leitura as narrativas digitais.

Para fins comparativos, buscamos compreender a definicdo de interator apresentada
por Janet Murray (2003). A concepcdo do termo se deu ja em contexto de exploragdo do
tema das narrativas digitais, aproximando o interator do objeto do nosso estudo. Os
leitores tradicionais, que s@o espectadores, esperam 0 que vai acontecer, € consomem a

historia, acessam mais passivamente o conteudo anteriormente desenvolvido pelo autor.
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Os interatores interagem com o que foi desenvolvido pelo autor, com uma acdo direta
sobre o dispositivo de leitura, e influenciam os percursos da historia, por meio de suas
escolhas e respectivos gestos.

Um dos aspectos apontados pela autora como diferenca entre esse modelo anterior
de acesso as historias e o contexto das narrativas permeadas pela cultura digital € a
agéncia. Segundo ela, a histdria pode ser moldada, o interator pode explorar diversos
caminhos e diferentes resultados. Dessa forma, quando essas a¢des sdo experimentadas
como gestos significativos, até a fruicdo e a sensa¢do de prazer na relacdo com a narrativa
digital se alteram. (Murray, 2003)

Outro aspecto diverso entre os tipos de aproximagdo as narrativas anteriores e a
experiéncia com as histdrias situadas em contextos digitais € a imersdo. Apesar de todas
as formas de arte possibilitarem ao espectador algum tipo de imersdo, a constituicdo de
um mundo digital préprio & narrativa é potencializado pela participagdo que ocasiona
mudanca, como caracterizado pela agéncia, que provoca a sensacdo de presenca ativa e
imersiva nesse mundo com o qual o sujeito de fato interage. (Murray, 2003)

Um elemento que caracteriza a agéncia e a imersdo no mundo da narrativa digital é
a experiéncia do interator como um coautor. A narrativa é desenvolvida com limites
definidos, percursos construidos e desfechos limitados. Assim, apesar de o autor, quem
desenvolveu a narrativa, ter essa prerrogativa, a leitura que o interator faz permite a ele
ter uma sensacdo proxima a de um coautor (Murray, 2003). Entendemos, a partir das
narrativas digitais interativas multilineares, inclusive as desenvolvidas pelo Twine, que o
interator aproxima a sua experiéncia a de um conarrador. Dessa forma, ele é um agente

interno a narrativa, que altera seus elementos a partir das possibilidades desenvolvidas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para comparacdes entre modelos de relacdo do jogador-leitor com as narrativas
digitais, apresentamos brevemente duas perspectivas tedricas. Apesar de uma ser mais
voltada para ambientes informacionais da cultura digital, o leitor imersivo, e a outra ja
para as narrativas digitais, a nossa analise aponta para convergéncias teoricas
significativas. Uma dimensdo central para essa convergéncia é a propria interacdo. As
duas perspectivas apontam a construcdo participativa do sujeito no encontro com as
comunicac0es digitais. O leitor imersivo € compreendido a partir de um ponto de vista

que enfatiza seus aspectos cognitivos e o interator é definido a partir de uma visada de
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interacdo criativa. Ambas as perspectivas denotam a concepc¢do de que a interacdo dos
sujeitos nos mundos criados a partir de tecnologias digitais € uma participacdo que
também constrdi, tanto 0 mundo, definido a partir do que ele escolhe percorrer, quanto a
si proprio, a partir do que ele apreende e experiencia em decorréncia das suas escolhas.

Outra dimesdo nessa convergéncia entre as duas acep¢fes € a que envolve as
escolhas e acBes. Em uma definicdo, a metafora da navegacéo e seus varios tipos aparece
como aspecto de um sujeito que se orienta a partir das interagdes em direcOes
informacionais. J& para o interator, a agéncia performa a énfase dessa participagdo do
sujeito que se direciona pelos caminhos que a narrativa vai manifestando. Ambos 0s
termos apontam para essa participa¢do do sujeito no mundo informacional ou narrativo
em que se encontram como definindo suas jornadas nesse espaco.

