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RESUMO

Este artigo descreve uma experiéncia interdisciplinar de criacdo de narrativas
digitais para a aprendizagem do espanhol num contexto de ensino da lingua para fins
especificos. O projeto foi desenvolvido no Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do
Tocantins, campus Paraiso do Tocantins, com o auxilio dos professores de informatica
e lingua espanhola. As narrativas digitais podem ser entendidas como os breves filmes
resultantes da pratica de combinar multiplos modos de tecnologia, como fotografias,
texto, musica, narracéo de voz e clips de video para produzir uma narrativa emotiva e
profunda. Os alunos colaboram nas diferentes etapas do projeto de criagdo das
narrativas digitais combinando a antiga arte de contar histérias com a relativamente
nova pratica de combinar elementos multimodais como imagens, videos e efeitos
visuais ou sonoros, bem como uma trilha sonora, para criar uma narrativa contada
desde uma perspectiva Unica, profunda, original e pessoal. Essa proposta pedagégica
permite promover o trabalho colaborativo e a autoria multipla, ja que o sucesso final
do grupo serd o resultado dos esforgos individuais e colaborativos de cada um dos
membros do grupo. Neste projeto, o trabalho interdisciplinar de criacéo de narrativas
digitais foi feito com base em trés &reas do conhecimento: a linguagem audiovisual e
as TIC, com a aplicagdo de técnicas audiovisuais para a producdo dos videos; e a
lingua espanhola, ja que os temas tratados tinham a ver com contedos especificos
dessa area. Os principais resultados do trabalho interdisciplinar realizado foram altos
niveis de engajamento e de motivacdo dos estudantes; a aquisi¢cido e construcéo de
conhecimentos e habilidades através da aprendizagem colaborativa e autdnoma.
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1. Introducdo

Embora as diretrizes curriculares preconizem uma perspectiva
sociointeracional, segundo Almeida Filho (2004), o ensino-aprendizagem
de linguas estrangeiras no Brasil ainda tem sido marcado pelo privilégio
dado ao estudo da lingua pela lingua, ou seja, da-se énfase & forma
gramatical descontextualizada, apresentando-se resultados aquém das
expectativas tanto do publico em geral quanto do que os especialistas
cogitam.
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Os pesquisadores tém se preocupado com esses resultados e com
a maneira de abordar as linguas estrangeiras de forma que respeitem 0s
valores culturais dos aprendizes e contribuam para "a construcdo de
guem somos em outras bases ao mostrar como somos multiculturais™.
(MOITA LOPES, 2005, p. 60)

No caso de linguas para fins especificos, a finalidade do trabalho
& contribuir para que o aprendiz desenvolva capacidades para agir
socialmente em situaces académicas e/ou profissionais especificas, o
que vai ao encontro do que foi mencionado. O que geralmente o
diferencia é a rapidez exigida dado o curto espago de tempo disponivel
para alcancgar seus objetivos.

Este artigo descreve uma experiéncia interdisciplinar de grande
potencial educacional: a criacdo de narrativas digitais para a
aprendizagem da lingua espanhola num contexto de ensino da lingua para
fins especificos.

As narrativas digitais podem ser entendidas como os filmes
resultantes da pratica de combinar multiplos modos de tecnologia, como
fotografias, texto, misica, narracdo de voz e clips de video para produzir
uma narrativa emotiva e profunda (CASTANEDA, 2013). Os alunos
trabalham colaborativamente nas diferentes etapas do projeto de criagéo
das narrativas digitais, para criar um video breve (de uns no maximo 10
minutos de duracdo) que faz com que pessoas comuns possam
compartilhar expressar sua prdpria visao do mundo, em maneira
multimodal e formato audiovisual (ROBIN, 2012), com uma alta
implicacdo de fatores emocionais.

Assim, uma narrativa digital é o resultado de combinar a
antiquissima arte de contar historias com a relativamente nova préatica de
combinar elementos multimodais como imagens, videos e efeitos visuais
ou sonoros, bem como uma trilha sonora, para criar uma narrativa
contada desde uma perspectiva Unica, profunda, original e pessoal. Como
proposta pedagdgica, a elaboracdo de narrativas digitais pode ser feita em
praticamente todas as areas de conhecimento.

Além disso, as narrativas digitais contribuem a fomentar e
desenvolver uma ampla variedade de letramentos e competéncias, como
o0 letramento digital, a criatividade e o pensamento critico, entre outros.
Além do mais, no caso das narrativas digitais criadas em grupos, essa
proposta pedagdgica permite promover o trabalho colaborativo e a
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autoria multipla, ja que o sucesso final do grupo sera o resultado dos
esfor¢os individuais e colaborativos de cada um dos membros do grupo.

