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RESUMO

Desde os primérdios, narrativas estdo presentes na educa¢dao. Com o advento
da tecnologia digital (TD), as narrativas se reconfiguram, exigindo praticas
pedagogicas que fomentem novos letramentos. O objetivo deste estudo é
desenvolver uma pratica pedagogica, a luz do Paradigma da Educac¢do OnLIFE,
que consiste na cocriacdo de narrativas imersivas, inventivas e gamificadas
(NIIG), a fim de identificar pistas que ajudem a compreender que letramentos
emergem. Esta pesquisa qualitativa foi conduzida com professores em formacao
inicial, do curso de Pedagogia, utilizando o Método Cartografico de Pesquisa-
Intervencdo para produgdo e analise dos dados. Os resultados indicam o
desenvolvimento de letramento multimodal e, sobretudo, da transliteracia,
a medida que os professores se apropriam de multiplas linguagens, espagos
e TD para cocriar NIIG. Nesse percurso, tornam-se cocriadores de narrativas
que problematizam a escola, apontando caminhos para uma formac¢ao docente
alinhada a era digital.!

Palavras-chave: Narrativas. Formacgao Docente. Educac¢do Digital. Letramentos.
Transliteracia.
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Narrativas imersivas, inventivas e gamificadas na formagdo docente para a era digital

ABSTRACT

IMMERSIVE, INVENTIVE AND GAMIFIED NARRATIVES IN TEACHER
TRAINING FOR THE DIGITAL AGE

Since ancient times, narratives have been present in education. With the
advent of digital technology (DT), narratives have been reconfigured, requiring
pedagogical practices that foster new literacies. The aim of this study is to
develop a pedagogical practice, in light of the OnLIFE Education Paradigm,
consisting of the co-creation of immersive, inventive, and gamified narratives
(in portuguese, NIIG), in order to identify clues that help understand which
literacies emerge. This qualitative research was conducted with pre-service
teachers enrolled in a Pedagogy program, using the Cartographic Research-
Intervention Method for data production and analysis. The results indicate the
development of multimodal literacy and, above all, transliteracy, as teachers
appropriate multiple languages, spaces, and DT to co-create [IGN. In this process,
they become co-creators of narratives that problematize the school, pointing to
pathways for teacher education aligned with the digital age.

Keywords: Narratives. Teacher Education. Digital Education. Literacies.
Transliteracy.

RESUMEN

NARRATI\{AS INMERSIVAS, INVENTIVAS Y GAMIFICADAS EN LA
FORMACION DOCENTE PARA LA ERA DIGITAL

Desde tiempos remotos, las narrativas han estado presentes en la educacion.
Con el advenimiento de la tecnologia digital (TD), las narrativas se reconfiguran,
exigiendo practicas pedagégicas que fomenten nuevas literacidades. El objetivo
de este estudio es desarrollar una practica pedagogica, alaluz del Paradigma de
la Educaciéon OnLIFE, que consiste en la co-creacién de narrativas inmersivas,
inventivas y gamificadas (NIIG), con el fin de identificar indicios que ayuden a
comprender qué alfabetizaciones emergen. Esta investigacion cualitativa se llevd
a cabo con docentes en formacidn inicial, del curso de Pedagogia, utilizando el
Método Cartografico de Investigacion-Intervencion parala produccidn y analisis
de los datos. Los resultados indican el desarrollo de la alfabetizaciéon multimodal
y, sobre todo, de la transliteracidad, en la medida en que los docentes se apropian
de multiples lenguajes, espacios y TD para co-crear NIIG. En este recorrido,
se convierten en co-creadores de narrativas que problematizan la escuela,
seflalando caminos para una formacién docente alineada con la era digital.
Palabras clave: Narrativas. Formacion Docente. Educacion Digital.
Alfabetizaciones. Transliteracidad.
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1 INTRODUCAO*

Desde os primérdios, as narrativas tém desem-
penhado um papel fundamental na construgdo
do conhecimento e na educagao. Exemplos dis-
S0 sdo as inumeras narrativas que atravessam
geragdes, como lendas, contos de fadas, fabulas
e romances, que, além de entreter, carregam
consigo informacgdes, valores, ensinamentos e
reflexdes sobre a condi¢cdo humana. O que antes
era transmitido unicamente pela oralidade pas-
sou a ser registrado pela escrita, primeiro em
suportes como pergaminhos, depois em livros
impressos, constituindo o que seriam as formas
tradicionais de comunica¢ao, que favoreciam a
oralizacdo e o escrito como os principais meios
de comunicar e transmitir informacgdes (Serres,
2013, Rojo, 2017).

Com o avanco das tecnologias digitais (TD),
as formas tradicionais de construir e transmi-
tir textos narrativos, bem como outros tipos e
géneros textuais, passaram por uma profunda
transformacgdo. A comunicagdo contemporanea
se da por multiplos modos e formas, em que
GIFs, videos, imagens, musicas, textos escritos
coexistem em diferentes espacos (geograficos
e digitais), em diferentes linguagens (humanas,
ndo humanas), criando uma nova configuragdo
narrativa. Essa transformacao é possibilitada
pela organizagdo multimodal e transliteraria®
dos textos, que integram diversas linguagens
em diferentes plataformas e tecnologias, en-
riquecendo as possibilidades de expressao e
compreensao de si e do mundo.

Essa evolucdo narrativa, impulsionada
pelas TD, reflete a crescente complexidade

4 Foram seguidos todos os procedimentos éticos nomeada-
mente no que concerne ao anonimato e confidencialida-
de, assim como a possibilidade de desistir da participa-
cdo, tendo os participantes deste estudo lido e assinado
o Termo De Consentimento Livre E Esclarecido, em que
uma cépia ficou para eles e outra para os investigadores.

5 A expressdo "organizacdo transliteraria” deriva do con-
ceito de transliteracia, discutido por Thomas (2007). Ela
se refere a textos que integram multiplos modos de comu-
nicagdo (como texto escrito, imagem, som e video), circu-
lando e sendo criados em diversas plataformas e tecnolo-
gias. Essa abordagem possibilita experiéncias narrativas
mais ricas, dindmicas e imersivas. O termo serd aprofun-
dado na se¢do de fundamentacgdo tedrica deste artigo.
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da comunicacdo humana no mundo contem-
poraneo, onde a criacdo de sentidos se desen-
volve de maneira dinamica e conectiva. Nesse
novo cenario, as formas tradicionais de narrar
historias, transmitir informagdes e produzir
conhecimento — geralmente baseadas na
légica de “um para muitos” — sdo desafia-
das, dando lugar a abordagens colaborativas,
imersivas e inventivas, num ato que conecta
humanos e ndo humanos (TD, Inteligéncia Ar-
tificial Generativa - [Agen, entre outros). Esse
processo permite o surgimento de narrativas
imersivas, inventivas e gamificadas (Schell,
Cleto, Schlemmer, 2023; Schell, Schlemmer,
2024), possibilitando ndo apenas a inveng¢do
de novas formas de contar e vivenciar histé-
rias, mas também de desenvolver e produzir
conhecimento.

No entanto, tais transformacgdes provocadas
pelas TD parecem nao alcancar de maneira
significativa os espacos tradicionais de geracao
de conhecimento, como as escolas. O ambiente
escolar, ainda amplamente estruturado sob o
paradigma da oralizacdo, da escrita e dos livros
didaticos impressos como principais vetores
de ensino, pouco dialoga com as multiplas lin-
guagens, plataformas e tecnologias existentes
na sociedade contemporanea. Esse contraste,
entre o mundo cada vez mais multimodal e
conectivo em que vivemos e as praticas pedagé-
gicas tradicionais, nos convida a problematizar
a escola contemporanea.

Assim, torna-se fundamental repensar a
formacao inicial e continuada de professores
a luz de uma epistemologia reticular e conec-
tiva, que compreenda o conhecimento que é
como um processo emergente, distribuido e
coconstruido em redes (Di Felice, 2012; 2013).
Tal compreensao exige a superacdo da logica
dualista e de modelos de ensino pautados na
logica transmissiva de conteidos — heranca
de paradigmas educativos tradicionais — e a
construcdo de contextos formativos ecologica-
mente conectados (Di Felice, Schlemmer, 2022)
que articulem saberes, tecnologias, linguagens
na problematiza¢ao do mundo.
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Dessa forma, os professores poderao estar
mais preparados para trabalhar com a forma-
¢do em contextos ecologicamente conectados
(Schlemmer, 2023; 2024), cujo habitar do en-
sinar e do aprender é hibrido e multimodal e,
portanto, requer a invencdo de metodologias
e praticas pedagogicas que se desenvolvam a
partir da problematizacao de um mundo em
constante transformacdo, que caracteriza a
educacdo neste terceiro milénio. Desse con-
texto emerge o problema de pesquisa: Como
formar o professor para a docéncia no terceiro
milénio? Que letramentos/literacias® precisam
desenvolver?