Por fim, em nossa andlise, o Ultimo ponto de convergéncia que salientamos €é a
imersdo nesse espaco informacional ou narrativo. Santaella (2004) enfatiza que a
navegacao envolve uma série de atividades tanto sob uma perspectiva de vivéncia
corporal, quanto cognitiva, as quais apontam a natureza da imersdo desse leitor do
ambiente informacional digital como tendo implicada sua propria identidade ao modo
como experiencia a navegagdo. Assim, essa imersdo é fundante de uma dialogia entre o
sujeito e o universo que vivencia, inclusive o digital. Murray (2003), por sua vez, propde
essa imersao como a entrada em um mundo, em que 0 sujeito cria parte desse universo
narrativo com sua experiéncia liminar, em que imerge, temporariamente afastando-se do
mundo fisico, de forma subjetivamente ativa e consciente. Sob essa visdo, 0 mundo da
narrativa € um mundo onde o interator faz parte, por imersdo, com sua participacao
definida, podendo a qualquer momento e por diversas raz0es, se voltar subjetivamente
para 0 mundo fisico do dispositivo. Assim as narrativas digitais interativas, como as
desenvolvidas no Twine, possibilitam uma interagdo imersiva, com acesso a conteddos
informacionais, de forma ativa e com disposicdo a uma experiéncia criativa com as
historias.

A partir dos dados apresentados, as potencialidades das narrativas digitais
interativas para o leitor-jogador, podemos analisar a prépria plataforma de
desenvolvimento de narrativas multilineares, o Twine, com uma perspectiva multimodal,
em que os diferentes modos da linguagem se integram produzindo sentido na narrativa.
A plataforma digital Twine possibilita aos professores e estudantes, a depender da
intencionalidade pedagogica da atividade, desenvolver narrativas digitais interativas
multilineares em contextos educacionais. Ele apresenta codigo aberto, ou seja, pode ser



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

acessado, modificado e distribuido livremente. Com essa caracteristica, ele facilita

alteracdes a partir de necessidades particulares, inclusive as educacionais.

Figura 1 — Estrutura narrativa no Twine
Twine Editar Exibir Window Help

Voltar Passagem Histéria Compilar Twine

+ Movo

CAMINHO 1 CONTINUAGAD
1

INICIO CAMINHO 2 CONTINUAGAQ

12E3

:
CONTINUAGAO

2ZE3

CAMINHO 3

Fonte: Autor.

Apresentamos uma estrutura narrativa desenvolvida na plataforma digital Twine
para explorar os resultados da analise. Cada quadrado é uma passagem, onde pode ser
inserido texto verbal, escolhas significativas, imagens, sons, videos, tudo que pode ser
visualizado pelo leitor durante sua progressao na narrativa. Dentro da passagem “inicio”
os caminhos, digitados entre colchetes, criam as passagens seguintes. Algum dentre esses
caminhos pode ser escolhido pelo leitor jogador no arquivo publicado. Como podemos
ver, a partir dos textos inseridos dentro das passagens, a construcdo de hipertexto é
simplificada e ndo exige conhecimento de cddigos computacionais. Dessa forma,
conseguimos criar muitos formatos interativos nas narrativas, com diversos tipos de
percursos e finais. Com muita facilidade, inclusive para leigos em programas
computacionais, pode ocorrer letramento no Twine relativo as narrativas digitais

interativas multilineares em relacdo aos textos verbais e elementos hipertextuais, as
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opcdes interativas em que se clica e navega até a proxima passagem a partir da escolha
realizada.

Como resultado, percebemos potencialidades para letramentos digitais criticos com
0 uso da ferramenta de criagcdo de narrativas digitais interativas Twine. Isso porque a
plataforma digital possibilita criar conteddos passiveis de dialogicidade tanto sobre os
seus significados, quanto sobre as linguagens e sentidos desenvolvidos, as possiveis
intengbes do desenvolvedor na narrativa digital. A possibilidade de construir uma
narrativa digital interativa esté alinhada a producgdes e textos contemporaneos, em que 0
leitor perfaz o papel de quem coopera com o narrador, ndo s6 produzindo sentidos a partir
do que ¢é lido, mas alterando o percurso da narrativa a partir dos proprios interesses e

interagdes.