2. Elementos das narrativas digitais numa concepcdo de ensino e
aprendizagem

A criacdo de narrativas digitais com fins educativos permite
misturar as tecnologias da informagdo e das comunicacdes (TIC) com a
antiquissima tradicéo de contar histdrias para transmitir o conhecimento.
E uma pratica herdeira das préticas ancestrais de contagem de historias e
lendas para a comunicacdo e transmissao oral e sincrona do saber. Ao
mesmo tempo, é uma pratica social que pode ser considerada moderna e
atual, pois incorpora as tecnologias da informacéo e das comunicaces e
se beneficia do uso de uma grande variedade de dispositivos eletrnicos
que possibilitam a comunicagdo multimodal assincrona para o
compartilhamento e o0 acesso ao conhecimento e a informagdo em tempos
e lugares diversos.

As narrativas tinham no passado e ainda tém uma importancia
enorme para a humanidade, ndo somente como elementos decisivos na
transmissdo e difusdo do conhecimento, mas também devido ao fato de
ajudar as pessoas a construirem significados a partir das experiéncias
vitais (BRUNER, 1996, 2003; SHANK, 1990). Essas experiéncias que
sdo compiladas em forma de narrativas sdo elementos essenciais dos
processos de ensino e aprendizagem (SHANK, 1990; ZULL, 2002).
Além disso, nos contextos educacionais as histdrias contribuem a criar
conexdes mentais entre 0s novos contelidos e 0s conhecimentos prévios
dos estudantes. (SHANK, 1990)

Essas caracteristicas fazem com que as histérias sejam mais
divertidas e memoraveis (SHANK, 1990; REX et al., 2002). Contar e
compartilhar narrativas também ajuda aos estudantes a compreender-se
melhor os unos aos outros e a desenvolverem a capacidade de se colocar
no lugar do outro (LOWENTHAL, 2008), pois "nédo é no siléncio que os
homens se fazem, mas na palavra, no trabalho, na acdo-reflexdo"
(FREIRE, 1987, p. 78). Assim, o fato dos individuos trabalharem juntos
e compartilharem informagdes ou visdes pessoais fazem com que se
identifiqguem os uns com os outros (LOWENTHAL & DUNLAP, 2010).
Isso torna a aprendizagem por meio das narrativas uma atividade de
reflexdo que permite aos estudantes o desenvolvimento pessoal e a
expressdo das suas opinides, ideias e percepcdes pessoais, que estdo
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presentes nas suas escolhas e no modo em que as suas respectivas
narrativas sdo apresentadas.

Neste projeto, o trabalho interdisciplinar de criacdo de narrativas
digitais foi feito com base em trés areas do conhecimento: a linguagem
audiovisual e as tecnologias da informacgdo e das comunicacGes, com a
aplicacdo de técnicas audiovisuais para a producdo dos videos; a
engenharia aeroespacial, ja& que os temas tratados tinham a ver com
contelidos especificos dessa area; e a aprendizagem do espanhol para fins
especificos.

Segundo Joe Lambert (2002), toda narrativa digital completa e
bem feita costuma ter sete elementos principais: ponto de vista, pergunta
dramética, conteido emocional, voz do narrador, trilha sonora, economia
narrativa e ritmo da narragdo. Esses elementos podem ser classificados
em duas fases da criacdo das narrativas: a fase de escrita, e a fase de
elaboracdo posterior. A fase de escrita inclui os seguintes elementos:
ponto de vista, pergunta dramatica, conteido emocional e economia
narrativa.

Quanto a fase de elaboracéo posterior, os elementos inclusos nela
sd0: o ritmo, a voz do narrador e a trilha sonora. O ponto de vista sera
determinado pelos motivos pelos quais 0 autor ou autores da narrativa
querem contar uma historia, o objetivo perseguido, a audiéncia que
recebera e interpretara a narrativa, e a mensagem a ser transmitida. Ao
inicio da narrativa, o autor faz uma pergunta dramatica, de modo direto
ou indireto, para criar suspense e para chamar a atencdo da audiéncia. O
conteido emocional faz com que o interesse e a curiosidade da audiéncia
aumentem gradativamente, e cria uma maior empatia entre o autor ou
autores e 0 receptor ou receptores.