Diante disso, neste trabalho, temos como
objetivo “desenvolver uma pratica pedagogica,
a luz do Paradigma da Educacdo OnLIFE, que
consiste na cocriacao de narrativas imersivas,
inventivas e gamificadas (NIIG), a fim de identi-
ficar pistas que nos ajudem a compreender que
letramentos/literacias emergem”. Este estudo
envolveu professores em formacdo inicial do
curso de Pedagogia de uma universidade do
sul do Brasil.

NARRATIVAS IMERSIVAS,
INVENTIVAS E GAMIFICADAS:
FUNDAMENTOS TEORICOS

Para abordar o conceito de narrativa, é fun-
damental primeiro esclarecer seu significado.
De acordo com Marcuschi e Xavier (2010),
pesquisadores da area de Linguistica, narra-
tiva ou narragdo é um tipo textual, e ndo um
género textual. Tipologias textuais refletem
tracos linguisticos predominantes, enquanto
0s géneros textuais, como romance, conto e
cronica, possuem fun¢des comunicativas es-
pecificas e seguem regras estaveis associadas
a contextos e inten¢des comunicativas. A nar-
rativa, portanto, abrange diferentes géneros
que se manifestam segundo demandas sociais
e propositos comunicativos, mas todos dentro
de formatos predefinidos.

6 Neste artigo, utilizamos os termos letramento e literacia
como sinénimos, ambos derivados do conceito em inglés
literacy.

Tais conceitos envolvendo género e tipolo-
gia textual surgiram em um periodo em que a
producdo de conhecimento era restrita ao agir
humano, seguindo uma visao antropocéntrica
e linear, valorizando formatos de textos muito
bem estabelecidos e com regras bem definidas
para a sua criacao. Hoje, essa visao é desafia-
da, pois a producao de conhecimento passou
a ocorrer cada vez mais em rede (sem seguir
uma estrutura rigida e pré-definida, como era
comum nos textos e géneros textuais tradi-
cionais), refletindo a crescente conexao entre
humanos e ndo humanos (TD, softwares, har-
dwares, entre outros). Conforme argumenta Di
Felice (2017), essas redes ndo apenas conectam
pessoas, mas, também, dispositivos, algoritmos
e dados, criando ecossistemas complexos onde
o conhecimento é cocriado e constantemente
transformado pelas conexdes que acontecem
nesta rede, revelando novas formas de habitar
e entender o mundo atual.

Nesse contexto, ndo podemos mais conceber
a inteligéncia humana como a unica respon-
savel pela criacao de conteddos, narrativas e
conhecimentos. Torna-se essencial reconhecer
as potencialidades emergentes das diversas
inteligéncias que coabitam o ecossistema co-
nectivo ao qual pertencemos. Essa perspectiva
nos permite explorar novas formas de cocriar
informagdes e produzir conhecimento em rede,
adotando um raciocinio reticular e conectivo
(Schlemmer; Oliveira, Menezes, 2021).

Diante disso, assumimos, neste artigo, que
a construgdo de narrativas nao é um processo
exclusivamente humano, mas sim, conectivo,
colaborativo e dinamico que implica diferentes
entidades, humanas e ndo humanas. Assim, nao
buscamos enquadrar as narrativas imersivas,
inventivas e gamificadas em uma definicao rigi-
da de género ou tipologia textual, que privilegie
exclusivamente a agdo humana. Em vez disso,
concebemos essas narrativas como estratégias
pedagobgicas que, além de contar e cocriar his-
torias, promovem a cocriagdo de conhecimento
no coegendramento entre entidades huma-
nas (como professores, estudantes e outros
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participantes do contexto educacional) e ndo
humanas (como TD, [Agen, escolas, cidades).

Para caracterizar o que comp0e uma narra-
tiva, Stephens (1992) destaca que ela precisa
incluir trés componentes essenciais: a historia,
que abrange os personagens e acontecimentos
localizados em um espago e tempo determina-
dos, oferecendo uma interpretagdo inicial do
que estad sendo narrado; o discurso, que refe-
re-se a maneira como a histdéria é apresentada,
seguindo uma légica de sele¢do e organizacdo
dos eventos para construir a trama; e a signi-
ficacdo, que é a interpretacdao que aquele que
explora a narrativa obtém entre a historia e o
discurso e o os significados que ele constroi a
partir dessa experiéncia.

Neste estudo, as NIIG buscam justamente
explorar esses trés elementos fundamentais
destacados por Stephens (1992). Ao cocriar
cenarios, ambientes e experiéncias imersivas,
os participantes se envolvem diretamente com
personagens, tramas e contextos especificos
dando origem ao enredo (histéria). Em seguida,
estruturam e organizam essas experiéncias, es-
colhendo diferentes modos de como conta-las,
levando em conta o contexto digital em que sdo
produzidas (discurso). Por fim, essas narrativas
possibilitam que os envolvidos atribuam senti-
dos préprios e construam novas interpretacoes
sobre aquilo que cocriam e apresentam em
suas producoes (significacdo).

E importante ressaltar que a construcio das
NIIG se apoia em trés pilares fundamentais:
imersao, invencao e gamificacdo. Inicialmente,
dedicamo-nos a analise do conceito de imersao.
Segundo Janet Murray (1997), a imersao é um
dos aspectos centrais das narrativas, referin-
do-se a sensacdo de envolvimento profundo e
total do participante em uma experiéncia. Para
Murray, a imersdo ndo se limita a absorc¢ao
de uma histéria, mas envolve a criacao de um
ambiente em que o individuo sente-se parte
ativa da narrativa, participando diretamente
do desenvolvimento da trama.

Com o avanc¢o das TD, no entanto, esse
envolvimento se intensificou, transformando
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as formas de construir narrativas, seus perso-
nagens, cendrios e modos de conta-las. As TD
possibilitam provocagdes sensoriais inéditas,
oferecendo novas maneiras de criar experién-
cias imersivas. Enquanto narrativas tradicio-
nais dependem fortemente da imaginac¢do para
gerar sensacoes, as TD, por meio de realidade
virtual (RV), realidade aumentada (RA) e rea-
lidade mista (RM), produzem experiéncias que
se aproximam da realidade sensorial (Bomfim,
Morgado, Pedrosa, 2023).

Embora Bonfim, Morgado e Pedrosa (2022)
reconhecam que a narrativa imersiva pode en-
volver o publico por meio de elementos como
personagens, cendrios e enredo, mesmo sem
depender de TD, nesta pesquisa, aimersao esta
intrinsecamente ligada a imersao oriunda da
cocriacao e do conectar do humano com TD, IA-
gen e metaversos, por exemplo. Esse processo
se desenvolve em ato conectivo transorganico
(Di Felice, 2017), no qual entidades humanas
agenciam-se com entidades nao humanas
(ChatGPT, Copilot, StoryJumper, Metaverso
Spatial) num percurso inventivo de cocriacao
de narrativas, producao de conhecimentos e
aprendizagens em rede (Schlemmer, Di Felice
e Serra, 2020).

O carater inventivo das narrativas de-
senvolvidas nesta pesquisa fundamenta-se
nos estudos de Kastrup (2015) e Schlemmer
(20214, 2023). Para Kastrup (2015), o conceito
de inven¢do ndo se limita a criar algo novo a
partir do que ja esta estabelecido; ao contrario,
ele emerge de um processo de problematiza-
¢do, experimentacao e descoberta. A invengdo
ocorre no encontro com o inesperado, quando
o humano se abre para a experiéncia e explo-
ra novas formas de pensar, agir e conhecer.
Esse conceito esta diretamente relacionado a
ideia de invencdo de problemas, que se afasta
da mera busca por solu¢cdes para questdes
previamente formuladas e atua no ambito da
problematizacdo. No contexto deste estudo,
refere-se ao processo de cocriacao da narrativa,
o qual emerge da problematizacao do mundo
contemporaneo.
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Nesse sentido, compreende-se que o sujeito
em contexto(s) formativo(s) — considerando
que as NIIG sdo concebidas, neste estudo,
como estratégias pedagogicas que podem ser
mobilizadas em diferentes processos de for-
macdo — é instigado a refletir criticamente
sobre sua realidade, suas vivéncias e/ou os
conteuidos que o atravessam nas diversas si-
tuacdes de construcao de conhecimento. Esse
movimento reflexivo o conduz a criagdo — ou
melhor, a invengcdo — de narrativas que, por
meio da cocriacdo, dao forma a personagens,
cenarios e enredos que reelaboram experién-
cias concretas.

Por meio desse processo inventivo, o par-
ticipante ndo apenas problematiza diferentes
situacdes, mas também atribui novos sentidos
a elas, produzindo novas interpretagdes e mo-
dos alternativos de enxergar e compreender 0s
fendmenos que vivencia. Assim, as narrativas
propostas neste estudo configuram-se como
espacos de reconfiguracdo da experiéncia e de
abertura para a emergéncia de novas formas de
interpretar, conhecer, comunicar e problemati-
zar no mundo no tempo presente (Schlemmer,
2024).

Ja o conceito de gamificacao apropriado
nesta pesquisa busca elementos na visao histo-
ricado jogo como um elemento essencial no de-
senvolvimento humano (Piaget, 1964) e a sua
capacidade de envolver intensamente o jogador
(Huizinga, 1993). Nesse contexto, Schlemmer
(2014) destaca que os jogos e gamificacdo tém
sido amplamente apropriados na area da edu-
cacdo, possibilitando a construcao de situagdes
de ensino e de aprendizagem que engajam os
humanos de maneira prazerosa na invengao e
resolucdo de problemas, contribuindo também
para repensar o contexto educacional formal.