Figura 2 — Exemplo de passagens construidas no Twine

~ FINAL 2
+ Etiqueta @! Tamanho 2 Renomear

€\, Testar a Partir Daqui

~ FINAL 1

+ Etiqueta @} Tamanho 20 Renomear
€\ Testar a Partir Daqui
Bl s =E = 4

Es: inal 1.

Esseé ofinal 2.

Fonte: Autor.

Na figura 2 as imagens a esquerda se referem a passagem “FINAL 17, acima o que
é desenvolvido na passagem e abaixo como ela aparece no jogo. Na imagem da direita,
apresentamos a passagem “FINAL 2”, da mesma forma, com a parte de cima exibindo o

texto do desenvolvimento e a parte debaixo, a tela do jogo. A figura 2 foi construida dessa
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forma para indicar a diferenca entre produzir elementos verbais textuais e inserir outros
modos, como imagens estaticas, sons, audiovisuais etc. O codigo presente no “FINAL 2”
é “</style> <img src= LINK DA IMAGEM NA INTERNET> </div>”. E um cddigo
simples, que pode ser copiado e utilizado sem conhecimento de como €é construido ou do
significado de seus elementos.

Apesar dessa facilidade acerca do codigo, codigos computacionais podem parecer,
a primeira vista, ilegiveis, o que distancia o sujeito ndo letrado. Um passo no uso desses
codigos para inserir diversos tipos de midias, apenas os copiando e colando, poderia
demandar maior tempo de formacgdo dos professores e estudantes para aumentar essa
usabilidade, um processo didatico proprio. Dessa forma, os aspectos multimodais
envolvendo outras linguagens — como imagens estaticas, sons, audiovisuais, entre outras
— integradas na mesma passagem do Twine sdo uma limitacéo, tendo em vista que exige
procedimentos com cédigos computacionais. Tendo em vista esse desafio, ainda assim
consideramos o Twine um 6timo recurso educacional para possibilitar o desenvolvimento
de narrativas digitais interativas multilineares, inclusive, com mais dedicagcdo, com

passagens multimodais.

CONSIDERACOES FINAIS

O aprendizado pode ser mais significativo, para a realidade da cultura digital, em
que estamos imersos, caso professores e estudantes se apropriem das diversas linguagens,
culturas e seus usos integrados e hibridizados. As narrativas digitais interativas, como as
que o Twine facilita a desenvolver, podem mobilizar os multiletramentos em préticas e
eventos diversos, tanto criativos quanto interpretativos e criticos. O desenvolvimento de
materiais didaticos e atividades que possibilitem uma experiéncia imersiva, participativa
e dialdgica em contextos educacionais formais fomentam a construcdo de persursos de
aprendizagem significativos.

As limitac6es de usabilidade do Twine podem ser vistas como possibilidades para
o letramento digital e a diminuigdo da distancia entre as linguagens codificadas e os
usuarios leigos. Isso exige formacdo continuada de professores, tanto nas linguagens que
envolvem as narrativas, as multimodais, quanto para o uso simplificado da linguagem
computacional minima, mas necessaria. Nesse sentido, desmisticar a dificuldade de
copiar e colar um codigo pode empoderar os profissionais e estudantes, promovendo a

sensacao de controle sobre a producédo da narrativa e de recursos digitais.
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Estudos futuros poderiam envolver o desenvolvimento de narrativas digitais
interativas multilineares com multiplas linguagens em contextos educacionais formais.
Uma atividade de desenvolvimento poderia envolver a autoria e curadoria do professor,
no desenvolvimento de materiais didaticos para suas proprias praticas pedagdgicas. Outra
atividade de desenvolvimento com o Twine poderia envolver os estudantes produzirem
narrativas relacionadas a temas relevantes para o conteddo sendo explorado em sala de

aula.
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