A voz do narrador ou dos narradores facilita a transmissdo da
mensagem por parte do autor ou autores. A trilha sonora, embora
opcional, € um elemento complementario importante porque contribui a
reforcar a mensagem, motivo pelo qual deve ser escolhida
cuidadosamente para evitar que um volume excessivo possa interferir
negativamente na compreensdo da histéria.

A economia narrativa ¢ outro elemento essencial, pois a sua
funcdo é evitar o excesso de informacdo, o que ajuda a audiéncia a focar
a sua atencdo na mensagem central da narrativa.
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Por Gltimo, o ritmo é um elemento que tem a ver ndo somente
com a velocidade com que a historia é contada, mas também com a
velocidade e quantidade de imagens ou videos que aparecem em
sincronia com a voz no narrador ou narradores. E muito importante que a
narrativa digital tenha um ritmo apropriado, nem muito rapido nem muito
divagar, para que a narrativa seja compreensivel e, a0 mesmo tempo,
interessante e divertida.

Para a elaboracéo colaborativa de narrativas digitais sobre temas
relacionados com a cultura espanhola: uma WebQuest de introducdo ao
projeto; procurar e selecionar informac6es em relacdo ao tema escolhido;
criar um roteiro; selecionar os elementos audiovisuais a serem incluidos;
escolher o software; gravar a narragdo em base ao roteiro e sincroniza-la
com as imagens; montar o video, adicionando os créditos e a legenda;
compartilhar o video no férum do ambiente virtual de aprendizagem
(AVA) Poliforma T; fazer uma apresentagdo oral do processo criativo;
redigir um diario de reflexdo; e avaliar o trabalho proprio e dos outros
estudantes.

Os principais resultados do trabalho interdisciplinar realizado
foram altos niveis de engajamento e de motivacdo dos estudantes, que
viraram autores e coautores dos proprios conteldos educativos; a
aquisicdo e construcdo de conhecimentos e habilidades do campo da
engenharia aeroespacial através da aprendizagem colaborativa e
autdbnoma; e a pratica e desenvolvimento de destrezas e competéncias
digitais e linguisticas, bem como o pensamento critico e a capacidade de
solucéo de problemas.

3. Metodologia

Para a elaboracéo colaborativa de narrativas digitais sobre temas
relacionados com a cultura espanhola os estudantes tiveram que
desenvolver vérias atividades, usando diferentes recursos, como:
computadores com acesso a internet e com diversos tipos de software
gratuito, microfones e datashow.

O projeto foi desenvolvido com duas turmas, num total de 64
(sessenta e quatro) alunos. Sendo que cada grupo continha em média
cinco integrantes, totalizando treze grupos. Os temas eram referentes a
cultura dos paises de lingua espanhola, neste sentido o professor sorteou
0 nome do pais ao qual o trabalho deveria ser desenvolvido.
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Primeiramente os estudantes procuraram informagdes sobre o
tema escolhido por cada um dos grupos. Apds ter feito isso, 0s estudantes
escreveram os roteiros, de maneira colaborativa.

Na segunda etapa 0s grupos se reuniram para selecionar o0s
elementos audiovisuais a serem incluidos na narrativa digital, bem como
a escolha do software. Seguidamente, os estudantes fizeram a gravacdo
de voz em lingua espanhola com base ao roteiro e sincronizaram a
narragdo com os recursos audiovisuais previamente selecionados. Uma
vez feito isso, a seguinte tarefa foi fazer a montagem das narrativas em
forma de video legendado.

A maneira de organizagdo proposta é em sequéncias didaticas
(SD), definidas como "um conjunto de médulos escolares organizados
sistematicamente em torno de uma atividade de linguagem dentro de um
projeto de classe (DOLZ & SCHNEUWLY, 1998, apud CRISTOVAO,
2009)", cuja finalidade geral é "o dominio, na producéo e na recepcéo,
dos géneros de texto, na medida em que eles se constituem como
instrumentos de adaptacdo e de participacdo na vida
social/comunicativa”. (BRONCKART, 2010, p. 172)

A construcdo do modelo didatico é fundamental para que uma SD
consiga contribuir para o desenvolvimento de capacidades de linguagem,
entendidas como "aptidGes requeridas para a realizagdo de um texto
numa situacdo de interacdo determinada”. (DOLZ; PASQUIER &
RONCKART, 1993, p. 30)

Didaticamente, elas sdo divididas em capacidade de agdo (que
prioriza 0 contexto), capacidade discursiva (que enfoca o contetdo
temético, a organizacdo textual, os tipos de discurso e de sequéncia)
capacidade linguistico-discursiva (que trabalha com os mecanismos de
textualizacdo, responsaveis pela coeréncia temética e interativa do texto).