Schlemmer (2014) define gamificacao
como a apropria¢do de elementos, mecanicas
e dindmicas que estdo presentes nos jogos em
contextos ndo relacionados a jogos. Segundo a
autora, a gamificacdo pode ser abordada a par-
tir de pelo menos duas perspectivas: enquanto
persuasdo, que estimula a competicdo por

meio de sistemas de pontuagado, recompensas
e premiagdes; e enquanto empoderamento, o
que propicia o desenvolvimento da autonomia,
da autoria, da colaboracao, da cooperacao e da
inventividade (Schlemmer, 2021c), provocada
por desafios, pistas, enigmas, missdes, desco-
bertas, entre outros.

Schlemmer (2014) destaca que uma forma
de promover esse tipo de gamificacao, baseada
em empoderamento, é através da construcdo
de narrativas, possibilitando ao humano criar
a sua propria narrativa ao mesmo tempo em
que participa dela, provocando, assim, um nivel
maior de envolvimento e de imersao. Nessa
perspectiva, uma histéria pode se desdobrar
em diversas outras que podem estar aconte-
cendo em tempos e espagos paralelos. Nesta
pesquisa, apoiados em Schlemmer (2014) e
na metodologia de Projetos de Aprendizagem
Gamificados (Schlemmer, 2018), as narrativas
imersivas, inventivas e gamificadas sdo cons-
truidas a partir de uma narrativa inicial a qual
¢ inspirada na Jornada do Her6i (Campbell,
2002) e tem como objetivo o desenvolvimento
de desafios e missoes.

AJornada do Heréi (Campbell, 2002) é uma
estrutura narrativa que segue uma sequén-
cia de etapas que o herdi (personagem(ns)
principal(is)) passa em sua aventura. O heréi
é confrontado com uma oportunidade ou
problema, deixa seu mundo cotidiano e entra
em um territério desconhecido. Ao longo da
jornada, enfrenta obstaculos e recebe ajuda de
mentores. Essa estrutura é flexivel e adaptavel
ao contexto educacional e gamificado, servin-
do como uma orientagao para criar desafios e
se desdobrar em outras inumeras narrativas
inventadas pelos estudantes. Além disso, a ga-
mificagcdo nas narrativas inclui a participacao
de todos, criadores e leitores/espectadores,
que tomam decisdes ou realizam ag¢des que
afetam o desenrolar das diversas historias que
podem surgir.

Por meio da imersao em enredos e da pre-
senca de elementos da gamificagdo — como
enigmas, pistas e desafios —, os participan-
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tes dessas estratégias pedagoégicas de NIIG
sdo mobilizados a refletir criticamente, agir
colaborativamente e produzir sentidos sobre
as experiéncias vividas. Dessa forma, as NIIG
articulam elementos da imersao, invencao e
gamificacdo que, juntos, possibilitam a criagdo
de praticas pedagogicas sintonizadas com os
modos contemporaneos de viver, comunicar,
ensinar e aprender. Nesse movimento, as NIIG
alinham-se ao Paradigma da Educag¢dao OnLIFE
ao promover experiéncias educativas que re-
conhecem a indissociabilidade entre humano
e tecnologia, entre presencial e digital, entre
conhecimento e vida cotidiana — aspectos que
serdo aprofundados na se¢do seguinte.

NARRATIVAS IMERSIVAS,
INVENTIVAS E GAMIFICADAS:
UMA ESTRATEGIA PEDAGOGICA
ALINHADA AO PARADIGMA DA
EDUCACAO ONLIFE

Na area da educacgdo, as NIIG ja foram desen-
volvidas com professores em formacgao inicial
ou continuada (Schell, Rossi, Schlemmer, 2023;
Schell, Schlemmer, 2024), assim como com
estudantes da educacdo basica (Schell, Cleto,
Schlemmer, 2023), com o objetivo de instigar
o processo de invencdo em ato conectivo com
diferentes TD, [Agen, aplicativos e plataformas
digitais em rede.

Essa perspectiva esta apoiada no Paradigma
da Educagao OnLIFE (Moreira, Schlemmer,
2020; Schlemmer, 2021b; 2023; 2024; Schlem-
mer; Moreira, 2020, 2022) que refere uma edu-
cacdo que independentemente da modalidade,
se faz ligada, conectada (On), na vida (LIFE),
sendo que os processos de ensino e de apren-
dizagem surgem das problematizac¢cdes do
mundo, no tempo presente e se desenvolvem
em atos que conectam humanos e ndo humanos
num processo de invengdo e cocriacdo que é
potencializado por metodologias e praticas
pedagoégicas inventivas, simpoiéticas’ e gamifi-

7 Em cocriagdo, coproducio e cotransformagaio.
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cadas em uma ecologia conectiva (Schlemmer,
2022, Schlemmer, 2024).
As ecologias conectivas (Di Felice, 2017) sao

atépicas (Di Felice, 2009), entendidas como

“estranhas”, “de dificil definicdo”, “nem humanas

nem técnicas”, “nem naturais nem artificiais” (Di

Felice, 2023), o que problematiza a visdo antro-
pocéntrica que temos do mundo, bem como os
dualismos que construimos (Schlemmer, 2023,
p. 58).

Ao considerar o contexto altamente digita-
lizado, conectado e atravessado por multiplas
linguagens, midias, aplicativos, plataformas, do
qual fazemos parte, as NIIG conectam-se ao Pa-
radigma da Educa¢do OnLIFE, uma vez que sdao
cocriadas a partir da problematizacao do mun-
do no tempo presente instigando a formacgdo
de cidadaos criticos e inventivos, que vao além
de meros reprodutores de conhecimentos. Tal
abordagem tensiona diretamente as metodolo-
gias e praticas tradicionais de ensino, historica-
mente centradas na oralizacdo, na escrita e no
uso exclusivo de livros didaticos como fontes
legitimas e Unicas de conhecimento restritas
ao espaco fisico da sala de aula.

Assim, as NIIG se ancoram no Paradigma da
Educacdo OnLIFE e convidam a reinvencao dos
modos de habitar na cocriacao entre humanos
(estudantes, professores) e ndo humanos (TD,
[Agen, plataformas, aplicativos digitais, escolas,
cidades, entre outros) em ecologias conectivas
que se afastam de uma teoria da agao, com-
preendida como exclusivamente humana, e se
orientam para o ato conectivo transorganico
(DiFelice, 2017). Essa perspectiva distancia-se
das dicotomias e centralidades - ora no profes-
sor, ora no aluno, ora no contetdo - instigando
a inventividade, a cocriacdo, a colaboragdo e a
cooperacgao em rede.

Nesta pesquisa, as narrativas imersivas, in-
ventivas e gamificadas sdo mobilizadas como
propostas pedagdégicas voltadas a estudantes
do curso de Pedagogia, compreendidos aqui
como professores em formagao inicial — visto
que muitos deles ja atuam em contextos esco-
lares. Esta proposta pedagégica foi desenvol-

| 225


https://www.zotero.org/google-docs/?ZZeC8v
https://www.zotero.org/google-docs/?ZZeC8v
https://www.zotero.org/google-docs/?ZZeC8v
https://www.zotero.org/google-docs/?nz1lK9
https://www.zotero.org/google-docs/?nz1lK9

226 |

Narrativas imersivas, inventivas e gamificadas na formagdo docente para a era digital

vida no contexto da abordagem do conteddo
“Paradigma da Educa¢do OnLIFE”, que integra
o curriculo do curso, na atividade académica
Ensino e Aprendizagem no Mundo Digital.
Nesse cenario, os professores em formacgao
inicial sdo provocados a articular os estudos
tedricos do contetido com suas vivéncias em
sala de aula por meio da participagdo em uma
narrativa inicial intitulada “Alice e TomKaT nos
caminhos da Educacao OnLIFE” (descrita no
capitulo de Metodologia).

Esse processo ndo apenas promove uma
experiéncia profundamente imersiva, inven-
tiva e gamificada e, sobretudo, alinhada ao
Paradigma da Educacao OnLIFE, mas também
potencializa o desenvolvimento do letramen-
to multimodal e da transliteracia nos sujeitos
envolvidos, aspectos que serdo explorados na
se¢ao seguinte.

DO LETRAMENTO MULTIMODAL A
TRANSLITERACIA EM NARRATIVAS
IMERSIVAS, INVENTIVAS E
GAMIFICADAS

Para iniciarmos a discussao desta secdo, é fun-
damental reconhecer que habitamos uma era
hiperconectada — um tempo em que TD, IAgen,
aplicativos e plataformas entrelagcam-se ao co-
tidiano. Essa era é tecida por multiplos modos
de comunicar (palavras, imagens, musicas,
videos, gestos, entonagdes), multiplos espagos
para habitar (geograficos, digitais), multiplas
presencas (fisicas, online), multiplas lingua-
gens (humanas, generativas, computacionais,
verbais, ndo verbais), entre outras multiplas
formas que compdem o cenario multimodal
deste terceiro milénio.

Ao analisarmos a tipologia textual narrativa
(Marcuschi, Xavier, 2010), podemos, primeira-
mente, direcionar nosso olhar para a multiplici-
dade de modos de comunicacdao que emergem
(desde os primoérdios). Palavras, imagens,
gestos, entonagdes, musicas e os sentidos que
essas semioses carregam. Em cada situacao, es-
colhemos modos especificos de falar, comuni-

car, construir significados e compartilhar ideias
e questionamentos. Essas escolhas refletem
COmMo organizamos e expressamos nossa visao
de mundo, considerando as diversas semioses
que temos a nossa disposicao (Rojo, 2017).

As imagens e as cores comunicam algo. A
posicdo das imagens em conjunto com o texto
verbal comunica algo. As diferentes formas e
cores de letras comunicam também. Tudo é
passivel de significacdo (Kress, Van Leeuwen,
2006; Schmitt, Ribas, Freitas, 2018). Bateman
e Wildfeuer (2014) complementam ao afirmar
que diferentes modalidades de comunicacao
sao distintos modos de significacdo, o que re-
forca aimportancia da multimodalidade como
uma area que investiga a interacgao entre diver-
sas formas de expressado e suas combinagdes.

Nesse sentido, pesquisas desenvolvidas
por Kress e Van Leeuwen, (2006) e Bateman e
Wildfeuer (2014) evidenciam que é necessario
desenvolver, na area da educacgao, o letramento
multimodal, pois ja ndo é suficiente a valoriza-
¢do apenas da leitura do texto verbal escrito
— é necessario relaciona-lo a um conjunto de
signos provenientes de outras modalidades de
comunicacdo que ganham evidéncia na con-
temporaneidade (Kress, Van Leeuwen, 2006).
O letramento multimodal desafia, portanto,
o paradigma didatico tradicional, ao focar na
interpretacao critica, problematizadora dos
processos que envolvem multiplos modos de
significacdo, indo além das centralidades da
escrita e da oralizacdo, muito valorizados pela
cultura escolar.

Mas e quando as linguagens nao sao restri-
tas apenas ao humano? E quando surgem as
linguagens estocasticas generativas oriundas
da inteligéncia artificial generativa? O que
elas significam? Que mensagem disseminam?
E quando a multiplicidade de linguagens se
expande também para a multiplicidade de
espacos em que as diferentes narrativas sdo
cocriadas? E se forem cocriadas em espacos
geograficos que se expandem para os espagos
digitais? Tais questionamentos nos convidam
a refletir sobre o leque de potencialidades
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presentes nas narrativas imersivas, inventivas
e gamificadas, que vao muito além da multipli-
cidade de modos de comunicagdo (imagem,
texto, dudio, video) e se expandem para a mul-
tiplicidade de espacos, presencas, tecnologias.

Nas NIIG, as cocriagdes emergem a partir de
diferentes tecnologias analogicas (de gravagao
de audio, de musica) e digitais (smartphones,
computadores, aplicativos de video chamada,
mensagens instantaneas), de forma que juntas
favorecem distintas formas de comunica¢ao
(textual, oral, imagética, gestual), desenvolvidas
em atos que conectam humanos (estudantes,
professores) e nao-humanos (TD, [Agen), que
fazem emergir diferentes linguagens (humanas
e ndo humanas, através da inteligéncia artificial
de geracao de textos e de imagens, por exemplo),
que podem acontecer em espacgos geograficos
(escolas, bairros especificos, cidades) e digitais
(metaversos), em presencas fisicas e digitais
(perfil em midia social, personagem em jogo,
avatar em metaversos ou por webcam), em
diferentes sites e plataformas (Canva, YouTube,
StoryJumper, Discord). H3, nessas narrativas
construidas a partir de possibilidades multi-
plas, um descentramento responsavel por fazer
com que o conhecimento circule por ambientes
que estdo além dos livros, dos formatos e das
linguagens tradicionais.

Nesse sentido, cada modalidade (de espaco,
de linguagem, de presenca, de tecnologia) mo-
bilizada no processo de cocriagao de narrativas
imersivas, inventivas e gamificadas carrega
uma carga de significacdes que demanda um
olhar atento, critico e problematizador. Cada
modalidade tem uma intencdo e revela algo,
contribuindo para a construg¢do dos sentidos.

Conectando-se ao Paradigma da Educacgao
OnLIFE (Schlemmer, 2023) e a producdo de
conhecimento que acontece em rede, essas
narrativas sdo marcadas pela ndo linearidade
e pela auséncia de formatos e regras estaveis,
instigando a reflexdo critica no processo de
aprendizagem, promovendo a cocriacdo de
novos modos de comunicar, ensinar e apren-
der. Esse processo, por sua vez, gera novos
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significados, permitindo que diferentes vozes
(humanas ou ndo humanas), diferentes espa-
cos, diferentes tecnologias e perspectivas sejam
coengendradas nas narrativas, resultando em
uma experiéncia de aprendizado mais conecta-
da ao que acontece no mundo contemporaneo.

Dessa forma, entendemos que o desenvol-
vimento do letramento multimodal, embora
essencial, ja ndo atende plenamente as deman-
das contemporaneas de comunicar e construir
conhecimentos. Em um cendrio em que as
narrativas envolvem multiplas modalidades e
formas, é necessario que os criadores, leitores,
exploradores de narrativas sejam capazes de
transitar de forma conectada, imersiva e in-
ventiva entre diversos modos, plataformas e
linguagens. Sendo assim, o letramento multimo-
dal, focado apenas na combinagao de diferentes
modos de comunicacdo, pode deixar lacunas.

E nesse ponto que o conceito de translite-
racia (Frau-Meigs, 2014, Thomas et al.,, 2007)
se torna relevante para este estudo. A trans-
literacia expande a ideia do letramento para
englobar uma competéncia de leitura, escrita,
interpretacdo e exploracdo que atravessa mo-
dalidades e contextos. A transliteracia diz res-
peito a habilidade de explorar e transitar entre
diferentes plataformas, tecnologias e espacos,
permitindo ao humano mobilizar tantas litera-
cias/letramentos quanto sejam necessarias em
seus percursos de aprendizagem (letramento
escolar, letramento multimodal, letramento
digital, letramento cientifico, entre inimeros
outros). Ao introduzirmos a transliteracia em
nosso estudo, buscamos uma abordagem que
valorize a importancia de habitar, interpretar,
problematizar e cocriar em/com diferentes
linguagens, espacos, tecnologias, presencgas,
mobilizando multiplas literacias.

Thomas et al. (2007) define translitera-
cia como um letramento que transcende as
habilidades de leitura e escrita tradicionais,
capacitando as pessoas a moverem-se entre
linguagens, plataformas e contextos diversos,
sejam digitais ou fisicos. Esse conceito envolve
ndo apenas a habilidade de reconhecer e com-
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preender cada formato, mas também a fluéncia
para combinar esses modos, fazendo conexoes
entre eles de maneira critica e problemati-
zadora. O desenvolvimento da transliteracia,
para a autora, é essencial em um mundo onde
as fronteiras entre os espacos, as tecnologias,
as diferentes linguagens nao sao mais dico-
tomizadas e separadas, sendo as multiplas
modalidades cada vez mais coegendradas e
conectadas umas com as outras, o que deman-
da que desenvolvamos multiplos letramentos,
que integrem multiplas formas de habitar,
comunicar, aprender. Assim, a transliteracia
torna-se uma competéncia fundamental para
a era digital.

O conceito de transliteracia se evidencia
nas ecologias conectivas (Schlemmer, 2023)
que se formam no processo de cocriacdo de
narrativas imersivas, inventivas e gamificadas.
Nessas ecologias conectivas, o conhecimento
se constréi em rede, integrando diversas inte-
ligéncias e linguagens (humanas e ndo huma-
nas), impulsionado pelo coengendramento de
multiplos espacos, presencas, tecnologias, etc.
Se tomarmos por base o conceito difundido por
Jenkins (2008), a transliteracia também pode
ser compreendida a partir de seu movimento
ndo sequencial, descentralizado e sem a pre-
missa de que um caminho, uma modalidade,
sejamelhor do que o(a) outro(a), uma vez que
todos os percursos se complementam e contri-
buem para formar a prépria rede.

A vista disso, a criacdo de praticas pedagé-
gicas que promovam o desenvolvimento da
transliteracia na formacao de professores é
indispensavel na era digital. Ao cocriar NIIG,
0s sujeitos estarao, ao mesmo tempo, cocrian-
do praticas que valorizam a diversidade de
inteligéncias, de linguagens, de tecnologias e
de espacos, promovendo a construcdo de co-
nhecimento em rede.

METODOLOGIA

A pesquisa que originou esse artigo é de na-
tureza qualitativa e se apropria do método

cartografico de pesquisa-intervengdo proposto
por Kastrup (2007), Passos, Kastrup e Escéssia
(2015) e Passos, Kastrup e Tedesco (2016).
Segundo Kastrup (2007), esse método visa
acompanhar um processo, e ndo representar
objeto. Trata-se de investigar um processo de
produgdo, que compreende o fazer pesquisa
para além de uma busca por metas pré-defi-
nidas, mas como um percurso que estabelece
suas proprias metas ao longo do caminho.