Posteriormente, os alunos disponibilizaram seus videos por meio
de um link que foi compartilhado no férum do ambiente virtual de
aprendizagem (AVA). Acessando o link, os estudantes tinham a opgéo de
assistir os videos online (streaming) e escrever seus comentarios, criticas
e sugestdes em cada uma das entradas do férum, as quais correspondiam
as diferentes narrativas digitais.

Assim que todos os grupos tinham assistido aos videos dos seus
colegas, cada grupo fez uma apresentacdo oral do processo criativo, na
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qual eles explicavam passo a passo 0 processo de criacdo das narrativas
digitais e tiravam as dividas dos colegas em relagdo ao mesmo.

As apresentacBes orais foram feitas com apoios visuais
multimodais (Microsoft Power Point, Prezi, fotografias, clips de video
etc.)

A realizacdo das atividades e as discussdes geradas incentivaram a
compreensdo do contexto e a percepcdo de quanto ele determina as acfes
de linguagem, possibilitando que o aluno notasse a relevancia dos
resultados e a consciéncia de aprendizagem adquirida

4. Resultados e discussdes

Os principais resultados do trabalho interdisciplinar realizado
foram altos niveis de engajamento e de motivacdo dos estudantes, que
viraram autores e coautores dos prdprios conteldos educativos; a
aquisicdo e construgdo de conhecimentos e habilidades através da
aprendizagem colaborativa e autdnoma; e a préatica e desenvolvimento de
destrezas e competéncias digitais e linguisticas, bem como o pensamento
critico e a capacidade de solugdo de problemas. Esses resultados, que
foram considerados muito positivos pelos professores e pelos alunos, sao
um bom exemplo do grande potencial educacional da inclusdo de
atividades interdisciplinar.

Esse projeto pode ser considerado como inovador pela sua grande
interdisciplinaridade, pois foram combinados conhecimentos e destrezas
de diversas disciplinas, como a comunicacdo audiovisual e a lingua
espanhola para fins especificos

Os conhecimentos em relagcdo a comunicacao audiovisual foram
os relacionados com a criacéo e edicdo de videos, principalmente com o
uso de diferentes tipos de software, como Movie e Microsoft Movie
Maker, bem como Vérios tipos de software para a gravagdo de som, como
Audacity ou o gravador de som do Windows. Finalmente, os
conhecimentos em lingua espanhola adquiridos com o projeto tiveram a
ver a pratica das quatro destrezas principais em lingua espanhola: leitura,
escrita, compreensdo oral e expressao oral, além da gramética e o
vocabulério.
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5. Considerac6es finais

A experiéncia com as narrativas digitais aprendizagem do
espanhol num contexto de ensino da lingua para fins especificos € um
exemplo do modo em que vérias areas do conhecimento podem ser
combinadas de forma a favorecer a aprendizagem integral e significativa.

Assim, as contribuicdes das areas de a linguagem audiovisual e de
tecnologia de informacdo e comunicacdo, e o espanhol para fins
especificos fizeram com que os estudantes aprendessem diferentes
técnicas audiovisuais de producéo e edigdo de video, Iéxico e contelidos
da cultura espanhola, ao tempo que tiveram inimeras oportunidades de
prética de varias destrezas em relagdo a lingua estudada, bem como de
compreensdo e de expressao orais e escritas.

O objetivo principal da proposta de criacdo colaborativa e uso de
narrativas digitais em espanhol foi atingido, pois o projeto permitiu a
familiarizacdo dos estudantes com as formas léxico-gramaticais da lingua
por meio das inimeras possibilidades de préatica significativa e
contextualizada nas diferentes etapas do projeto.

Quanto aos objetivos secundarios, esses também foram atingidos,
ja que o projeto fomentou a aprendizagem de temas especificos de
espanhol, como o vocabulério relacionado a viagens, profissdes, dentre
outros. Além disso, o projeto contribuiu para desenvolvimento de
letramentos e competéncias em lingua espanhola, como o letramento
digital e critico.

Do mesmo modo, o projeto favoreceu o engajamento e a
motivacdo dos estudantes, facilitando a aquisicdo e construcdo de
conhecimentos e habilidades através da aprendizagem colaborativa e
autdbnoma; e fomentou a pratica e desenvolvimento de destrezas e
competéncias digitais e linguisticas, bem como o pensamento critico, a
criatividade e a capacidade de solucdo de problemas.
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