No entanto, esse método ndo pode ser visto
como uma ac¢do sem direcdo, segundo Passos
e Barros (2015), o método tem como diretriz
cartografica o acompanhamento de pistas
que emergem no processo, as quais orientam
o percurso do pesquisador-cartégrafo. Essas
pistas ndo apenas sustentam o movimento da
pesquisa, como também articulam, de forma
continua e relacional, o objeto investigado, o
pesquisador e os efeitos produzidos durante o
percurso. Trata-se, portanto, de um método que
valoriza o processo, a experiéncia e as transfor-
macdes que ocorrem ao longo da investigacao
e o0 que elas revelam.

Nesse percurso emerge um territério de
pesquisa a ser cartografado, analisado e in-
terpretado. Sendo assim, o territdrio de pes-
quisa para este estudo se formou na Atividade
Académica Ensino e Aprendizagem no Mundo
Digital (AA-EAMD), do curso de Pedagogia, de
uma universidade do sul do Brasil. Envolveu
uma professora-pesquisadora, uma estudante
de doutorado em estagio de docéncia, uma bol-
sista de iniciagdo cientifica e doze professores
em formacdo inicial (estudantes de Pedagogia).

A AA-EAMD, com duragao de 60h, ocorreu
de agosto a dezembro de 2023, na modalidade
online, com encontros sincronos na platafor-
ma Microsoft Teams e atividades assincronas
nas plataformas Discord, Moodle, bem como
encontros sincronos e assincronos no Meta-
verso Spatial. Inspirada pela metodologia dos
Projetos de Aprendizagem Gamificados (PAG)
(Schlemmer, 2018), a AA-EAMD se desenvolve
em uma narrativa imersiva, inventiva e gami-
ficada inicial, em que diferentes personagens
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vao surgindo ao longo do percurso trazendo
pistas, propondo desafios e missdes a serem
realizadas pelos professores em formacgdo, em
parceria com os personagens, com 0s quais
interagem constantemente.

Um dos conteudos programaticos esta-
belecidos na atividade académica envolve o
conceito do Paradigma da Educagdao OnLIFE
(Schlemmer, 2023), por isso a narrativa inicial
chama-se “Alice e TomKaT nos caminhos da
Educacdo OnLIFE” (Figura 1). Nesta narrati-

Alice e TomKaT nos
caminhos da Educagao’
OnLIFE "

Ola. tudo bem? Convido VOCE a percorer
caminhos da Educacdo OnLIFE. para ).I}‘lh)s
realizanmos diferentes missoes no ambito do Ensir

£ Aprender nosMundo Digital Fique atento a cada
encontro, pois haverdo pistas jpelo caminho que
poderao nos auxiliar. Espero, que tenhamos todos
uma excelente vivénciaw pelos caminhos da
Educacao OnLIFE

ﬁ‘\

VAMOS LA!

frcmuroa byl 5
Y L
w .
FOUCATION -

Fonte: arquivo das autoras.

Nesta narrativa, os professores em for-
macdo, acompanhados pelos personagens e
por pistas online multimodais em formato de
textos, imagens, audios e videos, vivenciam
os conceitos que constituem o Paradigma da
Educacao OnLIFE (Moreira, Schlemmer, 2020;
Schlemmer, Moreira, 2020, 2022; Schlemmer,
2021b, 2023, 2024), enquanto habitam tecno-
logias e plataformas digitais como Google Docs,
Google Drive, Discord, Canva, StoryJumper, bem
como diferentes [Agen (ChatGPT e Copilot Ima-
ge Creator) e metaversos (com a cocriagdo de
mundos digitais virtuais em 3D na plataforma
Spatial), através de dispositivos como smart-
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va, a personagem Alice, do classico “Alice in
Wonderland” de Lewis Carroll, em uma de suas
aventuras no Pais das Maravilhas, encontra
um novo portal: o portal que leva aos cami-
nhos da Educacdo OnLIFE. Neste portal, Alice
conhece TomKaT, um gatinho explorador que
é o personagem principal da ConectaKaT?),
que apresenta as iniciativas desenvolvidas na
ConectaKaT e convida Alice para percorrer o
caminho vivenciar o Paradigma da Educacdo
OnLIFE.

phone, tablets e/ou computadores.

Nesse contexto, os professores constante-
mente compartilhavam relatos de experién-
cias vividas em seus ambientes de trabalho. A

vista disso, os personagens da narrativa, Alice
e TomKaT, ficaram curiosos para conhecerem
esses espacos e foi lancada a missao: TomKaT

8 ConectaKaT é uma rede que conecta criancas, adolescen-
tes e professores no Brasil e em Portugal, potencializando
o protagonismo ecoldgico conectivo, inventivo e respon-
savel na cocriagdo de vivéncias de Cidadania Digital no
Paradigma da Educagdo OnLIFE. Trata-se de um hub, vin-
culado a RIEOnLIFE (Rede Internacional de Educagdo On-
LIFE). Para saber mais, acesse: https://conectakat.com/
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nas Escolas’, conforme Figura 2.

Figura 2 - Missdo TomKaT nas escolas

Desafio 1:

Problematizando
a escola atual:

Narrativa inicial: Alice e
TemKat nos caminhos da
Educagdo OnLIFE

¢ O que Alice e Quais os
Missdo: TomKat TomKat desafios e
nas escolas encontrardo problemas que
l na escola? identificas?
Desafios o mnues 0 que os
significativo na personagens
escola para poderdo
e {5z parte aprender la?
dela?

—>

Desafio 2: Desafio 3:

—>

Desenvolvendo uma
narrativa que
apresente sua escola

Construindo um
mundo digital virtual
em 3D

Cocriar um e- Cocriar o texto

Escolher um espaco

book na com o
tecnologia ChatGPT sobre 5 d;::etar:e:;" i
digital os desafios de P:ua '::_m“v:"
StoryJumper sua escola
Criar prompts Entrevistar Habitar o
no gopilo': um(a) estudante Metaverso Spatial
para gerar as para entender a a fim de conhecer
imagens da visdo dele(a) as escolas dos seus

pares.

sua narrativa sobre a escola

Fonte: arquivo das autoras.

Nessa missdo, os participantes sao desafia-
dos a apresentar suas escolas aos personagens
da narrativa, expandindo o universo ficcional
para o ambiente escolar onde atuam, envolven-
do as aprendizagens e discussoes da AA-EAMD
para os espacos de educacao basica, ampliando
a narrativa imersiva, inventiva e gamificada ja
iniciada na atividade académica. A NIIG de cada
um é cocriada num movimento que conecta
professores e estudantes (entidades humanas)
com IA Generativa, dispositivos, tecnologias,
plataformas digitais em rede, cidades e escolas
(entidades nao humanas), portanto, em ato
conectivo transorgancio (Di Felice, 2017), num
percurso de invencao.

E nesse cenario hibrido, onde realidade e
ficcdo, humano e ndo humano se entrelacam,
que se posicionam os principais dispositivos
analisados nesta pesquisa: a préopria “Missao
TomKaT nas Escolas” e o didrio de percurso das
pesquisadoras, nos quais sdo registradas, em
forma de texto, audio, fotos e videos, as pistas
encontradas no percurso. Assim, essas pistas se

9 0O nome da missio, “TomKaT nas escolas”, foi dado tendo
vista uma ac¢do ja realizada no Hub ConectaKaT, em que as
criancas e adolescentes apresentam suas escolas, levando
o personagem TomKaT e as demais a¢des desenvolvidas
na rede para ambientes escolares formais. Saiba mais em:
https://conectakat.com/tomkat-nas-escolas/

transformam em dados que sdo interpretados
a luz do método apresentado Passos, Kastrup
e Escéssia (2015) e Passos, Kastrup e Tedesco
(2016).

Durante o desenvolvimento desta missao,
muitas pistas emergiram no territorio de pes-
quisa. Nos, autoras e pesquisadoras-cartogra-
fas, implicadas no campo e nos coletivos que o
compdem o territério de pesquisa, seguimos
essas pistas com base na “atenc¢do cartografica”,
descrita por Kastrup (2007), que se baseia no
conceito de “atencao flutuante” de Freud e no
“reconhecimento atento” de Bergson. Assim,
Kastrup (2007) define a atencdo cartografica
como simultaneamente concentrada e aberta,
caracterizando-se por quatro movimentos:
rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento.

Em um primeiro momento, habitando o ter-
ritério da pesquisa, teve inicio o movimento de
rastreio, que se configura como um voo sobre
o territdrio a ser investigado, com a atengdo
aberta e sem foco, realizando uma varredura do
campo. No contexto desta pesquisa, o rastreio
se concretizou na andlise inicial dos desafios
propostos aos professores durante a “Mis-
sdo: TomKaT nas escolas”, observando o que
escreviam/contavam ao problematizar suas
realidades escolares, como construiam suas
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narrativas, seus enredos, cenarios, persona-
gens. Esse primeiro olhar buscou captar pistas
e informacdes relevantes para compreender os
modos como os professores estavam elaboran-
do sentidos e tensionando praticas a partir das
experiéncias vividas e narradas.

0 movimento de toque aciona o processo
de selecdo das pistas encontradas para compor
a pesquisa, funcionando como um primeiro
gesto de aproximacao e atribuicao de sentido
ao que foi captado. Trata-se do momento em
que certos aspectos ou registros emergem com
mais forca e despertam a ateng¢do das pesqui-
sadoras-cartégrafas, sinalizando possiveis
caminhos para a anélise. E nesse instante que
ocorre a primeira interpretagao, ainda inicial,
mas ja orientada por uma intuicdo investigati-
va. No contexto desta pesquisa, o toque se deu
na escolha de fragmentos das narrativas dos
professores em formacao inicial que nos mo-
bilizaram de maneira particular, por apresen-
tarem pistas que indicavam a necessidade de
maior aprofundamento e maiores discussoes
em relacdo a algum conceito.

Apdés esses processos, destaca-se o movi-
mento de pouso. Esse movimento implica em
parar e refletir sobre o que foi rastreado e toca-
do. E um momento de anélise e interpretacio,
onde as pesquisadoras-cartégrafas se detém
para compreender as relacdes e significados
emergentes no processo de cartografia. No
contexto desta pesquisa, 0 pouso representou o
momento em que nos, pesquisadoras-cartogra-
fas, nos dedicamos a examinar os fragmentos
narrativos selecionados no toque, buscando
compreender os sentidos que emergiam das ex-
periéncias dos professores em formacao. Esse
processo envolveu a identificacdo de recorrén-
cias nas narrativas de diferentes professores,
que demandavam aprofundamento tedrico,
especialmente em dialogo com o Paradigma
da Educacao OnLIFE. Assim, nosso pouso teve
como proposta organizar os dados a partir das
pistas mais expressivas, que orientaram a eta-
pa seguinte da cartografia: o reconhecimento
atento.
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0 movimento de reconhecimento atento,
conforme definido por Kastrup (2007), corres-
ponde a uma atitude analitica e investigativa
que se debruca sobre os achados do pouso.
Trata-se de uma atencdo simultaneamente
concentrada e aberta, que busca apreender
a complexidade dos fenomenos observados,
reconhecendo os sentidos que emergem da
experiéncia. No contexto desta pesquisa, esse
movimento nos levou a retomar o objetivo cen-
tral — “desenvolver uma pratica pedagoégica,
a luz do Paradigma da Educa¢do OnLIFE, que
consiste na cocriacao de narrativas imersivas,
inventivas e gamificadas (NIIG), a fim de identi-
ficar pistas que nos ajudem a compreender que
letramentos/literacias emergem” — e a analisar
criticamente as pistas identificadas. Durante o
reconhecimento atento, examinamos as narra-
tivas cocriadas pelos professores em formagao
inicial para identificar quais letramentos e
literacias emergem nesse processo inseridos
na “Missdo: TomKaT nas escolas”, quais pro-
blematizag¢des colocaram em jogo, que tensdes
evidenciaram e de que modo essas experiéncias
se conectam ao Paradigma da Educac¢do OnLIFE.
Essas pistas tornaram-se fundamentais para
orientar as analises e discussdes apresentadas
na se¢ao seguinte do artigo.

MI%SAO “TOMKAT NAS ESCOLAS":
ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Nesta secdo, apresentamos a andlise e a dis-
cussao das pistas que emergiram da “Missao:
TomKaT nas escolas”, mais precisamente da
cocriacdo de narrativas imersivas, inventivas
e gamificadas pelos professores em formacgao
inicial, no contexto da AA-EAMD, focando em
como essas narrativas mobilizaram multiplos
modos de comunicagdo, multiplos espacos e
multiplas tecnologias, fazendo conexdes com a
fundamentacao tedrica trazida anteriormente.

A missao “TomKaT nas Escolas” envolveu o
desenvolvimento de trés desafios, que surgiram
a partir da narrativa inicial “Alice e TomKaT
nos caminhos da Educa¢do OnLIFE” (conforme
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a Figura 2). Ao analisarmos a Figura 2, obser-
vamos que a abordagem proposta pela missao
“TomKaT nas escolas” configura um habitar en-
gajado do ensinar e do aprender. Essa configura-
¢do se materializa na medida em que a proposta
mobiliza processos inventivos — conforme en-
tendido por Schlemmer, 2021a, como praticas
que rompem com a légica da mera reprodugao
de contetildos — e transforma os professores
em formacao em produtores/cocriadores
numa ecologia conectiva. Tal ecologia, como
discutem Schlemmer, 2021c, emerge da propria
problematizacdo e da invencao de problemas,
impulsionadas por um contexto gamificado que
desloca a logica tradicional da escola.

Esses elementos tornam-se especialmente
visiveis no desafio 1, que convoca os profes-
sores em formacao a problematizar o espago
escolar, abrindo caminho para um novo olhar
sobre o que, até entdo, era naturalizado. Ao
serem instigados a reconhecer o que é essencial
e significativo na escola — ao mesmo tempo
em que apontam tensdes e contradicbes —,
os participantes ativam um gesto de escuta e
analise que se alinha a no¢do de problematiza-
¢do do mundo no tempo presente (Schlemmer,
Oliveira, Menezes, 2021).

Do primeiro desafio, desdobra-se o desafio
numero 2, que amplia e complexifica o proces-
so de problematizag¢do que partiu da perspec-
tiva humana. Neste momento, os professores
em formacdo sdo convocados a colaborar com
alAgen, mobilizando ndo apenas suas proprias
experiéncias e leituras de mundo, mas também
integrando linguagens outras — chamadas
“artificiais” ou “estocasticas generativas” — na
construgdo das narrativas sobre cada contexto
escolar.

Essa abertura ao ndo humano desloca o
eixo da criacdo individual para uma pratica de
cocriacdo, o que evidencia uma inflexao teérica
importante: ndo se trata mais de uma teoria
da acdo exclusivamente humana, mas de uma
ecologia conectiva em que entidades humanas
e ndo humanas coengendram os processos
de invencao. Essa perspectiva esta alinhada a

noc¢ao de ato conectivo transorganico proposta
por Di Felice (2017), segundo a qual entidades
humanas e ndo humanas se coengendram a fim
de potencializar a inven¢do em novas formas
de ensinar e aprender.

Neste desafio, os professores em formacao
foram confrontados com a necessidade de su-
perar a simples cépia e reproducdo do que as
diferentes TD oferecem. Afinal, o ChatGPT??,
por exemplo, ndo possui dados especificos
sobre todas as escolas dos participantes, si-
tuadas em pequenas cidades do sul do Brasil.
Do mesmo modo, o Copilot'! ndo tem imagens
de referéncia da arquitetura, da disposicao
das salas, dos méveis, dos equipamentos e
das tecnologias presentes em cada instituigao.
Como, entdo, a [Agen poderia “visualizar” esses
espacos? Como os professores poderiam, por
meio de prompts, “ensinar” a [Agen sobre suas
escolas? Essas questdes surgiram a medida que
os estudantes enfrentavam o desafio de cocriar
com a IAgen, destacando a complexidade de
conectar inteligéncias humanas e artificiais na
compreensao desses espacos.

Nessa etapa inicial, aconteceu o primeiro
movimento de hibridizacao de diferentes
linguagens (humanas e ndo humanas) para
construir narrativas que traduzem nao apenas
a materialidade dos espacos escolares, mas
também os significados e vivéncias que os pro-
fessores atribuem a esses lugares. A pratica de
“ensinar” a [Agen por meio de prompts exigiu
que os professores em formagao fossem capazes
de descrever suas experiéncias detalhadamen-
te, incorporando aspectos fisicos, emocionais e
culturais de seus ambientes escolares.

Esse processo ativou praticas de transliteracia
(Thomas et al.,, 2007; Leander, Boldt, 2013), ao
articular linguagens verbais, visuais e, sobretudo,
computacionais/artificiais em um processo de
cocriacdo que envolveu diferentes tecnologias e
plataformas em rede. Esse movimento evidencia

10 Desenvolvido pela OpenAl, é uma tecnologia de inteligén-
cia artificial que gera respostas em forma de textos.

11 Desenvolvido pela Microsoft, é uma tecnologia de inteli-
géncia artificial que permite a criagdo de imagens origi-
nais através de prompts.
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o descentramento do humano na produgao de
conhecimento, deixando claro como as TD e a
[Agen também podem colaborar no processo
inventivo que ddo origem as narrativas.

No desafio de numero 2, emergiram 12
narrativas imersivas, inventivas e gamificadas
que foram construidas na plataforma StoryJum-
per'?, enriquecidas pela integracdo de outras
plataformas e tecnologias digitais (smartpho-
nes, computadores, ChatGPT, Copilot, Google
Docs, Discord, StoryJumper, Genially, Canva,
Youtube etc.), subsidiados também pelas leitu-
ras de textos académicos e que envolveram es-
pacos geograficos (como escola e universidade)
e digitais (como Metaverso Spatial, explorado
no desafio 3), envolvendo humanos (estudan-
tes e professores) e nao humanos (TD, [Agen).
Tais conexdes (Figura 3) ajudaram a formar a
ecologia conectiva (Schlemmer, 2023) que se
desenvolveu ao longo da AA-EAMD e, principal-
mente, ao longo do desenvolvimento da Missdo
“TomKaT nas escolas”. Nesse contexto, a pratica
pedagdgica deixou de se restringir a linearidade
do texto escrito para incorporar diversas lin-
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guagens e espacos, dando lugar a um processo
ancorado na transliteracia (Thomas et al., 2007;
Leander, Boldt, 2013), entendida como a capa-
cidade de transitar, negociar e cocriar sentidos
por meio de diferentes sistemas semioticos.

Essas conexdes (Figura 3) integraram co-
nhecimentos oriundos de diferentes moda-
lidades de linguagens, tecnologias, espacos,
fazendo com que os participantes da atividade
académica, além de transitarem por essas di-
ferentes modalidades, pudessem explora-las e
articuld-las em um processo de construcdo de
conhecimento que transcende fronteiras entre
o fisico e o digital, o humano e 0 ndo humano e
as limitagdes dos letramentos tradicionais. Na
pratica, os professores em formacao mobiliza-
ram competéncias e habilidades que envolvem
leitura, interpretacdo e produg¢dao em multiplos
formatos, conectando diferentes modalidades
para criar narrativas que refletem tanto as com-
plexidades do mundo contemporaneo quanto
possibilidades pedagégicas inventivas que ins-
tigam a cocriacdo em contextos ecologicamente
conectados (Schlemmer, 2023).

Figura 3 - Ecologia conectiva formada para a realizacido da “Missdo TomKaT nas escolas”
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Google Docs .—é )i
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©

u.— Youtube

e Copilot

Textos académicos

Hub ConectaKaT

Canva

i—— Estudantes e professores
& Metaverso Spatial

Computadores

Fonte: arquivo das autoras.

12 O StoryJumper é uma plataforma digital para criar livros interativos, combinando texto, imagens e dudio. Amplamente usado
na educacdo, permite que professores e alunos desenvolvam narrativas personalizadas, promovendo criatividade, colabora-
¢do e aprendizado de forma multimodal. Os livros podem ser compartilhados online ou impressos.
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Nessa ecologia conectiva, que foi se consti-
tuindo no percurso de cocriagdo de narrativas
imersivas, inventivas e gamificadas, os profes-
sores em formacdo tiveram a oportunidade
de hibridizar seus espacos fisicos escolares
com o universo ficcional da narrativa “Alice e
TomKaT nos caminhos da Educa¢do OnLIFE”.
Esse hibridismo permitiu que elementos do

\ 1R

Ao entrar no prédio, Alice ficou impressionada
| com a limpeza e a organizacdo dos corredores.
A escola parecia um lugar onde a aprendizagem
N+ eralevada a sério.

Fonte: ar_qlﬁvo_das_ autoras.

A narrativa de Bernardo destacou também,
por meio da modalidade de escrita, aspectos
positivos de sua escola: “esse ambiente é bem
cuidado”; “limpo, organizado e confortavel”;
“essa escola é um lugar onde a aprendizagem é
levada a sério”. Essa descrigdo textual, associada
as imagens escolhidas por Bernardo, revelou
um aspecto significativo para o professor, evi-
denciando cenarios que refletem organizagao e
limpeza como caracteristicas predominantes. A
escolha de diferentes modalidades de comuni-
cacdo (verbais e visuais) demonstra nao apenas
o desenvolvimento do letramento multimodal
(Kress, Van Leeuwen, 2006), mas também o
exercicio datransliteracia (Thomas et al., 2007),
na medida em que Bernardo mobiliza e conecta
diferentes linguagens e recursos semioticos —
texto, imagem e plataformas digitais, Canva,
StoryJumper — para construir sentidos.

No entanto, o cenario escolhido por Bernar-
do, também presente nas narrativas de Camila
e Juliaem imagens cocriadas com IAgen (Figura
5), revelou uma escola tradicional, com salas de
aula compostas por carteiras enfileiradas, qua-

espaco fisico (registrados em fotos - tec-
nologia analdgica) fossem incorporados ao
cendrio da narrativa (em ambiente digital),
potencializando a articulagio entre diferentes
tecnologias e espacos, como exemplificado
pela narrativa do professor Bernardo'® em
que a personagem Alice conhece sua escola
(Figura 4).

Figura 4 - Narrativa imersiva, inventiva e gamificada do professor Bernardo

W Conforme Alice explorava a escola, notou que as salas de aula

n. | —

eram espagosas e bem iluminadas, com ar condicionado e
quadros brancos novos. Ela imaginou o quanto seria 6timo

estudar em um ambiente t30 confortavel.

dros para a pratica de cépia e reproducdo de
conteddos, alunos em posicdes fixas e professo-
res no centro deste espaco. Essa configuragdo
evidenciou, por meio da linguagem imagética
gerada pela IAgen e do espaco fisico escolhido
por Bernardo, que as escolas ainda preservam,
em grande parte, praticas e estruturas muito
semelhantes as estabelecidas ha mais de cinco
séculos, no inicio de sua criacao.

Esses espacos escolares que os personagens
Alice e TomKaT conheceram em cada narra-
tiva evidenciam como as estruturas fisicas e
simbdlicas das escolas ainda moldam uma
compreensao de conhecimento e a forma como
é produzido (ou simplesmente transmitido),
reforcando praticas pedagégicas que privile-
giam a repeticdo e a transmissdo de contetidos
em detrimento da conectividade, criatividade,
inventividade, colaboracao e cooperacao. Es-
sas escolhas, ao mesmo tempo, revelaram a
necessidade de repensar ndo s6 os espagos de
ensino e de aprendizagem, mas a prépria com-

13 Nomes sdo ficticios para preservar a identidade dos parti-
cipantes.
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Figura 5 - Cocriacdo de imagens dos espacos que constituem a escola

I ] —

Fonte: arquivo das autoras.

preensao de escola, sua estrutura, curriculo e
forma de operar, considerando os espacos e
formas de habitar e conhecer das atuais gera-
¢oes, as transformacdes sociais num mundo
hiperconectado, e os novos paradigmas que
estdo emergindo, entre eles - o Paradigma da
Educacao OnLIFE (Schlemmer, 2023).

Algo semelhante ocorreu quando as profes-
soras Julia e Lucia incluiram em suas narrativas
momentos em que alunos da Educagao Basica
estavam desenvolvendo atividades de estudos.
Sempre que solicitavam ao ChatGPT ou Copilot

uma descri¢do de uma situagdo de estudo na
escola, os personagens, como Alice ou TomKaT,
eram retratados rodeados de livros e cadernos
(Figura 6), reforcando uma concepc¢ao tradi-
cional de ensino e aprendizagem, onde predo-
minam as modalidades da escrita (com livros
didaticos e cadernos para copiar do quadro,
por exemplo) como apontado por Rojo (2017).
Tecnologias digitais como smartphones, tablets
ou computadores dificilmente eram colocados
em cena, afastando-se dos cenarios mais con-
temporaneos de aprendizagem.

Figura 6 - Cocriacdo de imagens de situagdes de estudo na escola

Fonte: arquivo das autoras.

Isso nos leva a inferir que as TD, a [Agen e
outras modalidades oriundas da digitalizacao
e conectividade ainda ndo estdo presentes de
maneira significativa nos espagos formais de
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ensino, bem como nas bases de dados dessas
tecnologias, muitas vezes permanecendo res-
tritas a vida dos estudantes fora dos muros da
escola.
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Nesse sentido, entendemos que a prépria
tensao gerada por essa limitagdo tornou-se
um ponto de reflexdo relevante na atividade
académica dos estudantes de Pedagogia, evi-
denciando a importancia de uma interpretacao
critica e reflexiva das linguagens mobilizadas
— sejam elas verbais, visuais, computacionais
—, permitindo que os professores em formacao
ndo apenas se apropriem das tecnologias, mas
também problematizem os discursos que elas
produzem, desnaturalizando imagens cristali-
zadas sobre o ensinar e o aprender.

Esse cendrio evidencia a necessidade de
fortalecer, nos processos de formagao inicial e
continuada de professores, praticas como a co-
criagdo de NIIG. Tais praticas ampliam as possi-
bilidades de conexdo e invengdo entre sujeitos,
espacos e tecnologias, ao mesmo tempo que
deslocam o foco das modalidades tradicionais
de comunica¢ao — centradas na escrita linear
enaldgica dareproducao — para experiéncias
plurissémicas, interativas e conectivas. Nesse
contexto, a transliteracia (Thomas et al., 2007)
surge como conceito-chave, ao propor a habili-
dade de transitar criticamente entre diferentes
linguagens, plataformas e sistemas semioticos
— humanos e nao humanos — em praticas de
leitura, escrita e producao de sentido. Mais do
que uma competéncia técnica, trata-se de uma
postura epistemolégica que desafia convengdes
comunicacionais estabelecidas e favorece o en-
gajamento com multiplas formas de significa-
¢do. Assim, o desenvolvimento da transliteracia

Figura 7 - Espaco cocriado no metaverso Spatial

Fonte: arquivo das autoras.

torna-se potente para compreender como as
TD e IAgen podem ser mobilizadas ndo como
meras ferramentas, mas como coautoras em
praticas pedagoégicas inventivas, conectadas
as complexidades e ecologias do mundo digital
contemporaneo.

No desafio 3, os professores construiram
um mundo digital virtual em 3D no Metaverso
Spatial'*. Nesse mundo, os personagens Alice e
TomKaT sdo os anfitrides e orientam os convi-
dados por umajornada que revela as aventuras
e experiéncias vivenciadas nas escolas dos
participantes da AA-EAMD, propiciando uma
imersdo que ultrapassa a simples represen-
tacao. Ao habitarem o mundo digital virtual
em 3D, os professores em formacgao se viram
imersos em contextos hibridos, onde o digital
e o fisico estdo coengendrados, possibilitando
uma ressignificacdo das praticas pedagégi-
cas tradicionais e uma aproxima¢ao com as
possibilidades transformadoras do ensino e
aprendizagem na era digital.

0 espago foi projetado para proporcionar
aos professores a oportunidade de explorar
as narrativas imersivas, inventivas e gamifi-
cadas de seus colegas (Figura 6). Por meio de
interacoes no chat do Spatial (em audio, video
e texto escrito) e da presenca por avatares,
eles tiveram a oportunidade de discutir e re-
fletir sobre as transformagdes vivenciadas nas
escolas dos pares, além de problematiza-las
coletivamente, com o objetivo de repensar a
escola contemporanea.

14 Vocé pode acessar através deste link: https://www.spatial.io/s/Missao-2-TomKat-nas-escolas-653f275a0d587a e8bb3245

f1?share=5616827207016229761.
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Enquanto vivenciavam as narrativas imersi-
vas, inventivas e gamificadas em forma de por-
tais no Metaverso Spatial e transitavam entre
diferentes plataformas que envolviam Story-
Jumper, YouTube, entre outros, os professores
em formacao identificaram a predominancia
de narrativas cujos enredos retratavam a rea-
lidade que muitos vivenciam hoje: a escassa
presenca de dispositivos, tecnologias e plata-
formas digitais nos espacgos escolares, ao mes-
mo tempo em que reconhecem a caréncia que
essa auséncia provoca. De forma semelhante,
identificaram uma presenca forte de centrali-
dades: ora no professor, ora no aluno, ora no
conteudo, afastando-se de uma perspectiva
reticular de ensino e aprendizagem.

Esse movimento evidenciou, de forma mais
contundente, o papel da transliteracia como
pratica epistemoldgica nas agdes pedagdgicas
propostas. Ao transitar entre diferentes pla-
taformas, tecnologias e formas de expressao,
os professores puderam compreender o que
a conexdo dos espacos fisicos e digitais, das
tecnologias analdgicas e digitais, dos letra-
mentos diversos significava para a producdo
de conhecimento em rede e para a invencao
de praticas pedagodgicas na perspectiva do
Paradigma da Educa¢do OnLIFE. Cada moda-
lidade (de espago, de linguagem, de presenca,
de tecnologia) mobilizada na cocriacao de
narrativas trouxe consigo variadas significa-
coes que exigiram um olhar atento, critico e
problematizador dos professores, desafiando
praticas tradicionais historicamente centra-
das em formatos e linguagens exclusivamente
humanas, inseridos no espago fisico da esco-
la/sala de aula.

Ao revisitarmos o objetivo deste artigo:
“desenvolver uma pratica pedagogica, a luz do
Paradigma da Educacao OnLIFE, que consiste
na cocria¢do de narrativas imersivas, inventivas
e gamificadas (NIIG), a fim de identificar pistas
que nos ajudem a compreender que letramen-
tos/literacias emergem”, é possivel afirmar que
a pratica de cocriacdo de NIIG mobiliza e faz
emergir o letramento multimodal (Kress, Van
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Leeuwen, 2006) e, sobretudo, a transliteracia
(Thomas et al.,, 2007).

O letramento multimodal (Kress, Van
Leeuwen, 2006) e a transliteracia (Thomas
et al.,, 2007) emergem como fundamentos
essenciais para a realizacdo de praticas pe-
dagédgicas que envolvem a cocriagcao de NIIG.
Ao integrarem e se apropriarem de multiplas
linguagens (humanas, ndo humanas, verbais,
nao verbais), multiplos espacos (escolas,
metaversos), multiplas tecnologias (Spatial,
StoryJumper, ChatGPT, Discord, Youtube,
canva, Genially, entre outros), os professores
foram capazes de explorar novas formas de
conexao e cocriagao.

Esse tipo de abordagem rompe com as
centralidades tradicionais — centradas no
professor, no aluno ou no conteudo — ao va-
lorizar a diversidade de inteligéncias, lingua-
gens, tecnologias e presengas que compdem
0s ecossistemas conectivos de aprendizagem
contemporaneos (Di Felice, 2017; Schlemmer,
2023). Assim, os processos de cocriagao ativa
modos de ensinar e aprender alinhados ao
Paradigma da Educa¢do OnLIFE (Schlemmer,
2023), desafiando estruturas escolares que ja
ndo correspondem as realidades e necessida-
des de nosso tempo.

Destacamos também que o desenvolvimen-
to da “Missao TomKaT nas Escolas” aconteceu
numa ecologia conectiva, onde os processos de
ensino e de aprendizagem se desenvolveram
em rede, em ato conectivo transorganico (Di
Felice, 2017), num contexto de cocriacao de
narrativas imersivas, inventivas e gamifica-
das. Nesses movimentos, a aprendizagem se
desenvolveu de maneira ligada e conectada,
“On”, com a vida real, “LIFE”, nos contextos
profissionais reais dos professores em forma-
¢do, evidenciando, mais uma vez, o Paradigma
da Educag¢do OnLIFE. Além disso, possibilitou
que os estudantes vivenciassem durante o
processo de formacao inicial, novas praticas
pedagogicas, o que pode fornecer elementos
para que possam inventar suas préprias pra-
ticas na era digital.

| 237



238 |

Narrativas imersivas, inventivas e gamificadas na formagdo docente para a era digital

CONSIDERACOES FINAIS

A partir das discussdes apresentadas neste
estudo, podemos destacar a relevancia e o
potencial transformador da cocria¢do de nar-
rativas imersivas, inventivas e gamificadas no
contexto da formacao inicial de professores. A
imersao foi experienciada na criacdo de cena-
rios e historias que conectam os participantes
a contextos hibridos, entre o fisico e o digital,
promovendo um habitar de novos espacos,
como o Metaverso Spatial. O conceito de inven-
¢do manifestou-se na invencao de problemas,
que se afasta da busca por solu¢des para ques-
toes previamente formuladas e atua no ambito
da problematizacao de contextos reais e viven-
ciados pelos professores em formagao. Essas
inven¢des foram transformadas em narrativas
que propdem novos modos de ver e significar a
escola. Ja a gamificacdo trouxe elementos dos
jogos, das narrativas, instigando o desenvolvi-
mento de desafios e missdes, potencializando
o empoderamento e a colaboragdo entre os
professores em formacao inicial.

A vista disso, a criacdo de praticas pedagé-
gicas que promovam o desenvolvimento da
transliteracia na formacdo de professores é
indispensavel. Ao cocriar narrativas imersi-
vas, inventivas e gamificadas, os professores
poderao cocriar praticas que valorizam a di-
versidade de inteligéncias, de linguagens, de
tecnologias e de espacgos, promovendo a cons-
trucao de conhecimento em rede e instigando
a inventividade, a colaboracao e a cooperagao
conectadas. Esse enfoque transcende as cen-
tralidades tradicionais — seja no aluno, no
professor ou no conteudo — e contribui para
aformacdo de ecologias conectivas. Essa abor-
dagem permite que os professores e estudantes
vivenciem as multiplas modalidades existentes,
problematizando o mundo no tempo presente,
desafiando a estrutura da escola atual, bem
como as metodologias, praticas e modalidades
que ainda dominam os espacgos educacionais,
mas que ja nao correspondem as realidades e
necessidades de nosso tempo, como defendido
pelo Paradigma da Educacdo OnLIFE.

Assim, através da imersao, invenc¢ao e gami-
ficacdo, foram se construindo narrativas que,
conforme Stephens (1992), contam historias
protagonizadas por personagens ficcionais e
pelos préoprios professores em formacao, com-
pondo um discurso que hibridiza diferentes lin-
guagens e entrelaca elementos textuais, visuais,
sonoros, tecnologicos, interativos, promovendo
novas significagcdes da escola, abrindo margem
para novas problematizacdes, interpretacdes
e possibilidades relacionadas a esse ambiente
na era digital.

Para futuras pesquisas, torna-se relevante
expandir e aprofundar essa pratica pedagogi-
ca com estudantes da Educac¢ado Basica, com o
intuito de compreender como a cocriagdo de
narrativas imersivas, inventivas e gamificadas
pode revelar suas vivéncias escolares, per-
cepgdes sobre o mundo e modos proprios de
produzir conhecimento em rede.
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